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LA HISTORIA HASTA EL MOMENTO...

“A veces resulta dificil resolver un misterio porque nadie quiere resolverlo”.

Este fue el ltimo aforismo enigmatico que Detective Légico escuché de la misteriosa sombra en el garaje
fuera del Club de detectives. En realidad no estaba escuchando. Por el contrario, estaba pensando, {por
qué los informantes misteriosos nunca quieren citarse en un restaurante agradable? ¢Por qué tiene que ser
siempre en un garaje oscuro y frio?

Si embargo, la sombra misteriosa estaba disfrutando del drama.

“¢Qué importa un agente secreto menos? A E.S.PIA. no le importa si el
asesinato de su propio operativo se resuelve. Lo Unico que le importa es
guardar sus secretos. Por suerte no es asi como pensamos en el Club de
detectives, éverdad? No. Nosotros investigamos exhaustivamente todos
los casos. Y quienquiera que resuelva este, sera una leyenda del Club de
detectives para siempre”.

Desafortunadamente, esta carrera en busca de la gloria ha causado que
los miembros del Club de detectives compitan entre si, reservandose cada
uno las pistas. Esto ha hecho que el misterio resulte mas dificil de resolver,
pero también mas divertido.

iBuena suerte resolviendo el Caso del encubrimiento!




cOMO JUGAR A MURDLE

Murdle es un rompecabezas de I6gica que puede resolverse mediante el razonamiento deductivo, icomo un
misterio real! En cada rompecabezas, los Sospechosos estan cada uno en un Lugar y todos tienen un Arma.
Por ejemplo, si descubres que el Alcalde Rojo tiene el Gran saco de Dinero, quiere decir que no puede tener
ninguna otra Arma. También quiere decir, que los otros tres Sospechosos no puede tener el Gran saco de
Dinero, ilos Sospechosos nunca comparten nada! Para ayudarte a gestionar las pistas que descubras, Murdle
se juega con una ‘cuadricula Légica'. Cada seccién de la cuadricula te ayuda a identificar qué pistas estan
emparejadas juntas y a eliminar las parejas que no puedan ser veraces.

En cada partida, solamente uno de los Sospechosos es culpable y tu meta es ser el primero en encontrarlo
e identificar su Arma y Lugar correctas. Podras averiguar esta informacion vital consultando las Cartas de
veredicto negras.

&Como funciona la cuadricula? La cuadricula de deduccidn se divide en tres secciones. La seccion
superior izquierda (A) controla qué Sospechosos tienen cada Arma. La seccion superior derecha (B)
controla en qué Lugar estd cada Arma. La seccion inferior izquierda (C) controla qué Sospechoso estd en
que Lugar. Si encuentras dos pruebas que encajan, podras marcar una v en el lugar en el que se cruzan. Si
encuentras dos pruebas que no encajan, podrds marcar una X en el lugar en el que se cruzan.
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EJEMPLO:

Siaveriguas que el Alcalde Rojo tiene el Gran saco del
Dinero, entonces puedes colocar una v en la casilla
Sospechoso/Arma en donde se cruzan el Alcalde Rojo Alealde Rojo

y el Gran Saco de Dinero. Entonces también puedes o O ciravesico de dinero
poner una X en las otras armas del Alcalde Rojo Y en

cada otro sospechoso porque sabes que no pueden
tener el Gran Saco de Dinero.

iEste ‘razonamiento deductivo’ es el modo de rellenar 0o 0o
la cuadricula de deduccion en tus notas!

SNUNCA HAS JUGADO A UN
& ROMPECABEZAS DE LOGICA O ES LA PRIMERA VEZ QUE JUEGAS? IINTENTA JUGAR
A MUYRDLE “AL DESCUBIERTO", COMPARTIENDO TODO LO QUE AVERIGUES CON EL
GRUYPO DE MODO QUE TODOS PODAIS APRENDER A JUGAR JUNTOS!




PREPARACION

Coloca el tablero en el centro de la mesa y reparte las Cartas de Murdle (las cartas sin pestafias: 4 Sospechosos,
4 Armas y 8 Lugares) alrededor de la parte exterior del tablero al lado de sus iconos correspondientes. Reparte
todas las fichas y coldcalas a un lado, a continuacidn, baraja las Cartas de descubrimiento y coldcalas boca
abajo en un lado del tablero. Cada jugador se hace con una Pantalla de privacidad (de cualquier color) y una
Hoja de notas. Necesitards un boligrafo o un lapiz para tomar notas, irecomendamos algo que puedas borrar!

