REGLAMENTO

Detectives, bienvenidos a Antares, la agencia de investigacion mas avanzada
tecnolégicamente del mundo. Mientras trabajéis para Antares, estaréis bajo
la jurisdiccion de la Oficina Federal de Investigacion o FBI, por lo que podéis
consideraros funcionarios del sistema judicial piblico.

A lo largo de nuestro primer ano de funcionamiento, la sociedad, los medios de
comunicacion y el Departamento de Justicia de los EE. UU. estaran observando
atentamente nuestras operaciones. Nuestra agencia fue fundada para resolver los
casos mas inusuales mediante los Gltimos avances en informatica, medicina forense
y psicologia. Ahora, ha llegado el momento de que cumplais vuestro cometido en
esta mision. No hay lugar para errores ni dudas, solo para la profesionalidad, la
ética y vuestras particulares habilidades que pronto tendréis la oportunidad de
poner a prueba. jQue nada os impida resolver cada caso!

Por cierto, la pausa para el almuerzo es a las 12:30.

—Transcripcidn parcial del discurso de presentacion para nuevos reclutas de
Richard Delaware, creador de Antares.
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Detective es un juego cooperativo de deduccion. Cada uno de los jugadores
se mete en la piel de un investigador con una capacidad y un conjunto de
habilidades Gnicos. Debes reunir informacion, buscar indicios y seguir pistas
para resolver cada caso, que estara representado por un mazo de cartas. Al
final de la partida, responderas junto con tu equipo a una serie de preguntas
para obtener puntos de victoria; los cuales determinaran si habéis tenido
éxito o habéis fracasado.

Detective es un juego cooperativo. Todos los jugadores comparten las fichas
de Habilidad, de Estrés () y de Autoridad ( ), que se colocan en un
suministro coman. El medidor de Horas senala el paso del tiempo al realizar
acciones. En el texto usaremos casi siempre la primera persona del singular
porque hablamos directamente a cada uno de los investigadores. Tendréis
que colaborar como uno solo para examinar las pistas, ya que sois un equipo.

Detective es un juego de campana. Los cinco casos de esta caja estan
conectados por una trama narrativa coman. Mientras juegas, es posible que
encuentres pistas que parezcan no tener conexion alguna con el caso actual.
En ocasiones son callejones sin salida, pero a veces las necesitaras para
resolver casos posteriores. No te desanimes si no entiendes el proposito de
una pista la primera vez que te topes con ella: es posible que muy pronto
acabe revelandose como informacion crucial...

Cada caso se compone de un mazo compuesto por 36 cartas: 1 de cubierta
y 35 cartas de Pista. iNo mires las cartas ni las barajes! Roba las cartas que
correspondan (nicamente cuando se te indique y lee solo el anverso a
menos que se diga lo contrario. Una vez que hayas robado una carta de
Pista, podras consultarla en cualquier momento de la campana.

Al principio de cada caso, dispondras de algunas cartas de Pista e indicios
como punto de partida. Es buena idea Seguir todas estas Pistas antes de
decidirte a profundizar en un hilo en particular. Seguir varias Pistas basadas
en una amplia variedad de indicios para construirse una imagen general de
los sucesos es, a menudo, MUCHO mejor que centrarse en un Gnico indicio.

Como ya hemos dicho, el juego incluye cinco casos conectados entre si, asi
quetomar notas esfundamental.Sialempezar un caso no recuerdas nombres
0 pistas vitales de casos anteriores, te costara mas resolver el misterio. No
dudes en escribir los nombres mas importantes. Conéctalos con lineas para
destacar las relaciones que tienen entre si, ademas de con las pruebas, las
fechas, los lugares y los acontecimientos. Ademas, es recomendable crear un
mapa conceptual para organizar los pensamientos e ideas.

Hay varios caminos para resolver cada caso. Debido a las restricciones de
tiempo, es imposible ver el mazo entero o descubrir todas las pistas. De
hecho, en cada caso suelen robarse unas 20 cartas de media.

Cuando acabe la partida, no te sientas decepcionado por no haber podido
ver el mazo completo: este es un juego de deduccion y a la hora de la
verdad lo que importa es resolver el caso, no el nimero de pistas que hayas
descubierto.

Detective no es un juego de tipo «Elige tu propia aventura». No hay un Gltimo
parrafo que te diga que has ganado y resuma lo acontecido ni existe una
carta que haga que todo encaje. Toda la informacion esta repartida entre
distintas cartas y tendras que unir los puntos para dar forma a teorias y
encontrar la respuesta a las preguntas finales.

Recuerda: no hay ninguna carta que te dé la victoria. Debes deducir las
respuestas del Informe final a partir de las pistas que hayas reunido durante
la partida. No llegaras muy lejos si lo (inico que haces es intentar agotar el
mazo, robando carta tras carta con la esperanza de que la Gltima te haga
ganar la partida. No lo hara.



LABORATORIO

RICHMOND PD

SEDE DE ANTARES

TRABAJO DE CAMPD.
JUZGADDS

MEDIDOR DE HORAS

08:00 03:00 10:00 11:00 1200 1300 14:00 15:00

HORAS EXTRA

1700 18:00 1300 20:00 21:00 2200 23:00 00:00

02:00 03:00 04:00 05:00 06:00 07:00

El tablero muestra las Ubicaciones principales
que los investigadores visitaran durante la partida.
También incluye un medidor de Dia'y un medidor
de Horas para marcar el paso del tiempo, algo de
suma importancia en este juego, puesto que cada
caso tiene un limite de tiempo especifico para
resolverlo.

Con investigadores por una cara y asesores por la
otra.

Se usan para diversos propdsitos (entre otros,
como marcadores adicionales de Equipo, Dia u
Hora, como ficha de repuesto o para marcar cartas
de Pista importantes). A menos que se indique lo
contrario, puedes usarlas como prefieras. jEchale
imaginacion!

LIBRO DE CASOS :-

El Libro de Casos incluye la introduccion y reglas
especiales para cada uno de los 5 casos de
la campana. No lo abras antes de empezar la
partida. Juega todos los casos en orden y no leas
el siguiente hasta que acabes el que tienes entre
manos.

No leas ni abras el siguiente mazo de caso hasta
que hayas terminado el que estas jugando.

» Usalos en tu mapa conceptual para
marcar sospechosos o personajes.

