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para lograr arrestarlo?

CONTINUA LA INVESTIGACION
SOBRE LOS ASESINATOS Elll’ SERI’E
Una serie de crimenes sin resolver
mantiene en vilo a la ciudad mientras
un astuto asesino deja victimas en
las sombras. Su debilidad: la adiccion
a los cereales. ;jPodra el equipo de
investigacién deducir su paradero
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PREPARACION

A continuacion te mostraremos cémo preparar una partida
para 2 jugadores. Los cambios para partidas con 3 jugadores
se detallan en la pagina 10.

Devuelve a la caja los componentes para 3 jugadores: carta, Ficha
y Hueso de Lola, los Suburbios y carta de Preguntas con #gh.

© Elige un lado del mapa de Ciudad y col6calo en la mesa.
@ Coloca el Calendario por el lado para 2 jugadores (&é).

@ Coloca la Cuchara en el dfa 1 del Calendario y la Placa en
la casilla 4 del marcador de intentos de arresto.

© Quien haya desayunado mas temprano, ser4 el Asesino.

© Entrega al Asesino su carta de Personaje, Libreta, Lapiz,
6 Cereales y el Testigo.

O Entrega al Detective su carta de Personaje, las 5 cartas
de Preguntas y su Ficha.
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A: Ventaja para el Asesino 003 2/ x
B: Ventaja para el Detective ﬂ



CONDICIONES DEVICTORIA

Asesino: Gana si cumple con los objetivos de victimas
debiendo permanecer oculto hasta terminar el ditimo dia.
También gana si el Detective agota sus intentos de arresto.

Detective: Gana si arresta al Asesino. También gana si el
Asesino falla en cualquiera de sus objetivos de victimas o si
éste no puede realizar sus 3 movimientos.

CONCEPTOS BASICOS

» Tanto los movimientos como la -
l:’ - n < Diag.
interaccion son adyacentes. -

No se permiten las diagonales. A « Adyac.

*> El Asesino se moverd anotando sus pasos.
Es invisible, no tiene una Ficha que lo represente en la Ciudad.

TURNO
Cada turno (dfa) se divide en 2 fases:

@ Mueve el Asesino: Después de 4 5
mover, comprueba que cumpla f o
con los objetivos de victimas. 7

@ Actua el Detective: Después Alfinal del dia 4, el Asesino debe
de actuar, avanza la Cuchara al  paperse cobrade al menos

siguiente turno. Jvictimas durante la partida.



EL ASESINO

= Elige una Casa 5 como punto
de partida y escribe en secreto
el ndmero en la casilla con una
casa solitaria ubicada en la parte
superior de tu libreta.

= A partir de ahora, deberds moverte
siempre 3 casillas escribiendo los
3 nameros de las casillas porlas que
pases.

= Puedes decidir no cobrarte una
victima en uno de los siete dfas.

= Mueve siempre 3 casillas.
= Puedes volver sobre tus pasos.

= No puedes pasar por la casilla donde se encuentre el
Detective.

= Puedes pasar por una Cafeterfa @ pero no te otorgard
ningdn beneficio.

© Si en algtin momento te acorrala el detective y no puedes
realizar tus 3 movimientos, pierdes la partida.



Victimasy Testigo

© Sdio puedes cobrarte 1 victima por turno y por Casa.

= Para cobrarte una victima coloca un © cuando estés en
una & , empezando, pasando, o terminando tuturno en
esa casilla. El maximo de victimas por partida es de 6.

= Si hay un Parque <®> adyacente ala casilla donde colocaste
el ©), coloca al Testigo () . De haber 2 <®>, debes elegir en
cudl colocarlo.

= No puedes terminar tu turno en el Parque donde vayas a
colocar al Testigo.

El Asasino parte dea casills 8 pasa por 3,2 EREEA EAY/4

¥ 1 Pudiendb cobrarse una victimaen 8,30 1, ]
opta por colocar ef Cereal en 3. Debe poner al y ?
Testigo en una de los Parques adyacentes, yse |+ t - t y
decide por I3 casilla 4 para quedar mas alejado.

Al final del turmo 2/4/7 deberas tener 1/3/6 victimas en la
Ciudad. Sifallas en cualquiera de esos turnos, pierdes la partida.

