XIMIG

Un Juego ldeal para mentirosos pro{?eslonales y
chantas de todo tipo.

Tené la conversacién mas delirante de tu vida
y perfecciona el arte de descifrar las manias
y excentricidades de los demas. Pero atencién:
habra algin impostor entre ustedes?

iSALTEATE EL
REGLAMENTO!




PREPARACION

Separa las dos cartas de informacién (a que dice “Atencién”
y la del QR). iNO mezcles el resto de las cartas! vienen
ordenadas de a 3 iguales. Separd de la caja las cartas
necesarias segdn se indica a continuacién.

Para jugar de 4 a ¢ jugadores, formd sobre la mesa 15 pilas
de 3 cartas, siempre boca abajo, sin leerlas. Para 7y 8
jugadores, formd 16 pilas de 3 cartas.

Cada pila de 3 cartas representa una situacién en la que estd el
jugador (cémo se comporta, cémo se siente, dénde esta, etc.).

NUEVA RONDA

Para 4 a ¢ jugadores, usd 3 pilas de cartas por ronda. Para 7 y
8 jugadores, usa 4 pilas de cartas por ronda.

Ahora elegi al azar esas 3 o 4 pilas y formd con ellas un mazo.

Mezclalo y dale una carta boca abajo a cada jugador. £l resto
de esas cartas queda boca abajo sobre la mesa formando un
mazo de descarte.

RONDA DE JUEGO

Todos leen su carta en secreto. Hay dos roles posibles: o sos
miembro de un equipo (si tu misma carta la tiene otro jugador
o jugadores) o 55 un impostor (si nadie mas tiene tu carta).

Pero la trampa es que nadie sabe su rol al empezar la
ronda. Tiene que descubrirlo hablando con los demds. Asf
que... ia charlar! No hay turnos y todo esta permitido,
SALVO una cosa: no podés revelar el texto ni el nimero
de tu carta.

Equipo: Los jugadores con 1a misma carta son un equipo en
esta ronda y tienen que descubrirse entre si. Un equipo puede
tener 2 o 3 miembros. Cuanto mas abiertamente representes
lo que dice tu carta, mas facil va a ser que te reconozcan.
Pero cuidado: ino seas demasiado obvio porque un Impostor
te puede robar los puntos!

Impostor: Si nadie tiene tu misma carta, Sos un Impostor.
Puede haber 1, 2 o ningdn Impostor. i notds que nadie mas
estd representando la situacién de tu carta, seguramente
seas uno. Te conviene rapido identificar y copiar la situacidn
de algin otro jugador para camuflarte en su equipo sin
generar sospechas.



Suglerencias para la primera partida: Si no sabés por
dénde arrancar, acd van ejemplos de disparadores de
conversacicn: (Qué hiciste hoy? ¢A donde te gustaria ir de
vdcdciones? (Cudl es tu postre favorito? etc.

FINAL DE LA RONDA

Cada jugador va decidiendo por su cuenta cudndo estd para
que termine la ronda. Si creés que identificaste turol y lo
representaste bien, o creés que te conviene que la ronda
termine cuanto antes, ipodés levantar la mano! Si lo hacés,
igual podés seguir participando de la conversacién (con la
mano levantada).

Cuando mds de |a mitad de los jugadores haya levantado
Su mano, alguno grita “féastal” v, ahf s, la ronda termina.

ies el momento de 1a verdad! Aca es cuando votds para tratar
de ganar puntos. Todos los jugador‘es cuentan l')untos dezao.
£n el 0, simultdneamente todos indican con gestos de la mano
las conclusiones a las que llegaron. Nadie puede abstenerse
de votar. Luego, sin deshacer los gestos, todos revelan
sus cartas.

VOTACION Y PUNTOS

Equipo: Si pensds que sos miembro de un equipo, apuntd con
tu dedo indice a quien creas que es tu compafiero (o con un
fndice a cada uno, si creds que son dos).

Si reconocés @ TODOS tus compafieras, ganés un punto por
cada compafiero que también te reconocié a vos.

Si no descubris a todos tus compafieros, o sefialds a alguien
que no es de tu equipo, no ganés puntos.

¢ ¢

Un compaiiero Dos compaiieros

Impostor: Si pensas que sos un Impostor, tenés aque elegir
entre Jugar Seguro o Arriesgar. No importa si hay otro
Impostor, porque no va a tener tu misma carta.

Jugar Seguro: Cerrd el pufio. Gands un punto si acertaste tu
rol de Impostor. No gands puntos extra.



Arriesgar: Hacé una V con los dedos. Gands un punto si
acertaste tu rol y un punto extra por cada jugador que haya
pensado que estas en su equipo. Pero si nadie te sefiala no
gands puntos en esta ronda.

Si te equivocds y no eras un Impostor, no gands puntos, sin
importar qué gesto hiciste.
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Jugar Seguro Arriesgar

REPARTIR PUNTOS

Recapitulando: mientras todos mantienen los gestos y revelan
al mismo tiempo sus cartas, cada jugador descubre si gand
puntos en esta ronda (ver Votdcicn y Puntos).

Las cartas que se acaban de usar en la ronda ahora se usan
para puntuar. Por cada punto que ganaste, dejd una de estas
cartas frente a vos hasta el final de la partida. Si hace falta,

agarrd cartas del mazo de descarte. Toda carta usada en esta
ronda que NO se use para puntuar, va al mazo de descarte.

£n el raro caso de que no haya cartas suficientes en el
descarte, contd los puntos con otro objeto.

Si todavia hay pilas suficientes en el centro de la mesa,
jueguen una nueva ronda (ver Nueva Ronda).

FINAL DE LA PARTIDA

Una vez que ya no alcancen las pilas de cartas, la partida
termina. Gana el jugador con mds puntes. Si hay empate, los
jugadores igualades comparten la victoria.

AL TERMINAR DE JUGAR

£n caso de que quieras asegurarte de no repetir ninguna
carta en tu préxima partida, separa todas las cartas usadas
(las que se usaron como puntes v las que queden en el mazo
de descarte), arma pilas de 3 iguales y ubicalas de forma
que te acuerdes la préxima vez que juegues Mimic Octopus.
Podés dejar las cartas de informacién como “sefialadores”,
encima de las ya usadas.



SOBRE EL AUTOR

Ubbo Miiller vive en gerlin. Cuando no estd \’)ugando o
inventando juegos, hace una bella mésica en el ddo Aurea Aetas.

Nota del autor: i€s como un ejercicio de actuacién! iNo te
lo tomes demasiado en serio!
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