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Entrada 162: N\

«La comandante ha muerto, arrojada al frio e implacable
vacio, y fui yo quien votd en su. contra sellando su
destino. Ahora, la incertidumbre me atormenta. ELl
doctor de la nave afirma que el huésped no estaba en
ella; que la amenaza sigue latente entre nosotros. Las
comunicaciones se han extinguido desde que abandonamos
el planetoide, y sé que al menos uno de los tripulantes
alberga esas abominaciones que se infiltran en cerebro
y usurpan la voluntad...»

Entrada 167: \W

«.a 5 dias de la dltima votacidn, seguimos aislados de
todo, atravesando el vacio a una velocidad vertiginosa,
viviendo el dia a dia rumbo a la estacidn espacial
Aurora. ELl tiempo se nos escapa y el retorno es
imposible. ELl nuevo comandante ha convocado a otra
votacién, y la mirada de la ingeniera resplandece con
una sospecha inquietante, o quizds estoy perdiendo la
cordura... en fin, creo que votaré por ella...»

En El Huésped los jugadores representaran a la
tripulacién de la nave extrasolar Beagle la cual es
atacada por un extrafio pardsito que se aloja en el
cerebro de las personas, controlando su voluntad.

Un juego de roles ocultos en el que la tensidn es real

en cada votacidn. Algunos jugadores representaran a
tripulantes infectados que intentan infectar o acabar con
el resto, y otros seran tripulantes sanos que intentan
llegar a salvo a la estacidn espacial Aurora.
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UBJEGIVD DEL JUEHD

Al comienzo de la partida existen dos bandos: los
tripulantes sanos (de ahora en adelante los llamaremos
humanos) y los tripulantes infectados por los huéspedes
(de ahora en adelante los llamaremos huéspedes).

EL objetivo de cada equipo es acabar con los integrantes
del equipo contrario, pero nadie sabe quiénes son los
tripulantes infectados por los huéspedes. Pero ten mucho
cuidado, un tercer bando podria aparecer si alguien

pierde la cordura.
PrEraracion

Antes de comenzar la partida se formaran dos mazos; uno
de personajes y el otro de juego.

Para definir el rol de cada jugador: toma una carta

por jugador, de las cuales la cantidad de huéspedes se
definirad segln la cantidad de jugadores, y las demds seréan
de humano. Luego, reparte 1 a cada jugador (esta carta
permanecerd en secreto para el resto de los jugadores).

Cantidad de jugadores: Cantidad de huéspedes:
5 a 7 jugadores 2 huéspedes
8 a 10 jugadores 3 huéspedes
11 a 12 jugadores 4 huéspedes

Ejemplo: para una partida de 6 jugadores, el mazo de
personajes tendrd 2 huéspedes y 4 humanos.



Para el mazo de juego. Toma todas las cartas de votacién
y la de comandante y ponlas a un lado. Arma un mazo con
el resto de cartas y bardjalo. Luego reparte 3 cartas a
cada jugador, de las cuales cada jugador descartard una
carta de su mano, formando una pila de descarte comdn

en el centro de la mesa (normalmente se descartaran las
cartas rojas de estado).

Hecho esto, toma las cartas de votacién (segin la cantidad
de jugadores) y barédjalas en el mazo de juego y déjalo en
el centro de la mesa al alcance de todos los jugadores.

Cantidad de jugadores: Cantidad de votaciones:
5 a 6 jugadores 12 votaciones
7 a 8 jugadores 11 votaciones
9 a 10 jugadores 10 votaciones
11 a 12 jugadores 9 votaciones

Cuando todo esto esté listo entrega la carta de
comandante a un jugador, puede ser seleccionado al azar
o por votacién. Este jugador representard al comandante
y sera el primero en jugar su turno, luego se continda
hacia la izquierda.



ESGPUCEUrd O N Cartd
0 ollustracién.

H oNombre de la carta.

Habilidad de la carta
(en las cartas de

humano, huésped y
[ 4 locura muestra tu

objetivo).

0 oTipo de carta
(indica cuando se
Roba 2 cartas del mazo

2 carta de t0 mano o puede jugar).

T1P0G OE Ld5 Carkds

Verdes. solo pueden ser jugadas en tu turno.
g Amarillas. pueden ser jugadas en cualquier momento.

I Grises. solo pueden ser jugadas en respuesta a
otra carta.

