


D INTRODUCCION:

“Los pliegues bailaban al ritmo del viento. Una
tnica luz brillaba en la noche. El reflejo de las
almas en pena que duermen sobre su hoja.
La padrida madera cruje en el mango aprelzzdo por

huesudos dedos. Solo existe para ver el fin”

Bienvenidos a “E[ w%vtal”, R,
partir de 10 arios, va’qaldo y sa—q 0 de apvmder En “Elmortal”
cadajugador intentard evitar que su alma acabe en el mas
all4, sacando su instinto primario de Supervivencia y utili-

zando el clésico “mejor tu que yo”.

P EOMRONENTES:

120 cartas, divididas en 102 cartas de juegoy18 demuerte .

-nstrucciones.



PORJETIVOS DEL JUEGQ:

Durante la partida, [a misién de[jugador es esquivar a la muerte.
Para ello tendrd que utilizar las cartas en su podev, evitando coger
las de muerte, que p[agan el mazo de_juego, e intentando que sean
los demss participantes quienes se las [leven. Cuando un jugadov
tenga tres cartas de muerte sobre la mesa, se acaba la pavtida.

E’. jugador con menos muertes sera 6[ ganador.

Carta de Muerte




”
D EREFARACION:
Separa las 18 cartas de muerte del vesto de cartas.
Barajas las cartas de Juego y reparte tres a cada jugadmc
Elwltimo paso es preparar [api[a dejuego. Para ello coloca una
muerte en la mesa y sobre ella coloca X* cartas de juiego.
Sigue alternando en ese ovden (una muerte, X* cartas de _juego)

hasta que todas las cartas de Juego hayan sido colocadas.
5
*X: ‘ }: =6 Cartas :: =5 Cartas

245 Jugadores 6 Jugadores

(En parﬁdas de menos de 6 J'ugadoves, sobvan cartas de muerle)

Ahora ya estd todo listo pémjugax Empieza el J'ugadov que

tenga més cara de moribundo.

-
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En un tumno, cadajugador debe usar por obligacién una carta

de sumano (el @Cecto detodas las cartas esta explicado enellas).
Después de vesolver el efecto, el J'ugadov tiene dos opciones:

- Terminar su tumo, pasando a vobar cartas si es necesario.

- Jugar una segunda carta opcional. No se pueden jugar mas de

dlos cartas Jpor turno, excepto cuando una carta te lo permita.

o
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Robar:

Cuando ya has utilizado tus cartas tiene que ﬁnalizar tu turno,
para ello deberas tener tres en la mano, si tienes menos roba de
la pi[a o{e_juego las que Sean necesarias.

Si tienes mas de tres cartas salta el paso de vobar: No hay limite
de cartas en mano. Si Lmjugadov al vobar coge una carta de
muerte esta se queda sobre lamesa delante suya. Unavez termi-
nado este Ppaso continua el siguiente jugador enel sentido de las
agujas de re[oj.



Descartar:

St unjugadov no pudiese utilizar ninguna carta de las disponi—
bles (no por el efecto de una carta utilizada en su contra, sino
por mala suerte), eljugadov tendra que descartar una carta en

su turno. Un ejemp[o:

Un jugadov tiene en su mano la carta 'Piedra y dos cartas
"NO!". Ninguna de esas cartas es utilizable de por i, por lo que
tendrd que descartarse de una carta de 'NO!' ya que [a carta
Pieclra no puede descartarse. Unjugadornunca puede descar-
tarse voluntariamente wmientras tenga cartas utilizables,
aunque el efecto no sea el més adecuado en ese momento, ex-

cepto siuna carta se lo permite.
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Cuando un_jugac{ov tiene delante tres cartas de muerte, lapav—
ticla se acaba ygana eljugadov que menos muertes tenga en ese
momento, St (f\ay un empate, los jugadoves imp licados conti-
nttan jugando. El que coja una muerte quedard eliminado de [a
pavtida. Se contintia hasta que lwya un desempate Yy seauno el

ganac{ov.
oo

Durante el desampa’ce, si unjugador elimina una de sus muertes
con la carta 'Desintegradov', gana [a paytidaSi enun caso extra-
1o se acaba el mazo sin que haya un ganadmr, todos pievden,
aungue estono deberta suceder.

Si consigues acabar e[juego sin tenerniuna sola carta de muerte

delante, ganas el titulo de inmortal, el cual no tiene ninguna utili-

dad.

