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NRODICCION

Con tan solo una semana de diferencia, las gemelas Berwick
han sido halladas muertas en sus respectivos dormitorios. Todo
apunta a que en ambos casos se tratd de un asesinato. Primero
fue Beatrice, quien ofrecia un cocktail con incémodos invitados
en su mansion. Siete dias después, le llego el turno a Berenice,
quien habia convocado en su casa a las seis personas que estaban
con su hermana el dia que ella perdio la vida. ;Puede ser que no
aprendiese nada dela experiencia del Sr. Walton y tuvierala osadia
de intentar encontrar personalmente a quien mato a su gemela?

La policia se ha mostrado incapaz de dar una solucion a lo
sucedido y la opinion puiblica estd a punto de estallar. Es por eso
que el comisario a cargo de los casos, desesperado, ha decidido
solicitar ayuda a las dos mayores eminencias en el panorama
de la investigacion. Por supuesto, una de ellas eres tu. A la otra
la conoces de sobra, estd justo en frente de ti y ya has perdido la
cuenta de los anos de rivalidad que llevdis a las espaldas.

Dos asesinatos acaecidos en dos escenarios casi idénticos,
rodeados por calcadas circunstancias y con exactamente los
mismos sospechosos. Por supuesto es hora de dar conlos culpables
yhacerjusticia, pero quizas también se den las condiciones ideales
para dirimir quién es mejor detective. Eljuego esta claro: cada uno
se encargara de un caso y el que primero resuelva el suyo, se lleva
lapartida.

[Tevas a conformar con el segundo puesto?
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DESCRPCION

INCOMODOS INVITADOS 2: Los Casos Berwick es un juego de
dados, misterio y deduccion para dos detectives que 0s propone
el reto de resolver el asesinato de una de las gemelas Berwick... y
plantear el de su hermana.

En cada uno de los casos adoptards un rol diferente.

Enuno seras la mente maestra PLANTEANDO @
como ocurrid el asesinato de una de las gemelas, &
»

~—ZN\

yen el otro serds el investigador RESOLVIENDO s
el de suhermana. &

El primer investigador que solucione su caso, gana la partida.
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COMPONNIES

Este reglamento ?
3 dados de consulta.

1 tablero de consultas de doble cara.

60 cartas de consulta divididas en dos juegos, uno por caso.

6 cartas de sospechoso.

2 pantallas para evitar ‘incomodas miradas’.

1bloc de hojas de seguimiento impreso a doble cara.

Imagen 1: 2 pantallas para evitar “incomodas miradas”.

WO LYKEALES )

Imagen 2: Cartas de sospechoso.
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Imagen 3: Dados de consulta.

(Cada dado de consulta tiene estas caras:

gl evidencias ﬁ l forense . interrogatorio

[z v v
é% | testimonios Qﬁ I servicio Q@ .servicio

Imagen 4: Tablero de consulta de doble cara.

Imagen 7: Cartas del caso Beatrice

10 cartas de signos forenses
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Imagen 8 y 9: hoja de seguimiento

Cada una delas caras dela hoja de sequimiento de INCOMODOS INVITADOS
2: Los Casos Berwick representa el caso de una de las hermanas Berwick:
Beatricey Berenice.

Ambos casos tienen exactamente los mismos elementos salvo los planos de
las mansiones (uno es la imagen especular del otro). Veamos en detalle una
delas dos caras.
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Imagen 5: cara caso Berenice
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Imagen 6: cara caso Beatrice

&

= ' A e LAY e

Are;éi; Rol donde marcar n;lestro rol en este caso: Aqui se indica el caso vl esc;iegif(leasgcl)ll‘lﬂ:‘i,gn Rl ‘
& o> | i i correspondiente a esta cara. 5 o

() mente maestra @ investigador P caso: asesino, mévil y arma. b

& {Fj ey Beatnr.e pe— >
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Area de los Sospechosos :
donde anotar informacién | h ': [}

sobre sus motivos y sus
armas favoritas.
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Plano de la mansion
donde anotar la
informacion del servicio y
la habitacion de coartada
de los sospechosos.

