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RASTROS

100 casos. Un solo camino.

Reconstruye el rastro. Descubre al culpable.
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MUESTRA 01 CUADERNO DE INVESTIGACION

RASTROS

Sigue el camino
y encuentra al culpable

10 crimenes inéditos - Un Unico camino

Falsum



GUIA DE CAMPO - REGLAS DEL JUEGO

Como jugar, paso a paso

Con un lapiz y una goma, reconstruye un unico camino desde V, la victima,
hasta una sola puerta numerada, pasando por todas las huellas confirmadas.
Cada puerta pertenece a un sospechoso: la puerta final identifica al culpable.
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Una salida para V V también cuenta Dos vecinos

1. Marca puntos y cruces

Usa un punto para confirmar una casilla
y una cruz para descartarla. Las huellas
impresas ya son puntos obligatorios.
Conserva las marcas dudosas aparte
hasta poder justificarlas.

2. Avanza por los lados

El camino va arriba, abajo, a izquierda o
a derecha. Compartir una esquina no
conecta dos casillas: no hay pasos en
diagonal. Todas las casillas de rastro que
comparten un lado estan conectadas.
No puedes ignorar ese contacto aunque
no dibujes una linea entre ellas.

3. Cuenta los vecinos

V'y la puerta final deben tener
exactamente un vecino de rastro. Cada
casilla intermedia debe tener
exactamente dos. Si un punto
intermedio ya toca dos, tacha sus otros
lados: un tercero formaria una
bifurcacion.

4. Respeta los totales

El nUmero de cada fila o columna indica
cudntas casillas del camino contiene. V,
las huellas y la puerta final también
cuentan. Cuando alcances un total,
tacha las casillas restantes. Si necesitas
todas las casillas disponibles para llegar
al total, marcalas.

5. Mantén una sola cadena abierta

No puede haber bifurcaciones, bucles ni
tramos aislados al terminar. Puedes
descubrir tramos separados durante la
partida, pero todos deben acabar
unidos. Cuatro puntos en un bloque de
2 x 2 forman un bucle: si ya hay tres,
descarta el cuarto.

6. Encuentra la puerta y comprueba

El camino termina en una sola puerta.
Las demas puertas se descartan y no se
atraviesan. Antes de acusar, comprueba
todos los totales visibles, todas las
huellas y las conexiones de cada casilla.
El nUmero de la puerta final sefiala al
culpable.

Aprende a jugar en YouTube: @playfalsum
Escanea el QR «Aprende a jugar» de la pagina 16.
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https://www.youtube.com/@playfalsum?utm_source=mini01_youtube&utm_medium=qr&utm_campaign=rastros

CASO 01- FACIL

Muerte entre las semillas

Aurea preparaba sobres de semillas para una jornada de intercambio.
Las mesas del invernadero ya estaban dispuestas cuando la
encontraron asesinada. La actividad se cancel6 antes de abrir las
puertas al publico.

1-Clara 2 - Eloy 4 - Daniel

MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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CASO 02 - FACIL

Crimen en primera fila

Gaspar habia reservado la primera fila para el grupo que estrenaba su
obra. Fue a revisar el escenario mientras el reparto descansaba. Lo
encontraron asesinado antes del ensayo general; las butacas siguieron
vacias.
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MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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CASO 03 - FACIL

Asesinato en el archivo

Leocadia estaba ordenando las fichas de una biblioteca recién donada.
Solo quedaba una caja por registrar. Quien fue a recogerla encontré su
cuerpo junto a la mesa; la sala quedd cerrada para investigar el crimen.
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1- Ariadna 2 - Abel 4 - Alvaro

MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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CASO 04 - FACIL

Fl cadaver del carpintero

Telmo habia terminado un banco para la plaza del barrio. Esperaba al
transportista en su taller, rodeado de herramientas ya recogidas.
Cuando llego el vehiculo, encontraron al carpintero asesinado. El banco
nunca salié aquella mafiana.
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1- Greta 2 - Alex 3 - Belén 4 - Adridn

MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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CASO 05 - FACIL

