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ELEMENTOS I

« 15 fichas de INOCENTE (I)
a 5 fichas de ASESINO (A)

-
= 1FLECHA (SORRY) o é
B 1 BOLSA para mezclar las fichas
«  5cartas de INTRODUCCION
¢ 10 cartas de DESEMPATE

B 14 Elementos de votacion (?)

Cuando estrenes el juego, las 15 cartas de este juego (Asesino) las encon-
traras encima de la baraja del juego 2 (Teams). A partir de ese momento
las puedes guardar en el espacio reservado para el juego 1, junto al resto
de los elementos del mismo.

OBJETIVO DEL JUEGO

Los jugadores INOCENTES deben descubrir quién o quiénes son los ASE-
SINOS gue hay encubiertos entre los jugadores. A su vez, el/los ASESINO/S
debe/n disimular y hacerse pasar por inocente/s, mientras va/n eliminan-
do al maximo nimero de jugadores posibles sin ser descubierto/s.

RECOMENDACION FICHAS / JUGADORES

De 4 a 8 jugadores, 1 ASESINO.
Ejemplo para 8 jugadores: Introducir en la bolsa 7 fichas de INOCENTE (1)
+1 ficha de ASESINO (A) - TOTAL: se introducen en la bolsa 8 fichas.

De 9 a12 jugadores, 2 ASESINOS.
Ejemplo para 12 jugadores: Introducir en la bolsa 10 fichas de INOCENTE
(I) + 2 fichas de ASESINO (A) - TOTAL: se introducen en |la bolsa 12 fichas.

A partir de 13 jugadores, 3 ASESINOS.
Ejemplo para 13 jugadores: Introducir en la bolsa 10 fichas de INOCENTE
(1) + 3 fichas de ASESINO (A) - TOTAL: se introducen en la bolsa 13 fichas.

iPREPARAMOS EL JUEGO!

Colocar las cartas de INTRODUCCION y DESEMPATE en la mesa.

Colocar LA FLECHA (SORRY) en el centro de la mesa y poner a un lado
las cartas de INTRODUCCION y las de DESEMPATE.

Repartir 1 ELEMENTO DE VOTACION para cada jugador.

iEMPIEZA EL JUEGO!

Mezclar las fichas dentro de la bolsa. Cada jugador introduce su mano
en la bolsa para coger una ficha y mirar si es INOCENTE (I) o ASESINO (A),
sin que ningun otro jugador lo vea.

Barajar bien las cartas. El jugador mas joven coge una carta de INTRO-
DUCCION y la lee en voz alta. El objetivo de esta carta es advertir a los
participantes del rol del / de los ASESINO/S para que no se dejen engafar.

Una vez leida la carta de INTRODUCCION, todos los jugadores deben
cerrar los ojos y realizar juntos una cuenta atras de 10 segundos en

voz alta. Mientras tanto, el / los ASESINO/S debe/n abrir los ojos y, con
mucho cuidado para no ser descubierto/s, girar LA FLECHA (SORRY)
sefialando con ella al jugador que quiere eliminar. Sélo puede haber una
victima en cada ronda.

Es importante que el/los ASESINO/S en este proceso, realice/n verbal-
mente la cuenta atras como todos los demas, mientras mueve/n la
flecha para no ser descubierto/s. En el supuesto de que sean 2 o mas los
ASESINOS, estos tendran que ponerse de acuerdo de forma rapiday por
sefias a qué jugador eliminar, antes de que finalice la cuenta atras, para
no ser descubiertos.

Una vez finalizada la cuenta atras, todos los jugadores, incluido el/

los ASESINO/S, abren los ojos. El jugador de mayor edad empezara la
primera ronda de debate, preguntando a cualquier participante sies o
no ASESINO. El participante tendra que defenderse y acusar a otro, y asi
sucesivamente... Segun las distintas respuestas, los jugadores deberan
votar quién es el/los ASESINO/S.

Preguntas tipicas que se pueden realizar para empezar el debate:

«  Te estads poniendo colorado ;No serds tu el ASESINO?