Area del forense donde
anotar informacion acerca
del arma del crimen.
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Area de sospechosos

soocococs  Area del forense

Tipo y Niimero
identificador """
del arma
Imagen on
7

Estos son los
signos que
deja el arma

cuando es
empleada

<>

del movil

[ Niimero identificador

)

Las casillas
representan los posibles
motivos del sospechoso

para asesinar a las
Hermanas Berwick.

Estas son las casillas de
evidencia.

En ellas se marca si se ha
encontrado o no la
evidencia asociada a un
motivo. La evidencia del
movil 10 se puede

encontrar en el comedor.
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r Signos \
SSS glleor{[zss S Quemaduras
Abundante Cianosis o
sangrado cardenales
“ Sustancia Heridas
0 aceitosa @ defensivas
Senales de 6o\ Rictusde
»‘ enfrentamiento \a) sorpresa
Ataque por Vestimenta
L la espalda m destrozada Y

& Estas son las casillas de

d-{ Nombre del invitado. )

~

testimonio.

En ellas se anota si se
han encontrado o no
testimonios relativos a un
determinado motivo.
Desmond Duncan puede
declarar que Remedios del
Real tenia el motivo 12
para cometer el crimen.

Estas son las casillas de N
tipo de arma favorito.
Sirven para anotar cudl es
el tipo de arma favorito
del sospechoso, el tinico
que emplearia en caso de

ser el asesino. v

A&
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Tipos de armas

Contundentes

De fuego

Blancas

Asfixiantes

Venenos

OIBIRIeIM

Plano de la mansion

Cada habitacién tiene El dormitorio es el escenario del crimen, la habitacién donde tanto Estas conexiones son los Ipos»‘ibles desplazamientos X
asignado un icono que la Beatrice como Berenice fueron asesinadas. del asesino por las habitaciones.
identifica. L=
.
: o 2}
2 Estas huellas sirven para
" : anotar qué sospechosos
Habitacién . »ud 10 pasaron por cada
3

escenario del crimen

> &

* g@\k‘ Dormitorio
ErrY

Habitaciones de paso

§ Invernadero

Galeria
X Comedor

g Estudio

g%‘] Aseo

Habitaciones iniciales
 ny

||ﬂ Casa de invitados
Porche

Salon de té

Recibidor

= (P

habitacion.
5 lS)c’)lo estan gn las
abitaciones de paso.
Pasoied

i Y
Estos nimeros
representan las armas
que hay en la habitacién.
Para identificarlas,
_consultad el
Area de Forense

La habitacion de
coartada de un
sospechoso es aquella
donde dice que estaba
en el momento del
asesinato.

En el caso particular del
asesino, es desde donde
inicid el recorrido hasta

Esta es la casilla de
coartada del asesino.
Al plantéar el asesinato,
aqui escribiréis su inicial
si esta es su habitacion
de coartada

Estas son las habitaciones iniciales. Son las tinicas que
pueden ser designadas como habitacién de coartada por
los sospechosos.

- )
Estas son las casillas de coartada de los sospechosos.
En ellas se escriben las iniciales de los sospechosos que dicen

= el dormitorio. .

que estaban en la habitacién en el momento del asesinato.

=
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OBIINO
P OO

El objetivo del juego es resolver el asesinato
que planted turival antes de que resuelvael
que planteaste. La solucion debe responder
correctamente a las siguientes preguntas:

$QUIEN mato a Beatrice/
Berenice Berwick?

(CUAL FUE EL MOVIL
por el que lo hizo?

¢CON QUE ARMA
acabo con su vida?

N
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PRIPARVCION DI 1A

PIRIIDA

/‘\“‘\‘ Naae—"

Sentaos enfrentados en la mesa de juego.
Repartid los roles en cada caso:

34

Siti eres investigador 27
en el caso Beatrice, tu rival sera
la mente maestra @

&

Yalainversa en el caso Berenice,
U seras mente maestra @
yturival investigador @

Colocad el tablero de consultas entre ambos,
mostrando la cara del caso Beatrice y de modo
que a cada uno os apunte la flecha del rol que
vais a adoptar en este caso.

Dejad a sulado las cartas de sospechoso.

Tomad una pantalla y una hoja de seguimiento,

necesitaréis también un lapiz cada uno.

Situad ambos vuestra hoja de
seguimiento por la cara del caso
en el que sedis investigador.

En el Area de Rol, rodead la casilla
de investigador y escribid vuestro
nombre de investigador.