» No los mires para prevenir «spoilers».

» Cada carta tiene un niimero en su dorso,
con un icono de persona junto a él. En
la Base de Datos de Antares, cuando
encuentres un retrato, mira el nimero e
icono que tenga asignado. Si hay alguno,
busca el retrato correspondiente.

» Hay 3 retratos sin imagen para usarlos
como prefieras, con un interrogante en el centro.

La Agencia de Investigacion Nacional Antares
cuenta con una base de datos de sus recursos en
ANTARESDATABASE.COM. En esta web encontraras
declaraciones de testigos, transcripciones de
interrogatorios, materiales adicionales dedicados
a cada caso y fichas de las personas a las que iras
conociendo en el juego.

1 marcador de Hora, 1 marcador de Equipo de
Investigacion (Equipo), 1 marcador de Dia.

15 fichas de Autoridad, 10 de Estrés, 5 de
Capacidad Usada.

3 de Documentacion, 3 de Tecnologia, 3 de
Percepcion, 3 de Interrogatorio y 5 de Comodin.
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. 7. Crea un suministro con todas las fichas de Habilidad proporcionadas por
Coloca el tablero en la mesa al alcance de todos los jugadores. los investigadores y los asesores
Coloca el marca@or de Equp d?, Investigacion (abreviado como 8. |Inicia sesion en la pagina web de Antares, antaresdatabase.com, y
marcador de Equipo) en la Ubicacion de la Sede de Antares. selecciona la campana y el caso correspondientes.
Coloca el marcador de Hora en la casilla «08:00» del medidor de Horas. 9. Coloca el mazo de caso junto al tablero
Coloca el marcador de Dia en la casilla «Dia 1» del medidor de Dias. 10. Abre el Libro de Casos y lee la introduccion, las reglas especiales y los
Reparte a cadajugador latarjeta de personaje que elija. Coloca las tarjetas cambios en la preparacion del juego del caso correspondiente.
de’ personaje elegidas bocarrll?g, por el lado de los mvest.lgad.ores., y 11. Deja espacio suficiente para colocar las notas o el mapa conceptual. Si
reune todas las fichas de Habilidad mostradas en la esquina inferior tienes una pizarra blanca o un tablero de corcho, ;iisalos!
derecha de cada tarjeta (5a). ' '

12. Aseglrate de que tienes a mano alglin dispositivo con el que consultar

Dale la vuelta a las tarjetas de personaje que no se utilicen para ponerlas
por el lado de los asesores y coge las fichas de Habilidad que muestren (6a).

®

LABORATORIO

LIBRO DE CASOS

SEDE DE ANTARES

TRABAJO DE CAMPO

MEDIDOR DE HORAS

paginas web para investigar informacion relacionada con el caso.

O

RICHMOND PD

JUZGADOS

0 0900 10:00 11:00 1200 1300 1400 15:00  16:00
TRA
1700 1800 19:00 20:00 21:00 22:00 23:00 00:00 01:00

0200 0300 0400 0500 06:00 07:00

CARTAS SIN RESOLVER

Ejemplo de partida a 3 jugadores:

(5)

4}.



Dispones de un nimero limitado de Dias («rondas de juego») en el que
descubrir toda la informacion posible sobre el caso en curso y cumplir el
objetivo indicado. Cuando se acabe el plazo, visita la seccion de «Informe
Final» del caso correspondiente en el sitio web de Antares e intenta
responder las preguntas relacionadas con el caso que encontraras alli. Las
respuestas escogidas determinaran la puntuacion final del equipo.

[ INFORME FINAL]

Cada Dia se divide en 8 Horas de trabajo (desde las 08:00 hasta las 16:00) que
puedes invertir en distintas acciones. Puedes dedicar mas Horas cada Dia
haciendo Horas Extra, pero cuidado: hacerlo provoca Estrés, lo que puede
poner un fin prematuro a la investigacion.

MEDIDOR DE HORAS

HORAS EXTRA

17:00

09:00 10:00 11:00 12:00 13:00 1400 15:00 16:00

18:00 19:00 20:00 21:00 2200 2300 00:00 01:00

Los investigadores reciben 1 &
por cada Hora Extra que trabajen.

02:00 04:00 05:00 06:00

CARTAS SIN RESOLVER

07:00

03:00

Medidor de Horas

Medidor de Dias

L
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Durante cada Dia, NO hay turnos ni fases individuales para cada jugador.
Eres parte de un equipo que realiza todas las acciones al unisono, por lo que
debes decidir junto a tu equipo los pasos a dar. Segln las decisiones que el
equipo tome, es posible que haya que desplazar el marcador de Equipo por
el tablero, mover el marcador de Hora por el medidor, etc.

Estas son las acciones que puedes realizar cada Dia:
» Seguir una Pista

» Investigar a Fondo

» Explorar la Base de Datos de Antares

» Investigar en Internet

» Escribir un Informe

» Usar la Capacidad de un investigador

» Gastar fichas de Autoridad para realizar una accion especificada en
una carta

» Realizar otra accion especificada en la introduccion de un caso o en
una carta

Cada accion indica si debes o no mover el marcador de Hora en el medidor
para realizarla.

Ejemplo: El equipo decide robar y leer una carta de Pista, asi que mueves el
marcador de Hora como se indica. Esa carta de Pista da acceso a dos nuevas
cartas de Pista en la seccién «Mas Pistas». Luego, decidis robar y leer una
de las nuevas cartas de Pista, lo que hace avanzar el medidor de Horas de
nuevo. Ves la opcidn de revisar algo en la Base de Datos de Antares y decidis
hacerlo (sin coste en el medidor de Horas). A continuacién, robas otra carta
de Pista, pero esta se encuentra en una Ubicacién distinta, asi que primero
debes mover el marcador de Equipo y avanzar 1 Hora en el medidor de Horas;
después, puedes leer la carta. Desplaza el marcador de Hora el ndmero de
casillas indicado en la carta. Después, decidis realizar la accién «Escribir un
Informe»; luego, consultar otra carta de Pista, y asi sucesivamente.

