
Inst¢§cciones
el mortal



Bienvenidos a “El mor¥al”, un juego de 2 a 6 jugadores y a 
par¥ir de 10 años, rápido y sencillo de aprender. En “El mor¥al” 
cada jugador intentará evitar que su alma acabe en el más 
allá, sacando su instinto primario de super©ivencia y utili-
zando el clásico “mejor tę que yo”.

-120 car¥as, divididas en 102 car¥as de juego y 18 de muer¥e .
-Inst¢§cciones.

introduccion:
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componentes:



Durante la par¥ida, la misión del jugador es esquivar a la muer¥e. 
Para ello tendrá que utilizar las car¥as en su poder, evitando coger 
las de muer¥e, que plagan el mazo de juego, e intentando que sean 
los demás par¥icipantes quienes se las lleven. Cuando un jugador 
tenga t¢es car¥as de muer¥e sobre la mesa, se acaba la par¥ida. 
El jugador con menos muer¥es será el ganador.

objetivos del juego:
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Separa las 18 car¥as de muer¥e del resto de car¥as.
Barajas las car¥as de juego y repar¥e t¢es a cada jugador.
El último paso es preparar la pila de juego. Para ello coloca una 
muer¥e en la mesa y sobre ella coloca X* car¥as de juego.
Sig§e alter�ando en ese orden (una muer¥e, X* car¥as de juego) 
hasta que todas las car¥as de juego hayan sido colocadas.

*X:*X:

(En par¥idas de menos de 6 jugadores, sobran car¥as de muer¥e.)

Ahora ya está todo listo para jugar. Empieza el jugador que 
tenga más cara de moribundo.

2 a 5 Jugadores 6 Jugadores

=6 Cartas =5 Cartas

preparacion:
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En un t§r�o, cada jugador debe usar por obligación una car¥a 
de su mano (el efecto de todas las car¥as está ex�licado en ellas).
Después de resolver el efecto, el jugador tiene dos opciones:
 
- Ter�inar su t§r�o, pasando a robar car¥as si es necesario.

- Jugar una seg§nda car¥a opcional. No se pueden jugar más de 
dos car¥as por t§r�o, excepto cuando una car¥a te lo per�ita.

RRobar: 
Cuando ya has utilizado t§s car¥as tiene que finalizar t§ t§r�o, 
para ello deberás tener t¢es en la mano, si tienes menos roba de 
la pila de juego las que sean necesarias. 
SiSi tienes más de t¢es car¥as salta el paso de robar. No hay límite 
de car¥as en mano. Si un jugador al robar coge una car¥a de 
muer¥e esta se queda sobre la mesa delante suya. Una vez ter�i-
nado este paso continua el sig§iente jugador en el sentido de las 
ag§jas de reloj. 

el turno de juego:
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Descar¥ar:
Si un jugador no pudiese utilizar ning§na car¥a de las disponi-
bles (no por el efecto de una car¥a utilizada en su cont¢a, sino 
por mala suer¥e), el jugador tendrá que descar¥ar una car¥a en 
su t§r�o. Un ejemplo:

Un jugador tiene en su mano la car¥a 'Piedra' y dos car¥as 
'¡NO!'. Ning§na de esas car¥as es utilizable de por sí, por lo que 
tendrá que descar¥arse de una car¥a de '¡NO!', ya que la car¥a 
'Piedra' no puede descar¥arse. Un jugador nunca puede descar-
tarse voluntariamente mient¢as tenga car¥as utilizables, 
aunque el efecto no sea el más adecuado en ese momento, ex-
cepto si una car¥a se lo per�ite.

el turno de juego:
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Cuando un jugador tiene delante t¢es* car¥as de muer¥e, la par-
tida se acaba y gana el jugador que menos muer¥es tenga en ese 
momento. Si hay un empate, los jugadores implicados conti-
núan jugando. El que coja una muer¥e quedará eliminado de la 
par¥ida. Se continúa hasta que haya un desempate y sea uno el 
ganador.

Durante el desempate, si un jugador elimina una de sus muer¥es 
con la car¥a 'Desinteg¢ador', gana la par¥ida.Si en un caso ex¥¢a-
ño se acaba el mazo sin que haya un ganador, todos pierden, 
aunque esto no debería suceder.
Si consig§es acabar el juego sin tener ni una sola car¥a de muer¥e 
delante, ganas el tít§lo de inmor¥al, el cual no tiene ning§na utili-
dad.
*Si sois pocos jugadores, podéis aumentar el número de muer¥es si os apetece que 
la par¥ida dure un poco más.