Tomad cada uno las cartas ‘Resuelvo!"y ‘Sigo
investigando’ correspondientes a este caso.

Dadle lavuelta avuestra hoja de sequimiento.
En el Area de Rol de esta cara, rodead la casilla
de mente maestra y escribid 4
vuestro nombre de mente
maestra.

En esta cara vais a plantear el crimen que
tratard de resolver vuestro rival. De como
lo hagdis y de vuestra capacidad deductiva
dependerdn vuestras opciones de victoria.

Tomad cada uno las cartas de signo forensey de
conexiones correspondientes a este caso.

iQue empiece el juego!

% EJEMPLO
PREPARACION

> ,j DE LA PARTIDA

Paz y Rodrigo van a jugar una partida de
INCOMODOS INVITADOS: Los Casos Berwick.

Lo primero que han de hacer es repartir los
roles en cada caso.

Lo hacen asi:

en el caso Beatrice Paz serd investigadora @
yRonlamentemaestra ) luego en el (aso
Berenice Rodrigo serd mvesngador @ y
Paz lamente maestra @

Las dreas de roles de las hojas de seguimiento
quedan as:

PAZ Beatrice
PAZ Berenice
X @ RON Beatrice
'@». . RON Berenice

Por lo tanto, al colocar el tablero de consultas entre ambos por el lado del caso Beatrice, lo haran
€oMo se muestra a continuacion:
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AN

PIANTEAVIENTO

Dt LO6
\SESNIOS

A continuacion se explican los 8 pasos que
debéis seguir para plantear el caso que
tratard de resolver vuestro oponente.

Veamos en paralelo la continuacion del
ejemplo anterior en el que Paz es la mente
maestra en el caso Berenice.

1. Elegid ASESINO entre los 6 sospechosos.

DEQRYZ

Escribid su inicial en el espacio asighado
del Area de Solucion.

1. Paz escoge a Yoriko Yagami (Y) como ASESINA.

27 & M

2, o [Flegid el MOVIL DEL CRIMEN entre los
3 posibles motivos
del asesino escogido.

2. Los posibles motivos de

Yoriko Yagami (Y) son:

& ( )u H 14
2 EL IRCH |
Az escoge Como
movil del crimen 15 R D ZL]

7. W15 .

' , Yorikko %)
= Yogami

3 o Elegid entre las habitaciones iniciales la
HABITACION DE COARTADA del asesino.

Gl A

Esta es la habitacion donde dira que
estaba en el momento del asesinato. En
la habitacion elegida, escribid la inicial
del asesino en la casilla de coartada del
asesino y tachad una de las casillas de
coartada.

3. Paz escoge el salon de té como L
habitacion de coartada de la
asesina, Yoriko Yagami (Y).

N~

4. Trazad el RECORRIDO del asesino desde su

habitacion de coartada hasta "
el dormitorio, el escenario ﬁ,ﬁ
del crimen, cumpliendo estas OGP

Y
condiciones:

DEBE usar EXACTAMENTE 4 conexiones.
NO pude pasar 2 veces por la misma
habitacion.

Marcad con un verificado v/ as conexiones
que el asesino emplee y  redondead su
huella en las habitaciones no iniciales que
recorra.

A continuacion, tomad cada uno
el mazo de cartas de conexiones

del caso que estdis planteando, retirad las
4 correspondientes a las que atraviesa
vuestro asesino y dejadlas sin mostrarlas
en la caja de juego, no se empleardn en la
partida. Barajad el resto y colocadlas boca
abajo junto al tablero de consultas, en el lado
de vuestrorival.

4. Paz traza el recorrido de la asesina respetando las condiciones.

LT L]

—El—F

Teniendo en cuenta el recorrido que
Paz trazo, deberd retirar estas cartas:

{mmm) (m

oponente.