VEREDICTO

Organiza las Cartas de pruebas
(las cartas con pestafias) por tipo/
color y, a continuacién, baraja
cada montén boca abajo. Sin
dejar que nadie vea las cartas
(incluyéndote a ti), prepara cada
Carpeta de pruebas introduciendo
una Carta de pruebas de cada tipo
en cada carpeta. Asegurate de
que la pista esté orientada hacia
el lado de la carpeta marcado BARAJAR BOCA
con “iSecretos!” ABAJO
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EN LA CARPETA, DE MODO QUE NO SE REVELEN PISTAS

% /ES MUY IMPORTANTE COMO COLOCAR LAS CARTAS
ACCIDENTALMENTE AL GRUPO AL EXTRAERLAS/




COMIENZO DE LA PARTIDA

Objetivo del juego: Ser el primer detective en acusar
al Sospecho culpable en el Lugar y con el Arma correctas.
Todos los Sospechosos llevaron un Arma a un Lugar, ipero

solamente UNO es el culpable! )Wﬂ
MALVA

Tus primeras pistas:

Antes de que el juego comience, cada jugador se hace con
una Carpeta de pruebas y mira dos de las Cartas de prueba
en su interior: Sospechoso, Arma o Lugar. Si las cartas se
colocaron en las carpetas correctamente, podrds sacar las
cartas con “Secretos: Solamente para ti” orientado hacia

ti sin revelar las pistas al resto de los jugadores. Anota lo
que averigiies en tu Hoja de notas personal, a continuacion,
vuelve a guardar las cartas y coloca la carpeta en el tablero.

Como tomar notas:

iEs importante que tomes las notas correctamente! Comparte
este ejemplo con la mesa y aseqgurate de que todos lo
comprenden: Coges la Carpeta de pruebas 3 y decides

mirar el Sospechoso azul y el Lugar verde. iAveriguas que la
Vicepresidenta Malva estuvo en Nueva Aegis!
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En primer lugar, debes anotar Vicepresidenta Malva y Nueva
Aegis en |a casilla de la Carpeta de pruebas 3 en tu Hoja de
notas. A continuacién, debes marcar una v en la seccién
inferior izquierda de tu cuadricula.

Por dltimo, puedes comenzar a hacer deducciones: la
Vicepresidenta Mauve esta en Nueva Aegis por lo que NO
puede estar en ninguna de las otras tres ubicaciones, por lo
que marcas una X es esas casillas. También puedes deducir
que los otros tres Sospechosos NO puede estar en Nueva
Aegis, por lo que marcas una X en esas tres casillas también.
iYa has averiguado mucho!

Importante: iTodos los jugadores deben tener una v/ y seis X marcadas
en la cuadricula de sus Hojas de notas antes de que comience el juego!

¢COMO SE JUEGA?

El Gltimo jugador que haya visto o haya leido una historia de misterio empieza, y el juego continda hacia
la izquierda (sentido horario). Durante tu turno, comparte algo que sabes (una X o una v) para averiguar
mads informacion.

Hay dos maneras de averiguar nueva informacion:  Cuando creas que has resuelto el caso,
1. Compartir una X para robar una lee la seccion titulada

Carta de descubrimiento. ""Como acusar y ganar la partida".
2. Compartir una v para ver una Prueba.




¢COMO SE JUEGA?

Compartir una X para robar

una Carta de descubrimiento:

Coloca una X en un espacio vacio del tablero
que se corresponda con una X marcada en tu
Hoja de notas. Debes ser sincero, esta es una
competicién amistosa entre detectives, isi
compartes informacion falsa perderds tu placa!
Cuando coloques la ficha, antncialo en voz
alta. Por ejemplo, “El Alcalde Rojo no esta
en Nueva Aegis”. El resto de los jugadores
deben marcar la casilla correspondiente en
sus Hojas de notas con una X, haciendo tantas
deducciones privadas como puedan.

iTu recompensa por colocar una X es hacer un descubrimiento! Roba una Carta de descubrimiento. Cada
carta tiene uno o dos iconos que muestran lo que has descubierto:

* Un icono ‘Comodin’:
Hecha un vistazo a
cualquier Carta de

J pruebas que quieras

COMODIN en una carpeta,

incluso una Carta de

veredicto negra.

COMODIN

¢ Dos iconos:
Echa un vistazo a una Carta
de pruebas de cada tipo
mostrado. Deben estar en
carpetas distintas. Por ejemplo,
si tu Carta de descubrimiento
muestra Sospechoso y Arma,
deberds echar un vistazo a un
Sospechoso en una carpeta
y aun Arma en una carpeta
distinta.
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Anota lo que averigiies en tu Hoja de notas personal, a continuacidn, vuelve a guardar las cartas y coloca
la carpeta en el tablero. Recuerda, es mejor anotar tu informacion primero en las secciones de la carpeta.
Mientras la partida contintia hacia la izquierda, puedes rellenar tu cuadricula de deduccién en base a la

nueva informacion.

