


Rigor Mortis: Bien, mis untuosos sirvientes, cme habéis
traido la capa del mago gris, tal como os ordené?

Shalma-Ne: iLa c-c-c-capa! Por supuesto, mi Serior...
Ibamos de camino hacia la torre del mago, pero cuan-
do estabamos cruzando el bosque, este goblin inutil nos
hizo perdernos...

Rigor Mortis: iAh! (ES eso cierto, Nya-Khebo?

Nya-Khebo: iPero mi Sefior, no_fue culpa mia! Estaba
siguiendo el camino correcto, cuando una terrible tor-
menta nos cogio por sorpresa, y Simur-Hadd nos acon-
sejo que tomdsemos un desvio para resguardarnos en
una mina...

Rigor Mortis: Nos asusta la lluvia, ceh?

Simur-Hadd: Bueno, si, desgraciadamente eso es cier-
to... Pero no queria...

Rigor Mortis: iSimur-Hadd! iPor enésima vez, has
hecho fracasar una importantisima mision! Y por
enésima vez, serds severamente castigado! Quédate
donde estds...

...y el juego continda...




IDTRODUACCION

En todas las historias épicas, los malos traman en las som-
bras la destruccién de las fuerzas del bien, preparandose
para el dia del triunfo de la oscuridad. Esto es, hasta que los
héroes se interponen en su camino y los derrotan con gran-
des sacrificios, devolviendo el bien y la justicia al mundo.
Os damos gracias, grandes héroes, por mantener el brillo de
la luz de la virtud.

Pero, ¢qué pasa cuando los humillados mensajeros de la
oscuridad vuelven arrastrandose a sus guaridas? &Y qué
sucede cuando este épico relato tiene lugar en un mundo
llamado Kragmortha? ¢Qué hardn los taimados sirvientes
de la oscuridad cuando se encuentren frente a Rigor Mor-
tis, el Genio del Mal y Amo de las Tierras Perdidas?

Esto es lo que vamos a averiguar...




DESCRIPCION DEL JUECO

i8t, Sefior Oscuro! (iSSO! para abreviar) es un juego des-
enfadado de trasfondo fantastico y tono humoristico. Para
jugar, solo necesitas algo de capacidad de improvisacién y
algunos amigos dispuestos a pasar un buen rato.

El juego es simple de aprender y fécil de jugar. Los malva-
dos y arteros Lacayos de Rigor Mortis, el tinico y verdadero
Genio del Mal, vuelven de su enésima misién fracasada y
tienen que justificarse frente a su Amo, inventando histo-
rias e improbables excusas, y echdndole las culpas al resto
de desafortunados sirvientes.

Pero el jugador que a su vez tiene que interpretar el pa-
pel del Genio del Mal también cumple una funcién esencial
en el juego. Su poder es absoluto, y puede decidir casti-
gar a sus Lacayos o permitirles que se disculpen una vez
mads. Juzgara si sus explicaciones son suficientes, si un
Lacayo titubea demasiado en su historia, o si se muestra
excesivamente irrespetuoso.

Y lanzard Miradas Fulminantes a cualquiera que se quede
sin palabras...

Contenido
Hay dos cajas bdsicas de

iSi, Senror Oscuro!, la 5
4 =

Caja Roja y la Caja Ver-
de. Ambas contienen el
mismo numero de car-
tas y el mismo libro de
reglas. Se pueden jugar
de forma independien-
te, o se pueden com-
binar para aumen-
tar la diversion.

Esta caja basica
incluye:
¢ Este libro

de reglas
¢ 121 cartas de Excusa
e 37 cartas de Accién
e 7 cartas de

Mirada Fulminante




REGLAS DEL JUEGO

Papeles de los jugadores

En /SS0! los jugadores interpretan dos papeles diferentes:
el papel de Lacayos y el papel de Sefior Oscuro.

Antes de empezar a jugar, deben decidir quién interpretard al
Sefor Oscuro en la primera partida. Se puede dejar la eleccion al
azar, o se puede elegir por simpatia o incluso aclamacién popular.

Todos los demds jugadores son Lacayos del Sefior Oscuro: las
criaturas mas tramposas y cobardes de Kragmortha o de cual-
quier otro mundo de fantasia que conozcas. Todas comparten
ciertas caracteristicas, como la ineptitud, la torpeza, y la incapa-
cidad para llevar a cabo incluso las tareas mas sencillas.

En las siguientes partidas, el papel de Sefior Oscuro lo interpre-
tard el jugador que haya perdido en la anterior partida, o bien
puede alternarse entre los jugadores... io de nuevo el mismo ju-
gador para animar! ¢Por qué conformarse con el mal menor?

Las cartas
iSS0! se juega usando dos tipos de cartas:
Cartas de Excusa

Las cartas de Excusa son los elementos narrativos que usara
el jugador para crear una historia con la que justificarse frente
a su Amo. Cuando usa una carta de Excusa, un jugador puede
inspirarse en el titulo de la carta (o simplemente en las pala-
bras que lo componen), en su descripcién o en su ilustracion,
siempre que la relacion con los contenidos de la carta sea obvia
y, por supuesto, considerada aceptable por el Sefior Oscuro.