Crimen entre carteles

Ofelia revisaba los carteles de una fiesta antes de imprimir el lote
completo. Las primeras pruebas estaban secandose sobre una mesa. Un
companero encontrd su cuerpo al volver con mas papel y avisé de
inmediato a la policia.
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4 - Daniel

MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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CASO 06 - MEDIO

Asesinato antes del ensayo

Eulalia Hidalgo iba a escuchar por primera vez el laid que habia donado
al centro cultural. El musico esperaba en el salén. Ella aparecio
asesinada en la zona de preparacién y el ensayo se suspendio.
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4 - Manuel

MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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CASO 07 - MEDIO

Un cadaver tras la pantalla

Carmen reservaba siempre el mismo asiento para presentar las peliculas
del cine de barrio. Aquella noche quedd vacio. La buscaron detras de la
pantalla y la encontraron asesinada mientras los espectadores
esperaban la proyeccién.
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1-Ciro 2 - Enzo

MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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CASO 08 - MEDIO

Muerte en la tienda

La caja de musica llegé a la tienda como parte de un lote sin catalogar.

Julia reconocié la melodia y la dejé sonando mientras trabajaba.
Cuando la encontraron asesinada, el mecanismo ya se habia detenido.
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1- Gala 2 - Gael

MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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CASO 09 - MEDIO

Asesinato en el refugio

Nicanor Mora comprobaba la radio del refugio antes del fin de semana.

El parte meteoroldgico anunciaba una jornada despejada. Sus
companeros lo encontraron asesinado al llegar para el relevo y
suspendieron la recepcidon de excursionistas.
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MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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CASO 10 - DIFICIL

Muerte en el turno de noche

Fatima iba a dejar el turno de noche de la fabrica textil. Sus comparieros
habian preparado un desayuno de despedida. La encontraron asesinada
durante la ultima revisidon de las maquinas; el relevo aviso a la policia.
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1- Dario 2 -Inés 3 - Bruno

MI VEREDICTO Nombre del culpable
Puerta
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AYUDAS OPCIONALES

Primeras pistas * 1-5

Lee las ayudas de cada caso en orden: cada una parte de haber aplicado la
anterior. Continda por tu cuenta cuando puedas.

01 - Muerte entre las semillas

1. Tacha x A1, A2, A4, A5, A6, A7. La columna A ya tiene su casilla de rastro.
2. Marca @ B3. A3 necesita 1 conexion; solo quedan esas continuaciones.
3. Tacha x B1, B2, B4, B5, B6, B7. La columna B ya tiene su casilla de rastro.

02 - Crimen en primera fila

1. Tacha x A7,B7,C7,D7,E7, G7. La fila 7 ya tiene su casilla de rastro.
2.Marca @ G1, G2, G3, G4, G5, G6. La columna G necesita 6 casillas de rastro:
todos sus huecos disponibles hacen falta.

3. Tacha x F2. G2 ya tiene sus dos conexiones.

03 - Asesinato en el archivo

1. Tacha x D2, D3, D4, D5, D6, D7. La columna D ya tiene su casilla de rastro.
2. Marca @ C1, E1. D1 necesita 2 conexiones; solo quedan esas continuaciones.
3. Tacha x C2, C3, C4, C5, C6, C7. La columna C ya tiene su casilla de rastro.

04 - El cadaver del carpintero

1. Tacha x F1, F2, F3, F4, F6. La columna F ya tiene sus 2 casillas de rastro.
2. Tacha x G1. G1 no puede tener las conexiones necesarias.
3. Tacha x G2. G2 no puede tener las conexiones necesarias.

05 - Crimen entre carteles

1. Tacha x A5, B5, C5, D5, E5, F5. La fila 5 ya tiene su casilla de rastro.
2. Marca @ G4, G6. G5 necesita 2 conexiones; solo quedan esas continuaciones.
3. Tacha x A4, B4, C4, D4, E4, F4. La fila 4 ya tiene su casilla de rastro.
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AYUDAS OPCIONALES

Primeras pistas - 6-10

Lee las ayudas de cada caso en orden: cada una parte de haber aplicado la
anterior. Continda por tu cuenta cuando puedas.