Después Paz baraja el resto de las cartas y las
deja junto al tablero de consulta en el lado de su

B 8@

aqui deja las cartas RON

O
= =
~

.
&t
@

aqui deja las cartas PAZ

105 CAS0S BERWICK ff } 3

¢ K
'ISJ“-& 108 CASOS BERWICK :




6 El asesinato estd servido, slo queda completar ¢l 6 Pazmarca 8 indicios falsos para despistar 500 3Q

5 Elegid el ARMA DEL CRIMEN entre las 5. Teniendo en cuenta las habitaciones que recorre Yoriko Yagami, la aEesina escenario para crear un reto digno de vuestro rival £ 47 — == = =
® presentes en las habitaciones de paso del tgjp % % ﬁv’% con los pasos restantes: % h.'u..m @ L.;m.m @ 'H||.|FI~ ¥ "pﬁ 'h- | i
recorrido trazado. — > > |2 Moo tsingi 4585 1 ' 0% | T T3 1)1 11 6170 18
c iF porad indicios de despiste. Marcad 5 4 |
las armas disponibles foy4! casillas de testimonio y 3 casillas de evidencia 2 “ LIE D ' M/ '%“ . “'3 LLle D Lim E/’ﬂ v D Auf(miDaf Duiyaice
e Sl T X correspondientes a motivos que no sean el movil £ et et CErD) P KL KO ELCH YO VLR PR TPV CILTT AT 2] ”W A e

JE . ke ; - = del crimen, incluyendo, si queréis, los dos del asesino. Q@i ftt_ltﬂlj ENV VB0 BOXO f'_ XVED :@[1 B0 P05 ﬁil.‘t ko o0
Escribid el nimero identificador del arma del f: Zé?hegf ;S;reesglz;egl ) ‘f )15 ) 7 ] B0A0K|B0A0H BOAGKIBOALAIBYASD |BOAOH
crimen en el espacio destinado para él en el e : =, .i’ LI S ﬂ B e ‘

2 ¥ despacho.
Area de Solucion. By T
' Yortke . N I o @ Eikhart @ Eekhart
I “Y’ il IMPORTANTE: Ningtin sospechoso, incluido el A5 W h
SR e § ®/ e asesino, Fuede tener mas de un mo)tivo consus3 | 3 u%r‘/ --gz/ NO (18l n-\g SI
| Sospechosos el tipo de arma indicios (2 testimonios y 1 evidencia) verificados. LU S0 e
Sospechosos, marcad con un verificado v el _E AYATN favoria de Yoriko. Y :EG @M‘@'M cialaf tad
tipo del arma del crimen como su favorito. affata’ s aafatal
F = = = — —
0 01 @] eehd S
T = e i ] - s 7. Paz elige tipo de arma favorito para cada sospechoso inocente.
A Lol | leid "-‘%@/ =] W0 @0 Wil o Asignad a cada sospechoso inocente un tipo de sl 2 p _
uscad en e ,Area .e Armas el arma e egl a y = e " T arma faV()y‘jt()A [)()S()]ﬂas SOSpeChOSOS pueden tener @ Nesminnidl @ Ir!qu Q isiimton @ el 'I|I|I:IL1' 3 -’dnlu.lli.ll
ICOdead SU numero 1de11t1ﬁ§ador. En el Area de Teniendo en cuenta que el arma del crimen escogida por el mismo e incluso podrian coincidir con el del h“mn Eckhart i whed | Vopami Blber
}prense, margad Con un venﬁcado \// los dos Paz fue el revolver, debera retirar estas cartas: . asesino. 80 ._i £ M/f_-':- Mr/lﬂl aooia Q/:I aTAllla &/, aialllE Q/f_l o0
signos que deja el arma del crimen.
# @\ ] Y = 8. Paz distribuye a los sospechosos inocentes entre las 4 habitaciones iniciales.
A7 8 Flegid en qué habitacion de las iniciales se Y I
&Y o : HEHRY 7%
encontraba cada uno de los sospechosos inocentes

A continuacion, tomad cada uno @
el mazo de signos forenses  del

caso que estdis planteando, retirad las 2
correspondientes a los signos que deja
vuestra arma del crimen y dejadlas sin
mostrarlas en la caja dejuego, no se empleardan
enlapartida. Barajad el restoy colocadlas boca
abajo junto al tablero de consultas, en el lado
de vuestro rival.

en el momento del asesinato y escribid su inicial en
una casilla de coartada vacia.

5t 22 o \L

B e st
IMPORTANTE: No esta permitido situar mas de3
sospechosos en una misma habitacion.

gl
0

aqui deja las cartas RON

Listo, ya habéis completado el plantemiento de los asesinatos. Revisadlos bien porque a partir de este momento estd terminantemente prohibido hacer modificaciones.
En las pantallas de jugador encontraréis un guion-resumen de este proceso.