Ten en cuenta que los pequefos iconos de la esquina superior
izquierda de las cartas de Excusa se utilizan en el reglamento
alternativo /S7, Amo Oscuro!, y no se emplean al jugar a /SSO!




Cartas de Accion

Las cartas de Accion deben jugarse en combinaciéon con una
carta de Excusa para permitir una accién particular. Las ac-
ciones permitidas estan representadas por simbolos.

Una accién de Pasar el Marron le echa la
C@ culpa a otro jugador, obligdndolo a empezar
su turno.

Una accién de Interrumpir trata de interfe-

rir con una nueva carta de Excusa en la na-
rracion de otro jugador, durante su turno (el
turno no pasa al jugador que usa esta carta,
que solo sirve para molestar y complicarle la
vida al oponente).

Algunas cartas permiten solo una de estas acciones, mien-
tras que otras permiten elegir entre ambas.

Una accién de Al Final de la Cola (que sélo se
incluye en la Caja Verde) puede jugarse al prin-
cipio del turno, antes de que empieces a dar
excusas, y te permite intercambiar todas tus
cartas (Excusas y Acciones) con las de otro ju-
gador. No puedes mirar las cartas de los otros
jugadores antes de realizar el intercambio.

Una accién de iNi Hablar! (que sélo se inclu-
ye en la Caja Verde) puede jugarse durante
el turno de otro jugador. El jugador que sea
objetivo de esta carta debe descartarse inme-
diatamente de todas las cartas de Accién de
su mano y robar entonces una sola carta del
mazo. Después, el jugador contindia con su
turno normalmente, aunque si la carta que
robd no le permite Pasar el Marrén, recibird
inmediatamente una Mirada Fulminante.




Cartas del Seftor Oscurn

El juego también incluye cartas especiales usadas por el Sefior
Oscuro para sefialar la adjudicacién de una Mirada Fulminante
a un jugador. Estas cartas muestran al Sefior Oscuro lanzando
una de sus Miradas Fulminantes, cada vez mds enfadado.

Las Miradas Fulminantes

Las Miradas Fulminantes que el Sefior Oscuro asigna a los
jugadores a lo largo de la partida son la medida de su enfa-
do con los Lacayos. El primer jugador que reciba 3 Miradas
Fulminantes serd considerado culpable del fracaso de la mi-
sién, y castigado severamente.

Cuando un jugador reciba su primera Mirada Fulminante,
deberd colocar frente €l la carta de Mirada Fulminante que
representa el primer nivel de enfado. Cuando reciba una se-
gunda Mirada Fulminante, dard la vuelta a la carta para
mostrar el segundo nivel de enfado. Cuando reciba su terce-
ra Mirada Fulminante, la partida habrd terminado.

Las Miradas Fulminantes del set verde

Es importante recordar que hay un limite a las Miradas Fulmi-
nantes que el Sefior Oscuro puede asignar a sus lacayos. Si el
mazo de cartas disponible se agota, se puede utilizar cualquier
método para llevar la cuenta de las mismas, siempre asegu-
randose de que todos los jugadores puedan ver el niimero de
Miradas Fulminantes que ha recibido cada uno.




PREPARACGION DEL JUEGO

Una vez que los jugadores se han sentado a la mesa, eligen a un
Sefor Oscuro que empezara el juego interpretando el papel de
Rigor Mortis (y que para meterse en el papel podria ponerse una
larga capa negra). Las cartas se dividen en dos mazos, uno com-
puesto por las cartas de Excusa y otro compuesto por las cartas
de Accién (pueden diferenciarse por su reverso). Cada jugador
recibe 3 cartas de Excusa y 3 cartas de Accién. Después de mirar
intensa y torvamente a sus Lacayos, y tras un tenso momento de
ominoso silencio, el Sefior Oscuro empezara el juego.

Comienzo del juego

El Senor Oscuro debe dirigirse a uno de sus Lacayos, y ha-
cerle una pregunta relativa al resultado de su mision.

Por ejemplo:

«¥ bien, mis bravos Lacayos, os ORDENE que raptaseis a la
princesay mela trajeseis. ¢Llevasteis a cabo vuestra mision?»

«Esclavos, carrasasteis el pueblo que hay junto al Pequerio
Gran Cuerno, tal como os ordené?”

“Mi fieles sirvientes, chabéis encontrado finalmente el elixir
de verruga?”

La eleccion del primer Lacayo a interrogar queda a capricho
del Senor Oscuro. En este momento, el jugador interrogado
es obligado a justificar su fracaso, empezando asi su turno
de juego.

€] turno del Lacayo

Durante su turno, el Lacayo debe justificar el fracaso de
la misién, intentando no levantar las iras del Sefior Oscu-
ro. Las excusas inventadas por los jugadores no deberian
ser necesariamente realistas o plausibles siquiera; dada la
naturaleza humoristica del juego, mientras mas absurdas
sean la excusas, mas divertida serd la partida. En cual-
quier caso, todas las excusas deben ser consistentes con
las cartas de Excusa jugadas.

