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iProtesto, sefioria! es un juego narrativo y colaborativo
que se inspira en las novelas, los videojuegos y las series de
television de temadtica judicial. Los participantes descubrirdn

la historia de Peter, un abogado brillante pero novato que,

sin previo aviso, termina involucrado en un complejo juicio
penal. ;Podras ayudar a Peter a defender a su cliente?
Lee las acusaciones y presenta pruebas irrefutables para
convencer al jurado y llegar hasta el fondo del caso.

AVISO: no mezcles ni mires las cartas del mazo de Juicio.
Las cartas estan preordenadas: este reglamento te explicara
como usarlas durante la partida.

1 Tribuna
del jurado

12 fichas de Jurado
(de doble cara, con un lado turquesa de
jInocente! y un lado rojo de jCulpable!)

1 mazo de Juicio 5 sobres de cartas de Prueba
(con 19 cartas grandes en total) (con 36 cartas en total)

iPROTESTO
lSENOIIW

£ COLLAR b1
CIELO ESTRELLADO

'DALE LA VUELTA A ESTA CARTA PARA EMPEZAR LA PARTIDA




| PREPARACION |

L Coloca el mazo de Juicio en el centro
de la mesa, con el lado que muestra
el titulo del caso bocarriba. jNo ba-
rajes el mazo ni le des la vuelta!

2) Despliega la Tribuna del jurado y co-
l6cala dentro de la caja del juego co-
mo indica la imagen.

3) Introduce las fichas de Jurado en las
ranuras de la Tribuna del jurado:
6 con el lado jCulpable! visible y 6
con el lado jInocente! visible.

4 Deja en la zona de juego los 5 sobres
de Pruebas. No abras los sobres has-
ta que te lo indiquen las instruccio-
nes del juego.

5 Entra en la aplicacién web de ;Pro-
testo, sernioria! desde un smartphone e
u otro dispositivo electrénico, y elige ELCODIGO, =1
el titulo del caso que vas a jugar. il o

APLICACION Y...
iAJUGAR!

fapc.dvgames.com




| CONCEPTOS PRINCIPALES |

CARTAS DE JUICIO: son las cartas que te
guiaran a lo largo de la historia. Lee el an-
verso de la carta (lado amarillo) e intenta ]
presentar la Prueba correcta para rebatir | %
la acusacion del fiscal o defender tu ver- CIE?&}?",‘?{&'}:;:.

sion de los hechos. Si lo consigues, lee el R
dorso de la carta (lado azul) y sigue avan-
zando en la historia.

iPROTESTO

DALE L4 vugyzy CARTA PARA Enpezp,
— AR AEs oy
AR AL ,.i,,,, LA PARTIDY

PRUEBAS: son las cartas que contienen
los 5 sobres. Representan documentos,
testimonios y otros datos recopilados
antes del juicio. Puedes utilizarlas para
rebatir las acusaciones contra tu cliente.
Todas las cartas incluyen un ntimero de
referencia € y el tipo de prueba que re-

presenta ).

PERSONALE

)

SILVIE CURY

JURADOS: se colocan en la Tribuna del ju-
rado y representan la situacién del juicio
durante la partida. Por lo general, cuan-
do consigas dar una respuesta valida a las
acusaciones contra tu cliente, algunos Ju-
rados se pondran de tu parte y pasaran a
mostrar el lado jInocente!. Del mismo mo-
do, cuando no resultes convincente, algu-
nos Jurados se pasaran al lado jCulpable!.
Al final de la partida, el namero de Jura-
dos que tengan el lado jInocente! visible
determinara tu puntuacion.




| COMO SE JUEGA |

Nota: los personajes y textos que aparecen en este reglamento solo son
ejemplos y no revelan informacion real sobre el juego.

La partida se juega en rondas sucesivas hasta que se revele la tltima
carta del mazo de Juicio. En ese momento, se determina la puntua-
cion de los participantes.

