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. "“Qué vergiienza. Qué chapuza. Qué desastre. Se te owrmn otras palabras para definirlo pero no tienes
_tiempo que malgastar. Te has perdido. Como se enteren en tu Organizacion las risas te van a acompanar
e o 'hasta la jubilacion, si es que sobrevives... No sabes la ubicacion de tu mision, estds completamente
*? a oscuras. Los demds te miran y notas que sospechan de ti. Te hacen preguntas capciosas a las que
respondes con una sonrisa forzada. Pero tu deja que hablen, que se sientan a gusto. A las personas les
i;‘&h (gusta hablar si tienen la oportunidad, apravéchate de eso para descubrir donde estds.
Eso si: date prisa, averigualo antes de que te descubran o tu mision serd un fracaso absoluto.”
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Objetivo de la partid5

"“ 240 cartas (mdwdas 30 cartas de Espla) El Espia tiene que descubrir donde se
30 bolsas zip ' * ha metido sin que los demas jugadores
Reglamento le descubran.

 El tiempo es'trascendental en toda ~ El objetivo del resto de jugadores es

g gp— mision de inteligencia asi que asegirate  destapar al Espia que se ha infiltrado
~de tener un cronometro a mano. La ' entre ellos.

1 aplicacion de un teléfono movil puede'ser

3 una buena opcion. "

Preparativos para la pri ne

Al inicio de cada partida tendréis que
decidir cuantas -rondas queréis jugar.
. ! Nuestra recomendacion es que empecéis
- El Espia se ha perdido y no sabe cual por 5 rondas (Una hora de juego, mas o

“es la ubicacion de su misian. El resto . menos) para coger ritmo.

(' de jugadores tiene una carta que indica .~ Antes de que empiece la ronda, separa los
el lugar en el que estan y el rol que , mazos de cartas por ubicacion. Son 30 en

‘“desempenan. La partida estd formada  total. Cada mazo.debe contener7 cartas con

‘por varias rondas cortas de preguntas ilustraciones iguales y una carta de Espia.

"y respuestas. A través de lo'que se va = Cadamazo va dentro de una bolsa zip. Todas

diciendo, el Espia tiene que descubrir las cartas deberdn estar boca abajo y la

_ cual es la ubicacion sin-delatarse. Por ' carta de Espia debe ser la primera de ellas.

otro lado, los demas jugadores tendran Todas las ubicaciones se muestran en las
que demostrar que saben donde estan | paginas' centrales del libro de reglas. Un
sin dar demasiada infermacion para que ;- consejo: estudiadlas bien antes de empezar

el espia no descubra la ubicacion y para  la ronda para que el posible Espia tenga
obligarle ‘a que cometa un desliz y se . una idea de los lugares en los que puede
traicione a si mismo.

desarrollarse la partida.

Otra opcion es que despleguéis sobre la
mesa el reglamento con las ubicaciones
para que todbs puedan verlas durante el
juego. Eso si, el Espia tendra que hacerlo con
disimulo: mirar demasiado las ubicaciones
puede delatarle.




Q Ubicacién

En cada rondal'se esmge una rM‘ano
Inocente que participa como un jugador
normal pero serda el encargado  de
repartir los roles. El jugador con la
pinta mds sospechosa es la primera

Mano Inocente. Debera coger las bolsas

de cartas, ponerlas con las cartas boca
abajo, mezclarlas y Ieglr una al 'azar.
Luego, debera sa(arla cartas con mucho
cuidado, sin darles la vuelta ni verlas.

La Mano Inocente coge tantas cartas
como jugadores empezando por. la carta

de Espia (recuerda: tiene que ser la;
_primera carta boca abajo de cada mazo).

Luego, baraja l? cartas \elegudas y las
reparte entre | guga res
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‘A a su vez a otro Jugaf y

Si hay cinco jugadores,
cartas y devuelve las qu
darles la vuelta!) a la b
jugador mira su carta sin
la vean y luego la coloc
sobre |la mesa. )
A partir de esta ronda, la M
‘sera el Espia de la ronda é
proceso es el mismo: se eli

se e ligen las cartas boca.
reparten, ba @as a Iosj

Desarrollo de una ronda

ocente
or y el
- mazo,
y se

.