El turno comienza cuando un Lacayo es interrogado por
el Sefior Oscuro, o cuando otro jugador le Pasa el Marrén,
y termina cuando el jugador consigue jugar una carta de
Accién de Pasar el Marrén sobre otro jugador o recibe una
Mirada Fulminante.

Si el jugador ha sido el objetivo de una carta de Pasar el
Marrén, deberd empezar su turno robando una nueva carta




de Accién del mazo. No obstante, si ha sido interrogado por
el Sefor Oscuro, no podra robar ninguna carta de Accion.

Durante su turno, un jugador puede:

* Jugar al menos una carta de Excusa para continuar
su historia.

* Jugar una carta Excusa junto con una carta de accién de
Pasar el Marrén para echarle la culpa a otro jugador,
obligdndolo a empezar su turno.

Durante su turno, un jugador debe:

* Jugar al menos una carta de Excusa.

* Jugar un maximo de 3 cartas de Excusa por turno.

e Terminar su turno (no mas alld de la tercera carta de Ex-
cusa jugada) jugando una carta de Pasar el Marrén junto
a una carta de Excusa para echarle la culpa a otro Lacayo.

Al final de su turno, después de jugar la carta de Pasar el Marrén,
el jugador debe robar un nimero suficiente de cartas del mazo de
Excusas para volver a tener 3 de estas cartas en la mano.

El titubeo excesivo, asi como la incapacidad para conti-
nuar la historia o terminar el turno con una carta de Pa-
sar el Marrén, provocaran el enfado del Sefior Oscuro, que
sancionara al jugador con una Mirada Fulminante.

Si un jugador no tiene ninguna carta de Excusa al principio
de su turno, recibird automaticamente una Mirada Fulmi-
nante del Sefior Oscuro.

Si un jugador no tiene ninguna carta de Pasar el Marrén,
puede elegir no empezar siquiera la narracién y recibir in-
mediatamente una Mirada Fulminante del Sefior Oscuro.

Nota: Aconsejamos encarecidamente a los jugadores que sean
muy respetuosos cuando se dirijan al Sefior Oscuro. Si un_juga-
dor no muestra la deferencia necesaria, es posible que el Seror
Oscuro se sienta gfendido y recurra a una Mirada Fulminante...

Zceiones fuera de turno
Fuera de su turno, los Lacayos pueden fastidiar la narracion
del jugador activo jugando una carta de Interrupcién junto
con una carta de Excusa.

La Interrupcién debe introducirse con una exposicién apropiada
(como «Bueno, eso no es cierto del todo...»), y debe tener una
conexién con la narracién del jugador; una carta de Interrup-
cién jugada incorrectamente puede levantar también las iras del
Sefior Oscuro. El objetivo de la Accion de Interrupcion debera re-
accionar con rapidez y alterar su historia inmediatamente para




acomodar el cambio de Excusa obligado. La Accién de Interrum-
pir no puede realizarse durante una Accién de Pasar el Marrén.

No olvides que la Accién de Interrumpir no permite recupe-
rar cartas de Accién o Excusa.

La mano del Lacayo

Durante el transcurso del juego, los jugadores tendran a su
disposicién un nimero variable de cartas de diferentes tipos.

Cada jugador comienza la partida con 3 cartas de Excusa y
3 cartas de Accion.

Al principio de su turno, antes de empezar a justificarse, el ju-
gador roba una carta de Accién si otro jugador le ha echado la
culpa. Si el Sefior Oscuro se ha dirigido a él, no podré hacerlo.

Cuando el jugador termina su turno jugando una carta de
Pasar el Marrdn, roba cartas del mazo de Excusas, hasta
tener 3 cartas en la mano.

Cuando un jugador recibe una Mirada Fulminante, debe
descartarse de todas sus cartas y robar 3 nuevas cartas de
Accién y 3 nuevas cartas de Excusa.

Cuando se realiza una Accién de Interrupcion, no se recibe
ninguna carta.

€1 Seitor Oscuro

Durante la partida, ademas de controlar las diferentes fases
del juego, el Sefior Oscuro debe mantener a los Lacayos en
constante tension.

Tiene el poder de:

Interrumpir las historias de los Lacayos para pedir-
les explicaciones.

Introducir nuevos elementos narrativos, independiente-
mente de las cartas de Excusa.

Dirigirse a los jugadores para reprenderles y abroncarlos
cuanto desee, tanto en su turno como fuera de este.

Hacer comentarios sobre las historias de los Lacayos.

Apremiarles para que contintien la historia (por ejemplo
con algo del estilo de «Me estoy aburriendo... y tu NO
quieres que yo me aburra, cverdad?»).

La ira del Seflor Oscuro

Los inttiles Lacayos agotan constantemente la paciencia
del Sefnor Oscuro, y son varias las situaciones que le pueden
hacer enfurecer, tales como:




e No hay carta de Pasar el Marrén: Si un jugador no puede
realizar una Accién de Pasar el Marrdn, se verd obligado
a declararlo durante su turno (sin salirse nunca de su pa-
pel de Lacayo, tartamudeando y temblando, por ejemplo).