06 - Asesinato antes del ensayo

1. Tacha x F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7. La columna F ya tiene su casilla de rastro.
2. Marca @ E8, G8. F8 necesita 2 conexiones; solo quedan esas continuaciones.
3. Tacha x E1, E2, E3, E4, E5, E6. La columna E ya tiene sus 2 casillas de rastro.

07 - Un cadaver tras la pantalla

1. Tacha x E1, E2, E3, E4, E5, E6, E7. La columna E ya tiene su casilla de rastro.
2. Marca @ F8. E8 necesita 2 conexiones; solo quedan esas continuaciones.
3. Tacha x F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7. La columna F ya tiene su casilla de rastro.

08 - Muerte en la tienda

1. Tacha x B2, B4, B5, B6, B7, B8. La columna B ya tiene sus 2 casillas de rastro.
2. Marca @ A1, C1. B1 necesita 2 conexiones; solo quedan esas continuaciones.
3. Marca @ A3. A2 necesita 2 conexiones; solo quedan esas continuaciones.

09 - Asesinato en el refugio

1. Tacha x G2, G4, G5, G6, G7, G8, G9. La columna G ya tiene sus 2 casillas de
rastro.

2. Marca @ F1. G1 necesita 2 conexiones; solo quedan esas continuaciones.

3. Tacha x F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8, F9. La columna F ya tiene su casilla de rastro.

10 - Muerte en el turno de noche

1. Tacha x F1, F3, F4, F5, F6, F7, F8, F9. La columna F ya tiene su casilla de rastro.
2. Marca @ E2, G2. F2 necesita 2 conexiones; solo quedan esas continuaciones.
3. Tacha x E1, E3, E4, E5, E6, E7, E8, E9. La columna E ya tiene su casilla de
rastro.
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TU VEREDICTO

. Cuantos has resuelto?

He resuelto de los 10 casos.

0-5 Cada pista cuenta

Sigue practicando: cada caso te ensefa a mirar mejor.

6—9 Tienes buen ojo

Vuelve a los que se resistieron: estds a un paso de
cerrar el expediente.

10/10 iEnhorabuena, detective!

Ya puedes enfrentarte a Rastros. El archivo completo
te espera.

Respuestas de estos 10 casos.

Escanea este QR para comprobar el
recorrido y el culpable de cada juego.
También puedes descargar de nuevo tu
muestra.

playfalsum.com/rastros/muestras/01/
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https://www.playfalsum.com/rastros/muestras/01/?utm_source=mini01&utm_medium=qr&utm_campaign=rastros

Falsum

El siguiente caso
te esta esperando.

Si estos diez crimenes han despertado tu curiosidad, ya
puedes abrir el archivo completo de Rastros.

TU VIDEO TIENE PREMIO

10 % de descuento

Sube un video jugando y etiquétanos. Escribenos por mensaje
privado para recibir el descuento en la compra del libro.

Instagram - @falsum_es
TikTok - @playfalsum

YouTube - @playfalsum
Aprende a jugar en nuestro canal

Aprende a jugar www.playfalsum.com


https://www.youtube.com/@playfalsum?utm_source=mini01_youtube&utm_medium=qr&utm_campaign=rastros
https://www.instagram.com/falsum_es/
https://www.tiktok.com/@playfalsum
https://www.youtube.com/@playfalsum
https://www.playfalsum.com




EL CULPABLE ESTA AL FINAL DEL CAMINO

Alguien dejo un rastro.
Ta puedes reconstruirlo.

Una victima. Varias puertas. Un tnico camino que conduce al culpable.
Las pruebas estan en el tablero: observa los nimeros, conecta las huellas.
y descarta lo que no encaja. La logica te llevara hasta la verdad.

Cada caso es un reto. Cada deduccion te acerca al culpable.

01 OBSERVA

Los numeros indican cuantas casillas ocupa el camino
en cada fila y columna.

02 DEDUCE

Marca los pasos seguros y tacha las casillas por las que
no puede pasar.

03 RESUELVE

Une la V con una sola puerta, pasando por todas las huellas.
Su numero identifica al culpable.

@ 100 casos independientes
@ Cinco niveles: de facil a experto

Ayudas graduales y soluciones completas

Un lapiz. Una pista.
Un caso mas.

Falsun#

playfalsum.com