La Mano, Inocente pone
el crondmetro, icomie
La.primera pregunta |3 \’i
Inocente. ‘Dice el' nombke
y, luego, pregunta:
Normalmente, la pr
relacionada con la
repartido, aunque
Se hace solo una pr
repreguntar. No hdy
valida: se puede contes
o alargar la contestacit
posuble responder con |
El Jugadqr que ha gont Qs

condicion de que no pued
que le ha hecho la pre e
demas, no hay. orden: |as
hacen en funcion de las s@
afinidades o de la espontd
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(‘é’ ""3 R Las cartas, salvo la de Espia, especifican
roles relacionados con la ubicacion. Antes
3 ‘ﬁde empezar.el juego, tenéis que decidir
Qﬁ’ si los usais o'no. Son’ utiles para dar
Qﬂ}ésﬂprofundldad a vuestras respuestas
’u hﬁter el juego maés interesante, y

o ‘«fambmn sifven de ayuda para alimentar
“Ja imaginacion, Por ejemplo, si alguien es
Jel Contable y esta en la fiesta de empresa,
‘puede responderi’que esta pendiente
‘w.de que haya hielo suficiente para las
" copas si le preguntan qué esta haciendo
' en ese momento. Si es el Gorrén, puede
contestar que le ha invitado el CEQ, de
' verdad, que le ha mwtado que si, que
son mug buenos amigos de toda la vida.

~ Confidencial: EI nombre del rol puede
dar la impresion de ' ‘que el personaje
es de un sexo u otro, pero en realidad
«+ puede ser masculino o femenino.

57' o

 __El Actor puede ser una Actriz, por
B e}empjo 0 El Intrépido Capitan puede ser

!

una Intrépida Capitana.
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Maria, Alberto, Paula y Sergio se
*encuentran en las Cruzadas, luchando en
las filas del ejército cristiano. Sin embargo,
Paula no lo sabe porque le ha tocado ser la

" Espia y esta perdida. Alberto tiene la cdrta
del Caballero, Maria es la'Arquera y Sergio
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"Shmm el +Escudero hace la primera

“pregunta:

l'Mana, (recuerdas en qué mar nos dimos
un 0 el otro dia?". Maria nombra
el Mediterraneo ' 'y Paula lo apunta
mentalmente: quizds lestan en la playa
o en el barco pirata. Maria no puede
preguntar a Sergio, asi que pregunta a
Alberto: "Alberto, écuando cobramos, a
principfos o a final de mes?". Todos estan
atentos a la respuesta porque puede

, delatar al Espia, pero Alberto contesta

facilmente: “¢Quién sabe? Nos pagardn

' cuando el comandante quiera pagarnos”.

Asi que Paula esta un poco liada. Podrian

, estar en el submarino o en la base militar
(suponiendo que tenga una playa cerca)...

- -

. llegaran a Ameérica).

esel Escudero pero tendran que disimular |

‘hasta identificar‘a la Espia. El objetivo de
Paula claro es descubrir donde estan,

4 o

Alberto hace su pregunta: "Paula; équé
nos dieron de cenar ayer por la noche?". '

Paula responde con una evasiva: “Bueno,
nada especial: patatas... lo de siempre".
Pero en la época de:las Cruzadas todavia
no habia patatas (faltaban al menos
trescientos anos para que los espafoles
Puede ser un
inocente error, 0 puede que Paula no sepa

" donde " estan, “asi que a partir de este

momento los demads jugadores empiezan
a sospechar... ,

Como se acaba este li

Hay tres maneras de que se acabe la
partida:

1. iSe acabo el tiempo!

" El Espia se ha hecho el remoldén o no se ha

enterado de nada y el resto de jugadores
no se ponen de acuerdo. Y la cuenta atrds
ha terminado asi que hay que jugarsela.
Cuando se acaba el tiempo los jugadores
deben declarar quién es su sospechoso.
La' Mano Inocente pide a cada jugador
que acuse a un sospechoso, empezando

v
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' q;“
porSi misma_y S|gU|endo en el orden de
las agujas del reloj.:
Si hace falta, podéis dls‘cuw las opcwﬂgs
y luego votar. Si-todos los jugadores
votan a un mismo sospechoso y resulta
ser el Espia, vaya, qué mala suerte,
iel Espia ha sido desenmascarado! En
cualquier otro caso, el Espia mantiene su
identidad a salvo y gana la ronda.
Confidencial: Podéis | acordar ' una
duracion diferente delas rondas. De

i

hecho, si hay jugadores primerizos,

quizds sea mads sencillo” alargar’ fas
primeras rondas (hasta 12-15 minutos)

para que vayan cogiendo un poco de.

