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Un juego de Joey Vigour
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El Azotamentes estd creando un ejército de gente poseida para invadir
la Tierra y algunos de vosotros ya estdis bajo su control...
iMantente alerta y aseglirate de que no te ataca a ti ni a tus amigos!

OBJETIVO DEL JUEGO

Dos equipos de Personajes se enfrentan cara a cara: Cuerdos contra Poseidos.
Sieres un Personaje Cuerdo, debes resistir los ataques del Azotamentes

para ganar la partida.

Si eres un Personaje Poseido, asegurate de que todos los Personajes Cuerdos
hayan sido Poseidos o estén eliminados para cuando termine la partida.
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PREPARACION
Ejemplo para 4 jugadores

o
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Cada jugador toma 1 ficha de Personaje y la coloca frente a si con la cara
«En juego» bocarriba.

Prepara las cartas de Aventura:

%& Silapartida es de 4 0 5 jugadores, vuelve a dejar en la caja
todas las cartas que tengan los simbolos &+ y 9+

%& Sila partida es de 6 a 8 jugadores, vuelve a dejar en la caja
todas las cartas que tengan el simbolo 9+.

¥¢ Sila partida es de 9 0 10 jugadores, se juega con todas las cartas.

De entre las cartas de Aventura que acabas de preparar, toma la cantidad
de cartas de Azotamentes y de cartas de Gofre pertinente que se indica
en la tabla de mas abajo.

Baraja las cartas que has tomado y reparte a cada jugador 1 carta bocabajo.
Cada jugador mira su carta en secreto.

Los jugadores que tengan una carta de Azotamentes estan Poseidos hasta
el final de la partida. El resto de jugadores estdn Cuerdos... jde momento!
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Baraja el resto de cartas de Aventura y reparte a cada jugador 3 cartas
bocabajo. Después, cada jugador las afiade a su primera carta para formar
su mano inicial.

Si has recibido 3 cartas de Trompazo, vuelve a barajar esas 3 cartas
en el mazo y roba 3 nuevas cartas.

Si has recibido 3 cartas de Azotamentes, estas Poseido y te unes
en secreto al equipo del Azotamentes.

e Crea el mazo comdiin:

@ Reparte las dltimas cartas de
Aventura en tres pilas de cartas
bocabajo que, en lo posible,
han de constar de la misma
cantidad de cartas.

(b) Barajalas 12 cartas de Encuentro,
toma 3 cartas al azar y vuelve a
dejar en la caja las demas cartas.

(c) Ordena el mazo comin tal
y Como se muestra en la imagen
de la derecha.

Si la partida tiene 6 jugadores o mas

%t Pide a todos los jugadores que cierren los ojos.

Y& A continuacion, pide a los jugadores Poseidos que abran los ojos
para que vean quién mas estd Poseido. Cinco sequndos después,
pideles que vuelvan a cerrar los ojos.

Y& Por (ltimo, pide a todos los jugadores que abran los ojos y empezad
la partida.




COMO SE JUEGA

Empezando por el jugador més joven y siguiendo en sentido horario,
cada jugador lleva a cabo un turno.

Turnos de los jugadores

En tu turno, dale la vuelta a la primera carta del mazo y ponla sobre la mesa
de manera que todos los jugadores puedan verla:

Y& Sies una carta de Aventura, debes dérsela a cualquier otro jugador
que aun siga en juego, el cual la afiadird a su mano. Tienes total libertad
para hablarlo con otros jugadores antes de tomar una decision;
sin embargo, td no puedes quedarte la carta.

%¢ Siesuna carta de Encuentro, resuelve su efecto inmediatamente y,
a continuacién, todos los jugadores participan en un Encuentro
(consulta la pagina 6).

Por Gltimo, el jugador que esta a tu izquierda lleva a cabo su turno.

Reglas importantes

% Nunca puedes ensefiar tus cartas, excepto cuando una carta
de Encuentro te indique que lo hagas.

%¢ Puedes marcarte un farol: es decir, puedes decir lo que quieras sobre
las cartas que tienes en la mano, tanto da que sea cierto o falso.

Cartas de Aventura

En este juego hay cinco tipos de cartas de Aventura con efectos diversos,
como puede verse a continuacion:




R aommmres J @ AZOTAMENTES Y @ RECUERDOS

En cuanto tengas en la mano 3 cartas de Azota-
mentes, quedas Poseido inmediatamente. o -

iSin embargo, cada carta de Recuerdos cancela
1 carta de Azotamentes!

Si estds Poseido, te unes en secreto al equipo del Azotamentes hasta el final
de la partida. Esto no tiene vuelta atras, ni siquiera aunque consigas cartas
de Recuerdos posteriormente. jDe ahora en adelante, tu objetivo es hacer
que todos los demas jugadores queden Poseidos!

