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Introducción:

Los últimos meses han sido un verdadero infierno en la ciudad de Moderbur. El índice de criminalidad no deja de crecer, infestando sus tranquilas calles de delincuencia, corrupción y muerte. Los periódicos llenan páginas con las terribles noticias, clamando soluciones; mientras la paz de los ciudadanos se ve cada día más mermada, avivando el temor y la alarma entre sus gentes. Lo único que impide que cunda el pánico, en la antes tranquila ciudad, es el cuerpo de policías de Moderbur.
A punto de jubilarse, el viejo comisario Orwen busca entre los mejores y más reconocidos a quien será su sucesor. Para ello, ha solicitado a las comisarías vecinas el traslado de sus mejores agentes al centro de Moderbur, donde deberán mostrar su auténtica valía  para obtener su máximo rango.
Cuatro de los mejores agentes de la ley que se conocen, han sido incluidos en las filas de la comisaría para disputarse el puesto. Patrullando las calles de la fatídica ciudad, resolviendo casos e investigaciones con ayuda de sus investigadores, alcanzaran la experiencia y reputación que todo buen policía requiere para convertirse en el nuevo comisario. Así como mantener la paz y la calma entre las gentes mostrando sus logros para demostrar su ascenso que les ayudará a alcanzar prestigio y el apoyo y respeto de sus subordinados y conciudadanos.






Componentes:
· Fichas de 1 y 5 agentes. (Fichas azules)
· Fichas de pistolas (Cubos negros)
· Fichas de cuadernos (Piedras rosas)
· 22 cartas de departamentos
· 60 cartas de casos: 
· 3 cartas de asesinato
· 5 cartas de secuestro
· 8 cartas de contrabando
· 11 cartas de robo con violencia
·  14 cartas de falsificación
· 19 cartas de hurto
· 1 tableros de la ciudad y comisaría de Móderbur
· Fichas de 50 puntos de fama
· 16 cubos por cada jugador ( 80 en 5 colores diferentes) 
· 12 cubos de investigadores (Una cara indica investigador ocupado y otra libre)
· 5 fichas con dos cara distintas que hagan de investigadores con una investigación realizada (Una cara indica investigador ocupado y otra libre)
· 5 peones de acciones por cada jugador (25 en 4 colores diferentes)
· 1 tablero de investigadores para cada jugador (5 tableros)
· Indicador de jugador inicial y un indicador para indicar el siguiente que será el jugador inicial.
· 35 cartas de comisario de nivel 1
· Una ficha para contar los turnos de juego.
· 6 cartas para tapar indicar que acciones de comisario tapar cada semana.
· 10 cartas de objetivo dividas en
· 5 Cartas de objetivo de pistas
· 5 Cartas de objetivo de misiones
· 15 losetas de acciones
· 24 fichas de pista:
· 6 fichas de huella
· 6  fichas de rumor
· 6 fichas de arma 
· 6 fichas de documentos.
· 5 mini cartas de investigaciones base
· 12 mini cartas de investigaciones











Preparación de la partida:

Se prepara la partida según la imagen de abajo.
[image: presentación.png]






¿Quién empieza?

Cada jugador mostrará la primera carta del mazo de crímenes, el jugador que saque el caso que más agentes necesita para resolverlo, empezará la partida y se le repartirá el indicador de primer jugador. En caso de que 2 o más jugadores saquen el caso con más valor, volverá a repetir el proceso hasta que rompan el empate.

En orden contrario a las agujas del reloj, el primero obtendrá 2 puntos de fama, el segundo obtendrá 3 punto de fama, el tercero 4 puntos de fama , el cuarto 5 puntos de fama y el quinto 6 puntos de fama.


Preparación de partida para cada jugador

Después de haber colocado el tablero de juego y sus cartas correspondientes como indica arriba en el apartado “Preparación de la partida” a cada jugador se le debe dar:
· 5 Agentes
· 1 carta de investigación base
· 3 peones de acciones
· Colocar una ficha de investigador en posición no tumbado (cara sonriente) en la comisaría de policía del tablero de la ciudad de Móderbur
· Un mini tablero de investigadores, colocando 2 investigadores adicionales y tapando los 3 cuadrados iniciales (Movimiento, Poder policial y experiencia) tal como indica en el apartado de más abajo de “Tablero de investigadores del jugador verde”
· Todos los cubos de su color que usarán para indicar departamentos
· Un cubo puesto en el contador de puntos de fama según posición en el turno.
· Un cubo en la casilla de Oficial de policía del rango de méritos.

