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LA CIUDAD DE NOVALANDS,
demandante, contra
GUY JOHNSON,

demandado.

INTRODUCCION

Probablemente no deberias haber atracado ese ban-
co. Ni tampoco haberte comido ese burrito tan picante
para desayunar. «Un problema por vezy, te dices a ti
mismo. «Vale, Guy, la has pifiado a lo grande, pero este
Jjuicio podria darte la oportunidad de redimirtey.

Mientras te preparas para testificar ante el tribunal,
tu cabeza se llena de voces enfrentadas. ;Deberias con-
tar la verdad, incluso aunque eso pueda enviarte a la
carcel?

OBJETIVO DE LA PARTIDA

Al comienzo de la partida, cada jugador recibe una
carta de Rol que le indica qué debe hacer para ganar.

Uno de los jugadores asume el papel de la fiscal que
intenta condenar a Guy para enviarlo a la carcel. Todos
los demas jugadores asumen el papel de distintas fa-
cetas (aspectos de la personalidad de Guy) que tratan
de influir en el juicio. Cada jugador gana si el objeti-
vo indicado en su carta de Rol se cumple al final de la
partida. Puede haber cualquier cantidad de ganadores y
perdedores.

Nombre
de la carta

Objetivo

Informacion
de preparacion

3,4,5,6 § s/ E

El objetivo de la fiscal consiste en que al final
de la partida haya mas jurados convencidos
de que Guy es culpable que jurados que le
creen inocente. De ser asi, la fiscal gana.

Demanda civil n.° 1: 11~
Hon. Katherine Smith

(Archivo electronico)

RESUMEN DE LA PARTIDA

Cada ronda empieza con la eleccidon de una carta de
Juicio por parte de la fiscal. Luego, los jugadores inser-
tan indicadores de control en las regiones del cerebro
de Guy. Por tultimo, la fiscal resuelve la carta de Juicio
que ha elegido.

El jugador que tenga el mayor valor total de indica-
dores de control en una region del cerebro tomara todas
las decisiones concernientes a capacidades de la carta
que Juicio que estén asociadas a esa region.

En este ejemplo, el valor total
del jugador rojo en la region
de Habla es 3, mientras que el
del jugador azul es 5. Por lo
tanto, el jugador azul controla
esta region y tomard todas
las decisiones respecto a las
capacidades de la carta de Juicio
asociadas a la region de Habla.

Cada region posee distintos tipos de efectos que pue-
den aparecer en las cartas de Juicio. Los efectos mas
habituales permiten a los jugadores influir sobre los
miembros del jurado mediante la colocacion de fichas
de Inocente, Culpable o Influencia sobre ellos. Esto
puede ayudar a los jugadores a cumplir el objetivo indi-
cado en su carta de Rol.

~— |
R
Colocacion de una
ficha de Culpable sobre
un tipo de jurado.

La partida finaliza tras
jugar ocho rondas. El ju-
rado determina a conti-
nuacion si Guy es envia-
do a la carcel y los juga-
dores averiguan quién ha

-
ganado la partida.
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PREPARACION

Realiza los siguientes pasos para preparar la partida:

1.

TABLERO DE JUEGO

A. Coloca el tablero de juego en el centro de la
mesa y dispon las 5 plataformas de region
encima de €l encajandolas en los orificios del
tablero.

B. Coloca la plataforma de mente de manera
que esté situada entre las 5 plataformas de
region.

C. Encaja una barrera de plastico en cada una
de las plataformas de region.

COMPONENTES COMUNES

A. Baraja el mazo de Estrategia y déjalo jun-
to a la region de Planificacion del tablero de
juego.

B. Reune todas las fichas de Inocente/Culpable
y déjalas agrupadas encima del tablero de
juego.

C. Reune todas las fichas de Influencia y déja-
las agrupadas bocabajo encima del tablero de
juego. Distribuyelas al azar para que nadie se-
pa cuéles son sus caras.

CARTAS DE RoOL: busca todas las cartas de Rol
que coincidan con el nimero de jugadores en la
partida (estd escrito en la esquina inferior dere-
cha de la carta).

Consejo: para tu primera partida, enseiia estas
cartas a todos los jugadores y explicales qué de-
be hacer con cada Rol para ganar la partida. La
ultima pagina de este reglamento contiene una
explicacion completa de los iconos que aparecen
en estas cartas.

Baraja las cartas de Rol y reparte 1 de ellas bo-
cabajo a cada jugador. Mira tu propia carta, pero
mantenla en secreto para los demas jugadores.

En futuras partidas, recomendamos utilizar las
reglas de «Preparacion avanzada de roles» en la
pagina 14 para ver una mayor variedad de cartas
de Rol.
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Por ejemplo, en una partida de 4 jugadores,
busca todas las cartas que tengan
un numero 4 en su parte inferior.



4. COMPONENTES DE FISCAL: si tu carta de Rol es
la de «Fiscal», déjala bocarriba sobre la mesa de-
lante de ti. A continuacion:

A. Despliega la pantalla de fiscal y ponla de pie
delante de ti.

B. Deja los 8 indicadores de control grises
oscuro y la palita de insercion del mismo
color junto a la pantalla.

C. Baraja el mazo de Juicio para la fase I (es
decir, las 24 cartas de Juicio con una «I» en su
parte superior). Deja el mazo bocarriba (con
los iconos de region visibles en la parte supe-
rior de la carta) detras de la pantalla de fiscal.

D. Roba 2 cartas del mazo de Juicio y déjalas bo-
carriba dispuestas en fila junto al mazo.

E. Deja el mazo de Juicio para la fase II cerca
del tablero de juego (no se muestra en la ima-
gen). Lo necesitaras mas tarde.

