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12 cartas de culpable Reglas de juego
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PREPARACION DE
LAPARTIDA

Elegid qué jugador sera el
testigo en esta partida. El resto de
los jugadores asumiran el papel de
detectives. . , .

Baraja, por separado, las cartas
de sospechosas, las cartas de pistas
y las cartas de culpable, y coldcalas en
3 mazos bocabajo sobre la mesa.

Saca las 12 primeras cartas de
sospechoso y coldcalas bocarriba en
la mesa creando una cuadricula de 3x4,
frente al testigo.

El testigo coge una carta de
culpable, la mira en secreto y la coloca boca
abajo, enfrente de los jugadares. La carta
muestra la ubicacion del culpable en el panel
de sospechosos.

El testigo roba 2 cartas de
pistas, sin mostrarlas a los demas
jugadores.



COMOJUGAR:

La partida se desarrolla en un maximo de 11 rondas, hasta que los
jugadores descubran al culpable y ganen, o hasta que los jugadores
descarten al culpable por error. Cada ronda consta de 3 pasos:

El testigo elige una de las cartas de pista de su
mano y la juega boca arriba, poniéndola debajo
de la carta de culpable robada al principio de NO CUIDA Su
la partida o, debajo de la tiltima carta de pista COCHE
jugada dejando al descubierto solo el texto de
la pista (en verde o rojo) que se considere mas
adecuado para describir la personalidad del
culpable.

Al hacerlo, es mejor que el testigo permanezca
en completo silencio, sin hacer comentarios o
muecas que puedan ayudar a los detectives.
(jAunque sea un juego cooperativo, el juego es
mas divertido si los detectives no reciben ningln
tipo de ayuda!).

Después de jugar la carta, la carta o cartas de
pistas que quedan en la mano del testigo se
descartan en un monton de descarte, boca abajo.




JATENCION! iNo hay una pista correcta o incorrectal El testigo tendra que
basar su eleccion sélo en lo que piensa y en lo que puedan pensar los
demas jugadores, basandose en la apariencia del culpable y de los demas
sospechosos.

Ejemplo: £l Testigo decide jugar una carta de Pista mostrando el texto
“Cuida su coche” (y ocultando asi el texto “No cuida su coche”), porque
&/ culpable parece una persona responsable, gue presta atencion a Sus
€083s.




Los detectives pueden debatir entre ellos para decidir cual o cuales
de los sospechosos no corresponden al perfil del culpable y, por tanto,
eliminarlos de la investigacion. Cuando los jugadores llegan a una decision
comdn, uno de los detectives pone boca abajo una o varias de las cartas
de sospechoso.

Ejemplo: Si segun el testigo, el cujpable cuida su coche, los detectives
padran poner boca abajo a un sospechoso que en Ssu opinion no cuida Su
coche, ya que no coincide con €l perfil del cujpable.

Después de poner un sospechoso boca abajo, los detectives pueden
decidir voltear otra carta (repitiendo asi el paso 2: “Eliminar un
sospechoso”), 0 pasar a otra ronda y esperar a que el testigo les ofrezca
una nueva carta de pista (volviendo asi al paso 1: “Revelar una pista").

Si en una ronda, el sospechoso o sospechasos que se han descartado
no es el culpable, el testigo roba el misma nimero de cartas de pista que
sospechosos descartados. La investigacion puede continuar.

En cambio, si la carta de culpable esté boca abajo, el testigo debe decirlo
inmediatamente, jy todos los jugadores pierden |a partida!

Atencion: En cada ronda los detectives pueden descartar tantos
sospechosos como quieran, pero minimo han de descartar a un
sospechoso por ronda. Girar mas cartas es arriesgaao, pero esto
permitira al testigo elegir la siguiente pista entre varias cartas de pista
&n su marno.
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Si después de eliminar al pendltimo sospechoso, la Gnica carta de
sospechoso que queda boca arriba en el centro de la mesa es la carta
de Culpable, jtodos los jugadares ganan! El Testigo revela la carta de
Culpable, robada al principio de la partida.

Cuantas menos cartas de pistas se hayan necesitado para descubrir al
culpable, mejor habra sido la investigacion.

Si, por el contrario, los jugadores ponen boca absjo la carta del
sospechoso que corresponde al culpable, los jugadores liberan a un
criminal, jy pierden
la partida! La
investigacion no
ha tenido éxito.
Pueden iniciar
MENTEE]

con otros
sospechasos.
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