como ganar:
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18 Muer¥es
3 Obser©ador
1 Tachan
1 Tachan del revés
3 Escudo humano
1 Piedra
2 2 Paz
2 Envenenamiento
2 Hipnotizar
5 NO
2 Rebota
2 Congelación
2 Der¢ochador
2 Déjame a mí2 Déjame a mí
1 Malhablado
1 Ceg§era
3 Tesoro
1 Tramposo

1 Guadaña
2 Siesta
3 Rarito
2 Me g§sta más 
la t§ya
1 Lo mío es t§yo
22 ONG
2 Oidos sordos
3 Despiste
2 Nig¢omancia
3 Reciclaje
2 Gemelas
3 Puñalada
22 Ter¢or
1 Lluvia
2 Ruleta r§sa
3 Ladrón
1 Mig¢ación

2 Imitación
2 Guer¢a de sexos
1 Di mi nombre
3 Estilo diogenes
2 Telepatía
1 Quien se f§e a sevilla
1 Desin1 Desinteg¢ador
1 Aniquilación
2 Vuelta at¢ás
3 Para mí
1 Equilibrio
3 Viento en cont¢a
2 Vacunación
22 Sin límites
2 Escudo
1 Adoro al lider
2 Hacerse el muer¥o
2 Amigo de la muer¥e

lista de cartas:
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En este apar¥ado se ex�lican alg§nas dudas que pueden surgir 
durante una par¥ida con cier¥as car¥as.

-Todos los símbolos están ex�licados  al final de las inst¢§cciones, 
excepto                Éste sólo indica que la car¥a debe ser retirada en 
las par¥idas de dos jugadores.

-Un “No” puede cancelar ot¢o “No”. 

--Puedes usar cualquier car¥a cont¢a ti mismo, aunque sean de 
fastidio, como por ejemplo la car¥a 'Puñalada', e incluso puedes 
elegir¥e como uno de los objetivos de la car¥a 'Guadaña'.

-La car¥a 'Desinteg¢ador' puede dest¢§ir una car¥a de muer¥e.

-- 'Rebota, rebota'. Si esta car¥a se utiliza cont¢a ot¢a con más de 
un efecto o que afecte a más de un jugador, sólo devuelve la par¥e 
que afecte al que utilice esta car¥a. El resto de jugadores reciben 
el efecto nor�al.

solucion a dudas:
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Un ejemplo:
LLa car¥a 'Guadaña' elige hasta un máximo de 3 jugadores en el 
orden que quiera el jugador. Entonces se descar¥an de 1, 2 y 3 
car¥as. Si en el ejemplo tę eres el jugador que debe descar¥arse 
de dos car¥as y usas la car¥a 'Rebota, rebota', el jugador que usó 
la car¥a 'Guadaña' se descar¥a de dos car¥as. El resto de jugado-
res sig§en recibiendo el efecto que se decidió al usar la car¥a.

-Cuando prepares el mazo, dependiendo del número de juga-
dores, la cantidad de car¥as de juego hasta la primera muer¥e 
puede no ser 6. Cuando esto suceda, puedes decidir si quieres 
empezar así o si deseas quitar esas primeras car¥as del juego 
para empezar siempre con 6.

-No te preocupes si sobran car¥as de muer¥e.

--No se puede mirar cuantas car¥as quedan hasta la sig§iente 
muer¥e. 

solucion a dudas:
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Si en algęn momento estáis a punto de mataros por alg§na 
duda surgida en el juego, la razón la tendrá el creador del 
mismo. Así que aquí tenéis su e-mail para que podáis preg§n-
tarle: elmor¥aljuego@g�ail.com. ¡Contestará lo más rápido que 
pueda! Si aun así no quedáis satisfechos con la respuesta, la 
razón la tendrá quien no se haya metido en la discusión.

-Gemelas:
Cuando usas la car¥a de "Gemelas" se queda delante t§ya sobre 
la mesa. En ese t§r�o o en ot¢o de t§s t§r�os puedes poner ot¢a 
car¥a de t§ mano sobre Gemelas.
A par¥ir de ese momento y mient¢as gemelas siga en juego solo 
tę puedes jugar una car¥a ig§al a la que está sobre Gemelas.

Ejemplo:
Juegas Gemelas y pones NO encima.
AA par¥ir de ahora y mient¢as no se elimine gemelas solo tę 
puedes jugar car¥as de NO.

Si se elimina Gemelas, se descar¥a también la que estaba sobre ella.

solucion a dudas:
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iconos
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La carta permanece en la mesa sobre el 
jugador que elijas* permanentemente 
hasta que otra carta permita descartarla.

*Puede ser usada sobre ti mismo. 
**Si la juegas en tu turno cuenta para el límite 

de dos cartas.

La carta permanece sobre la mesa una 
ronda delante del jugador que elijas.* 
Se descarta cuando el turno vuelve a ti. 

La carta puede jugarse en cualquier 
momento.**


