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ADVENTURE CARDS
Dario De Toffoli

Detective

° Los jugadores son DETECTIVES y hay é crimenes horribles
por resolver.

° Lo caja contiene 24 cartas-prueba (lodas con el mismo
reverso)] y 24 carlascrimen {con el reverso de 4 colores
distinfos); las 2 barajas tienen las mismas ilustraciones.

e Se dividen las 24 carlascrimen en 4 montoncitos de 6 car-
tas del mismo color numeradas de 1 a 6. Cada montén se
debe barajar por separado; se trala de los lugares del cri-
men (fondo amarillo), de los sospechas (fondo verde), de
los indicios [fondo rojo) v de las armas del delito (fondo
azul),

Al iniciar la partida se componen los & crimenes por resal-
ver. Cada uno de ellos esta formado por 4 cartas<rimen,
una de cada montén, que deben ser colocadas boca arri-
ba encima de la mesa. Por tanto, las 24 cartas-crimen
estaran expuestas sobre la mesa, visibles y divididas en 6
grupos de 4 (los crimenes).

* Con las 24 cartas-prueba (que llevan las mismas ilustracio-
nes que las carfas-crimen), una parte se distribuye a los
jugadores y el resto se coloca formande una fila de cartas
tapadas a un lado de la mesa. Con 2 jugadores se repar-
tirdn 8 carlas a cada uno y 8 al lado de la mesa; con 3
jugadores, & carlas a cada uno y 6 al lado de la mesa;
con 4 jugadores, 4 cartas a cada uno vy 8 al lado de la
mesg; con 5 jugadores, 4 carlas a cada uno y 4 al lado
de la mesa.

¢ El objetivo del juego es resalver los 6 crimenes. Para "cer



rar" un caso hay que tener en la mano las 4 cartas-prueba
correspondientes a |las cartas-crimen que lo componen,

e E| JUEGQO. Cuando le toca su lurno, cada detective fiene
siempre 2 posibilidades: A) PEDIR o B) DECLARAR:

A)Pide a uno de los demés jugadores una carta-prueba iden-
lificandola mediante la ilustraciéon o mediante su color y
nomero. Si el jugador interrogado tiene esa carfa, debe
darsela al defective, quien pide ofra o hace ofra declara-
cion. Si el ofro jugador no tiene la carta en cuestién, el
turno pasa al jugador sentado a la izquierda del detective.
Este Oltimo tiene derecho a mirar secretamente una de las
cartas tapadas.

B) Declara la ilustracion (o color y nimero) de una de las cor-
tas cubiertas y sucesivamente descubre la carta indicada.
Si ésla corresponde a la declaracién, la toma y sigue for-
mulando ofra peticién o declaracién; si no corresponde, la
vuelve a colocar lapada y pasa la vez sin mirar ofra carta.
Mientras acierta, el detective sigue pidiendo o declarando
cartas. Pierde la mano al primer error.

e Cuando ha resuelto un caso, el detective ensena las cartas-
prueba correspondientes [de las cuales se descarta) y
coge las cartascrimen; luego sigue haciendo peticiones.

e Si un detective se queda sin cartas-prueba, si puede hacer
su serie de peliciones cuando le llega su turno.

e VICTORIA. El juego prosigue hasta que TODOS los casos
hayan sido resuellos. Gana el detective que resuvelve mas
casos. En caso de empate, cuentan los valores numéricos
de las carlascrimen. Gana quien tofaliza la puntuacién
mas alta.

VERSION PARA LOS MAS PEQUENOS. Todas las car

tasprueba se reparten entre los deteclives, no dejando nin-
guna cubierta en el lado de la mesa.