Cuando el marcador de Hora llegue a las 16:00, puedes decidir con tu equipo
trabajar Horas Extra o finalizar la jornada. Si finalizas la jornada, debes:

» Mover el marcador de Dia al siguiente Dia del medidor
» Reiniciar el medidor de Horas poniendo el marcador en las 08:00
» Devolver el marcador de Equipo a la Sede de Antares

» Organizar las notas y hablar con tu equipo de lo que has averiguado
ese Dia

» Anotar todas las pistas posibles para tener claro todo lo que esta
disponible
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Durante cada partida, sigues indicios para resolver un caso. Cada caso tiene tres fuentes basicas de indicios: las Pistas, la Base de Datos de Antares y los

conocimientos generales.

Este es un ejemplo de reverso de una carta
de Pista. También podria contener diversas
instrucciones y una seccion de «Mas Pistas».

Las cartas de Pista representan escenas de
delitos, testigos, pruebas encontradas y otra
informacion obtenida durante la investigacion.
Cada Pista del juego esta representada por
una sola carta e identificada por un simbolo
de almohadilla (#) seguido de un ndmero
(por ejemplo: #103). Cuando obtengas una
nueva carta, solo puedes mirar el anverso.
Posteriormente, es posible que tengas la
opcion de mirar el reverso o cara B, pero solo
cuando se te indique.

SEDE DE ANTARES
2h

Cada carta de Pista incluye un coste de tiempo
y la Ubicacion en la que puede obtenerse.

Este es un ejemplo de seccion de Investigar
a Fondo. Permite gastar 1ficha de Habilidad
paraleer;elireverso:

Cada caso se compone de 35 cartas de Pista
exactamente.

Antes de Seguir una Pista, o lo que es lo mismo, robarla y leerla, la Gnica
informacion de la que dispondras es su nimero y Ubicacion, pero no el
coste de tiempo, que depende de numerosos factores. Puedes hacer una
estimacion de las Horas que te llevara seguir una Pista basandote en la
Ubicacion de la carta.

SEDE DE ANTARES: El sistema de Antares acelera considerablemente las tareas
gue suelen consumir mas tiempo, como obtener informacion o investigar
asuntos a fondo. Estas Pistas suelen llevar 1 o 2 Horas. Los interrogatorios
pueden requerir mas tiempo.

RICHMOND PD Y JUZGADOS: Consultar los Archivos de la policia suele ser un
proceso laborioso. Estas Pistas suelen llevar 2 o 3 Horas.

LABORATORIO: Su tecnologia de vanguardia y sus especialistas aumentan
enormemente tu eficacia, pero analizar las pruebas puede requerir hasta 4
Horas.

TRABAJO DE CAMPO: Se trata de Pistas sustanciales que pueden llevarte a
los lugares mas variopintos, pero todos esos desplazamientos suponen que
este tipo de cartas de Pista te llevaran como minimo 2 Horas. A menos, claro
esta, que el tiempo apremie.

(&)

En la Base de Datos de Antares (antaresdatabase.com), podras encontrar
informacion registrada por la policia, el FBI, el ejército y otras agencias de
inteligencia federales. Cuando veas el simbolo de la arroba (@), tendras que
seleccionar la opcion correspondiente en el men( e introducir el nombre
o0 nimero correcto. iLee la guia de la Base de Datos de Antares para mas
detalles!

[ vsuagio v ] [0

ANTARES N.LA. s

[osoretrorimaigian +] [ “Awoa]

BASE DE DATOS/BUSQUEDA

Introduice el nombre completo

[ nomere ~ ]
NOMBRE
ARCHIVO
MISCELANEA

[ Buscar ]

[ Luke otfinowski ]
[ chevee Dodd |
[ Vincent satzilio |

[ 1gnacy Trzewiczel]
[ Przemystaw Rymer|
[Jakuh tapot ]

INFORME FINAL [ ARCHIVO@O01 - Informe del crimen |
[ ARCHIVO@002 - Lista de (es(igos]
[ ARCHIVO@003 - Lista de pruebas]

Detective esta ambientado en la actualidad y, como protagonista del juego,
tendras acceso a todos los datos que puedas encontrar en Internet.

Puedes usar Google Maps, Wikipedia o cualquier otra fuente que necesites.
Este mecanismo se denomina «romper la cuarta pared». Los conocimientos
generales se identifican con el icono @ (wifi). Cuando lo veas, quiere decir
que puedes investigar el tema en Internet para encontrar mas informacion.
Si hay unas palabras subrayadas antes del icono de wifi, deberias buscarlas
en el motor de blisqueda que prefieras para ver qué encuentras. jConsulta
«Buscar en Internet» para mas informacion!

ri



Resolver un caso lleva su tiempo. En Detective, el paso del tiempo esta
representado por el avance del marcador de Hora en el medidor de Horas
y el avance del marcador de Dia en el medidor de Dias. Los investigadores
tienen un limite de tiempo muy preciso para resolver cada caso y todas las
cartas de Pista tienen un coste de tiempo.

» Cuando robes una carta de Pista, debes desplazar el marcador de Hora
por el medidor de Horas tantas casillas como indique la carta.

Ejemplo: Para resolver esta carta, hay que
desplazar el marcador 3 Horas a la derecha.

Cuando el marcador de Hora llegue a las 16:00, la jornada laboral termina.
A menos que decidas hacer Horas Extra, tendras que poner el marcador de
Hora en las 08:00 y el de Dia en el Dia siguiente. Retira todas las fichas de
Capacidad Usada () de las tarjetas de personaje. Si este era el Gltimo Dia
de la investigacion, tienes que terminar el caso presentando el Informe Final
en la Base de Datos de Antares y, a continuacion, leer el epilogo, que se basa
en los resultados obtenidos por el equipo.

MEDIDOR DE HORAS

08:00 09:00 10:00 11:00 12:00 13:00 14:00 15:00 16:00

HNRAS FXTRA

Puedes finalizar el Dia a la Hora que quieras, empezando el siguiente a las
08:00, hasta que se agote el plazo de vuestra investigacion.

Si quieres seguir trabajando después de las 16:00, tienes la opcion de
desplazar el marcador de Hora por las casillas de Horas Extra del medidor.
Simplemente, sigue moviendo el marcador de Hora hasta las 17:00 y en
adelante. Puedes dedicar tantas Horas Extra como quieras y, después de
hacer avanzar el medidor de Horas el tiempo necesario para realizar las
acciones, finalizar el Dia.

HORAS EXTRA

1700 1800 1900 20:00 21:00 22:00 23:00 00:00 01:00

0200 0300 0400 0500 06:00 07:00 orEcesrsemie.