rodaje.
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N Sospecho qﬂ?‘ I
v Note gusta/ gadta rgs ‘que ha dado
"otra jugadora ye ncima ya es la segunda
. vez que dice algo raro... Cualquier jugador
puede parar el juego en'cualquier momento
para acusar a otro jugador y pedir que los

demas voten. Si todos los jugadores se

ponen de acuerdo para votar al mismo
jugador, se acaba la ronda (incluso aunque
el sospechoso resulte no ser ‘el Espia). Sin
embargo, el Espia puede intentar desviar
la atencion acusando a otro jugador. Si

el Espia es descubierto de este modo, el !
jugador que comenzd la votacion consigue *

‘un punto extra (mds adelante explicamos
las | puntuaciones). ' Si el jugador que
acusa no consigue el apoyo de' los demas
jugadores para acusar a alguien, la ronda
continua en el punto en el que se paro,

Confidencial: No es muy aconsejable que
los jugadores discutan sobre la identidad
del Espia durante una votacign, Por

ejemplo: “Creo que_ Alberto es elsEspla
porque ha dicho que no se ha bar‘nado en
el mar”. Esta clase de detalles puede dar
pistas utiles al verdadero Espia.si se
reanuda la partida.

¥ob

. el Espia gana. Si no, ga

“‘desvelar la identidad

3. iYa sé donde estamo -
El Espia puede parar el jueg
momento desvelando que
de Espia a 'los demads
ese momento, puede mir
ubicaciones e identifica
esta desarrollando la‘ron

jugadores. ;

Confidencial: Si otro juga
la ronda para acusar a al
no puede intentar adivin
Ha perdido su oportunidat
esperar a que se resuelva
Al acabar la ronda, la
‘guarda las cartas en su bol

vuelven d USBI’ en esta par
o

ocente
1 NO se

: Consejos para (desenmascar

Espias desplstados

f

Mientras se ponen

demas jugadores deber:
con sus preguntas y

porque pueden dar I
las aconsejables. g
personaje que es
pregunta a-otro: "¢Cy
los ladrones ayer?
casi seguro que la ubicag
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e + Por eso, el Espia tiene que escuchar con "'ﬁl gana el Espia el Espia  consigue 2
,j atencion y, al mismo tiempo, contestar /* puntas. Yadgmés ‘

on cuudado para no delatarse a si mismo. S‘é“ § Esifd para B ihda o identifica

laubicacion:" el Espia consigue 2
puntos extra.; .

Si los demads jugadores acusan a un
jugador inocente antes de que acabe
la ronda: el Espia constgue 2 puntos
extra.,

Si llos demas jugadores acusan a
un jugador inocente cuando se ha
terminado el tiempo, el Espia no
; recibe puntos-extra (solo los 2 puntos
o * por ganar).

Si ganan los demas jugadores: todos los
jugadores, salvo el Espia, consiguen 1
punto. Y ademds:

, ,dar una respuesta mas concreta a

( fcambio de'consequir mas credibilidad.

“No suele ser buena opcion apurar los 8

. Jminutos de tiempo para dejarlo todo en

manos de una votacion.

%“ (onfldenclal Un pequeiio aviso: mentir
no snrve de mucho en este juego. »

, %:fensg y merece la pena correr el riesgo

Puntuacion por ronda

Ser eI'Espia y sobrevivir al escrutinio de |
los demds tiene premio, pero también lo
tiene ser el jugador qﬁe acusa con éxito . :
_al Espia. Cada ronda es una oportunidad Si la victoria se consigue mediante
para consequir puntos. | votacion antes de que acabe una
ol 3 \ ronda, el jugador que detuvo la ronda
para acusar consigue 1 punto extra.

T 4

‘ Final de la partidal

Al final de la partida, sumad los puntos
conseguidos por cada jugador en cada ronda.
El que tenga mds puntos, gana.
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R L D | vivir es el otro juego
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