5. COMPONENTES DE FACETAS: todos los demas ju-

U gadores se denominan «facetas» y mantienen sus

cartas de Rol en secreto. Cada uno de ellos elige

RESUMENDERONDA  PASEN ) ) ) un color y recibe los siguientes componentes del
. color que ha elegido:

A. 1 hoja de referencia

B. 8 indicadores de control (con el lado del nu-
mero hacia arriba)

C. 1 palita de insercion

6. CARTAS DE ESTRATEGIA: cada faceta roba 2 car-
tas de Estrategia del mazo, manteniéndolas se-
cretas para los demas jugadores. La fiscal nunca
roba cartas de Estrategia.

La fiscal empieza su alegato inicial:

7. CARTAS DE HISTORIA: la fiscal baraja las cartas
«No solo demostraremos que Gut . . .
ol o Frin de Historia y roba 1 de ellas escogida al azar.

sino también que merece pasar

e /—A Lee en voz alta el lado «Comienzo del juicio» de
falso es relativo... éno es cierto? . . .
esa carta y sigue todas las instrucciones que apa-
recen en ella. A continuacion, deja esa carta junto

COMIENZO DEL JUICIO , .
Secolocan it e nflncs a la pantalla de fiscal (volvera a ser necesaria al

azar sobre el jurado L6Gico y otras 2
sobre jurado IMPULSIVO. . . .
L fctaque s dims final del juicio).
incorporarse a la partida (es decir, la
dltima en sentarse) recibe la ficha de
Jugador inicial.

A. Esta carta indica a la fiscal que coloque fichas
de Influencia escogidas al azar sobre ciertos
jurados. Estas fichas se colocan bocabajo sin
ensefarlas a ninglin jugador.

LOGICO

B. Esta carta también indica a la fiscal que en-
tregue la ficha de Jugador inicial a un jugador
en concreto.
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COMO SE

JUEGA

Ahora ya estas preparado para empezar la partida.

La partida se juega a lo largo de ocho rondas. En ca-
da ronda, los jugadores compiten por influir a su favor
sobre la decision del jurado.

Cada ronda consta de cinco pasos que estan resumi-
dos en tu hoja de referencia y se explican detalladamen-
te en las siguientes paginas.

1. Elegir carta de Juicio
Insertar indicadores de control

Resolver carta de Juicio

e

Robar cartas

5. Pasar ficha de Jugador inicial

Después del paso 5, comienza una nueva ronda em-
pezando por el paso 1. Una vez resuelta la octava carta
de Juicio, se procede al final del juicio (explicado mas
adelante).

PASO 1 —ELEGIR
CARTA DE JUICIO

Durante este paso, la fiscal elige una de sus tres cartas
de Juicio para utilizarla en esta ronda. Debe anunciar los
dos iconos de region que aparecen en la parte superior
de la carta, pero no lee esa carta en voz alta todavia.

ANALISIS

La fiscal sita la carta elegida en la parte central de

su pantalla y luego la desliza a través de la ranura pa-
ra que los demas jugadores puedan ver los iconos que
hay en la carta (pero no su texto). Los demas jugadores
pueden emplear esta informaciéon como ayuda para de-
cidir donde insertar indicadores de control durante el
siguiente paso.

«;Podria HACER EL FAVOR
de dejar de dar golpecitos con
el pie? Es muy molesto».

ige 1 opcion:

golpecitos con
ido.

Fiscal: roba 4 fichas de Influencia,
Descarta 1 de ellas y entrega las
otras al jugador de Habilidades
motoras,

Ese jugador coloca 2 de esas
fichas sobre jurados distintos y
descarta la Gltima.

Habilidades motoras: roba 3 fichas
de Influencia, Coloca 1 de ellas sobre
cualquier jurado y descarta las otras.

La fiscal desliza hacia adelante la carta de Juicio
elegida para que los jugadores situados al otro lado
de la pantalla puedan ver los iconos que hay en ella.

Cuando esté eligiendo una carta de Juicio, la fiscal pue-
de escoger la primera carta del mazo de Juicio o una de
las dos cartas que estan bocarriba. Si elige una carta que
no se encuentra ya en la parte central de la pantalla, solo
tiene que intercambiar su lugar con el de la carta central
para a continuacion deslizar la carta elegida por la ranura.

La fiscal no puede mirar el dorso de las cartas de
Juicio cuando esta eligiendo una de ellas. La carta que
elija se revolverd en el paso 3.

DE REGION

El tablero de juego muestra distintas regiones

del cerebro de Gu i
- y. Cada regiéd i
siguiente: gion consiste en lo

1. Plataforma: eén cada regién hay una plataforma
§e plastico que descansa sobre el tablero de
Juego. Los indicadores de control se insertan
én estas plataformas Y, si un indicador cae
de una plataforma, resulta destruido (esto se
explica mas adelante).

82000-1No-L1:) ose)n

Resumen: cada regidn posee un nombre y una ex-

p}lcacién de qué suelen hacer Sus correspon-
d}entes cartas de Juicio. Este resumen no es
nlngun? capacidad, sino mera informacién de
Por qué te interesaria controlar esta regién

Pagina 6 de 16




gz000-A-}L:} OSED

PASO 2 —INSERTAR
INDICADORES DE CONTROL

Durante este paso, cada jugador inserta un indica-
dor de control en el tablero de juego. Los indicadores
de control representan intensas emociones que pueden
usarse para manipular a Guy. Cada indicador de con-
trol tiene un valor y, cuanto mayor sea su numero, mas
potente sera la emocion.

Para resolver este paso, el jugador inicial coge uno
de sus indicadores de control sin usar y lo inserta en

alguna de las regiones (ver «Cémo insertar un indicador
de control» mas adelante).

A continuacion, el jugador sentado a su izquierda in-
serta un indicador de control. Se prosigue en sentido
horario alrededor de la mesa hasta que cada jugador (in-
cluida la fiscal) haya insertado un indicador de control.

Si se estd jugando con exactamente tres personas,
las facetas insertan dos indicadores de control en cada
turno (ver las reglas completas para partidas de 3 juga-
dores en la pagina 13).