* No hay carta de Excusa: Si un jugador se encuentra sin
cartas de Excusa al inicio de su turno, recibe una Mira-
da ulminante.

Lentitud: Si durante una historia un Lacayo se queda sin
palabras durante un cierto lapso de tiempo (5-10 segun-
dos, segtin le apetezca al Sefior Oscuro en ese momento),
lo hard enfurecer de inmediato.

* Aburrimiento: Si un Lacayo estira demasiado una histo-
ria sin darle un final.

* Excusa inaceptable: Si la carta de Excusa, a juicio del
infalible Sefior Oscuro, no se usa aceptablemente durante
la narracién.

* iNo me llames «Jefe»!: Las bromas, los motes y la fal-
ta de respeto al Sefior Oscuro son castigadas de for-
ma inmediata.

Charlatdn: Si un Lacayo molesta al Sefor Oscuro con su
inconveniente chachara o con intiles intervenciones.

Al antojo del Sefior Oscuro: Al fin y al cabo, se trata del
Genio del Mal, el Amo de las Tierras Perdidas...

En todos estos casos, los Lacayos que irriten al Sefor Os-
curo recibirdn una Mirada Fulminante. A continuacion, el
Sefor Oscuro le preguntara a otro jugador, como al comien-
zo de la partida.

iPiedad, mi amo, piedad!

Tras recibir la tercera Mirada Fulminante, un Lacayo tiene
una ultima oportunidad para salvarse, apelando a la piedad
del Sefor Oscuro. Si el Sefior Oscuro considera adecuada la
stplica, el jugador puede robar una carta de Accién: si la
carta no muestra la calavera de Rigor Mortis, el Lacayo se
salva y puede continuar la partida como si nunca hubiera
recibido la tercera Mirada Fulminante.




En caso contrario, es el fin del desdichado Lacayo: Rigor
Mortis ha encontrado al responsable del fracaso de la mi-
sién, y lo castigara inmediatamente... o también puede
decidir retirarse a su guarida secreta para dar forma a un
castigo mas cruel atin.

La stplica tiene que ser VERDADERA, no un simple tarta-
mudeo, y debe ser expuesta de forma divertida. Es impor-
tante que el jugador haga todo lo posible por meterse en la
piel del rastrero Lacayo, que es consciente de que el castigo
final se acerca y esta aterrado ante esta perspectiva. Solo
con una stplica adecuada puede tener esperanzas el Lacayo
de que el Senor Oscuro se apiade de él.

Einal del juego

Una partida de /SSO/ termina con la eliminacién del primer
Lacayo, es decir, cuando un jugador recibe 3 Miradas Ful-
minantes y fracasa en su stplica. Llegados a este punto,
puede empezar una nueva partida, en la que el papel de
Sefior Oscuro sera interpretado por el jugador eliminado (o
cualquier otro, si todos los jugadores se ponen de acuerdo).

OTRAS REGLAS

Regla de «La primera ronda»

Para que todos los jugadores puedan tomar parte en el juego,
debe jugarse obligatoriamente una primera ronda de turnos
en la que, en vez de jugar una carta de Pasar el Marrén, to-
dos los jugadores han de llevar a cabo una Accién gratuita
de Pasar el marrén sin jugar ninguna carta de Acciéon. Cada
jugador debe realizar esta Accién de Pasar el Marrén contra
el jugador sentado a su derecha. Una vez completada esta
primera ronda, se pueden jugar cartas de Pasar el Marrén del
modo habitual contra cualquier otro jugador.

Durante la primera ronda se pueden jugar cartas de Interrup-
cién, y el Senor Oscuro puede asignar Miradas Fulminantes
normalmente, pero cuando un jugador reciba una, el Sefior
Oscuro debera continuar la partida dirigiéndose al jugador
sentado a la derecha del objetivo de su Mirada Fulminante.

Regla de «Repeticion de culpar

El Sefior Oscuro se aburre con facilidad escuchando el irre-
levante parloteo de sus Lacayos. Lo tinico peor es una pelea
entre dos de sus subordinados. Cuando dos jugadores se




echan la culpa entre ellos repetidamente con la intencién de
provocar que uno de ellos reciba una tercera Mirada Fulmi-
nante, el Sefior Oscuro puede intervenir de un modo mucho
mads imparcial (y drdstico) asignando a ambos una Mirada
Fulminante. En cualquier caso, sugerimos que no se permi-
ta que la culpa “rebote” entre dos jugadores concretos mas
de dos veces seguidas.

Resla de «Priovidad

Si se juega mds de una carta para interrumpir el turno de
un jugador, la carta jugada por el jugador mds cercano, en
el sentido de las agujas del reloj, tendréd preferencia sobre
todas las demads. Los otros jugadores deben recuperar sus
cartas y jugarlas mas adelante...

Sin embargo, no debes olvidar que el Sefior Oscuro siempre
tiene la dltima palabra sobre cualquier aspecto del juego.




iSI, AMO OSCURO!

Bienvenido a /Si, Amo Oscuro!, una version alternativa de
iSi, Senor Oscuro! disefiada para proporcionar una expe-
riencia de juego con reglas mds detalladas sin perder un
apice de la diversion.