CARTAS SIN RESOLVER

En ocasiones, te veras obligado a hacer Horas Extra porque el coste de
tiempo de una carta de Pista te obligue a desplazar el marcador de Hora
mas alla de las 16:00. Trabajar Horas Extra tiene sus desventajas:

> Afiade 1 (ficha de Estrés) al suministro comiin de fichas por cada
Hora que trabajes mas tarde de las 16:00.

» Si acumulas un nimero de fichas de Estrés igual o superior al limite de
Estrés del caso (indicado en su introduccién), la investigacion termina
de inmediato y debes presentar el Informe Final en la Base de Datos de
Antares.

=

Hay cinco Ubicaciones en el tablero de Detective. La Sede de Antares es
donde se encuentran las oficinas y el centro neuralgico de la investigacion.
En la comisaria de Richmond, o Richmond PD, podras encontrar archivos y
pruebas de casos antiguos. En el Laboratorio, podras examinar las pruebas
encontradas en el lugar del delito. En los Juzgados, podras acceder a los
archivosy la documentacion dejuicios antiguos, ademas de acudiraalgunos
asesores especiales que trabajan alli y te podran aconsejar. El Trabajo de
campo representa el resto de lugares de la ciudad, como restaurantes,
aparcamientos o casas de testigos, otros sitios fuera de ella o incluso otros
rincones del planeta.

Cuando quieras Seguir una carta de Pista y no estés ya en la Ubicacion
adecuada, debes realizar estos dos pasos:

» Mover el marcador de Equipo a la Ubicacion correspondiente del
tablero

» Avanzar el marcador de Hora 1 casilla (representa el tiempo de viaje).

Ejemplo: Resolver la carta de Pista #105 requiere que vayas a Richmond
PD. Dado que ahora estds en el Laboratorio, jlo primero que debes hacer es
desplazarte allil Mueve el marcador de Equipo a la Ubicacién de Richmond PD,
y avanza 1 casilla el marcador de Hora.

» Al comienzo de cada Dia, coloca el marcador de Equipo en la
Ubicacion de la Sede de Antares.

» Algunas cartas de Pista no muestran ninguna Ubicacion: puedes

Seguirlas en cualquier Ubicacién (no muevas el marcador de Equipo).




I | PUEDES REALIZAR CUALQUIERA DE ESTAS ACCIONES COMO EQUIPO EN CUALQUIER ORDEN:

| | » Seguir una Pista
» Investigar a Fondo

» Explorar la Base de Datos de Antares » Usar una Capacidad

» Investigar en Internet » Escribir un Informe

Al principio de un caso, la seccion «Mas Pistas» del Libro de Casos presentara
una lista de cartas de Pista. Puedes Seguir Pistas en el orden que quieras y
puedes hacer caso omiso de las que no te interesen. Sin embargo, una vez
que robes una carta de Pista, TIENES que resolverla: NO puedes consultar
el coste de tiempo y la Habilidad requerida para Investigar a Fondo y luego
decidir no resolver la carta.

Cuando decidas Seguir una Pista concreta, debes:
1. Buscar en el mazo la carta de Pista con el nimero que corresponda.

2. Comprobar la Ubicacion de la carta de Pista y mover el marcador de Equipo
y el marcador de Hora si es necesario (consulta la «Regla 3: Ubicaciones»).

3. Consultar el coste de tiempo de la carta de Pista y avanzar el marcador de
Hora el nimero de casillas que corresponda (consulta la «Regla 2: Tiempo»).

4. Leer la carta en voz alta; todos los jugadores deben conocer su contenido.
Asegirrate de mantener oculto el reverso (a menos que se indique lo contrario).

5. Seguir todas las instrucciones directas de la carta de Pista (consulta la
seccion «Instrucciones»).

6. Cuando encuentres un Codigo, debes introducirlo en la Base de Datos de
Antares, en la seccion de Codigos (consulta el apartado «Cotejar pruebas»
en la seccion «Otras reglas»).

7. Decidir si quieres o no «Investigar a Fondo», en caso de que sea posible
(consulta la accion «Investigar a Fondo»).

8. Leer la lista de «Mas Pistas» si las hubiera (ver «Mas Pistas»).
9. Colocar la carta a un lado: ahora esta resuelta. Concretamente:

» Si la carta no tiene el simbolo o decidistes no Investigar a Fondo, coloca
la carta en el lado derecho del tablero para recordar que no tienes acceso al
reverso de estas cartas de Pista.

» Si leiste el reverso de la carta porque tenia el icono , porque decidiste
Investigar a Fondo o debido a otras instrucciones, colécala en el lado izquierdo
del tablero, donde se almacenan todas las cartas cuyas dos caras se pueden
consultar.

La seccion «MAS PISTAS» de una carta de Pista enumera otras cartas de
Pista que puedes Seguir en cualquier momento de la partida. Antes de
Seguir una nueva Pista, debes terminar de resolver la actual.

P> ELEMENTOS DE UNA CARTA DE PISTA
Nﬂmo DE CARTA (1)

UBICACION (2)
2h COSTE DE TIEMPO (3)

TEXTO PARA LEER
DE LA CARTA
DE PISTA (4)

TRABAJO DE CAMPO

INSTRUCCIONES (5]
INVESTIGAR A FONDO (7)

rastrea el origen de la transmision

Examina el recibo y los restos de suciedad:
#236 - Laboratorio

MAS PISTAS (8)

Este simbolo significa «dale la vuelta a la carta y lee su reverso»,
» ya sea después de seguir unas instrucciones adicionales (consulta
la accion «Investigar a Fondo») o sin tener que hacer nada mas.

La palabra clave «LEE» indica que debes leer de inmediato la carta o entrada
de la Base de Datos de Antares que se indique. Si se te indica que leas mas
de un indicio, puedes leerlos en el orden que quieras.

La palabra clave «ELIGE» significa que tienes que decidir cual de las acciones
realizar de entre las opciones presentadas, por lo general Siguiendo distintas
Pistas o leyendo otros indicios. Una vez hayas tomado la decision, no podras
consultar las demas opciones: debes resolver el resto de la carta de Pista o
seguir las instrucciones que se te den en la entrada de la Base de Datos de
Antares.

