REGLAS IL\ ILo

Similo es un juego cooperativo QD) 3

donde todos los jugadores trabajan \| Vl L)
juntos para descubrir al Personaje /-\J I L
secreto mediante una serie de pistas.

iPREPARATE!

Decide o elige al azar quién serd el Encargado de las pistas. Los demas
jugadores seran los Buscadores. EL Encargado de las pistas baraja el
mazo de cartas y lo coloca sobre la mesa, boca abajo.

Acontinuacion, el Encargado de las pistas debe:

1. Robar 1 cartay mirarla en secreto. jEL Personaje de esa carta sera
el PERSONAIE SECRETO que los Buscadores deberan descubrir!
2. Robar 11 cartas mas y barajarlas junto con la carta del Personaje

secreto. Estas 12 cartas seran los Personajes que participaran en
la partida.

3. Colocar las 12 cartas sobre la mesa, boca arriba, formando una
cuadricula de 4x3.

4. Finalmente, el Encargado de las pistas roba una mano de 5 cartas
del mazo para formar su mano inicial de cartas de Pista.

RONDAS DE JUEGO

La partida se juega en cinco rondas. En cada una de las rondas, el
Encargado de las pistas jugara 1 carta de Pista y, a continuacin,
los Buscadores retirardn uno o mas Personajes de la mesa. Si los
Buscadores retiran al Personaje secreto, los jugadores PIERDEN
INMEDIATAMENTE LA PARTIDA. Si, por el contrario, los Buscadores
consiguen retirar todos los Personajes excepto al Personaje secreto,
{LOS JUGADORES GANAN LA PARTIDA! jVeamos como se juegal

1- JUGAR UNA PISTA NUEVA

El Encargado de las pistas debe jugar 1 carta de Pista de su mano
para ayudar a los Buscadores a identificar quién es el Personaje
secreto. Las cartas de Pista se pueden jugar en posicion vertical u
horizontal:

PosiCi6N VERTICAL - los Personajes que aparecen en las cartas
de Pista jugadas en posicin vertical tienen uno 0 mas rasgos en
COMUN con respecto al Personaje secreto.

PosiciGN HORIZONTAL - los Personajes que aparecen en las cartas
de Pista jugadas en posicion horizontal tienen uno o més rasgos
DIFERENTES con respecto al Personaje secreto.

El Encargado de las pistas no puede hablar, hacer gestos ni usar
ningdn otro método para comunicarse con los Buscadores. Solo
puede jugar cartas de Pista sobre la mesa.

Después de jugar 1 carta de Pista, el Encargado de las pistas roba
1 nueva carta del mazo de Pistas.

Las cartas de Pista jugadas no se retiran al final de la ronda, ya que
todas esas cartas siguen siendo validas hasta el final de la partida.
Durante la partida se irdn afiadiendo nuevas cartas de Pista al inicio
de cada ronda.

Las similitudes o diferencias entre el Personaje secreto y los Personajes
que aparecen en las cartas de Pista solo estaran limitadas por la
imaginacion del Encargado de las pistas y se pueden basar tanto en
detalles fisicos o de comportamiento, lugares donde viven, historias por
las que son conocidos... jEs tarea de los Buscadores intentar entender
qué estd sugiriendo el Encargado de las pistas con cada nueva pista!
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CouBri HipopdTamo

Esempro: el Encargado de las pistas debe conseguir que los
Buscadores descubran gue el Personaje secreto es el GuacAMayo.
Podria jugar el CouBRri en posicidn vertical para sugerir que el
Personaje secreto es un ave, que vive en zonas tropicales o que se
trata de un animal con muchos colores. Por otro lado, también podria
Jugar el HipopdTaMo en posicidn horizontal para dar a entender que
el Personaje secreto no es un mamifero, no es un animal grande o
que no vive en Africa.
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2 - DEBATIR Y RETIRAR PERSONAJES

Los Buscadores, llegados a este paso, deberian estudiar la carta de
Pista que se acaba de jugar (en posicion vertical u horizontal) y debatir
entre ellos con el objetivo de llegar a un acuerdo acerca de retirar
aquellos Personajes que crean que NO son el Personaje secreto.

En la primera ronda, los Buscadores deben retirar 1 carta de las
12 que se encuentran sobre la mesa y que piensen que NO es el
Personaje secreto haciendo uso de lainformacion proporcionada por
el Encargado de las pistas.
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EsempLo: el Encargado de las pistas juega el FLAMENCO en posicidn
vertical. Los Buscadores miran las 12 cartas de la mesa y empiezan a
debatir. Creen que el Personaje secreto podria ser un ave o un animal
bastante colorido. Deciden retirar la carta del ELEFANTE ya que no
parece tener nada en comun con el FLAMENCO.

Si el Personaje que han retirado los Buscadores NO era el Personaje
secreto, se juega una nueva ronda y el Encargado de las pistas juega
otra carta de Pista. Los Buscadores deberan retirar 2 Personajes en
la segunda ronda, 3 Personajes en la tercera y 4 Personajes en la
cuarta. Para la quinta ronda solo quedaran 2 Personajes. Después de
que se haya jugado la quinta carta de Pista, los Buscadores deberan
retirar 1 de los 2 Personajes que quedan. Si EL PERSONAJE QUE QUEDA
EN LA MESA ES EL PERSONAJE SECRETO, {TODOS LOS JUGADORES GANAN!

Ten en cuenta que, si los Buscadores retiran al Personaje secreto
en cualquier momento de la partida, jtodos los jugadores PIERDEN
INMEDIATAMENTE!

COMO JUGAR CON MAZOS DE CARTAS DI

iSimilo cuenta con versiones diferentes! Si tienes mas de una,
ipuedes combinar dos mazos de cartas distintos para jugar partidas
con estrategias interesantes y completamente nuevas!

Elije dos versiones de Similo y usa una de ellas como mazo de
Personajes (A) y la otra como mazo de Pistas (B).

PREPARACION

ElEncargado de las pistasraba 1 carta delmazo de Personajes (el mazo
A, enelque hay, por ejemplo, Personajes de Similo:Animales salvajes)
y la mira en secreto. Ese sera el Personaje secreto. A continuacidn,
roba 11 cartas del mazo de Personajes, las baraja con el Personaje
secreto, y las reparte sobre la mesa, boca arriba, formando una
cuadricula de 4x3. Estos seran los 12 Personajes que participaran en
la partida.

Finalmente, el Encargado de las pistas roba una mano de 5 cartas del
mazo de Pistas (el mazo B, en el que hay, por ejemplo, Personajes de
Similo: Animales). Esa sera su mano inicial de cartas de Pista.

RONDAS DE JUEGO

Sigue las mismas reglas que se usan para una partida normal con
un solo mazo, con la tnica excepcion de que el Encargado de las
pistas solo podra usar cartas de Pista del mazo de Pistas (B) para
proporcionar pistas y robar cartas.

EsempLo: el Encargado de las pistas debe guiar a los Buscadores para encontrar
ala LLama, que s el Personaje secreto de esta partida. Podria jugar el CABALLO
en posicion vertical para dar a entender que el Personaje secreto es un
cuadrdpedo, mamifero y herbivoro. Por otro lado, podria jugar el LAGARTO en
posicion horizontal para indicar que el Personaje secreto no es un reptil, que no
es carnivoro o que no se trata de un animal pequefio.

jAhora te desafio a que trates de dar con las pistas que relacionen al Castor con
el Camaledn!
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