»  Estas parpadeando los ojos ;No seras tu el ASESINO?

=« Mirame a los ojos y dime gque no eres el ASESINO.

.




« Tienes cara de ASESINO ;A caso lo eres?
«  Estas muy callado ;No seras tu el ASESINO?

Asi empieza el debate de acusacion / defensa entre todos los jugadores,
para buscar indicios de quién puede ser el/los ASESINO/S a partir de los
comentarios, respuestas, gestos...

Al mismo tiempo, el/los ASESINO/S tendra/n el objetivo de encubrir-

se con maximo ingenio para no ser descubierto/s. Por ejemplo: lanzara
sospechas hacia otros participantes, se defendera si es acusado o inten-
tara pasar desapercibido. Cuando entre los jugadores exista uno o varios
sospechosos, se pasara a la fase de votacion.

LA VOTACION

Todos los participantes tendran que poner su ELEMENTO DE VOTACION
delante del jugador que consideran que es ASESINO.

El jugador que acumule mas ELEMENTOS DE VOTACION, sera el homina-
do como posible ASESINO. Este tendra que levantarse y alegar por qué
no lo es.

En caso de gque los jugadores no supiesen a quién votar, deberan cerrar
todos los ojos y el/los asesino/s, vuelve/n a girar la flecha.

EL ALEGATO

A través del alegato, el acusado intentara convencer al resto de jugadores
para que cambien sus votos. Por ejemplo: “Me conoces y sabes que digo
la verdad".

“iSoy tu mejor amigo/a, confia en mi'”.

Si el acusado lo consigue, los jugadores podran cambiar su voto poniendo
su ELEMENTO DE VOTACION delante del nuevo sospechoso que tendra
gue levantarse para hacer su alegato de defensa. Esta situacion ocurre
con frecuencia, lo gue hace el juego mas divertido.

Si el acusado no es capaz de cambiar la opinién de los jugadores y sigue
siendo el mas votado, tendra que revelar si es o no el ASESINO mostrando
su ficha a todos los jugadores.

= Siesel ASESINO, los INOCENTES ganan.
«  SiNO es el ASESINO, el nominado queda eliminado y el juego sigue,

X
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con una nueva ronda.

+  Encaso que se juegue con mas de un ASESINO, el juego continua
hasta que se descubran todos los ASESINOS.

EN CASO DE EMPATE

Cuando se produce una situacion de empate entre dos o0 mas jugadores
porque tienen el mismo nimero de ELEMENTOS DE VOTACION delante
suyo, estos deberan levantar la misma carta de DESEMPATE y hacer lo
gue ésta les indique.

Las cartas de DESEMPATE estan disefiadas para ayudar a detectar al
ASESINO y para gue los jugadores puedan cambiar su voto y deshacer el
empate.

En caso de que nadie decida cambiar su voto y se mantenga el empate,

la ronda queda finalizada. Por tanto nadie levantara su ficha y todos los '|I
jugadores cerraran los ojos para volver a realizar la cuenta atras. Se empie- i
za una nueva ronda y los ASESINOS vuelven a eliminar. |I

i:CUANDO FINALIZA LA PARTIDA?

La partida finaliza cuando los INOCENTES descubren al/los ASESINO/S o
cuando el/los ASESINO/S consigue/n llegar hasta el final eliminando a los
INOCENTES.

CUANDO UN JUGADOR INOCENTE ES ELIMINADDO

Un jugador INOCENTE pueden ser eliminado por 2 motivos:
» Le ha eliminado el/los ASESINO/S.

«  Le han juzgado como ASESINO y no lo es.

Los participantes eliminados pueden tomar 2 decisiones:

A) Quedarse callados sin participar en el juego y ver quién es el/los ASE-
SINO/S. Ademas, pueden ayudar al/los ASESINO/S a colocar la FLECHA
(Sorry) para que no sean descubiertos.

B) Permanecer en la partida cerrando los ojos para no ver quién es el/
los ASESINO/S y asi dar su opinidn en el debate y en los alegatos, pero sin
tener derecho a voto.