Ofijetivo del juego

Para ganar, un jugador debe sobrevivir hasta el final de la
partida y acumular frente a €l la mayor cantidad de cartas
de Excusa.




Componentes

El juego emplea exactamente las mismas cartas de Excusa,
Accién y Mirada Fulminante que /SSO!.

Cartas de Excusa

Estas cartas proporcionan elementos narrativos que pueden
emplearse en la confeccién de Excusas por parte del Lacayo.
Cada carta de Excusa tiene un icono que identifica a cudl de
estos seis tipos pertenece:

Persona: Esta Excusa gira en torno a un individuo
concreto con quien se encontré el Lacayo.

Objeto: Esta Excusa gira en torno a un objeto con-
creto que el Lacayo buscé o poseyo.

Lugar: Esta Excusa gira en torno a una localiza-
cidn especifica que el Lacayo visito.

Monstruo: Esta Excusa gira en torno a la hostigacién
del Lacayo por parte de un tipo especifico de criatura.

Evento: Esta Excusa gira en torno a una actividad
o0 algo que inspira una actividad en la que el Lacayo
estuvo involucrado.

Disparate: Esta Excusa es tan poderosa que puede
ser jugada como cualquiera de los otros cinco tipos.

O0eee®

Cartas de Accidén

Estas cartas se emplean para acusar e interrumpir a los
otros Lacayos. El Amo Oscuro también puede utilizarlas
para poner en duda las Excusas de sus secuaces e invalidar
sus patéticas acciones.

Una carta de Accion con el simbolo de Pasar el Marrén
sirve para obligar a otro a jugar una carta de Excusa de
un tipo concreto. El Amo Oscuro puede jugar una carta de
Pasar el Marrén para poner en duda las cartas de Excusa.

Una carta de Accidén con el simbolo de Interrupcion sirve
para interrumpir a otros jugadores. El Amo Oscuro puede
jugar una carta de Interrupcién para exigir silencio, negan-
do los efectos de una Interrupcion.

Las cartas de Accién con los dos simbolos pueden jugarse
como cualquiera de ambos tipos.

Las cartas de Accién tienen un pequefio icono que iden-
tifica el tipo de carta de Excusa que se requiere para res-




ponder a ella. Cuando juegue una carta de Accién con el
icono de Disparate, el jugador debe elegir uno de los otros
cinco iconos.

Clemencia e Inclemencia

Las cartas de Accién que no tengan una calavera de Rigor
Mortis pueden emplearse como cartas de Clemencia para
impedir que un jugador avance al siguiente nivel de Mira-
da Fulminante. No obstante, el Amo Oscuro puede jugarlas
como cartas de Inclemencia. Una carta de Inclemencia se
juega inmediatamente después de una carta de Clemencia
para negar sus efectos.

Cartas de Mirada Fulminante

Los tres niveles de las cartas de Mirada Fulminante se uti-
lizan para medir la intensidad de la ira del Amo Oscuro.

PREPARACION DEL JUECO

* Baraja las cartas de Excusa y coldcalas boca abajo en un
mazo al alcance de todos los jugadores.

¢ Baraja las cartas de Accidn y colécalas boca abajo en un
mazo al alcance de todos los jugadores, con espacio para
una pila de descartes.

Las cartas de Mirada Fulminante deberian colocarse al
alcance de todos los jugadores.

e Reparte una mano de 5 cartas de Excusa y 3 cartas de
Accién a cada jugador.

e Se elige a un jugador para que sea el Amo Oscuro. El mé-
todo de eleccion deberia ser extremadamente arbitrario e
injusto, como la vida misma.

DESCRIPGION DEL PLAD

Antes de que empiece la partida, el Amo Oscuro describe el
plan original. El jugador que encarne al Amo Oscuro roba 3
cartas del mazo de Excusas para dar forma a la base del plan.
Estas podrian indicar cudl era el objetivo final del plan, donde
iba a desarrollarse, o cudles eran los objetos necesarios para
llevarlo a cabo. Estas cartas deberfan dejarse en el centro de la
mesa para que los jugadores puedan consultarlas, pero no se
tienen en cuenta a la hora de calcular la puntuacién de ningtin
jugador en funcién de las cartas de Excusa que ha jugado.




Ejemplo: Donna empieza la partida siendo el Amo Oscuro.
Roba «La Capa del Archimago», «La Cerveza Enana»y «La
Pirdmide Demoniaca», y las coloca sobre la mesa.

«iMiserables cretinos! Os pedi algo sencillo, y pese a
todo me habéis_fallado. iSi he de arruinar el precioso
Sestival de la cerveza de los enanos, tengo que llevar
puesto algo abrigado! Queréis que agarre una pulmo-
nia? ‘Subid a lo mds alto de la Piramide Demoniaca’,
dije. ‘iAhi es donde esta la capa!’. Pero ahora, gracias a
vosotros, debo soportar la fiesta enana. La capa forrada
en piel sigue en la pirdmide. Ahora, ique alguien me
explique lo que ha pasado!»