«ANADE UNA CARTA DE TRAMA»: las cartas de Trama son un tipo especial de
carta que representa Pistas para futuros casos.

Puede que encuentres algunas instrucciones adicionales sencillas que no
requieren mas explicacion.

» Algunas pistas e instrucciones podrian requerir que descartases
una cierta cantidad de (fichas de Autoridad).

8




Las cartas de Pista tienen dos caras. La accion de Investigar a Fondo te
permite revelar informacion adicional leyendo el reverso de la carta de
Pista. Para Investigar a Fondo, tienes que gastar las fichas que se muestren
en la seccion Investigar a Fondo de la carta. Después, podras darle la vuelta
a la carta, leerla, consultar la lista de «Mas Pistas», etc.

busca mas detalles

Ejemplo: Sigues una Pista; vas a interrogar a un sospechoso. El anverso de la
carta te muestra el testimonio del sospechoso. No es muy convincente: estas
seguro de que esconde algo. Sin embargo, su coartada es sélida. La seccion
de Investigar a Fondo te da la opcién de presionar mas al sospechoso. ;Estas
satisfecho con lo que has averiguado o quieres Investigar a Fondo?

TRABAJO DE CAMPO
2h

«Para el carro» le respondes. «Hablame
de esta novia suya, ;como se llama?
JTienes alguna prueba de que estuvo
aqui? ;A qué hora se march6?»

Eltipo se rasca la cabeza unos segundos.
Lo miras atentamente. Por fin, responde.

«Bueno, creo recordar que se llama
Jennifer O’Connor. (NEM) No puedo
demostrar que estuvo aqui, pero creo
que deberia tener mi tarjeta en su
coche. (NEB) Se marcho a las 17:00 si no
recuerdo mal. (NEA)».

Asientes con la cabeza.
«Eso es todo por ahora, gracias».

Miente como un bellaco, eso esta claro. Si
la tal Jennifer se hubiera ido a las 17:00, no
le habria dado tiempo a llegar a la casa de
la victima desde aqui. Es hora de hacerle
una visita.

Lee NOMBRE@JenniferOConnor

presionale mas

Cuando tengas la oportunidad de Investigar a Fondo, debes decidir si gastar
la ficha correspondiente o no. El nimero de fichas que puedes gastar en un
determinado caso es limitado, asi que escoge con cuidado. Puedes esperar
a tomar la decision de Investigar a Fondo o no hasta el momento en que
decidas Seguir otra Pista.

En el caso poco comiin de que decidas Seguir mas de una carta de Pista
simultaneamente, por ejemplo debido a la palabra clave «Lee», puedes
tomar la decision de Investigar a Fondo después de leer todas las cartas de
Pista que acabas de Seguir.

w

Para empezar, roba la carta
correspondiente. Blscala en el
mazo sin leer nada mas que los
nimeros de la parte superior
de las cartas. En este ejemplo,
buscas la carta #336. Después,
cambia de Ubicacién si es
necesario.

RICHMOND PD

Si no estabas ya en Richmond
PD, tendras que mover alli el
marcador de Equipo y avanzar
el marcador de Hora 1 casilla.

A continuacién, actualiza el
medidor de Horas. Mira el
coste de tiempo de la carta. En
este ejemplo, el coste de tiempo
son 2 Horas, asi que adelantas
el marcador de Hora 2 casillas
en el medidor de Horas.

) . liza | b
Después, lee el contenido de e

la carta. Fijate en que tienes
que cumplir de inmediato las
instrucciones que haya en
el texto. En este ejemplo, lo
primero que se te indica es que abras el ARCHIVO en la Base de Datos de
Antares. Introduce el nimero del archivo y lee su contenido. Se mencionan

pruebas y un evento de recaudacién de fondos relacionado con vuestro caso.

Sigue las instrucciones que pudieras encontrar ahi. Lo segundo que se te
dice es que afadas 1 ficha de Autoridad al suministro comdn. Hazlo ahora.
Recuerda que puedes resolver cualquier carta solo una vez, asi que nunca
tendras una segunda oportunidad de obtener este beneficio.

La carta tiene una seccion de Investigar a Fondo. Puedes gastar 1 ficha de
Habilidad de Percepcion para analizar las pruebas mencionadas en elarchivo.
Tienes que decidir ahora si quieres Investigar a Fondo o no. Si lo haces, lee el
reverso, sigue las instrucciones que encuentres y contindia con el siguiente
paso. Si no, continda sin leer el reverso. Fijate en todas las pistas adicionales
(seccién «Mas Pistas») para tener claro todo lo que hay disponible.

En este ejemplo, solo hay una Pista adicional para investigar el evento de
recaudacion de fondos mencionado en el archivo. La carta esta ahora resuelta.
Ponla en el lado derecho o el izquierdo del tablero, dependiendo de si tienes
acceso Unicamente al anverso de la carta 0 a ambas caras. En otras palabras,
si Investigaste a Fondo, pondras la carta a la izquierda y, si no, a la derecha.

Habla con tu equipo de lo que habéis averiguado y de cual sera el préoximo
paso.
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Durante la partida, se te indicara que leas informacion de la Base de Datos
de Antares.

Inicia sesion y escribe el nombre de una persona para buscar su ficha o el
ndmero indicado para el resto de datos.

Ejemplo 1: Averiguas que Rupert Owens es uno de los sospechosos del caso.
La carta dice «Lee NOMBRE@RupertOwens». Debes iniciar sesién en el sitio
web de la Base de Datos de Antares, seleccionar «Fichas personales»y escribir
«Rupert Owens» en el buscador. La web te mostrara la ficha de la persona con

Durante la partida, encontraras frases subrayadas con el icono &. Pueden
ser direcciones, citas, nombres, fechas u otro tipo de datos que puedes
investigar en Internet. Ninguno de estos indicios es imprescindible para
resolver el caso y es perfectamente posible acabar una partida sin visitar
Internet. Sin embargo, conocer mejor los temas propuestos podria ayudarte
a entender la trama y algunos aspectos del caso.

Eres libre de usar cualquier recurso que encuentres para seguir indicios
marcados con el icono &, incluyendo Wikipedia, Google y Google Maps.

» No puedes buscar en Internet informacion sobre un tema si no se indica

todos los datos recopilados por la policia y de otras fuentes.