Por último se Colocará una pista en cada hueco del tablero de la ciudad de Móderbur marcado con una letra
Y se mostrará dos cartas de objetivo, una del mazo de cartas de objetivo de pistas y otra del mazo de cartas de objetivo de misiones.












Calendario

La partida a la comisaría de Móderbur se divide en 3 semanas en la que los jugadores deberán convertirse en los policías con más fama de la ciudad de Móderbur, dichas semanas están repartidas en distintas fases.
Los días laborables: En estos días se realizarán los turnos de juego.
Los días festivos: En los siguientes días se realizarán los Miércoles y Sábado, un recuento general de puntos de fama, los Domingos de la primera y segunda semana un intercambio de las losetas de acciones y el último domingo se terminará la partida y se dispondrá a hacer el recuento final de puntuación.
[image: contador de turnos.png]



Días laborables

Los días laborales se divide en cuatro fase:

Fase de mantenimiento:
	
· Cada jugador recoge sus peones de acción usados.
· Devolver la ficha de bandera en la acción del comisario correspondiente y darle la ficha de primer jugador al que haya obtenido la ficha de bandera.
· Descartar todas las cartas de casos que no se hayan resuelto y rellenar los huecos
	con casos del mazo de crímenes.







Fase de los departamentos

[image: da beneficio.png]

Fase de los investigadores

Cada jugador moverá cada uno de los investigadores que tenga sobre el tablero de la ciudad (Leer el apartado investigadores / Acción movimiento de investigadores para saber más)

Fase de acciones:

Cada jugador por turnos, tendrá un número de acciones determinado por el número de indicadores de acción (3 al comienzo de la partida). Con ellos cada jugador deberá realizar una de las posibilidades que se listan a continuación, cuando realice una, pasará de turno y así todos los jugadores en orden hasta que todos se queden sin acciones.

NOTA: Nunca se podrá tener menos de 0 puntos de fama durante la partida.












Acciones que se pueden realizar en la fase de acción

[image: acción de agente.png]
Al realizar esta acción, obtendremos un agente y si eres el primer en realizarla en el día, obtendrás la bandera.
[image: fichabandera.png]



Las acciones con el peón de acción en verde, pueden ser realizadas tantas veces quieras y por cualquier número de jugadores en un mismo día.

Las acciones con el peón de acción en negro, pueden ser realizadas solo por un jugador y una sola vez en un mismo día.

[image: resolucion casos.png]

Cada día la ciudad se van llenando de diferentes casos sin resolver, con ayuda de tus leales agentes, deberás resolverlos para mantener la paz y la calma a la ciudad de Móderbur.

[image: guiacasos.png]

Una vez realizada la acción, puedes resolver un caso (Cogerlo y ponerlo en tu mano) pagando el coste en agentes indicado en la parte superior derecha de la carta de casos.

[image: aumento rango.png]

Nada mejor que para mantener la autoridad y el respeto en la comisaría que hacer gala de tus mejores casos resueltos, gracias a ello cogerás más nombre y privilegios dentro de la comisaría de Móderbur.
[image: escaladerango.png]

[image: subidainvestigaciones.png]

Nada mejor para facilitar tus tareas para mantener la paz de Móderbur que tener a fieles investigadores ayudándote, para ello equípalos con tus mejores hombre o materiales para que hagan su trabajo más eficientemente. 


La ficha de los investigadores donde podrá mejorar tanto el movimiento como el poder policial, sacar más investigadores a patrullar la ciudad y además contar la experiencia que vayan obteniendo tus investigadores.

[image: tablero investigadores color verde.png]
 
[image: accioncomisario.png]
Al realizar esta acción, mirarás dos cartas del mazo de cartas de comisario, te quedarás una de ella y la otra la descartas

[image: comisarionnivel1.jpg]



[image: acciondepartamento.png]
Departamentos de la comisaría

Con todo el trabajo que se les viene encima, los distintos departamentos de la comisaría de Moderbur no dan a basto con lo cual solo los que demuestren ser meritorios de su uso, serán recompensados con su ayuda. 
[image: coste departamento.png]
[image: poner cubo.png]
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El tablero de la ciudad donde los investigadores se moverán para recoger pistas, hacer informes de crímenes que deben recoger y entregar en la comisaría mientras por el camino deberán evitar que los criminales lleven a cabo sus crímenes y detenerlos para mantener la paz en Móderbur.