48 B
&Z aqui deja las cartas PAZ

P
- IMPORTANTE: Terminado el planteamiento, todas las casillas que no tengan un verificado v/’se consideran tachadas X i
LOS CASOS BERWICK 6 ) 6 . Situad ambosvuestra hoja de seguimiento por la cara del caso Beatrice y estaréis listos para iniciar las rondas de juego. i Jm‘ LOS CASOS BERWICK




SECUNCIA
DE [
RO

Con ambos asesinatos planteados se
inician las pesquisas. Estas se desarrollan
en un numero indeterminado de rondas
hasta que uno o ambos investigadores
resuelvan su caso. Cada ronda tiene las
siguientes fases:

« Fase deinvestigacion del caso
Beatrice.

- Fase deinvestigacion del caso
Berenice.

« Fase de resolucion.

L0S CASOS BERWICK § } 9

——=FASEJS DE INVESTIGACION r———

Las fases de investigacion de ambos casos tienen un desarrollo analogo. En cada fase de investigacion acttia el
investigador y la mente maestra le proporciona informacion. Al empezar cualquier fase de investigacion es
FUNDAMENTAL que el tablero de consultas y ambas hojas de seguimiento estén por la cara del caso investigado.
Como investigador debes hacer las siguientes acciones:

1.

2
3.
e

5.

Lanzar los 3 dados de consulta y reservar, si
quieres, los resultados que te interesen.

(Opcional) Relanzar una tnica vez aquellos
dados que no reservaste.

(Opcional) Desechar un dado de consulta para
modificar el resultado de otro.

Formular consultas .
Con los resultados obtenidos, el investigador @
podrd formular hasta 3 consultas. Para ello ha de
situarlos dados en espacios del tablero de consultas
que muestren los resultados obtenidos (mirad més
adelante la seccion Las consultas).

Resolver consultas

Elinvestigador (= elige en qué orden se
resuelven las consultas y anota la informacion que
obtenga en su hoja de seguimiento. Cuando deba
intervenir, la mente maestra @ estd obligada
a revelar informacion VERAZ sobre el caso que
planteo.

Dar la vuelta al tablero de consultasy a las hojas
de sequimiento.

Resueltas las consultas, se retiran los dados y se dan
la vuelta tanto al tablero de consultas como a las
hojas de seguimiento para dejarlas listas para la
investigacion del otro caso.

1. Paz ha obtenido estos resultados tras
lanzar los dados de consulta y decide
reservar un resultado:

2. Paz vuelve a lanzar

los dados que no habia
reservado y obtiene estos
nuevos resultados:

-

3. Paz podria contar con 3 dados, pero
decide desechar uno de ellos y cambiar
el resultado de otro. De este modo sélo
dispondra de 2.

pld

[AS
CONSULTAS

Paraformularunaconsulta,elinvestigador
sittia un dado en alguin espacio del tablero
de consultas que muestre el mismo icono
que el resultado obtenido.

A continuacion se explican las consultas
que puede formular un investigador y
cOmo se resuelven.

77

o

2 TESTIMONIOS |
o

Alformular esta consulta, el investigador@
ademds escoge 2 cartas de sospechoso que
aun no hayan sido empleadas en ninguna
otra consulta.

JPara qué sirve?.

Para descubrir si los sospechosos escogidos
dan testimonios de motivos el uno del otro y
viceversa.

:(0mo se resuelve?-

La mente maestra “@ informa si  los
sospechosos elegidos dan o no testimonios de
motivos el uno del otro, es decir, si las casillas
correspondientes tienen un verificado \/ao
no.

<2
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+
J Igsmongd *0 . ._ Emily
Duncan @ Eckhart
| 2 i 4 3 i
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@

) CVIDENCIAS Z 3.6 L 16 51700018 5
Para qué sirve?: G | = 5 2X O

JPara qué sirve?:
Para obtener informacion acerca de por donde
se pudieron mover los sospechosos dentro de la

= S 25
i) @ - seRvicio =

Para hallar evidencias de maviles en las
habitaciones de la mansion.