Sisois Jpocos jugadores, podéis aumentarelntimero de muevtes sios apetece que

la partida dure wn poco mas.
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18 Mutertes

3 Observador
1Tachan

1Tachan del revés
3 Escudo humano
1Piedra

2Paz

2 Envenenamiento
2 Hipnotizar
5NO

2 Rebota

2 Congelacién

2 Devvochador

2 Déame ami
1Malhablado
1Ceguera

3 Tesoro

1 Tramposo

2 Imitacion

2 Guerra de sexos
1Dimi nombre

3 Estilo diogenes
2 Telepatia

1Quien se fue a sevilla

1 Desin’cegrador

1 Aniqui[acic’m

2 Vuelta atrds

3 Parami

1 Equiworio

3 Viento en contra
2 Vacunacion

2 Sin lfmites

2 Fscudo
1 Adoro al lider

2 Hacerse el muerto

1Guadaria

2 Siesta

3 Rarito

2 Me gusta mas
a tuya

1 Lomio es tuyo
20ONG

2 Oidos sordos

3 Despiste

2 Nigromancia
3 Reciclaje

2 Gemelas

3 Puiialada

2 Terror

1 Lhwia

2 Ruleta rusa

3 Ladron

2 Amigo de lamuerte 1 Migracién
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En este apavtado se expﬁcan a[gunas dudas que pueden surgir
durante una parﬁda con ciertas cartas.

Todlos los stmbolos estédn exp[icados al ﬁna[ de las instrucciones,

excepto @ Este sélo indica que la carta debe servetivada en
las parﬁdas de dos jugadores.

Un “No” puede cancelar otro “No”.

Puedes usar cua[quier carta contra ti mismo, aunque sean de
fasﬂdio, oMo por ejemp[o a carta Purialada, e ncluso puedes
e[eghfte como uno de los objeﬁvos de [a carta ‘Guadana.

-La carta Des integmdov' puede destruir una carta de muerte.

- Rebota, rebota. Si esta carta se utiliza contra otra con mds de
un efecto oque zy[ecte amésdewn J'ugador, slo devuelve [a}oarte
que afecte al que utilice esta carta. El vesto de jugadoves veciben

el efecto normal.



Un ejemplo:

La carta 'Guadlaiia! elige hasta un mdximo de 3 jugadores en el
ovden que quiera e[jugadov. Entonces se descartan de 1,2y 3
cartas. Sien el ejemplo ti eres e[jugador que debe descartarse
de dos cartas yusas la carta Rebota, vebota, e[jugador que uso
[ carta 'Guadaia'se descarta de dos cartas. El vesto de jugado-

ves siguen recibiendoel efecto quese decidié al usar [a carta.

£ §

Un jugador

i

-Cuando prepares el mazo, dependiendo del nimero de juga-
dores, [a cantidad de cartas de juego hasta [a primera muevte
puede no ser 6. Cuando esto suceda, puedes decidir si quieres
empezar asi o si deseas quitar esas primeras carlas del Juego

Ppara empezar siempre con 6.
Note Jpreocupes si sobran cartas de muerte.

No se puede mivar cuantas cartas quedan hasta la siguiente

muerte.
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St en a[gb'm momento estais a punto de matavos por a[guma
duda suvgic{a en e[_juego, la vazén la tendrd el creador del
mismo. Ast que aqui tenéis su e-mail para que podéis Jpregun-
tarle: elmortaljuego@gmail.com. jContestaré loms rapido que
pueda.’ St aun ast no quedéis sat@%chos con la vespuesta, la

vazén la tendird quien nose haya metido en la discusién.
ol

-Gemelas:

Cuando usas la carta de "Gemelas" se queda delante tuya sobre
lamesa. En ese turno o en otvo de tus tumos puedes Jponer otra

carta de tu mano sobve Gemelas.
A partir de ese momento y mientras geme[as siga en juego solo

tu puedes  jugar una carta igua[ ala que esta sobre Gemelas.
Ejemp[o:

Juegas Gemelasy pones NO encima.
A partiy de ahora y mientras no se elimine geme[as solo tu

puedesj ugar cartas de NO.
Sise elimina Gemelas, se descarta también [a que estaba sobre ella.



La carta permanece sobre la mesa una
1 ronda delante de[jugador que e[yas.*

Se descarta cuando el tumo vuelve a ti.

La carta permanece en la mesa sobve el
(CZD) jugador que e[y'as* permanentemente

hasta que otra carta permita descartarla.

® La carta puede Jugarse en cualquier

momento.**

*Puede ser usada sobre ti mismo.
**Si [ajuegas en tu turno cuenta para el limite

de dos cartas.