[image: movimientoevento.png]
[image: caracontentotriste.png]
[image: casilla y carta de evento.png]

[image: posibles 4 resultados evento.png]

[image: pistas y cartas de crimenes.png]

Cartas de objetivos y reposición de las pistas.

[image: objetivos.png]
Nota: Cuando un jugador pone un cubo en una carta de objetivo, no obtendrá el beneficio inmediatamente, sino que tendrá que esperar a que el objetivo esté cumplido (Que se hayan completado los 4 huecos).
Nota: Cuando la partida haya terminado, los jugadores recibirán el beneficio de los cubos que hayan puesto aunque no se haya terminado el objetivo.
Nota: Si se muestra otra carta de objetivo de pistas y algún jugador tiene en su poder pistas que coinciden con las que pide la nueva carta mostrada, en su turno y sin gastar acción, puede descartarlas y poner cubos donde corresponda como si la hubiera obtenido en el tablero.

Los símbolos de las cartas de objetivo de misiones que encontrarás:

[image: misiones.png]
[image: casillas de mercado.png]
[image: casilla de investigacion carta.png]


Colocar losetas de acciones

[image: taparacciones.png]








Las acciones de loseta solo pueden ser realizadas una vez cada día laboral.
[image: opciones a realizarnocomisario1.png]















Recuento
[image: recuento.png]


























Fin de partida y recuento final.

[image: recuento.png]
Objetivo del juego:

El jugador que más puntos de fama haya obtenido al final de la partida será el que sustituirá al comisario y el ganador de la partida.
En caso de que dos o más jugadores consigan los mismos puntos, ganará el jugador que esté por encima en la escala de rango.
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Accion de resolucion de casos

Colocar una accién en esta casilla
para realizar esta accién.
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Accion de aumento de rango

Colocar una accién en esta casilla
para realizar esta accién.
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Accién de subida de investigadores

Colocar una accién en esta casilla
para realizar esta accién.
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Tablero de investigadores del jugador verde.
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Accién de obtencién de cartas
de comisario
Colocar una accién en esta casilla
para realizar esta accién.
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Cartas comisario

Las cartas con el reverso con el simbolo [B  son las cartas de comisario
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Al realizar la accidn, si el departamento que quieres obtener no tiene ningiin cubo tuyo,

deberas pagar el coste izquierdo de la carta, indicado por 1°
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Gimnasio

Cuando un jugador vaya a colocar un cubo para obtener (Primer cubo) o
mejorar (Segundo cubo) un departamento, mirara en que semana se encuentra.
Si el hueco que coincida con la semana que se encuentra no est ocupada por
él o por otro jugador, lo colocaré ahi y sumara al final de la partida los puntos
de fama indicados. Si estd ocupado, colocara el cubo encima de la carta.
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Los departamentos solo realizan su efecto los dias laborales ( Lunes, Martes, Jueves y Viernes)
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"!/ % —> Obtienes al comienzo del dia laboral una pistola o dos cuadernos.
! 8 —> Obtienes ocho puntos de fama al final de la partida.
%" —> Al comienzo del dia laboral, aumenta una casilla en la escala de rangos por méritos.
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Accion de mover a investigadores
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Movimiento de un investigador, pasando por una casilla de evento

El investigador verde tiene estos
atributos subidos en su ficha de
investigador:

€3 D6

3 poder policial 6 de movimiento

El investigador verde quiere moverse hasta la casilla 3A para poder completar parte de
su investigacion, asi que mira su movimiento que es 6 y la distancia a la casilla que es
5, con lo que puede llegar a esa casilla y pararse ahi. Pero a dos casilla de distancia se
encuentra una casilla de evento con un interrogante verde. Con lo que a pasar por ahi,
obtendra 1 punto de experiencia y mostrara una carta de evento verde.
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Cuando el investigador se encuentra con esta cara visible, significa que no esté tumbado, con lo
que cuando tenga que moverse, movers casilla igual a su movimiento indicado en el tablero de
investigadores