LA RODDA D€ JU€E6GO

Una ronda de juego se compone de tres fases:

* Fase de robo
 Fase de acusacién
* Fase de ajuste de Miradas Fulminantes

Al final de la ronda, el titulo de Amo Oscuro pasa al jugador
sentado a la izquierda del Amo Oscuro actual.

Fase de robo

Durante la fase de robo, los jugadores se descartan de tan-
tas cartas de Accion como deseen, y a continuacién roban
hasta tener 5 cartas de Excusa y 3 cartas de Accién en la
mano. Las cartas de Excusa no pueden descartarse, y este
es el tinico momento en que un jugador puede robar cartas
de Excusa. En cambio, un jugador robard 3 nuevas cartas de
Accién inmediatamente después de haber jugado la dltima
carta de Accién de su mano.

Cuando el mazo de Acciones esté vacio, baraja de nuevo
las cartas de la pila de descarte y vuelve a utilizarlas. Si el
mazo de cartas de Excusa se acaba, ya no podran robarse
mas cartas de Excusa.

Fase de acusacion

El Amo Oscuro empieza la fase de acusacién eligiendo
a uno de sus Lacayos y haciendo una acusacién gene-
ral. El Amo Oscuro no necesita jugar ninguna carta de
Accién para lanzar esta acusacién general.




Ejemplo: La atencion del Amo Oscuro recae sobre Adam.
«/Td! ¢Cudl es tu penosa excusa para no haber logrado re-
cuperar la maravillosa Capa del Archimago?»

El objetivo debe responder jugando una carta de Excusa de
cualquier tipo. Si la carta de Excusa tiene el icono de Dispa-
rate, deberd elegir uno de los otros cinco tipos. Debera colo-
car la carta boca arriba frente a él e inventar un elaborado
relato que incluya el contenido de la carta de Excusa que
acaba de jugar, el plan original del Amo Oscuro y grandes
dosis de engrandecimiento personal.

A menos que el Amo Oscuro cuestione su relato, la carta
de Excusa permanece frente a la persona que la jugé,
y se incluird en su recuento final de cartas de Excu-
sa jugadas.

Si el jugador no juega una carta de Excusa, recibird una
Mirada Fulminante, y la ronda pasard a la fase de ajuste de
Miradas Fulminantes.

Ejemplo: Adam juega la carta de Excusa «La Belleza Exo-
tica». «Oh, mi malévolo Amo. Cuando empecé a ascender
obedientemente los peldanios de la Piramide Demoniaca, fui
momentdneamente distraido por una bella seductora. In-
tenté parecer amable y varonil, pero me cai por las escaleras
y me torci el tobillo.»

Después de que se juegue una carta de Excusa, la partida
continda con una de estas cuatro opciones:

* El Amo Oscuro cuestiona el relato. E1 Amo Oscuro pue-
de cuestionar la carta de Excusa jugando una carta de
Pasar el Marrén.

e Otro jugador lo interrumpe. Si el Amo Oscuro no cues-
tiona el relato, cualquier otro jugador puede interrum-
pirlo empleando una carta de Interrupcién. Si mas de un
jugador trata de interrumpir, el Amo Oscuro decide cual
de ellos tiene preferencia. Ni el Amo Oscuro ni el Lacayo
que jugo la carta de Excusa pueden interrumpir.

¢ El jugador lanza una acusacién. Si no lo cuestionan ni
interrumpen, el jugador que acaba de jugar la carta de
Excusa puede acusar a otro jugador mediante una carta
de Pasar el Marrén.

* El Amo Oscuro vuelve a acusar. Si nadie desea cuestio-
nar, interrumpir o acusar, el Amo Oscuro hace otra acusa-
cién general, como al inicio de la ronda.




€1 Amo Oscuro cuestiona el velato

Inmediatamente después de que se haya jugado y explicado
una carta de Excusa, el Amo Oscuro puede ponerla en duda
jugando una carta de Pasar el Marrén. El icono de dicha
carta indica el tipo de carta de Excusa que se necesita para
responder a ella. Si se trata del icono de Disparate, el Amo
Oscuro debe elegir uno de los otros cinco tipos de icono en
el momento de jugarla.

Al cuestionar una Excusa, el Amo Oscuro deberia plantear-
le a su Lacayo una pregunta adecuada al tipo de carta de
Excusa que se requiera para responder. Si juega una carta
de Pasar el Marrén con el icono de Persona, deberia pre-
guntar quién estuvo implicado en esta historia, mientras
que si juega una con el icono de Lugar, deberia preguntar
dénde ocurrié.

Como siempre, tras jugarse una carta de Accién, esta debe
descartarse.

Ejemplo: Después de que Adam juega su carta de Ex-
cusa «La Belleza Exdtica», el Amo Oscuro la cuestiona,
Jjugando una carta de Pasar el Marron con el icono de
Evento. «Espera un momento. (Tu? ¢Parecer amable y
varonil? (Qué estabas haciendo exactamente para lograr
ese efecto?»

La persona que jugé la carta de Excusa original deberd aho-
ra jugar otra, que en este caso debera ser del mismo tipo que
la carta de Pasar el Marrén del Amo Oscuro.