Consejo: si no estds seguro de donde insertar un in-
dicador de control, hazlo en una de las regiones que se
muestran en la carta de Juicio escogida en el paso 1.
Insértalo en aquella de esas regiones que tengas mas
probabilidades de controlar (es decir, aquella donde
podrias tener un valor total de indicadores de control
superior al de tus adversarios).

Indicadores de control de la fiscal

Durante su turno, la fiscal inserta un in- ‘
dicador de control de igual manera que \_/
cualquier otro jugador. Estos indicadores de  Indicador
control representan a la fiscal presionando a  de control
Guy, y cada uno de ellos tiene un valor de 0. de la fiscal

La fiscal nunca controla regiones. En vez de eso, in-
serta indicadores de control para empujar otros indica-
dores y modificar las regiones como le plazca.

Cuando una capacidad permita a un jugador mover
o destruir el indicador de control de un adversario, esto
puede afectar a indicadores de control pertenecientes a
cualquier otro jugador, incluida la fiscal.

cO6MO INSERTAR UN INDICADOR DE CONTROL

primero de todo, coge uno de tus indicadores

de control sin usar y ponlo (con el numero
bocarriba) sobre la plataforma de mente, fue-
ra de la regién de tu eleccidn.

. A continuacidn, empuja lentamente ese indi-

e T ~
cador hacia la plataforma de la reg¥qn, em
pleando para ello tu palita de insercion (que
deberas sujetar en posicién vertical).

Esto puede provocar dJué tu indicado? empgje
otros indicadores en esta regién. Si un 1n-
dicador es empujado fuera de la plataforma’y
cae, resulta destruido (esto se explica mas
adelante).

Mientras insertas tu indicador, debeg mante-—
ner tu palita en contacto con el indicador y
fuera de la plataforma de l? reglon: No pui
des darle golpecitos al indicador ni mover.lo
con rapidez.

T4 eliges la direccién en la que deéeas em-—
pujar tu indicador, pero debes emgujarlo en
linea recta sin cambiar de direccion.

3. Empuja el indicador hasta que tu palita 3e
insercién quede en contacto coP la béfrera f
la regién. Gira tu palita de 1nse%c1on cuan
do toque la barrera si es necesario para que
pueda quedar en contacto con ella.

Nota: los indicadores de control no fignen ninguzé
capacidad especial a mengs que se ut1¥1ceq laiozos
glas opcionales de la pagina 14. Por ejemp o, t dos
los indicadores «1» funcionan exactamente llg
independientemente del icono que figure en ellos.
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Indicadores de control destruidos

Cuando insertes un indicador de control, puede
que empujes otros indicadores y los hagas caer de la
plataforma.

Cuando uno de tus indicadores de control cae de
una plataforma, resulta destruido. Retiralo del tablero
y déjalo bocabajo delante de ti. Los indicadores de con-
trol destruidos no vuelven a utilizarse durante el resto
de la partida a menos que se indique lo contrario.

En este ejemplo, el
Jjugador verde inserta
su indicador de control,
el cual empuja un
indicador de control
rojo y lo hace caer de la
plataforma. El indicador
rojo resulta destruido.

\_/

Los indicadores de control solo resultan destruidos
si los empuja otro indicador. Si un indicador de control
cae de una region por cualquier otra causa (por ejemplo,
si alguien golpea accidentalmente la mesa), ese indica-
dor no resulta destruido; solo hay que devolverlo a la
plataforma de region lo mas cerca posible de su posi-
cion anterior.

Algunas cartas te permiten destruir o tomar el control
de indicadores de una region. Para ello, quita el indica-
dor de esa region procurando no desplazar ningtn otro
indicador de control en la region.

PASO 3 —RESOLVER
CARTA DE JUICIO

Después de que cada jugador haya insertado un in-
dicador de control, la fiscal resuelve la carta de Juicio
que escogid en el paso 1. Las cartas de Juicio ofrecen
elecciones a distintos jugadores y suelen colocar fichas
de Inocente, Culpable o Influencia sobre los jurados.
Ambos lados de la carta de Juicio se resuelven durante
este paso (primero la cara y luego el dorso).

Para resolver una carta de Juicio, la fiscal empieza
leyendo en voz alta el texto de ambientacion en la parte
superior de la carta. Luego sigue leyendo la carta de
arriba abajo y resuelve todas sus capacidades.

Cada una de las capacidades de las cartas de Juicio
empieza con un encabezado en negrita. Este encabeza-
do indica cual de los jugadores utilizara esa capacidad y
tomara todas las decisiones concernientes a ella.
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La fiscal utiliza las capacidades que poseen el enca-
bezado «Fiscal:». Si el encabezado nombra alguna re-
gion (como «Habilidades motoras:»), entonces la fa-
ceta que controla esa region utilizara esa capacidad. Por
ejemplo, la capacidad que se muestra a continuacién la
utiliza el jugador que controla Habilidades motoras (el
control de las regiones se explica mas adelante).

Iconos de region

3 N\

Fase

Texto de
ambientacion

«cPodria HACERELFAVOR <« —

de dejar de dar golpecitos con
el pie? Es muy molesto».

Capacidad

Habilidades motoras: elig&opTiom
Q Dejar de hacerlo.
@ Empezar a dar golpecitos con

ambos pies. Mas rapidp.
P P——  ~ Efectos ocultos

Roba 1ficha de Influencia
y luego colécala sobre

cualquier jurado. Numero de

Coloca 1ficha de Culpable . . .,

sobre el jurado PERCEPTIVO. ldentl]?CClClOﬂ
ZAe/

Importante: algunas cartas de Juicio poseen un
recuadro negro en la parte inferior. Esto es un efecto
oculto que no se lee en voz alta. En vez de eso, la face-
ta debe escuchar atentamente el texto de ambientacion,
pues le informara sobre la eleccion que debera realizar
en la carta. Una vez llevada a cabo esa eleccion, la fiscal
leera en voz alta el efecto oculto pertinente. El jugador
que realizo la eleccion resolvera el efecto (en vez de la
fiscal).

Importante: después de resolver la parte frontal de
la carta de Juicio, la fiscal le da la vuelta y resuelve el
dorso de la carta de la misma forma.