Ejemplo 2: Averiguas que Tony Russo, el duefio de un restaurante italiano,
estuvo en la escena del delito. La carta #032 dice «Habla con Tony Russo.
Lee INTERROGATORIO@032». Puedes iniciar sesidn en el sitio web de Antares,
elegir la categoria INTERROGATORIO y escribir «032». La web te mostrara una
transcripcion del interrogatorio a Tony Russo.

» NUNCA introduzcas ningiin niamero o nombre que encuentres durante la
investigacion en la Base de Datos de Antares si no se indica especificamente
con el icono @.

» Acceder a la Base de Datos de Antares nunca requiere invertir Horas.

» Puedes acceder a la Base de Datos de Antares en cualquier momento de la
partida y tantas veces como quieras.

Lee la guia de la Base de Datos de Antares para mas detalles.

Al interrogar, hacer preguntas o simplemente hablar con la gente, podras identificar el Nivel de
Estrés de vuestro interlocutor como sigue:

» NEB: Nivel de Estrés bajo
» NEM: Nivel de Estrés medio
» NEA: Nivel de Estrés alto

Cuando leas transcripciones de conversaciones anteriores, es posible que el sofisticado sistema
de Antares haya analizado los Niveles de Estrés del interlocutor y usara la misma nomenclatura.

Cuanto mayor sea el Nivel de Estrés, mas probable es que el sospechoso o testigo esté mintiendo,
ocultando informacion o reaccionando de forma emotiva al tema en cuestion.

Ejemplo: Comienzas el interrogatorio del sospechoso:
«Cuénteme, sefiorita O'Connor, ;ddnde estaba el 17 de marzo?».

«En el trabajo, como de costumbre, (NEB) y cuando volvia a casa tuve un pinchazo. (NEA) Fui al
taller mds cercano y esperé hasta que me lo arreglaron (NEM)».

Podrias interpretar sus palabras y Niveles de Estrés de la siguiente forma: es facil comprobar si fue
a trabajar, no tiene motivo para mentir en eso, asi que probablemente sea cierto, tal y como parece
sugerir su Nivel de Estrés Bajo. Es poco probable que el pinchazo le haya provocado una reaccion
emocional, a menos que la situacién en general fuera estresante. Esto podria ser mentira, como
sugiere su Nivel de Estrés Alto. Sin embargo, si que parece que fue al taller, aungue es dificil saber si
se quedd ahi o por qué podria tener una reaccién tan marcada, como indica su Nivel de Estrés Medio.
Puede que esté ocultando informacién o que tenga alguna relacién con alguien que trabaja alli.
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especificamente con el icono &.

» Cuando veas la indicacion, puedes buscar en Internet todo lo que tenga
que ver con el tema en cualquier momento de la partida, tantas veces
como quieras.

» Explorar Internet nunca requiere invertir Horas.

Por ejemplo: Puedes escribir Karl Landsteiner en el motor
de bdsqueda que mas te guste (o usar métodos mas
tradicionales, como una enciclopedia) y averiguards que era
un cientifico austriaco que desarrollé el sistema moderno
de clasificacion por grupos sanguineos. Si hay personas
de interés en vuestro caso y tienes datos sobre su grupo
sanguineo, seria aconsejable que investigases sobre el
tema un poco. jProbablemente descubriras algo relevante
sobre ellos!

Aparte, puedes escribir tetrahidrocannabinol y confirmar
que la victima consumia cannabis. jPuede que eso te ayude
a formular nuevas teorias!
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Cada investigador tiene una Capacidad especial que puede usarse 1 vez al 1vez al Dia, puedes invertir 1 de las Horas de trabajo en cualquier Ubicacion
Dia. Después de usar la Capacidad de un investigador, el jugador coloca 1 para «Escribir un Informe» y recibir 1 ficha de Autoridad. Si lo haces, avanza
(ficha de Capacidad Usada) en su tarjeta de investigador como recordatorio el marcador de Hora 1 casilla y anade 1 al suministro comin de fichas.
de que no puede volver a usarla hasta el Dia siguiente. No puedes realizar la accion «Escribir un Informe» si el marcador de Hora se

encuentra en las Horas Extra.

» Los investigadores pueden usar su Capacidad en cualquier Ubicacion.

» Tened en cuenta que la Capacidad de Mia Roberts permite a otro
investigador quitar la ficha de Capacidad Usada de su tarjeta. La
Capacidad de Mia solo puede usarse 1 vez al Dia, como el resto.

Ejemplo: Mientras Sigues una Pista en el vecindario del
sospechoso, te dieron la opcion de Investigar a Fondo y gastar
una ficha de Habilidad de Interrogatorio del suministro comun
de fichas para interrogar a un drogadicto que merodeaba por los
alrededores de la casa del sospechoso. Decidiste no hacerlo, ya
que probablemente no serfa una fuente fiable de informacion.

Resolviste la pista y pusiste la carta en el lado derecho del
tablero. Sin embargo, acabas de descubrir que a tu sospechoso
le gusta fumar «maria» de cuando en cuando. |Quiza este
drogadicto sepa algo sobre su camello!

Normalmente, no se puede Investigar a Fondo una carta ya
resuelta. Por suerte, uno de los jugadores eligié como personaje
a Chris Stone. Usar su Capacidad permite gastar 1 ficha de
Autoridad y 1 ficha de Habilidad adecuada (la de Interrogatorio
o Comodin en este caso) del suministro comun de fichas para
Investigar a Fondo una carta de Pista que ya se hubiera resuelto.

Puedes leer el reverso de la carta, descubrir qué tiene que decir
el yonki, seguir las instrucciones que veas alli y, a continuacion,
poner la carta en el lado izquierdo del tablero, ya que ahora
tienes acceso a ambas caras. JUZGADOS

Recuerda colocar una ficha de Capacidad Usada en la tarjeta de
investigador de Chris después de usar esta Capacidad.
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Alinicio de un caso, cada investigador y asesor anade sus fichas de Habilidad
al suministro comdn de fichas del equipo (aunque algunos personajes no
aportan fichas). Las fichas de Habilidad no se recuperan al final del Dia,
asi que este suministro incluye todos los recursos del equipo para el caso
entero. Existen cuatro tipos de Habilidades:

DOCUMENTACION representa la capacidad de consultar antiguos
ficheros o archivos y hablar con bibliotecarios; y el conocimiento
general y la minuciosidad durante una investigacion.