Cuando el investigador se encuentra con esta cara visible, significa que ests tumbado, con lo que
cuando tenga que moverse, cambiard a la cara de arriba (No tumbado) y movers casilla igual al
poder policial indicado en el tablero de investigadores.
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Casillas de evento y cartas de evento

Hay dos tipos de casilla de evento con sus correspondientes cartas de evento.
Las dos se diferencia por su dificultad siendo las del interrogante verde dificultad
facil y las del interrogante rojo dificultad dificil (Mayor cantidad de criminales de mayor

poder criminal)

-~J

Si pasas por una casilla de
interrogante verde, se tendra
que revelar una carta de evento
de interrogante verde. Ademds
de ganar un punto de experienci

®_,?

Si pasas por una casilla de interrogante rojo,
se tendré que revelar una carta de evento
de interrogante rojo. Ademds de ganar un
punto de experiencia.
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Posibles 4 resultados de las cartas de evento.

Recordamos que el investigador verde se dirigia a la casilla 3A y tenia un poder policial de 3 &

No aparece ningiin criminal, el investigador verde obtendra el premio que viene indicado
. enla carta y podra proseguir su camino hasta la casilla 3A donde se dirigia.

Aparece un criminal.

Poder policial que debemos Prelmlo que;bnlenes si superas en poder policial
superar. alo que indica la carta.
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Al aparecer un criminal puede darse 3 casos diferentes:
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@1 1puntode fama y 1 de experiencia) Ademas podré proseguir su camino hasta la
o T o
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podré proseguir su camino hasta la casilla 3A donde se dirigia.
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r
o4

No superamos el poder policial del criminal, el investigador verde al tener 3 de poder
policial, no superaria el 4 marcado en la carta, con lo que ademés de no obtener el
premio, debers pararse en la casilla del evento  (§) v ademés tumbarse.

NOTA: Si un investigador empieza a moverse situado en la casilla del interrogante, no mostrard
carta de evento, ya que solo es cuando pasa o cae en ella.




image33.png
Pistasdel crimen

Al principio de la partida se rellenaran los huecos del tablero de la ciudad de Méderbur

con pistas sacadas de manera aleatoria.

Las pitas tienen un valor de 4 puntos
de fama al final de la partida.

Hueco donde se coloca una pista

Los objetivos indicarn con una letra si esta
casilla de pista es repuesta si esté vacia.

. —>Fichas de pista que te vas a encontrar.
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Existen dos mazos distintos de cartas de objetivo. Al principio de la partida se mostrarén una de cada y esas dos cartas serén los

objetivos iniciales.
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Cartas de objetivo de pistas
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Cartas de objetivo de misiones.

2exp

Las dos funcionan de la misma manera, la Gnica diferencia es que cuando se completa una, se debe sustituir por otra del mismo

tipo.

Cuando se ha cumplido el objetivo
marcado arriba, en este caso

recoger una pista de documento,

el jugador que la ha cumplido,
pondré un cubo de su color en el
hueco para indicar que ha sido él.

30: *'a-xp
20: % Boew

KIEDA

10: % &

Premio que se lleva los jugadores segin el nimero de cubos
puestos. Por ejemplo si un jugador ha colocado 3 cubos y otro
jugador 1 cubo, el primero se llevarfa 17 puntos de fama

3 agentes y 3 de experiencia, por el otro lado el jugador con 1
cubo se llevaria 5 puntos de fama, 1 agente y 1 de experiencia.

Cuando se complete una carta de objetivo, se mostraré
inmediatamente otra, la carta que se muestra es la que
miraremos la letras indicadas aqui y rellenaremos los
huecos de las pistas que estén vacfos y coincidan con
las letras mostradas.
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? -/ Cuando muestres un evento facily consigas la recompensa, se daré por cumplida.

2/ Cuando muestres un evento dificil y consigas la recompensa, cumplirs el objetivo.

?,/ Cuando completes una carta de investigacién, podrés colocar el cubo en este objetivo.

‘Si legas a esta casilla y realizas su efecto, coloca el cubo en el hueco correspondiente.
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Casillas de mercado

Las casillas de mercado estén situadas en el mapa y para acceder a ellas el investigador
debe desplazarse hacia él y en la misma casilla tumbarse para realizar los siguientes efectos
segun la casilla.