Rojas. Estados. Afectaran al desarrollo de tu
partida y/o condiciones de victoria.

WY Ptirpura. Comandante. Es una carta de personaje,
permanece visible para el resto de los jugadores.

“WY” Naranja. Personaje. Permanece en secreto para el
resto de los jugadores (a menos que una habilidad
diga lo contrario).

Azules. Votacidn. Se ejecuta su habilidad apenas es

robada del mazo de juego.



UESAFTOLLO OE Ld PArGid

En una partida de El Huésped se jugard una serie
indefinida de turnos hasta que un jugador revele una
carta de votacién. En tu turno podréds realizar hasta dos
acciones en orden:

« Robar (obligatoria). En cada turno el jugador activo
robard una carta del mazo de juego. En el momento en que
un jugador robe una carta de votacién, debera revelarla y
se pasa directamente a la fase de votacién.

« Jugar (opcional). El jugador activo podréd jugar las
cartas que desee de su mano antes de ceder el turno

al jugador de su izquierda. En esta fase es posible
interactuar con el resto de los jugadores mediante las
cartas jugadas o hablando para tratar de encontrar a los
huéspedes, mientras que estos se hacen pasar por humanos.

El jugador activo siempre tendré la prioridad de
jugar carta, luego pasa la prioridad a la izquierda.




FiGe 08 vOGacion

“Estamos a minutos de ir al salén principal de la nave,
a minutos de intentar acabar con la amenaza de los
huéspedes, o no..

Espero que no voten por mi, al menos no parezco sospe-
choso y he hecho todas mis labores. Espero que todos
vean que la ingeniera se ve errdtica y sospechosa..”

Entrada 168:

La tripulacién se relne para votar y asi determinar quién
entre ellos estd infectado con el huésped. Tras debatir,

votaran por un jugador a su eleccidén para ser lanzado de

la nave y asi intentar acabar con la amenaza.

Es posible que se apliquen efectos especiales a las
votaciones (cartas de soborno, inmunidad diplomatica
y sospechas).

ELl comandante siempre serd el primero en dar su voto vy,
en caso de empate, serd quien rompa el empate escogiendo
un jugador entre los empatados o decidiendo si la
votacién se reinicia.

Si se reinicia la votacién y alglin jugador jugd una carta
para modificar el resultado, esta no tendra efecto en la
nueva votacién.

El jugador que reciba mas votos sera eliminado de la
partida y revelard su carta de personaje.

Tras la votacién, si no se ha terminado la partida (ver
Fin de la partida Pag.10), se sigue jugando. Si solamente
queda un bando, ya sean humanos o huéspedes (o el tercer
bando si algun tripulante tiene la carta de locura) la
partida concluye inmediatamente y gana el bando que

ha sobrevivido. n



Fill 0 13 ParGild

La partida terminard después de una fase de votacidn

en la que solo quede un bando vivo, ya sean humanos,
huéspedes o el jugador con la carta de locura. Todos los
miembros del bando que ha sobrevivido ganan la partida.

Recuerda: al inicio de la partida se establecid un
nimero de huéspedes y de humanos. Si se han revelado
todos los de un bando, ese bando habré perdido.

ACLaracion 06 careas

Inmunidad diplomética:

] El siguiente jugador con mayor nimero de
ﬁ votos pasa a ser el eliminado.

K N oipLowaTica 4

Cancelatocos s votose

————— -
Comandante:
Si el jugador eliminado es el comandante,
' este revela su identidad y entrega la carta
de comandante a otro jugador.
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Infeccidn:

ELl jugador que roba esta carta debe
jugarla boca arriba frente a su zona de
juego, con la posicién<i>hacia éLl. Cuando
comience un nuevo turno deberd girarla

a la siguiente posicidn . Cada carta

de infeccién adicional que robe avanzara
1 posicién la infeccidén.En cuanto la
infeccién llegue a la posicidn <:>, pasara
a ser un huésped.Si era un huésped antes
de esto, no revela su identidad anterior.

Carta locura:

ELl jugador con esta carta haria bien en
eliminar a los miembros de su bando antes
de eliminar al bando contrario, para no
provocar que termine la partida antes. Si
tienes esta carta no ganas de otra manera.

Soborno:
Quien juegue esta carta escoge el nuevo voto
del jugador elegido.

Restriccién:
La carta cancelada va a la pila de descarte.
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