Ejemplo: Ahora, Adam debe jugar una carta de Excusa con
el icono de Evento, y juega la carta «E! Globo Inestable».
«Intenté impresionarila con mi globo, pero tan pronto como
me subi, se desinflo con un ‘[FIIUUU!’ y me cai». Ahora,
Adam tiene dos cartas de Excusa_jugadas_frente a él.

Tras jugarse la segunda carta de Excusa, el Amo Oscuro no
puede seguir cuestionando ninguna de las dos. La parti-
da prosigue, y los demas jugadores tienen la oportunidad
de interrumpir.

Si el jugador cuestionado no juega una segunda carta de
Excusa, el Amo Oscuro coloca la carta de Excusa cuestio-
nada frente a él, para afadirla a su total al final de la par-
tida. El jugador que ha sido cuestionado recibe una Mirada
Fulminante, y la ronda avanza hasta la fase de ajuste de
Miradas Fulminantes.




Otro jugador inferrumpe

Si el Amo Oscuro no cuestiona la carta de Excusa, otro
Lacayo puede tratar de interrumpir con una carta de Inte-
rrupcién. Mediante el uso de las cartas de Interrupcion, los
jugadores tienen la ocasién de jugar mds cartas de Excusa.
Si mas de un jugador intenta interrumpir, el Amo Oscuro
determinara quién lo consigue.

Para jugar una carta de Interrupcion, esta debe tener el
mismo icono que la carta de Excusa que acaba de jugar-
se. Una carta de Interrupcién con el icono de Disparate
puede emplearse como cualquiera de los otros cinco tipos
de cartas.

Cuando un jugador interrumpa, deberia utilizar el tipo
de icono a modo de transicién entre la débil Excusa del
jugador interrumpido y su propia explicacién cargada
de importancia.

Ejemplo: Belinda acaba de jugar «El Gigante de Piedra»,
una carta de Excusa con el icono de Monstruo, y Carl la in-
terrumpe mediante una carta de Interrupcion con un icono
de Monstruo. «Por pura casualidad, mientras ella perdia el
tiempo con el gigante de piedra, yo sufri un inevitable en-
cuentro con unas criaturas horribles.»

Incluso si es interrumpida, una carta de Excusa se tendra
en cuenta a la hora de determinar la puntuacién final del
Lacayo que la jugo.

La carta de Interrupcién se descarta tras usarse, y el juga-
dor debe entonces jugar una carta de Excusa con el mismo
icono (si la carta de Interrupcién tenia el icono de Dispara-
te, considera que su icono es el que se eligié para ponerla
en juego). Después de jugar la carta de Excusa, la partida
contintia exactamente igual que cuando se jugé la primera
carta de Excusa.

Si un jugador no juega una carta de Excusa después de
jugar su carta de Interrupcién, recibira una Mirada Ful-
minante y la ronda pasara a la fase de ajuste de Mira-
das Fulminantes.

Puesto que ha llevado a cabo una Interrupcion, ahora Carl
debe jugar una carta de Excusa con el icono de Monstruo,
v juega la carta «El Cachorrito». «Estaba en la cima de la
piramide cuando me di cuenta de que un pequerio spaniel
de lo mds adorable se habia dormido sobre la capa. Intenté
apartar a la criaturita, pero se despertd y hundio sus terri-
bles colmillos en mi garganta.»




iSilencin!
Inmediatamente después de que un jugador haya jugado
una carta de Interrupcién, el Amo Oscuro puede contra-
rrestar la Accion del Lacayo jugando él mismo una carta de
Interrupcion y exigiendo «iSilencio!». El Amo Oscuro puede
pedir silencio mediante el uso de cualquier carta de Interrup-
cién, independientemente de su icono. Ambas cartas de Inte-
rrupcién se descartan, y ya no se permiten mas intentos de
interrumpir hasta que se juegue una nueva carta de Excusa.

Ejemplo: Belinda quiere interrumpir la historia de Carl me-
diante el uso de una carta de Interrupcion con el icono de
Monstruo. «Tu empalagoso y poco convincente relato del ca-
chorrito me recuerda a una criatura...»

Sin embargo, el Amo Oscuro juega una carta de Interrup-
cion y exige «iSilenciol». Ambas cartas de Accion se des-
cartan, y Carl prosigue como si la Interrupcion nunca se
hubiese producido.

€/ jugador lanza una acusacion

Si el Amo Oscuro no lo cuestiona y nadie mds lo interrumpe,
el Lacayo que jugd la carta de Excusa puede acusar a uno
de los otros Lacayos jugando una carta de Pasar el Marrén.
Dicha carta puede tener cualquier icono, pero si es el icono
de Disparate, el jugador debe elegir uno de los otros cinco
tipos de icono en el momento de jugarla. Después de jugar
la carta de Accién, debera descartarla.

Cuando lance una acusacion, el jugador deberia interrogar
a su compafiero de un modo que resulte adecuado al tipo de
icono que se necesita para responder.

Ejemplo: Ahora, Adam quiere echarle la culpa a Belinda, y
Jjuega una carta de Pasar el Marron con el icono de Mons-
truo. «Lo que me gustaria saber es por qué estaba perdiendo
el tiempo con una horrible bestia mientras nuestro apre-
ciado Amo Oscuro no podia salir de casa al no disponer de
una capa. {QUé clase de monstruo es mds importante que el
bienestar de nuestro pavoroso senor?»