;Como se resuelve?: ¥
fa mente maestra @ informa si las AL,
evidencias de la habitacion donde coloco el . ;Como seresuelve?:
dado el investigador se encuentran o no, es O - ‘//XCP Dependlendodeenqueespaaoelmyeqagador@ NN R R R R R R R R RERRRRR R R RRRRRRRRE
decir, si las casillas correspondientes tienen @ ) coloque el dado:
AN

unverificado v/0no. % / - Silo coloca en el espacio de -

conexiones, roba sin mostrar 2x ~’<‘
del caso que esta investigando y @
d tacha las correspondientes conexiones.
INTERKOGATORIO S . Silocolocasobreuna habitacon Jamente ey —()
—— R &l ' ”““:I;IHI:\ “":”‘::Ll - maestra (3} revell]aSiospechosotl)s que Q@|
ormular esta consulta, el investigador > no pasaron por ella. La segunda vez
ademas escoge 2 cartas de sospechoso © WATASAYRNE (4] ATATN que este resultado se use en una misma
que aun no hayan sido empleadas en R R R, habitacion, la mente maestra @

revela 2 sospechosos que no pasaron por

ninguna otra consulta.
alli Este resultado NO se puede usar mds

JPara qué sirve?. , : R »
Para descubrir el tipo de arma favorito o la de 2veces e una misma habitacion. @\
habitacion de coartada de los sospechosos Regla opcional:
escogidos. Fl investigador (%7 puede usar el resultado
e i ol 5D en una habitacion con 2 cartas de sospechoso no
¢ empleadas en otras consultas, para que la mente
Dependiendo de lo que elija el investigador @ @ ; ;
@ maestra @ le revele cual de ellos no paso por
la mente maestra %) revela el tipo de [ ) i i -
=21 esa habitacion. No esta permitido usar cartas de

arma favorito o la habitacion de coartada
de los sospechosos escogidos.

sospechosos cuyo paso ya se hubiese descartado.

. : . ' K
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B rorense |

JPara qué sirve?:
Para descubrir signos que no deja el arma del
crimen.

;(0mo se resuelve?: @

El investigador roba sin mostrar a su rival 1x

del caso que estd investigando y descarta todas las
armas que tengan asociado el signo de la carta que
harobado.

N[ 6]
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ASEDE
RLSOICION

En esta fase decidiréis si resolver el caso planteado por vuestro rival o seguir
investigando. A lo largo de la partida, cada investigador sélo dispondra de 3
intentos. Si un jugador consume los tres intentos de resolucidn sin acertar,
pierde automaticamente la partida.

Tomad ambos vuestras cartas de resolucion, elegid secretamente la que
coincida con vuestra intencion y reveladlas simultdneamente.

Si ambos decidis seguir investigando, iniciad una nueva ronda como se
ha descrito.

Si alguno decide resolver, debera escribir su hipotesis en el Area de
Solucion de su hoja de seguimiento, esto es: INICIAL DEL ASESINO,
N° IDENTIFICATIVO DEL MOVIL Y N° IDENTIFICATIVO DEL ARMA. A
continuacion, la revelard a su oponente.

- SOLO si las 3 suposiciones son correctas, la mente maestra dira: 'El caso ha
sido resuelto’. El jugador que planted la solucion gana y la partida finaliza. Si
ambos jugadores resuelven correctamente en la misma fase de resolucion,
gana el que haya empleado menos intentos. En el caso de que hayan empleado
los mismos, gana el que robo menos cartas de conexidn y de signos forenses.
Si robaron el mismo niimero de cartas, gana el que sea capaz de revelar el
recorrido que hizo el asesino. Si todavia persiste el empate, ambos jugadores
comparten la victoria.

-En otro caso, la mente maestra dird:"Sigue investigando!’,
sin facilitar ninguna informacion adicional. Iniciad una nueva ronda como se
ha descrito.

{Qué penalizacion
tienen los jugadores
que tratan de resolver
y fallan?

L]

Siambos jugadores fallan al tratar de resolver en la misma fase
de resolucidn, se inicia una nueva ronda.

En cambio, cuando solo un jugador trata de resolver y falla,
como penalizacion, su oponente realiza una consulta adicional.
Para ello, lanzara 3 dados de consulta y elegird el resultado de
uno para formular una consulta. Tras resolverla, solo él puede
tratar de resolver.

¢ K
'23J“.& 108 CASOS BERWICK