TECNOLOGIA representa la capacidad de usar tecnologia
moderna para recopilar informacion, incluyendo consultar
bases de datos gubernamentales, superar la seguridad digital de
sistemas privados, crear complejos algoritmos de bisqueda, etc.

INTERROGATORIO representa la capacidad de hablar con los
testigos, interrogar a los sospechosos, interpretar el lenguaje no
verbal, pedir favores o ayuda, etc.

PERCEPCION representa la capacidad de fijarse en pequefios
detalles de la escena del delito, buscar pruebas y establecer
vinculos, visualizar el delito y procesarlo mentalmente para
encontrar las piezas que faltan. También es (til para el trabajo
en el laboratorio, donde fijarse en los detalles es vital.

Los COMODINES se usan como sustitutos de cualquiera de los
cuatro tipos de ficha de Habilidad anteriores.

LABORATORIO
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Las fichas de Autoridad representan el nivel de prestigio /
reputacion del equipo dentro de Antares. Los investigadores
empiezan cada caso con un nimero fijo de fichas de Autoridad en
el suministro comin de fichas (las indicadas en la introduccion
del caso). Puedes gastar fichas de Autoridad del suministro
comun para activar sus Capacidades.

Durante la partida, los investigadores pueden llegar a obtener mas fichas
de Autoridad seglin avanzan con su investigacion. Recibir como recompensa
este tipo de fichas durante la partida suele ser senal de que el equipo se
esta moviendo en la direccion correcta.

Tener fichas de Autoridad también te permite persuadir a tus superiores y
subordinados para que te ayuden de diversas maneras; por ejemplo, algunas
cartas de Pista piden descartar fichas de Autoridad del suministro comiin
para conseguir algo (quizas una orden de arresto).

» Puedes invertir 1 Hora al Dia con la accion «Escribir un Informe»
para anadir 1 ficha de Autoridad al suministro comun.

» En ocasiones, tendras que gastar fichas de Autoridad para Seguir
una Pista concreta.

» No puedes tener mas fichas en el suministro comin que las que
se incluyen en la caja. Si se te indica que anadas mas de las
disponibles, no hagas nada.




Cuando encuentres un Codigo, visita ANTARESDATABASE.COM, haz clic en
la seccion de «CODIGO» y escribe el codigo de 12 caracteres (distingue
entre mayisculas y mindsculas) en el recuadro. El sistema reconocera
automaticamente el tipo de Codigo y anadira una breve descripcion. También
puedes anadir una propia, como por ejemplo con qué se relaciona el Codigo
(por ejemplo: carta #008, huellas dactilares de un cuchillo).

Tienes acceso a todos los Codigos introducidos en el sistema en cualquier
momento del juego. Se dividen en tres categorias: Dactiloscopicos (CHD),
de ADN (CADN) y Materiales (CM); y representan huellas dactilares, sangre,
cabellos, polvo y otros tipos de pruebas.

La Base de Datos de Antares coteja pruebas con distintas personas de interés
y entre si, lo que puede proporcionar valiosos datos o incluso facilitar una
orden de arresto.

Ejemplo: Si examinas pruebas en el Laboratorio o encuentras resultados
de laboratorio en otro lugar, a menudo obtendras Cédigos que hay que
introducir en la Base de Datos de Antares. Alli podras cotejarlos con otras
pruebas que hayas recogido y descubrir nuevos datos, jcomo la identidad de
un sospechoso! Si el resultado es importante para el caso, ganards puntos
adicionales que se afiaden automaticamente a tu puntuacion final.

» Los Codigos nunca coinciden en los doce caracteres.
» El caracter ‘X’ representa un Cédigo incompleto.

» La Base de Datos de Antares coteja y compara los Codigos para
ayudarte a encontrar resultados coincidentes.

» iIntroducir los Cadigos encontrados en la Base de Datos de Antares es
obligatorio!

Lo

Cuando acabes un caso, separa las cartas que obtuviste durante la
investigacion entre las que puedes consultar las dos caras y las que solo
has visto el anverso. Después, pon todas esas cartas en el hueco especifico
del inserto. Podras consultarlas en todos los casos futuros, pero solo como
referencia: jno pueden usarse para realizar acciones! El resto de las cartas
del caso terminado dejaran de estar disponibles en el juego.

También deberias guardar todas las notas que se tomen durante la partida.
Detective es un juego de campana y todos los casos estan conectados: los
personajes, los nombres, los lugares, los indicios y las tramas forman parte
de un gran arco argumental.
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Detective es un juego de 1a 5 jugadores, cada uno de los cuales debera elegir
un investigador para asumir su papel. Las principales caracteristicas de estos
personajes son sus Capacidades y Habilidades. Las Habilidades se anaden
al suministro comdn al principio de un caso. Las Capacidades te permiten
obtener o gastar fichas de Autoridad y usarlas para realizar acciones no
permitidas normalmente por las reglas. jLas Capacidades pueden usarse
solo 1vez al Dia! Después de usar una Capacidad, coloca una ficha de en
la tarjeta del personaje como recordatorio. Retira todas las de todas las
tarjetas de personaje cuando comiences un nuevo Dia.

Los cinco personajes investigadores del juego basico son los siguientes:

Cuando los investigadores realicen la accion «Escribir
un Informe», anade 2 en lugar de 1 al suministro
comin de fichas. jRecuerda que el equipo solo puede
Escribir un Informe 1 vez al Dia!

Gasta 1 del suministro y la ficha de Habilidad que
corresponda para Investigar a Fondo una carta de Pista
que ya se hubiera resuelto y colocado a la derecha del
tablero. jA veces, nuevos datos podrian hacerte cambiar
de opinion sobre una Pista que no parecia importante!

Gasta 2 del suministro para anadir 1 al
suministro.
Gasta 1 del suministro para cambiar 1ficha de

Habilidad de cualquier tipo por 1ficha de

Gasta 1 del suministro para quitar 1
de otro investigador.

de la tarjeta

Dependiendo del nimero de jugadores, el equipo contara con la ayuda de
entre 0 y 4 asesores. Al comienzo de la partida, reline todas las fichas de
Habilidad que te proporcionen los asesores y anadelas al suministro comin.