Tras resolver ambos lados de la carta de Juicio, la
fiscal descarta la carta de Juicio poniéndola bocabajo
junto a la pantalla de fiscal.

Control de regiones

Para determinar quién controla una region, cada ju-
gador suma los valores de sus indicadores de control en
esa region. El jugador con el mayor valor total controla
la region.

Nota: cuando una carta se refiera a un jugador con-
creto, como «el jugador de Habla», esto se refiere al
jugador que controla esa region.



Si hay jugadores empatados por el control de una re-
gion, el jugador inicial decide cudl de las facetas empa-
tadas utilizara la capacidad (excepcion: ver «Partidas de
3 jugadores» en la pagina 13). Si todas las facetas tienen
0 indicadores de control en la region, el jugador inicial
elige a cualquiera de ellas (incluso puede elegirse a si
mismo, pero no a la fiscal).

El jugador inicial toma esta decision antes de escu-
char la capacidad completa. La fiscal debe detenerse
tras leer el nombre de una region para que los jugadores
puedan determinar quién la controla.

Colocacion de fichas sobre jurados

Los miembros del jurado que estan en la parte supe-
rior del tablero de juego se dividen en seis tipos. Cada
tipo posee una casilla para fichas de Culpable, una para
fichas Inocente y otra para fichas de Influencia. Cuan-
do las cartas utilizan la palabra «jurado», quieren decir
«tipo de jurado».

Muchas cartas de Juicio te indican que coloques una
ficha de Inocente o Culpable sobre un jurado. Para
ello, coge una ficha de Inocente/Culpable sin usar y
ponla sobre ese tipo de jurado en la casilla adecuada.
Cada tipo de jurado puede tener cualquier cantidad de
fichas de Inocente y/o Culpable encima de si al mismo
tiempo; basta con ir apilandolas una encima de otra.

Algunas cartas de Juicio te indican que coloques fi-
chas de Influencia sobre jurados. Consulta el recua-
dro «Colocar fichas de Influencia» a la derecha de esta

pagina.
PASO 4 — ROBAR CARTAS

Tras resolver y descartar la carta de Juicio, la fiscal
roba la primera carta del mazo de Juicio y la coloca en
el espacio central detrds de su pantalla. Esto revelara
una nueva carta en la parte superior del mazo.

Robar cartas de Estrate&

No hay capacidades de cartas de Juicio para la re-
gion de Planificacion, pero siempre hay un beneficio
por controlarla.

Durante el paso de «Robar cartas», el jugador que
controla la region de Planificacion roba una carta de Es-
trategia. Si se produce un empate, el jugador inicial lo
rompe de la manera habitual. Las reglas completas para
jugar cartas de Estrategia se explican mas adelante.

Si se esta jugando con 5-6 jugadores, el jugador que
controla Planificacion debe elegir a una de las otras fa-
cetas para que robe también una carta de Estrategia.

La fiscal nunca roba cartas de Estrategia.

COLOCAR FICHAS DE INFLUENCIA

Cuando una carta de Juicio te indica que robes
y coloques fichas de Influencia sobre un jurado,
esto se resuelve de la siguiente manera:

1. R?ba la cantidad indicada de fichas ele-
gidas al azar del montén de fichas de
Influencia que no estéis usando. Mira en
secreto los iconos  .-mmmeal
que aparecen en la
cara de estas fi-

S ————

Dejas de repantigarte en

tusilla y te sientas erguido
con la espalda bien recta.

chas s in mostrar-— Habilidades_ motoras: roba 3 fichas

1 ~ de Influencia. Coloca 1 de ellas sobre
0os a los demas cualquier jurado y descarta las otras.

Jugadores. 3a

2. Coloca la cantidad indica-
da de fichas bocabajo sobre
el tipo de jurado que ////’—ei
se especifica. Si no se
especifica ningdn ti-
pPo, puedes colocarlas sobre
cualquier tipo de jurado.

Los deméds jugadores no sa- ——
brén si estas fichas son de

Inocente o Culpable o si estan en blanco
hasta el final del juicio (a menos que al-
guna carta les permita mirarlas).

Debes seguir todas 1las instrucciones de
la carta de Juicio. Por ejemplo, en 1la
carta mostrada en este recuadro, debes
colocar exactamente una ficha de Influencia
sobre un tipo de jurado, incluso aunque no
te guste ninguna de las fichas que robes.

3. Descarta las fichas de
Influencia que no han
sido elegidas ponién-
dolas bocabajo en la
casilla de «Influencia
descartada» del ta- ///2?
blero de juego sin
ensenarlas a 1los -
deméds jugadores. R

Si golocas una ficha de Influencia sobre un tipo
de jurado que ya tiene alguna, pPon la nueva
ficha gncima de las que ya hay alli para formar
una pila de fichas. Cada tipo de jurado puede

tener cualquier cantidad de fichas de Influencia
en su pila.

Si una ?apacidad te permite mirar una ficha de
Igﬂuen01? sobre un jurado, hazlo en secreto
Sin ensefnarla a los demas jugadores.

Las cartas que afectan a fichas de Inocente y
Culpable no afectan a las fichas de Influencia
& Menos que se especifique lo contrario.
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EJEMPLO DE JUEGO

Paso 1: Elegir carta de Juicio Paso 3: Resolver carta de Juicio

1. Lafiscal elige la carta de Juicio que desea usar en esta
ronda. Anuncia que es una carta de «Observacion y
Habla» y la desliza por debajo de su pantalla.

6. Lafiscal resuelve la cara de Ia carta de Juicio leyendo
primero el texto de ambientacion para luego resolver
todas las capacidades por orden. La primera capaci-
dad indica a la fiscal que coloque 1 ficha de Culpable
sobre el jurado Reprobador.

«Aht estaba yo haciendo cola», dice el
testigo, «cuando de repente aparecié
ese hombre tan maleducado con una
mdscara de conejo. ;Yo estaba antes,
pero €l pasé por delante de mil».

