


87 cartas de Pista
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12 cartas de Culpable

1 reglamento



PREPARACION

Entre todos elijan quién va a ser el Testigo. Los
demas seran Detectives.

Mezcla por separado las cartas de Personaje, de
Pistay de Culpable, formando tres mazos distintos.

Roba 12 cartas de Personaje y ubicalas boca
arriba en el centro de la mesa, en una grilla de 3x4
orientada hacia el Testigo.

El Testigo roba una
carta de Culpable
y la mira sin
que la vean los
demés. Esta
carta le indica
la ubicacidn
del personaje
que tienen que
identificar los
Detectives.
Luego de mirar la
carta, el Testigo
la ubica boca abajo
frente a sf.

El Testigo
roba 2 cartas
de Pista sin
que las vean
los demas.



jAtencién! {No hay pistas correctas o incarrectas!

El Testigo elige su pista segln lo que piense que los
demas jugadores van a pensar, fijandose solamente
en la apariencia de los personajes.

Una partida de Sospechosos Inusuales se desarrolla
en distintas rondas hasta que solo quede el Culpable
boca arriba sobre la mesa (victoria de los jugadores)

o0 hasta que den vuelta boca abajo al Culpable
(derrota de los jugadores). Ejemplo: el Testigo decide jugar una carta de Pista

que muestra el texto “ " (por lo tanto
tapando “No es puntual”), ya que el Culpable le
parece una persona que planifica bien sus tiempos.

En cada ronda, sigan estos pasos:

El Testigo elige una de las cartas de Pista que tiene
en la mano y la juega boca arriba debajo de la carta
de Culpable que tiene frente a si (en la primera
ronda) o debajo de la Gltima carta de Pista jugada
(ver ilustracian). Tiene que quedar a
la vista solo uno de los dos textos

de cada carta (el de fondo rojo o el NO JUEGA
de fondo verde): el que el Testigo R
considere que mejor deseribe la

personalidad del Culpable.

El Testigo tiene que permanecer
en completo silencio, sin hacer
comentarios ni gestos que ayuden
a los Detectives. Recuerden:

el juego es cooperativo y nadie
los esta vigilando, jpero no

hagan trampal

Luego de jugar la carta, el Testigo
se descarta de toda Pista que le
quede en la mano, ubicandola boca
abajo en un mazo de descarte
cerca suyo.



Ahora los Detectives pueden discutir libremente cual
de los personajes a la vista NO coincide con el perfil
del Culpable que esté sugiriendo el Testigo. Cuando
los Detectives se ponen de acuerdo, uno de ellos da
vuelta boca abajo una de las cartas de Personaje que
quedan en la grilla, eliminando de la investigacion a
ese sospechoso.

Ejemplo: segun el Testigo, el Culpable es puntual. Los
Detectives debaten y deciden dar vuelta a un personaje
que, en su opinidn, no da la sensacion de ser puntual.

Si el personaje que dieron vuelta ES el Culpable,
el Testigo debe decirlo de inmediato. jTodos los
jugadores perdieron la partida!

Si el persanaje que dieron vuelta NO es el Culpable,
el Testigo roba una carta de Pista y temporariamente
la sostiene boca abajo frente a si: esto significa que
la investigacion puede continuar.

Luego, los Detectives pueden decidir si dar vuelta
OTRO personaje mas (repitiendo el paso 2) o si se
detienen y esperan a que el Testigo juegue una nueva
carta de Pista (repitiendo el paso 1).

No hay limite para la cantidad de cartas de Personaje
que los Detectives pueden dar vuelta luego de leer

la dltima Pista jugada. ¢Por qué querrian seguir
arriesgando? Porque por cada nuevo acierto, el
Testigo roba una nueva carta de Pista, teniendo mas
opciones entre las cuales elegir su proxima Pista.




GANAR{Y.PERDER

Si al descartar a un sospechoso la (inica carta de
Personaje que queda boca arriba es el Culpable, el
Testigo revela |a carta de Culpable que robo en la
preparacion y jlos jugadores ganan la partida!

Si quieren evaluar |a eficiencia de su victoria,

pueden contar cuantas cartas de Pista hay reveladas
sobre la mesa: cuantas menas haya, mejor fue su
investigacion.

Si los jugadores dan vuelta la carta de Personaje
que corresponde al Culpable, jliberan al criminal
y pierden la partida! Pero no es el fin del mundo
(saaalvo que ese al que liberaron
termine destruyendo
el mundo, claro).
iPueden volver
aintentarlo
con otros
sospechosos!
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iAprendé a jugarlo! ( )
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