© Puede suceder que el Detective termine su turno en la
misma casilla en la que te encuentras. No hay problema.
Incluso estando en la misma a puedes poner un @ delante
de sus narices para luego escaparte.



EL DETECTIVE

Después del primer turno del Asesino, elige una Cafeterfa @
como punto de partida y coloca tu Ficha en esa casilla.

Durante tu turno, puedes intercalar tus movimientos con tus
acciones en el orden en que desees:

= Puedes moverte hasta 3 casillas (puedes decidir no moverte).

= Puedes volver sobre tus pasos.

= Pasar por &2 otorga 1 paso extra. Comenzar el turnoen &2 o
pasar de nuevo por la misma no otorga este beneficio.

Interrogar

Los Testigos ﬁque aparecen en los <@ son piezas clave del
rompecabezas. Cuando llegue el momento, aprovéchalos:

= Posiciénate adyacente al & 0 ensucasilla y haz una de las
Preguntas al Asesino.

= Solamente puedes hacer 1 Pregunta por Testigo. Una vez
usada, deja la carta junto al Calendario. No podrés repetirla
en futuros interrogatorios.

= El Asesino debe responder con la verdad.

© Cuando hayas terminado tu turno, retira al Q del mapa
(independientemente de haberlo interrogado o no).



LAS PREGUNTAS

¢En qué direccion te encuentras? N/S/E/Q
Indica el punto cardinal tomando PN
como referencia al B Si hay dos it

opciones, el Asesino elige cudl

Estd al Noroeste def Testigo.
responder. Decide responder «Norte»

£Estds en la misma fila del Testigo? S/ No
£Estds en la misma columna del Testigo? S(/ No

¢Estds bajo techo? S/, si estd en: PR/ >/ @) /(¥)

¢Estds en una casilla par o impar? Par / Impar
Pregunta adicional para partidas con 3 jugadores:

£En qué Zona estds? Ciudad / Suburbios

Selecciona la casilla donde te encuentras o una adyacente
(ortogonal) para intentar arrestar al Asesino. (E/: ;Estds en 67)

Si aciertas: jFelicidades, has ganado!

Sifallas: Termina fu turno inmediatamente y avanza la Placa en
el marcador de intentos de arresto.

© Sdlo tienes 4 intentos de arresto en toda la partida.



EL METRO

- Tanto el Asesino como el Detective pueden usar el Metro (M) .

= Cuando te encuentres sobre un @ puedes usar tu siguiente
paso para salir por el otro extremo.

= Puedes terminar tu turno en @ .

(0)(2e)(77) & ﬂ

[F=: 23] )
H Asesino sale de la casilla 5, 7 & 910
sube al Metro en 10, baja en 16 y - ﬂ ™
termina su turna en 7. ﬂ"— W"@ g

jEste mismo trayecto habria
= 19 PN
il

necesitado el doble e pasos sin ‘50 17
elMetro!

FINDE LAPARTIDA

La partida terminard inmediatamente en cuanto alguien
alcance alguna de sus condiciones de victoria.




PARTIDA PARA 3

En una partida para 3 jugadores, el Detective contard con una
aliada: ;Lola, la Perra policfa! Juntos formardn el equipo de
investigacion y cooperardn para arrestar al Asesino.

Prepara la partida tal como se describe en la pdgina 3, pero con los
siguientes cambios:

@ Dale la vuelta a la carta de Calendario para que quede

visible |a cara para 3 jugadores (#gs).
@ Coloca el mapa de los Suburbios al sur de la Ciudad (ver
pagina 1l para elegir la dificultad).

© Entrega a Lola su carta de Personaje, su Ficha y el
Hueso, y al Detective la sexta carta de Preguntas.
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DIFICULTAD DEL MAPA

Elige ladificultad combinando las distintas Ciudades y Suburbios.

La cantidad de , indica la dificultad del mapa para el Asesino.
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Condiciones de victoria

El Detective y Lola ganan en equipo si arrestan al Asesino.
También ganan si el Asesino falla en cualquiera de sus
objetivos de victimas o si éste no puede realizar sus 3
movimientos por quedar acorralado.

Conceptos bdsicos

» Lola no puede hablar durante la partida. En su lugar utilizard sus
habilidades para dar pistas y ayudar al Detective.