QUE AMBAS PRUEBAS NO ESTAN CONECTADAS (PUESTO QUE PROVIENEN DE CARPETAS

k?r ICUANDO MIRES A DOS PRUEBAS DE CARPETAS DISTINTAS, APRENDERAS (COMO MINIMO)

DISTINTAS) V PUEDES MARCAR UNA X EN 7Y HOJA DE NOTAS/




Compartir una v para ver una prueba:

Coloca una v en un espacio vacio del tablero que se corresponda con una v marcada en tu Hoja

de notas. Recuerda, idebes estar seguro de que dices la verdad por el bien del Club de detectives!
Cuando cologues la ficha, antincialo en voz alta. Por ejemplo, “La Vicepresidenta Malva esta en Nueva
Aegis”. El resto de los jugadores deben marcar la casilla correspondiente en sus Hojas de notas con
una v, haciendo tantas deducciones privadas como puedan.

v

v

iTu recompensa por colocar una v es ver una prueba! Elige dos carpetas y echa un vistazo a una carta en
cada una. Las dos cartas deben tener colores distintos. Puedes mirar cualquier carta de cualquier carpeta,
iincluso la Carta de veredicto negra! Anota lo que averigiies en tu Hoja de notas personal, a continuacidn,
vuelve a quardar las cartas y coloca la carpeta en el tablero. Mientras la partida continda hacia la izquierda,
puedes rellenar tu cuadricula I6gica en base a la nueva informacidn.

Los detectives con mds experiencia pronto se daran cuenta de que pueden hacer mas deducciones que aquellas
explicadas en los ejemplos de estas instrucciones. iConsulta Mds sobre las deducciones si eres curioso!

“No tengo nada que compartir...”
Si piensas que no tienes nada nuevo que compartir (tus notas y el tablero
coinciden exactamente), itodavia puedes jugar tu turno! Anuncia que no

tienes nada que compartir y luego roba una Carta de pruebas de la Carpeta de
pruebas. Muéstrala a todos los jugadores. Después de que todos anoten la nueva
informacién en sus Hojas de notas, vuelve a colocar la carta en la carpeta y acaba
tu turno. No cologues ninguna ficha en el tablero.

COMO ACUSAR Y GANAR LA PARTIDA

Cuando estés listo para acusar, puedes hacerlo en tu turno en lugar de averiguar informacién nueva. iNo
puedes acusar si ya has realizado otra accién durante tu turno! iSi aciertas, has ganado la partida! iSi te
equivocas, quedaras eliminado (aunque probablemente la partida no dure mucho)! Cuando acuses, debes
decir el nombre del Sospechoso, el Arma que usd y el Lugar en el que crees que sucedid el crimen usando
las Fichas de acusacién y marcando las Cartas de Murdle correspondientes. Anuncia tu acusacion en voz
alta. Por ejemplo: “’La Carpeta 3 demostrara que fue la Vicepresidenta Malva, en Nueva Aegis, con el
Maletin con Dispositivo Nuclear". Consulta en privado la carpeta que crees que contiene la acusacion.

« Sila carpeta contiene las cartas del Sospechoso, el Arma y el
Lugar que has usado en tu acusacion, Y la carta de veredicto
‘Culpable’, muestra las cartas al resto de jugadores. iHas ganado!

- Si la acusacion es incorrecta por cualquier motivo, vuelva a
colocar las cartas en las carpetas y devuélvela al tablero, mueve
la ficha de acusacidn a un lado y anuncia “"Me equivoqué”.
Quedas eliminado de la partida y no puedes pasar ningun tipo
de informacion al resto de jugadores. El resto de jugadores
deben marcar cualquier cosa que hayan averiguado en sus Hojas
de notas.




MAS SOBRE LAS DEDUCCIONES

Después de que compartas una X o una v en el tablero durante tu turno, podrés realizar
deducciones, afiadir X y/o v adicionales que puedan deducirse usando solamente la informacion
que estd actualmente sobre el tablero. Sin embargo, no podras realizar deducciones que
solamente se fundamenten en la informacién de tu Hoja de notas. Deben ser informacidn
pablica. Haz tantas deducciones como puedas. iAl compartir una X o una v, los detectives mds
inteligentes buscaran la oportunidad de colocar las fichas sobre el tablero que puedan haber sido
deducidas por un jugador anterior!

|

Por ejemplo: —
El jugador que va antes comparte
que la Vicepresidenta Malva no
tiene el Gran Saco de Dinero.
Durante tu turno, compartes que la
Vicepresidenta Malva estd en Nueva
Aegi, colocando una v y seis X en
el tablero. Esto quiere decir que el
Gran Saco de Dinero no puede estar
en Nueva Aegis. Puedes colocar una
X en el tablero aqui en el mismo
turno en el que colocaste la v,

pero no te diste cuenta y acabo

tu turno. El siguiente jugador usa
inteligentemente su turno para
colocar una X aqui, sin haber
compartido la informacién que no
sea deducible desde el tablero.
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para echar un vistazo a las pruebas
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ESCANEAME:

Para acceder a videos sobre

n
-I
cémo jugar a Murdle. BB EREETIES
¢Quieres investigar mas
misterios desafiantes?
Resuelve tantos
COmO quieras en
murdle.com/board.
Los colores y las imagenes impresas pueden diferir del contenido.
Conserve este embalaje y las instrucciones para su posterior referencia
-

Retire todo el material de embalaje y sujecion antes de entregar el juguete a un nifio
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