NS

«Vuelvan a mi
de sequridad. .
llevaba una masc:
senalan a Guy. Fi
en su postura

na a declarar a
Ire del acusado».

be cosas. Glup. Fiscal: coloca 1 ficha de Culpable

sobre el jurado reproBADOR.

Observacion: mira la primera ficha

de Influencia que haya sobre

cualquier jurado y elige entre

descartarla o colocarla sobre un
~do dicti

Fiscal: coloca 1 fich:
el jurado LoGICo 0 &

s de Influencia. que tenga alguna fi

y entrega las

Paso 2: Insertar indicadores de control

7. Lasiguiente capacidad de la carta de Juicio es para el

El jugador azul posee la ficha de Jugador inicial, por
lo que realiza el primer turno. Inserta un indicador de
control «3» en Planificacién.

La fiscal realiza el siguiente turno e inserta un indica-

Jjugador de Observacion, de modo que los jugadores
contabilizan los valores de sus indicadores de contro]
en esa region. El valor total del Jugador azul es 2,
mientras que el de la Jugadora amarilla es 4, por lo
que serd a ella a quien la fiscal leerd esta capacidad.

dor de control en Observacién. o
8. Esta capacidad indica a la

Jjugadora amarilla que mi-
re en secreto la primera
ficha de Influencia sobre
cualquier tipo de jurado
y luego elija entre descar-
tarla o colocarla sobre un
Jurado diferente. Decide
descartarla.

4. Lajugadora amarilla es Ia siguiente e inserta un indi-
cador de control «3» en Observacion.

5. El jugador rojo realiza el turno final e inserta un indi-
cador de control «1» en Habla.

9. Lafiscal le da la vuelta a la carta de Juicio, resuelve
su dorso de la misma manera que ha hecho con la
cara 'y luego descarta la carta de Juicio.

Paso 4: Robar cartas

10. La fiscal roba 1 carta de Juicio. El jugador azul con-
trola la region de Planificacién, por lo que roba 1 car-
ta de Estrategia.

Paso 5: Pasar ficha de Jugador inicial

11. El jugador azul entrega la ficha de Jugador inicial al
Jugador sentado a su izquierda (que en este caso es ]a
fiscal). A continuacion, los jugadores empiezan una
nueva ronda, comenzando por «Paso 1: Elegir carta
de Juicioy.
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PASO S — PASAR FICHA
DE JUGADOR INICIAL

El jugador que posee la ficha de Ju-
gador inicial la entrega al jugador que
esté sentado a su izquierda (es decir,
se entrega en sentido horario). Todo
jugador puede ser el jugador inicial,
incluida la fiscal (quien también puede
romper empates).

Ficha de
Jugador inicial

Acto seguido, empieza una nueva ronda, comenzan-
do por «Paso 1: Elegir carta de Juicio».

FASE 11

La historia del juicio se cuenta a lo largo de dos fases.
Las cartas de Juicio para la fase I consisten en la pre-
sentacion de pruebas y la llamada de testigos por parte
de la fiscal (que normalmente colocaran fichas de Cul-
pable). Las cartas de Juicio para la fase II cuentan qué
es lo que ocurre cuando el propio Guy sube al estrado.

Inmediatamente después de resolver la cuarta carta
de Juicio, se procede a la fase II del juicio. La fiscal
debera hacer lo siguiente:

1. Coger todas las cartas de Juicio que hay detras
de la pantalla de fiscal y devolverlas a la caja
del juego.

2. Barajar el mazo de Juicio para la fase II y poner-
lo detras de la pantalla de fiscal, tras lo cual roba-
ra dos cartas de este mazo y las dejara bocarriba
dispuestas en fila junto al mazo.

La partida se reanuda, comenzando por «Paso 4: Ro-
bar cartas». La fiscal no robara ninguna carta de Juicio
mas en esta ronda, pero el jugador que controle Plani-
ficacion robara una carta de Estrategia con normalidad.

Consejo. para distinguir facilmente qué ronda es,
basta con mirar cudntos indicadores de control sin usar
tienen los jugadores. Para ejemplo, si a cada jugador le
queda 1 indicador de control, significa que a la partida
solo le queda 1 ronda.

FINAL DEL JUICIO

Tras resolver la octava carta de Juicio, la fase II con-
cluye. A continuacion, se procede al final del juicio tal
como se explica a continuacion (se omite el paso de
«Robar cartasy).

La fiscal le da la vuelta a la carta de Historia para
que muestre su lado de «Final del juicio» y la lee en
voz alta. Se resuelven los pasos indicados en la carta tal
como se explica en este apartado.

Paso 1: Revelar roles

Cada faceta pone su carta de Rol bocarriba sobre la
mesa para que todos los jugadores puedan verla.

Paso 2: Revelar y anular fichas de Influencia

Al final del juicio, el jurado delibera respecto a si
condenar a Guy o no.

Durante este paso, se
les da la vuelta a todas las
fichas de Influencia sobre
jurados para dejarlas boca-
rriba. Si la ficha tiene un
icono de Culpable, se des-
plaza a la casilla de Culpa-
ble. Si la ficha tiene un ico-
no de Inocente, se desplaza
a la casilla de Inocente. Si
la ficha estd en blanco, se
descarta.

S~

LOGICO

Ejemplo: el jurado Logico tiene 2 fichas de Influen-
cia, a las que se les da la vuelta. La ficha en blanco se
descarta y la ficha de Inocente se coloca en la casilla de
Inocente (encima de la ficha que ya hay alli).

Si en un tipo de jurado hay fichas tanto en la casilla
de Inocente como en la de Culpable, algunas de estas
fichas se anularan mutuamente. Para ello, basta con qui-
tar todas las fichas de la casilla donde hay menos fichas
y luego quitar esa misma cantidad de fichas de la otra
casilla.