Ejemplo: Mateo tiene en la mano 4 cartas de Azotamentes y 2 cartas de Recuerdos,
asi que todavia no estd Poseido. Sin embargo, Manuela le da en su turno 1 carta
de Azotamentes y, por tanto, Mateo queda Poseido inmediatamente porque tiene
3 cartas de Azotamentes que no estdn canceladas. jMateo no dice nada en voz alta,
pero ahora estd en el otro equipo!

@ TROMPAZO Y @ AvupA

En cuanto tengas en la mano 3 cartas de Trom-
pazo, quedas eliminado inmediatamente y tienes -
que decirselo a los otros jugadores.

iSin embargo, cada carta de Ayuda cancela 1 carta
de Trompazo!

Si estds eliminado, dale la vuelta a tu ficha de Personaje para que su cara
«Eliminado» quede bocarriba y pon todas tus cartas debajo de ella y bocabajo.
No puedes hablar, llevar a cabo turnos ni participar en ningtin Encuentro
durante el resto de la partida, jpero ganards o perderas con tu equipo!

Nota: si un jugador Cuerdo queda Poseido y también eliminado al mismo tiempo,
estd eliminado, pero ahora forma parte del equipo de los Poseidos.

GOFRE

Estas cartas no tienen ninguin efecto en el juego, pero conceden
puntos cuando se juegan varias partidas seguidas (consulta

la pagina 7).




Cartas de Encuentro

Cuando robes 1 carta de Encuentro, léela en voz alta, resuelve su efecto
y vuelve a dejarla en la caja. Los efectos de las cartas de Encuentro solamente
se aplican a los jugadores que sigan en juego, incluido ta.

Después de que hayas resuelto el efecto de la carta, nadie puede hablar.
Todos los jugadores que sigan en juego escogen 2 cartas de sumanoy dan 1
de esas cartas al jugador de su izquierda y la otra carta al jugador de su derecha.
Esas cartas se ponen debajo de las fichas de Personaje pertinentes y bocabajo.

Una vez todos los jugadores que sigan en juego hayan recibido 2 cartas,
todo el mundo toma sus cartas y las baraja sin mirarlas. Por (ltimo, cada jugador
mira las cartas y las afiade a su mano.

Importante

e Durante un Encuentro, solo los Personajes Poseidos pueden dar cartas
de Azotamentes. jLos Personajes Cuerdos siempre deben queddrselas
en su mano!

e Cuando un jugador no participe en un Encuentro (ya sea porque estd eliminado
0 porque asi lo indica el efecto de una carta),

Hecho esto, el Encuentro termina y la partida contintia con normalidad.
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FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina de dos formas:
%& En cuanto solo queden 1 0 2 jugadores en juego; o bien
%& después de que el tercer Encuentro se haya resuelto por completo.

A continuacion, todos los jugadores cuentan hasta tres y:

%t Todos los jugadores Poseidos se ponen a gruiiir para invocar
al Azotamentes,

%& seguidos por todos los jugadores Cuerdos que sigan en juego,
los cuales se levantan y aplauden.

Si hay al menos un jugador Cuerdo que siga en juego, todos los jugadores
Cuerdos (ya sigan en juego o hayan quedado eliminados) ganan la partida.
De lo contrario, los jugadores Poseidos (ya sigan en juego o hayan quedado
eliminados) ganan la partida.

Si se juegan varias partidas seguidas

Al final de cada partida, los jugadores del equipo ganador (incluidos

los que han quedado eliminados) obtienen 1 punto, al que se suma

1 punto por cada carta de Gofre que tengan en su mano. jDespués de tres
partidas, el jugador que tenga mas puntos es el ganador absoluto!
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Estrategiés sugeri&as

%t Para los jugadores Poseidos: {Tienes que ser despiadado
durante la partida, incluso aunque ello haga que resultes sospechoso!
Ataca a los jugadores que tienes a los lados en el primer Encuentro
dandoles cartas de Azotamentes, pero nunca admitas cual es tu papel
o te arriesgards a que te hagan quedar eliminado.

%¢ Para los jugadores Cuerdos: {Si te dan 1 carta de Azotamentes
durante un Encuentro, eso implica que al menos uno de los juga-
dores que tienes a los lados esta Poseido! Intenta descubrir quién
esy dale cartas de Trompazo para conseguir que quede eliminado.

Durante un Encuentro

%& Los jugadores Cuerdos nunca pueden dar las cartas de Azotamentes
que tengan en su mano.

e Cuando un jugador no participe en un Encuentro (ya sea porque esta
eliminado o porque asi lo indica el efecto de una carta), séltatelo
y dale tu carta al siguiente jugador.

%& Baraja las cartas que te han dado antes de mirarlas.

#= Efectos de las cartas de Aventura

3 cartas de Azotamentes 3 cartas de Trompazo
@ sin cancelar y quedas @ sin cancelar y quedas

Poseido. Eliminado.

Cancela
1 carta de Azotamentes.

Cancela
1 carta de Trompazo.
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