@—)
—)
—)
@—)
—)

Q—

Obtienes una pistola, después puedes intercambiar una pistola por un agente o
un agente por una pistola. Mdximo 3 veces.

Obtienes dos cuadernos, después puedes intercambiar dos cuadernos por un
agente o un agente por dos cuadernos. Méximo 3 veces.

Subes una casilla en la escala de rangos, después puedes subir una casilla en la
escala de rangos y perder esos mismo puntos de fama o bajar una casilla en la
escala de rangos y ganar esos mismos puntos de fama. Méximo 3 veces.

Obtienes un agente, después puedes intercambiar un agente por un punto de
fama o un punto de fama por un agente. Méximo 3 veces.

Roba una carta de comisario nivel 1, después puedes intercambiar una carta de
comisario nivel 1 por un agente o un agente por robar una carta de comisario
de nivel 1. Mximo 3 veces.

Obtienes 3 puntos de fama, después puedes intercambiar un agente por un punto
de fama o un punto de fama por un agente. Méximo 3 veces.
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Casilla de investigacién y cartas de investigaciones.

Indica que cuando el @
investigador llegue a la

comisaria de policia,
descartas esta carta y
gbtienes 2 puntos de
‘experiencia y el premio
de 3 agentes y 3 puntos
de fama. Después cambia

Casilla de investigacién,
viene indicada con una letra y
un ndmero, en este caso es 1A
Enla carta de la izquierda,
vemos que el investigador

|a ficha de investigador por  deber dirigirse a esta casilla
para completar la primera

Ia ficha normal correspondiente etar la prime
y se roba otra carta de parte de la investigacién.

investiga
Indica que si el investigador se para
en la casilla 1A, debes poner esta carta (@] (@]
encima de la mesa y a continucacién ganas 1 1
2 puntos de experiencia. Ademds cambias s
la ficha de investigador por otra ficha de Habr3 dos tipos de reverso, los que pone BASE
investigador que indica que es él que tiene  que solo se entregan al principio de la partida
que ir a la comisaria a entregar el informe. y los que no lo pone, que se robaré durante

la partida al completar una investigacion.
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AKXk Bk %k Cxx
AKXk %k BAAkk AXKK%

ChRak% Baraxk ARKAKRKRKR

Indica ntimero de jugador minimo que juegan R
" 1ug: nimo que Jueg: Letra que indica el tipo de loseta que debes
enla partida para colocar ahi una loseta de :
colocar encima. )
acciones. Cuando en el calendario se

llegue al domingo de la

c B A 12y 22 semana, se descartara

todas las cartas de loseta

de acciones puestas en el
tablero y se pondrén nuevas
respetando las normas de
colocacién.

En el reserva de la loseta viene escrito la letra para diferenciar el tipo de cada una.
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Losetas con el reverso A:

A3 2

Pon una accién para obtener dos agentes y perder dos puntos de fama.

AA3 * IPon dos acciones para obtener tres investigadores y perder un punto de fama.

As: 3

Pon una accién y paga un cuademo para obtener dos agentes.

A4z

Pon dos acciones para obtener dos agentes y subir una casilla en la escala de rangos.

A de

Pon una accién para obtener un agente y un cuaderno.

Losetas con el

| reverso B:

AL e \% IPon dos acciones para obtener una pistola, un cuaderno y mover un investigador.

A:%/es

IPon una accién para obtener una pistola o dos cuadernos.

AT:%e

Pon una accién y paga un agente para obtener una pistola, un cuaderno y subir una casilla

enla escala de rangos.

AT:ee

IPon una accién y paga un agente para obtener una pistola y dos cuadernos.

A:H= 2|

Pon una accién para obtener una carta de comisario, una pistola, dos cuadernos y perder
dos puntos de fama.

Losetas con el reverso C:

Pon una accién para intercambiar hasta tres veces un agente por una pistola o dos
cuadenos o una carta de comisario o viceversa.

Pon una accién para intercambiar hasta tres veces dos puntos de fama por una pistola o
dos cuadernos o una carta de comisario o viceversa.

Pon una accién para intercambiar un retroceso de una casilla en la escala de rango por
dos puntos de fama o una carta de comisario o viceversa.