Importante: la anulacioén de fichas solo se produce
al final del juicio y no en ningun momento anterior de

la partida. //
%

Ejemplo: el jurado Logico tie-
ne 2 fichas en la casilla de Inocen-
te (1 ficha de Inocente y 1 ficha de
Influencia «Inocente») y 2 fichas
de Culpable. Para anular estas
fichas, descarta 2 fichas de la ca-
silla de Inocente y 2 fichas de la
casilla de Culpable. Puesto que
en este tipo de jurado ahora no
hay ninguna ficha, estd indeciso.

Tras la anulacion de fichas, si en un tipo de jurado
hay una o mas fichas en la casilla de Culpable, eso quie-
re decir que piensan que Guy es culpable. De igual for-
ma, si en un tipo de jurado hay una o mas fichas en la
casilla de Inocente, creen que Guy es inocente. Si en un
tipo de jurado no hay ninguna ficha, estan indecisos (no
le creen ni inocente ni culpable).

Pagina 11 de 16

. S

J



Paso 3: Determinar ganadores

Cada jugador que cumpla el objetivo de su carta de
Rol gana la partida. Cada jugador que no cumpla el ob-
jetivo de su carta de Rol pierde la partida. Consulta la
ultima pagina de este reglamento para una explicacion
detallada de los objetivos de las cartas de Rol.

Puede haber cualquier cantidad de ganadores y per-
dedores. Si la fiscal gana la partida, los jurados que
piensan que Guy es culpable tendran suficiente influen-
cia para condenarle y lo enviaran a la carcel. De lo con-
trario, el jurado no habra hallado pruebas suficientes
para condenar a Guy y este sera dejado en libertad.

Los iconos de preparacion en la esquina inferior de-
recha de las cartas de Rol no tienen ninglin impacto en
ganar o perder la partida.

REGLAS ADICIONALES

Esta seccion contiene reglas para las cartas de Es-
trategia y respuestas para preguntas que pueden surgir
durante la partida.

CARTAS DE ESTRATEGIA

Las cartas de Estrategia poseen una amplia variedad
de capacidades que son cruciales para ayudar a las face-
tas a ganar la partida.

Durante la preparacion, cada faceta roba dos cartas
de Estrategia. Puedes robar cartas adicionales si contro-
las la region de Planificacion.

Puedes mirar tu mano de cartas de Estrategia en cual-
quier momento de la partida, pero debes mantenerlas en
secreto para los demas jugadores.

O Gepes
escrita <——
L8F R win
Nombre
de carta

Icono
- recordatorio
de region
1CCo
Juega esta carta cuando hayas lk’\

insertado un indicador de control .
en Habilidades motoras. Capaczdad

Roba 3 fichas de Influencia. Coloca
1 de ellas sobre el jurado Lécico

o MpuLSIVO y descarta las otras.

L 5T 2 4
AT

Las cartas de Estrategia se juegan en el momento
especificado en la carta. Para jugar una carta de Estra-
tegia, limitate a resolver la capacidad que aparece en
la carta y luego descartala, dejandola bocarriba en un
montén junto al mazo de Estrategia.
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Después de insertar

Muchas cartas de Estrategia se juegan «después
de que insertes un indicador de control». Estas cartas
deben jugarse inmediatamente después de insertar el
indicador.

No puedes jugar mas de una copia de la misma
carta después de insertar un indicador de control. Por
ejemplo, solo puedes jugar una carta de «Declaracion
escritay cada vez que insertes un indicador de control
en la region de Habilidades motoras. Pero si que puedes
jugar cualquier cantidad de cartas distintas después de
insertar un indicador, resolviéndolas de una en una.

Algunas cartas de Estrategia tienen un icono recor-
datorio de regidn en su esquina superior izquierda. Este
icono no tiene ningun efecto de juego, pero sirve como
un recordatorio visual de que la carta solo puede jugarse
después de que insertes un indicador de control en la
region especificada (tal como se explica en la capacidad
de la carta).

Limite de mano

Tienes un limite de tres cartas de Estrategia para
tu mano en todo momento. Si llegas a tener mas de tres
cartas en tu mano, debes descartarte de algunas hasta
que solo tengas tres (tu eliges cuales descartar).

Todas las cartas de Estrategia descartadas se dejan
bocarriba formando un montén junto al mazo de cartas
de Estrategia.

Aclaraciones de cartas de Estrate@

e Jugar cartas de Estrategia es opcional.
e La fiscal nunca puede robar cartas de Estrategia.

e Puedes usar cartas de Estrategia tras insertar un
indicador de control incluso aunque lo hayas in-
sertado mediante la capacidad de una carta o de
un indicador de control, e incluso si ese indicador
no es tuyo.

e En el caso poco probable de que dos jugadores
intenten jugar cartas de Estrategia al mismo tiem-
po, el jugador inicial decidird cual de esas cartas
se resuelve primero.

e Si deseas jugar una carta de Estrategia, debes
jugarla tan pronto como se produzca el evento
especificado.

e [a carta de Estrategia «Subyugar» puede usarse
contra un indicador de control que tenga cualquier
parte sobresaliendo del borde de la plataforma.

e Sise utilizan las reglas opcionales para capacida-
des de indicadores de control, resuelve primero
la carta de Estrategia por completo antes de usar
la capacidad del indicador de control.



INFORMACION OCULTA

Durante la partida hay mucha informacién que se
mantiene oculta, como la de las cartas de Rol y las fi-
chas de Influencia. Los jugadores solo pueden compar-
tir informacion tal como se explica a continuacion.

La tinica informacion de tu carta de Rol que puedes
compartir es aquella que tiene un icono de preparacion
de Culpable, Inocente o Neutral en su esquina inferior
derecha. Puedes elegir no decir nada o incluso mentir
al respecto, pero no puedes ensefiar tu carta a otros
jugadores.

No puedes decirles a los demas jugadores qué cartas
de Estrategia o de Juicio tienes. No puedes leerlas en
voz alta antes de jugarlas, ni decirle de ninguna otra ma-
nera a los demds qué hace esa carta. Si que puedes, no
obstante, sugerir estrategias, como «Creo que deberias
ir a por la region de Observacion» o «Deberias elegir
la opcion “A” de esta carta de Juicio». La fiscal debe
abstenerse de revelar cudles son los efectos ocultos de
las cartas de Juicio.