El jugador acusado deberd entonces jugar una carta de Ex-
cusa con el mismo icono que la carta de Pasar el Marrén
que acaba de jugarse. Si juega una carta de Excusa apropia-
da, la ronda continda igual que antes, con mds cuestiona-
mientos, interrupciones y acusaciones. Si no, recibird una
Mirada Fulminante y la ronda pasara a la fase de ajuste de
Miradas Fulminantes.




Evidentemente, no se pueden jugar cartas de Pasar el Ma-
rrén contra el Amo Oscuro. Si alguien lo olvida e intenta
hacerlo, recibira una Mirada Fulminante y la ronda pasard
a la fase de ajuste de Miradas Fulminantes.

€1 Awmo Oscuro vuelve a acusar

Si, después de que se juegue una carta de Excusa, nadie
quiere cuestionar, interrumpir o acusar, el Amo Oscuro ele-
gird simplemente a un jugador y lanzard otra acusacién
general, igual que al inicio de la ronda. El Amo Oscuro no
debe jugar ninguna carta de Acciéon para hacerlo, y como
siempre, una acusacién general puede responderse con una
carta de Excusa de cualquier tipo.

Fase de ajuste de Miradas Fulminantes

Siempre que a un jugador se le exija jugar una carta de Ex-
cusa y no lo haga, o si alguien acusa por accidente al Amo
Oscuro, dicho jugador recibira una Mirada Fulminante y la
ronda pasara a la fase de ajuste de Miradas Fulminantes.

Durante esta fase, el jugador que recibié la Mirada Fulmi-
nante debe avanzar hasta el siguiente nivel de enfado a me-
nos que tenga éxito al implorar Clemencia al Amo Oscuro.

Cuando un jugador alcance el primer nivel de enfado, de-
bera colocar una carta de Mirada Fulminante frente a sf,
con la cara del primer nivel mirando hacia arriba. Cuando
avance hasta el segundo nivel, pondra la carta con la cara
del segundo nivel mirando hacia arriba. Cuando un jugador
deba avanzar hasta el tltimo nivel, el Amo Oscuro le dard
la carta de Mirada Fulminante con el tercer nivel, sefalando
el funesto destino de dicho jugador y el final de la partida.

Clemencia o Inclemencia

Las cartas de Accién que no tienen una calavera de Rigor
Mortis pueden ser jugadas por los Lacayos como cartas de
Clemencia o por el Amo Oscuro como cartas de Inclemencia.
Cuando un jugador reciba una Mirada Fulminante, podrd
jugar una carta de Clemencia para evitar avanzar hasta el
siguiente nivel de enfado. Ten en cuenta que incluso si se
juega una carta de Clemencia, empezara una nueva ronda.
Cuando implore clemencia, el jugador deberia hacer un ver-
dadero intento de ser perdonado.




Ejemplo: Carl acaba de recibir una Mirada Fulminante, y
la ronda avanza hasta la_fase de ajuste de Miradas Ful-
minantes. Para no alcanzar el siguiente nivel de Mirada
Fulminante, Carl juega una carta de Clemencia. «iPor_fa-
vor, no os enfadéis conmigo, mi malvadisimo Amo! Sqy in-
digno del mds humilde de vuestros eructos. Os ruego que
me perdonéis.»

Si el Amo Oscuro no hace nada, el jugador deja su carta
de Mirada Fulminante tal cual estaba, y da comienzo una
nueva ronda. Sin embargo, el Amo Oscuro puede jugar una
carta de Inclemencia en respuesta. Una carta de Inclemen-
cia cancela la carta de Clemencia, y la carta de Mirada Ful-
minante se ajusta del modo normal.

Ejemplo: Después de la suplica de Carl, el Amo Oscuro con-
trarresta la carta de Clemencia con una carta de Inclemencia.
Ambas cartas se descartan, y Carl gira su carta de Mirada
Fulminante para mostrar el segundo nivel.

Solo puede jugarse una carta de Clemencia por turno.
Los iconos de las cartas de Accién no se tienen en cuen-
ta cuando estas se emplean como cartas de Clemencia
o Inclemencia.

Fin de la ronda

La ronda concluye después de la fase de ajuste de Miradas
Fulminantes, incluso si el jugador que recibié la Mirada Ful-
minante ha jugado una carta de Clemencia y no ha avan-
zado al siguiente nivel de enfado. El titulo de Amo Oscuro
pasa al jugador sentado a la izquierda del Amo Oscuro ac-
tual, y da comienzo una nueva ronda.

6ANAR L& PARTID A&

Si un jugador llega al tercer nivel de Mirada Fulminante, el
Amo Oscuro lo condena y la partida se acaba. El ganador
es el jugador que haya sobrevivido y tenga mas cartas de
Excusa jugadas frente a él. En caso de empate, ganara el
jugador que tenga més cartas de Excusa jugadas frente a €l
y que haya sido el Amo Oscuro mas recientemente.
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