Pon dos acciones para obtener dos agentes, una carta de comisario y perder un punto de
fama.

Pon una accién para mirar tres carta de comisario, quedarte una y descartar el resto.
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El recuento se realiza siempre que el calendario llegue al Miércoles o Sabado.

En esta parte del tablero tendremos una guia de apoyo para realizar el recuento. @

A — @ 4/ e 105> 4 Oficial de policia: 3,
:ﬂ. — T mee 22% > 2 Subinspector/a : @
A>T WA >IN 5 o g

1 Inspector/a jefe : 3

Subcomisario/a : 6”&

Mg — F 6 NeGS
S —> @0 MNeLS

Primero miramos el ntimero de archivos resueltos  Segundo miramos quien esta en Segin el rango e'; la_em;h: de
" ’ " rango que sea cada jugador,
por cada jugador y se llevaré la recompensa la casilla mayor de la escala de ”g que p Jug
€ ) . se llevard la recompensa
correspondiente. rango y después el que cubos tiene ! P
correspondiente.

puestos en todos los departamentos.

Llevandose en ambos casos, el 12 4 puntos

de fama, 2 2 puntos de fama y el 32

1 punto de fama.
Nota: Si dos jugadores empatan, se llevardn los puntos del puesto en el que
empatan y el anterior. Ejemplo: Juan y Maria empatan para el primer puesto
en la escala de rango y Pedro tiene menos rango que ambos dos, con lo que
Juan'y Maria se llevarian el 12 y 22 puesto que son 6 puntos divido entre los 2
serian 3 puntos para cada uno y Pedro el 3¢ puesto que es 1 punto de fama.
La divisin de puntos se redondea hacia abajo.
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Cuando el calendario llegue a la casilla —-> [zl el juego terminard y se realizard el recuento final.

12 20

1 & Segtin el nimero de departamentos que ®1 : Segtin el nimero de departamentos mejorados
24 7 | tenga cada jugador obtendrd los puntos | 2 <3 que tenga cada jugador obtendrd los puntos de
3¢9 13 |defama indicados. 3ot 16 |foma indicados.
4 * El nimero de departamentos viene W 'T * El nimero de departamentos mejorados viene

. g3 | inlicado i controla al menos un cubo 4" *" |indicado si controla al menos dos cubos en
5 en un departamento. sepl: un departamento.

.38
6" st 9

Subinspector/a : *

Inspector/a : 4 | Semira el rango en el que
han acabado todos los

jugadores obtiendo la

fama por dicho rango final.

5
B

Se mira los puntos de fama tapados
por cubos al obtener un
departamento segiin la semana. inspector/a jefe : 35"

Entre Inspector y
Sobcomizenc | 3%

Subcomisariofa : 50"

o
Se suman todos los puntos que dan los archivos resueltos |

@1 €2 €93 €4 85 @6
= . . E) & [E Segtin la posicién de mejora del investigador tanto en poder

x1 x2 x3 5 policial como en movimiento al que hayas llegado, tendrd
N ~a ﬂx4 6 V5 10y V8 |una puntuciin fina e tendeds sumr.

txs ¢x8 ¢x1o ¢x1z

‘ Cada pista no descartado vale 4 puntos de fama.

Las cartas de objetivo de pistas y misiones no terminados, puntuardn segin el nimero de
cubos que tenga cada jugador.
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Lun. Mar. Mie. Jue. Vie. Sab. Dom.

1]2][3]a]*

Lun. Mar. Mie. Jue. Vie. Sab. Dom.

5]6]x]7] 8]

Lun. Mar. Mie. Jue. Vie. Sab. Dom.

(S]]

| Los domingos se realizan
intercambio de las losetas
de acciones

Dias laborales, marcados
por un nimero

Dias festivos, marcados por
una medalla.

Fin de partida y recuento
final de puntos.
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Los jugadores que tenga en su
poder un departamento, obtendran
el beneficio marcado.

Nota: Las cartas de departamento que tengan ‘ : necesitan de una accion en la fase de
acciones para dar su efecto.
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Accidon de obtencion de agentes

Colocar una accién en esta casilla
para realizar esta accién.
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Ficha de bandera,
el jugador que lo
haya obtenido,
seré el primer
jugador el