Tras mirar en secreto una ficha de Influencia, pue-
des decir lo que quieras respecto a ella, pero no estas
obligado a decir la verdad. La mayoria de las veces, los
jugadores preferiran no decir nada.

No se te permite anotar (por escrito o de cualquier
otra manera) la informacion oculta que hayas visto (co-
mo la de fichas de Influencia).

Cuando barajes un mazo de cartas con texto en am-
bos lados (como las cartas de Juicio o de Historia), cie-
rra los 0jos o desvia la mirada para evitar ver la primera
carta del mazo hasta que hayas terminado de barajarlo.

LIMITACIONES DE COMPONENTES

Es posible que algunos componentes se agoten en el
transcurso de la partida. Si esto ocurre, se aplican las
siguientes reglas:

e (Cartas de Estrategia: si hay 0 cartas en el mazo,
se baraja el monton de descartes para formar un
nuevo mazo.

e Fichas de Influencia: si hay 0 fichas de Influen-
cia en el monton de fichas sin usar, se retinen to-
das las fichas de Influencia descartadas y se dis-
tribuyen aleatoriamente bocabajo para crear un
nuevo monton de fichas de Influencia.

e Fichas de Inocente y Culpable: en el caso poco
probable de que se terminen las fichas de Ino-
cente/Culpable, habra que buscar algo con lo que
sustituirlas (como monedas) que serd distribuido
al azar para crear un nuevo montén de fichas de
Influencia.

ACUERDOS

Esta permitido llegar a acuerdos y hacer promesas
con otros jugadores, pero las promesas para el futuro
nunca son vinculantes. Por ejemplo, si el jugador inicial
te dice: «Romperé este empate a tu favor si luego me
dejas robar una carta de Estrategia », puedes expresar
tu conformidad para luego cambiar de opinion cuando
llegue el momento de robar cartas de Estrategia.

PARTIDAS DE
3 JUGADORES

Cuando se juegan partidas de 3 jugadores, se aplican
las siguientes reglas para que la partida sea mas diver-
tida y equilibrada:

e Preparacion: durante la preparacion, cada faceta
elige dos colores distintos y recibe los 16 indica-
dores de control de esos colores.

Estos indicadores pertenecen al jugador a efectos
de todas las capacidades. Por ejemplo, si una car-
ta de Estrategia requiere que tengas 2 indicadores
de control en la misma region, esos indicadores
pueden ser de colores distintos.

e Insercion doble: en su turno, cada faceta inserta
dos indicadores de control, uno de cada color.
Los indicadores se insertan de uno en uno, en
cualquier orden. Pueden insertarse en la misma
region o en regiones diferentes.

Si se utilizan las reglas opcionales para capacida-
des de indicadores de control, hay que acordarse
de utilizar unicamente la capacidad del primer
indicador de control que se ha insertado.

La fiscal sigue insertando un solo indicador de
control en su turno.

e Control de regiones: al determinar quién con-
trola una region, todas las fichas del mismo color
se suman juntas. Si un jugador tiene indicadores
de control de dos colores distintos en la misma
region, solo tendrd en cuenta el color cuyo valor
total sea mayor.

e La fiscal y los empates: al resolver la capaci-
dad de una carta de Juicio, si dos jugadores estan
empatados por el control de la regién, el jugador
inicial no rompera el empate. En vez de eso, la
fiscal llevara a cabo todas las elecciones en esa
capacidad como si controlara la region. La fiscal
puede mirar los efectos ocultos de la carta de Jui-
cio cuando esta tomando decisiones.

El jugador inicial decidird todos los demds em-
pates, como aquellos por el control de la region
«Planificaciony.
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REGLAS OPCIONALES

Esta seccion contiene reglas opcionales que los ju-
gadores experimentados pueden usar para afiadir varie-
dad a las partidas. Antes de la preparacion, todos los
jugadores deben acordar qué reglas opcionales desean
utilizar.

PREPARACION AVANZADA
DE ROLES

Tras jugar tu primera partida, recomendamos utili-
zar esta opcidn para proporcionar mayor variedad.

Resuelve las siguientes reglas en vez del paso 3 de la
preparacion que se describe en la pagina 4:

1. Deja aparte la carta «Fiscal» del mazo de Roles
(é).

2. Separa las otras cartas de Rol en tres montones
bocabajo seglin el icono de preparacion (Q O
0 e) en la esquina inferior derecha de la carta.
Baraja cada montén por separado.

3. Segun el nimero de jugadores, coge al azar el
nimero requerido de cartas de cada monton y
ponlas todas juntas bocabajo formando un mazo:

3 jugadores: () ) €

4 jugadores: D) D © 6

5 jugadores: () @ ($)

6 jugadores: (D) DD © 6

4. Baraja este mazo y reparte una carta a cada ju-
gador. Mira tu propia carta, pero mantenla en
secreto para los demads jugadores.

Nota: ignora el nimero de jugadores que figura en
la parte inferior de las cartas de Rol. Por ejemplo, una
carta «5, 6» puede usarse en una partida de 4 jugadores.

ELECCION DE FISCAL

Esta regla opcional permite elegir a un jugador al
comienzo de la partida para que sea la fiscal en vez de
dejarlo al azar.

Para ello, prepara el mazo de Roles de la manera ha-
bitual, pero no le afiadas la carta «Fiscal». En vez de
eso, entrega esa carta al jugador elegido y reparte una
carta de Rol a cada uno de los demas jugadores con
normalidad.
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CAPACIDADES DE
INDICADORES DE CONTROL

Esta opcion aporta mayor estrategia a la partida, pero
también la hace mas compleja y aumenta su duracion.
Recomendamos encarecidamente que no utilices esta
opcion para tu primera partida.

