Martes 28 de Abril
1998, Buenos Aires
Repuiblica Argentina

CONTINUA LA INVESTIGACION | COMPONENTES
POR LOS ASESINATOS EN SERIE | | Ciudad _ 17Cereales
Gl Una serie de crimenes | : =
Bl Sin resolver mantiene | ° =
en vilo a la ciudad de | == =
Buenos Aires mientras | 1Detective 1Testigo
un astuto asesino deja a ==
wctmas en las sombras. Su debilidad: la

adiccién alos cereales. ;Podra el detective | 1Cuchara_ 1Anotador

deducir su paradero para lograr atraparlo? | = g@‘

il

PREPARACION

@ Poné la carta de Ciudad en la mesa a la vista de ambos.

@ Coloca la Cuchara en el dia 1. Servira para contar los turnos.
© Quien haya desayunado mas recientemente, sera el Asesino.
O Dale al Asesino lapiz y papel, 7 Cereales y 1 Testigo.

O Dale al Detective su ficha. Tiene sombrero y corbata :D

CONDICIONES DE VICTORIA

Asesino: Gana si cumple con los objetivos de victimas debiendo
permanecer oculto hasta terminar el dia 7, o si el Detective agota
sus intentos de arresto.

Detective: Gana si arresta al Asesino, o si el Asesino falla en uno
de sus objetivos.




CONCEPTOS BASICOS
>_Tanto Ios: ‘movimientos como la %@% n «— Diagonal
interaccion son adyacentes. stirare
No se consideran las diagonales. & £3 < rdyacente
» El Asesino se movera anotando sus pasos.
Es invisible, no tiene una ficha que lo represente en la ciudad.
TURNO
Cada turno (dias) serd dividido en 2 fases

' w
© Mueve el Asesino: Luego de mover, ‘__\/) 4 o

verificar que cumpla con los objetivos

devictimas. Alfnaldel a4, el Asesino debe
© Actiia el Detective: Luego de actuar,  japarsecorado almenos 3
mover la cuchara al siguiente turno. victimas durante la partida,
EL ASESINO

= Elegi una casa a como punto
de partida y escribi en secreto el
ndmero en tu anotador. Rodea el
ndmero inicial con un circulo.

= De ahora en més, deberas mover siempre 3 pasos escribiendo
los 3 nimeros de los casilleros por los que pases.

= En uno de los siete dias podés decidir no cobrarte una victima.
= Mové siempre 3 pasos (Podés volver sobre los mismos).

= No podés pasar por el casillero donde se encuentre el Detective.
= Podés pasar por el café, pero no te da ningtin beneficio.




ictimas y Testigo
« Para cobrarte una victima poné un @ cuando estés en unaa
empezando, pasando, o terminando tu turno en ese casillero.

= Si hay un parque <@> adyacente al casillero donde pusiste el @),
coloca al Testigo & Si hay 2 <®>, podés elegir en cual colocarlo.

= No podés terminar tu turno en el parque en donde esté el &

El Asesino parte del casillero 8 y pasa por 3, 2y 1.
Pudiendo cobrarse una victima en 8, 3a 1, opta por el
Jcolocando el Cereal, Debe poner al Testigo en uno 5_ 2-1
de los parques adyacentes, y se decide por el 4,

© Solo podés cobrarte una victima por turno:

Al final del turno 2/4/7 deberas tener 1/3/6 victimas en la ciudad.
Si fallas, perdés la partida.

@ Puede suceder que el Detective termine su turno en tu mismo
casillero. No hay problema. Incluso, estando en la misma a podés
poner un @© en frente de sus narices para luego escaparte.

EL DETECTIVE

Después del primer turno del Asesino, elegi un café como
punto de partida y colocd tu ficha en ese casillero.

Durante tu turno, podés hacer lo siguiente en cualquier orden:

= Podés mover hasta 3 casilleros (podés decidir no mover).

= Pasar por un te da 1 paso extra (sdlo 1 por turno). Empezar
el turno en un café no otorga este beneficio.




= Posicionate adyacente al & o en su casillero y retira su ficha.

= EI Asesino responde tomando la ubicacion del ﬁ como referencia.
= Solo podés hacer una pregunta por testigo y no pueden repetirse:
(7] ;En qué direcaio'{l esta? D . .

Indicar el ppnto cardma} que.corres’porlda. - n .

De ser ambiguo, el asesino elige qué punto

; ; Estd al Noroeste del Testigo.
cardinal dar. £j: Noroeste = Norte/Oeste Decide responder ".'mrtg”

@ ;Misma fila del Testigo? Si / No.
@ ;Misma columna del Testigo? Si'/ No.

@ ;Se metid en algtin lado? Si: al estar en a 0 @

@ ;Casillero par o impar? Par / Impar

© Sinointerrogés al Testigo, en el siguiente turno desaparece.

Arrestar Sdlo 4intentos

Preguntale si esté en tu casillero o en uno de los 4 adyacentes.
iSi acertds ganas! Si fallas termina tu turno y perdés un intento.

SUBTE
Ambos pueden usarlo. Entrdenun(8)  —1= 2 2,

y sali porel otr0(1 paso cada uno). E] . . @

Podés terminar tu turno en el subte. 3 pasos para llegar de! punto A al B,
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