Cada ronda de la partida se divide de la siguiente
manera: —

1 Un participante lee la carta de 1"
Juicio actual, asegurandose de
que en la aplicacion web del
juego aparezca el mismo na-
mero que en la carta de Juicio. g:sf:;‘?:‘_’fﬁelcédigo de
iNo reveles todavia el dorso —elaalarmap

de la carta! e ———
2) Los participantes deciden co- /f‘"_f‘?’z—

lectivamente cual de las cartas de rrussa 6
Prueba disponibles piensan que re-
batird mejor la carta de Juicio ac-
tual. Si no se ponen de acuerdo, el
participante que haya leido la car-
ta de Juicio tiene la Gltima palabra. | CEodeautienine

Carta de
Juicion.® 1

Letradu, si todo se hubierag
desarr‘ollado €Oomo usted afj;

el ladrén habria tenidg qu =
f:ont_zfr €On un complice,
¢Quién de entre los pres.entes

e

Qu
solo un def Podi‘en de engr 1,
Consejo: fijate bien en la frase resaltada. ~ Mayunael desge: “0cereyq

entre euos.\%a

3) Uno de los participantes escribe el nimero de
la cartade Pruebaelegidaenel cam-
po «Respuesta» de la aplicaciéon
web, y pulsa el botén «Confirmar».




Silarespuesta es correcta, los participantes pue-
den seguir avanzando en la historia: le dan la
vuelta a la carta de Juicio actual y leen el dorso.
Después, el mazo de Juicio se pasa al siguiente
participante en sentido horario, que leera la si-
guiente carta de Juicio.

Si la respuesta es incorrecta, tendréis que inten-
tar rebatir la misma acusacién con una Prueba
distinta. La aplicacién web os dara pistas pa-
ra ayudaros, como el tipo de Prueba que debéis
presentar.

En ambos casos, la aplicacion web os dara ins-
trucciones para continuar y detalles sobre el
cambio de orientacion de los Jurados: dadles la
vuelta a los Jurados correspondientes.

Nota: el boton «Registro del juego» de la aplicacion
web sirve para revisar las respuestas recibidas en la
ronda actual.

En algunos casos, se os pedira que descartéis
cartas de Prueba disponibles. Guardad en la
caja de juego las cartas con el nimero corres-

pondiente; ya no las necesitaréis.

T O
iCORRECTO! O

Ese dia, la Srta. Curly
estaba sola en la
oficina. Tuvo tiempo
de sobra para
localizar y memotizar
el codigo.

1 JURADO SE PASA
ALLADO |INOCENTE!

O

iINCORRECTO!

La Srta. Curly no pudo
tener nada que ver. E1
arquitecto confirmé que, el
dia del robo, habia
quedado con ella en su
estudio. Es imposible que
pudiera regresar a tiempo.

1 JURADO SE PASA
AL LADO jCULPABLE!

£ €10 10 se preocupe!

Llj

DESCARTA LAS PRUEBAS 37 Y 39

RECUERDA: todas las cartas de Prueba que siguen en juego pueden
utilizarse como respuesta, aunque ya se hayan utilizado con una carta

de Juicio anterior.

Por Gltimo, cuando se os indique que abrais
un sobre, abridlo y sacad su contenido. Des-
pués, leed las cartas de Prueba que se aca-
ban de revelar y dejadlas a la vista de todos
los Participantes.

.

[ ABRE EL S0BRE_ SR

R




| FINAL DE LA PARTIDA |

Sigue avanzando en la historia hasta la Gltima carta de Juicio. Luego,
cuenta el nimero de Jurados con el lado jInocente! visible y compa-
ralo con la tabla de puntuacién de la Gltima carta de Juicio para sa-

ber qué tal ha ido.

Cuando termines la partida, puedes volver a dejar el juego como estaba:

Coloca las cartas de Juicio con el anverso hacia arriba y reorganiza-
las de la 1 a 1a 18; después, deja la carta con el titulo del caso enci-

ma del mazo.

Coloca las cartas de Prueba con el dorso hacia arriba, separalas por
letras y vuelve a guardarlas en los sobres correspondientes.

iAhora ya puedes la introduccion del caso y empezar a jugar!
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