Cuando se usa esta opcion, casi todos los indicadores
de control poseen capacidades especiales. Después de
insertar un indicador de control, puedes utilizar su ca-
pacidad tal como se explica a continuacion.

Solo puedes usar las capacidades de indicadores de
control del primer indicador que insertes durante tu
turno. Si una capacidad de carta o de indicador de con-
trol te permite insertar un indicador de control adicio-
nal, no puedes utilizar su capacidad.

Rabia

Después de insertar este indicador, pue-

des destruir un indicador de control de esta

| region, siempre que pertenezca a un juga-

~ dor que no haya realizado atn su turno
en esta ronda.

Tristeza

Después de insertar este indicador, pue-
des coger uno de tus indicadores de control
destruidos e insertarlo bocarriba en una
—  region distinta.

Confianza

Después de insertar este indicador, pue-
des coger uno de tus otros indicadores de
control de cualquier regién y volver a inser-
tarlo en esa misma region.

Consejo: esto te permite coger un indicador de con-
trol que esté a punto de caerse del borde de una plata-
forma y ponerlo mas cerca de la entrada de esa region.

Miedo

Si cuando insertas este indicador de con-
trol destruyes al menos uno de Alegria
7 /” («3»), puedes robar una carta de Estrategia.

No puedes utilizar de inmediato esa carta de Estrate-
gia, incluso aunque tenga una capacidad que se utiliza
después de insertar un indicador de control.

Si destruyes tu propio indicador de Alegria, robas
una carta de Estrategia con normalidad. No robas una
carta si el indicador de Alegria fue destruido por una
capacidad de carta.

Alegria
Ningun efecto.



Confusion (Fiscal)

Después de insertar este indicador, pue-

des descartar una de tus cartas de Juicio que

| tenga un icono de region que coincida con

el de la region donde has insertado este indi-

cador, y luego roba una carta de Juicio para
reemplazarla.

No puedes descartar tu carta central (es decir, la que
elegiste al comienzo de la ronda). Si descartas la prime-
ra carta del mazo de Juicio, no necesitas robar una carta
de Juicio de reemplazo porque ya has revelado una nue-
va carta en la parte superior del mazo.

Panico (Fiscal)

Si cuando insertas este indicador des-

- truyes al menos 2 indicadores de control,

/'” puedes colocar una ficha de Culpable sobre
T cualquier tipo de jurado.

Si alguno de los indicadores de control destruidos era
tuyo, colocas la ficha de Culpable con normalidad.

Nerviosismo (Fiscal)

Ningun efecto.

/
7

Aclaraciones de indicadores de control

e Todas las capacidades de indicadores de con-
trol son opcionales, por lo que siempre puedes
insertar un indicador de control sin utilizar su
capacidad.

e Las capacidades de indicadores de control estan
resumidas en tu hoja de referencia. Sin embargo,
el texto del reglamento es mas completo y tiene
preferencia sobre el texto de la hoja de referencia
y la pantalla de fiscal.

e Importante: si deseas utilizar una carta de Es-
trategia después de que haber insertado un indi-
cador de control, resuelve primero la carta de
Estrategia por completo antes de usar la capaci-
dad del indicador de control.
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HOJA DE CONSULTA RAPIDA

ICONOS DE OBJETIVOS

DE CARTAS DE ROL

A continuacion, se ofrece una lista de todos los ico-
nos que aparecen en las cartas de Rol junto con la expli-
cacion de su significado.

Culpable: cada tipo de jurado que tenga
mas fichas de Culpable que fichas de Ino-
cente al final de la partida.

Inocente: cada tipo de jurado que tenga
mas fichas de Inocente que fichas de Culpa-
ble al final de la partida.

Indeciso: cada tipo de jurado que no tenga
ninguna ficha sobre ¢él al final de la partida
(tras la anulacion de fichas).

Control: debes tener el mayor valor total
de indicadores de control en una de las re-
giones indicadas en tu carta de Rol (o haber
empatado con el valor mas alto) al final de
la partida.

Debes tener al menos un indicador de con-
trol en la region para que cuente.

Indicadores de control destruidos: cuenta
cuantos de tus indicadores de control que
estan destruidos (los que estan bocabajo de-
lante de ti) al final de la partida.

Cuando compares cudntos indicadores de
control destruidos tienes respecto a otros
jugadores, no cuentes los indicadores de
control de la fiscal.

REGLAS QUE
SUELEN OLVIDARSE

Aqui hay unos cuantos recordatorios ttiles y aclara-
ciones que suelen olvidarse.

Fichas de Influencia

Cuando robes fichas de Influencia o mires las fi-
chas de Influencia que hay sobre un jurado, mi-
ralas en secreto sin que nadie mas pueda verlas.

Descarta siempre las fichas de Influencia
bocabajo en la casilla de «Influencia descartada»
del tablero de juego sin ensefarlas a los demas
jugadores.

Cartas de Estrate&

Tienes un limite de tres cartas de Estrategia pa-
ra tu mano. Si lo excedes, debes elegir de inme-
diato cudles descartarte.

No puedes jugar mas de una copia de la misma
carta de Estrategia después de insertar un indica-
dor de control.

Cartas de Juicio

Cuando resuelvas una carta de Juicio, debes usar
todo lo que sea posible de su capacidad a menos
que se emplee la palabra «puedes». Por ejemplo,
si se te indica que robes 2 fichas de Influencia y
que coloques 1 de ellas sobre un jurado, debes
colocar 1 ficha de Influencia sobre un jurado, in-
cluso aunque no te guste ninguna de las fichas
que has robado.

DESGLOSE DE CARTAS DE ROL

Culpable anulado: cuenta la cantidad de
fichas de Culpable y fichas de Influencia
«Culpable» anuladas durante el final del
juicio (es decir, las fichas de Culpable reti-
radas de jurados debido a fichas de Inocente
de ese mismo jurado).

2 continuacidén, se ofrece una lista de qué cartas
e Rol se utilizan en funcién del nimero de ju-

gadores: segin la preparacién avanzada de roles
en la pagina 14.
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