Las cartas de Trama representan Pistas que
no estan relacionadas con el caso en curso,
pero que si son importantes para la trama
principal de la campana. Cuando descubras
Pistas relacionadas con la trama principal,
se te pedira que coloques la carta de Trama
nimero XXX en el caso nimero YYY. jAunque
esta informacion no te ayude demasiado con
la investigacion en curso, puede suponer una
gran diferencia para desentranar la trama de
la campana!

Cuando se te pida que anadas cartas de Trama
a un caso futuro, coge las cartas de Trama
adecuadas vy, sin mirarlas, anadelas a la bolsa
dedicada al caso correspondiente (encontraras
bolsas para los casos 2 a 5 en la caja).

» No leas una carta de Trama cuando la robes; espera hasta el
comienzo del caso al que hace referencia.

» Obtener cartas de Trama a menudo indica que te estas desviando

del hilo principal de tu caso en curso. Sin embargo, también son
senal de que te acercas mas a desentranar el misterio de la trama
principal de la campaiia.
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Cada caso te da un tiempo especifico (por ejemplo, 3 Dias) para completar
la investigacion. El caso acaba a las 16:00 (o mas tarde si decides trabajar
Horas Extra) del Gltimo Dia. Cuando dejes de trabajar y finalices el Gltimo
Dia, debes iniciar sesion en la Base de Datos de Antares y seleccionar
«Informe Final» en el mend. Una vez alli, completaras un informe virtual
para explicar el caso, dividido en dos secciones. En la primera, tendras que
responder las principales preguntas relacionadas con el objetivo del caso;
en la segunda, encontraras preguntas adicionales relacionadas con la trama
general. Tendras que hablar con tu equipo de cada pregunta y decidir como
responderla.

Las respuestas se basaran en lo que hayas deducido durante la investigacion
y después de ella; no las encontraras en ninguna carta especifica, sino que
tienes que inferirlas de lo que hayas averiguado.

Para ganar cada caso, debes alcanzar una puntuacion total predeterminada.
» Las preguntas principales son las que valen mas puntos.
» Las preguntas adicionales valen menos puntos.

» Recibiras automaticamente puntos adicionales por cada prueba
cotejada introducida en la Base de Datos de Antares (mas que por las
preguntas adicionales, pero menos que por las principales).

» Ademas, se te preguntara cuantas fichas de Estrés has acumulado. Por
cada |, pierdes 1 punto.
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Una vez completado el Informe, la Base de Datos de Antares calcula de
forma automatica la puntuacion final y anuncia si el equipo ha ganado
el caso. Si lo habéis conseguido, jbuen trabajo!

Si el equipo pierde, puedes jugar otra vez el caso o pasar al siguiente.
Para jugar el mismo caso de nuevo, reinicia el mazo para que quede
como estaba antes de jugarlo; para jugar el siguiente caso, guarda
las cartas de Pista sin usar en la caja y coloca las que hayas obtenido
en la investigacion en el hueco especifico del inserto. Sea cual sea el
resultado, descarta el suministro comin de fichas y empieza de nuevo
tal y como se indica en la «Preparacion del caso».

» ;Una vez terminada la partida, ya no puedes leer las cartas de Pista que
no hayas obtenido!

» Cada respuesta de «No lo sé» vale 0 puntos.

» Cada respuesta errénea resta 1 punto.

» Es casi imposible obtener la maxima puntuacién en cada caso (por
ejemplo, para ganar en algunos casos posiblemente tendras que
hacer Horas Extra).
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En este juego, ademas de elegir un personaje, recomendamos que cada
jugador asuma un cometido y unas responsabilidades. En las pruebas de
juego, descubrimos que adoptar los siguientes cometidos hace que el juego
sea mas divertido e inmersivo:

«Voy a necesitar otra hoja de papel. Esa no, la grande...»

Se encarga de tomar notas, dibujar el mapa conceptual y conectar cada dato.
A medida que la investigacion tome formay la informacion antigua empiece
a tener sentido, la persona encargada de tomar notas verifica y coteja los
nuevos indicios con las pistas anteriores.

«Dejad que compruebe eso en la base de datos...»

Se encarga de buscar en Internet cuando aparece el icono correspondiente
en el texto. Crea la cuenta en la Base de Datos de Antares, inicia sesion, abre
las categorias e introduce los Codigos que el equipo encuentre.

«Creo que eso estaba en la carta 003, lo del tipo que hablaba del coche verde.
Voy a mirarlo...»

Se encarga de mantener ordenadas las cartas de Pista y de consultarlas para
verificar los hechos. Lleva el control de las cartas de Pista que ya ha resuelto
el equipo y de qué pistas adicionales («Mas Pistas») siguen disponibles.
Sabe qué cartas se Investigaron a Fondo y también cuales no (y por tanto
solo se puede consultar su anverso).

|
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«Llegamos al Laboratorio a las 09:15, buscamos sitio para aparcar y entramos
a toda prisa en el edificio...»

Se encarga de que la historia sea atrayente. Lee en voz alta las cartas,
imposta la voz para interpretar a los personajes y ayuda a crear una gran
experiencia anadiendo atmosfera a cada nueva carta de Pista.

«Es imposible. Seglin mis notas, nacio en 1954. En esa época tenia seis anos.
No es nuestro sospechoso...»

Se encarga de los detalles menores que hay diseminados por toda la
campana. Grupos sanguineos, fechas, direcciones, nombres, parentescos...
Esta campana tiene muchos datos que controlar. Lleva un seguimiento de
todos, ubica las fechas en la cronologia, sabe si alguien era pelirrojo y es
capaz de senalar que el sospechoso era alto y rubio.

Como ocurre en la mayoria de los juegos cooperativos, es posible que alguien
del grupo asuma el liderazgo y decida que sus ideas son las ideas del grupo.
Queremos animar a todos los detectives a participar en la partida; todos
los jugadores deben tener la oportunidad de exponer sus ideas y teorias. A
continuacion, pueden decidir colectivamente lo que quieren hacer. Ademas
de buscar la explicacion mas probable para un caso dado, este juego se
basa en el dialogo y el debate. Si un jugador domina el grupo, no solo estara
yendo en contra del espiritu del juego, sino que también es probable que
conduzca al equipo a una conclusion erronea y acabéis perdiendo por
arrestar al sospechoso equivocado. Todo el mundo tiene algo que aportar.
Respetad las ideas de todos y debatid todas las teorias.
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