» La accién Ladrar de Lola permite usar casillas diagonales.

Turnos
Cada turno (dfa) se divide en 3 fases:

© Mueve el Asesino @ ActiaLola € Acttia el Detective

Tanto el Asesino como el Detective juegan sus turnos igual
que en una partida para 2.

© Los intentos de arresto se comparten.

EL TREN

ElTren (¥) funciona como Por sjemplo, si quieres
el Metro, pero tiene un entrar en 30 y salir por 25,
circuito de tres estaciones s necesario pasar por 34,

y deben ser atravesadas
sucesivamente siguiendo
Ias vias que las conectan.



LOLA, LA PERRAPOLICIA

Después del primer turno del Asesino, coloca tu Ficha en el punto
de partida G Y el Hueso junto a tu carta de Personaje.
Durante tu turno puedes intercalar tus movimientos con una
habilidad en el orden que desees.

= Puedes moverte hasta 4 casillas (puedes decidir no moverte).
= Puedes volver sobre tus pasos.

= Pasar por la Comida @ te otorga 1 paso extra (1 por turno).
Comengzar el turno en la Comida no te otorga este beneficio.

= Pasar por @ no te otorga ningtn beneficio.
= Bloqueas el paso del Asesino tal como lo hace el Detective.
= Puedes compartir casilla con el Detective y con el Testigo.

= No puedes usar el Metro o el Tren para transportarte, pero sf
permanecer en dichas casillas.

Habilidades

Al comienzo del juego, tendras tus 3 habilidades disponibles.

Elige una habilidad disponible y coloca el Hueso ¢ sobre
esta en fu carta de Personaje para indicar que ha sido usada.

= S6lo puedes usar 1habilidad por turno.
= Nunca puedes usar una misma habilidad dos veces seguidas.



Habilidad usada ——— { " Jresemm——

'_— aira parn saber s et cemea
Habilidades disponibles <, | = [ ,
B - =

© El Asesino deberd responder tinicamente a Lola, de manera
secreta, indicando con su dedo Ia respuesta en la carta de
Personaje del Asesino.

© En ningtin momento puedes hablar con el Detective para
darle informacidn sobre el Asesino.

‘k OLFATEAR

Selecciona la casilla donde te encuentras o una adyacente para
olfatear.

= En caso de que el Asesino haya comenzado, pasado o terminado
en esa casilla durante este turno, éste debe sefialar en qué
direcci6n se encuentra actualmente, tomando la casilla olfateada
como referencia.

= Si hay 2 opciones, elige cudl responder.
= Si se encuentra en dicha casilla, debe sefialar el centro §.
= Sino estuvo en |a casilla elegida durante este turno, debe sefalar

NO en la carta.



El Asesino salid del 5, pasd por 4y
J, terminando su turno en 8, Lola
decidid olfatear en 4. £ Asesino
efectivamente estuvo alli; por fo
cualdebe serialar Oeste o Suren su
carta, sequin le convenga.

WS- LADRAR

El Asesino debe confirmar con S{ocon NO . .
si se encuentra a una casilla de distancia

(ortogonal o diagonal), o en tu misma .®
casilla. . .

:¥™V: MORDER
= e T

Selecciona la casilla donde te encuentras o una adyacente para
realizar un intento de arresto.

Si aciertas: jFelicidades, han ganado los buenos!

Si fallas: Termina tu turmo inmediatamente y avanza la Placa en
el marcador de intentos de arresto.



LOGROS

Marca el icono que corresponda segtin vayas completando los logros de
cada uno de los Personajes.

Corazonada: Arresta al Asesino en el dia 1. dn
Desconfianza: Arresta al Asesino sin interrogar Testigos. Y S
Operativo: Gana acorralando al Asesino.

Claustrofobia: Gana sin usar transporte pablico.

Buena chica: Anuncia tus habilidades imitando la accion.

K9: Gana mordiendo antes del dia 3.

Sin rastro: Gana sin que Lola logre olfatearte.

Invisible: Comparte casilla con el Detective y cébrate una victima.
Ce-real: Usa Cereales reales como componente.

Dolittle: Gana la partida permitiendo que Lola hable.
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