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[H] MIDGARD <DI<ION¢s

@ Cartas de Calavera (x8): Cartas con 3 colores principales
que indican los puntos que se ganan al hacer combinaciones
de 3 0 mds cartas del mismo color. iNo se la muestres a los
demas!

@ Cartas de ofrenda (x55): Al con-
seguir 3 0 mas cartas de un color, se
puede realizar una ofrenda para ga-
nar el nimero de puntos indicado en
la carta de calavera para dicho color.

@ Cartas de alebrije (x9) - También son de ofrenda: Son car-
tas de usar y descartar. Tienen capacidades especiales, cada
uno la suya. Pero ten cuidado, porque se aplican tal y como se
muestra la carta y afectan a todos los jugadores.

—_Preparacion’

Separa las Cartas de Calavera del resto y reparte una para cada jugador. Es muy importan-
te que la de cada jugador se queden boca abajo para que el resto no la vea.

Separa las Cartas de Alebrije del resto y barajalas. Coge 2 cartas boca abajo y mételas
en el mazo de ofrendas. Cuando se juegue un alebrije, debes colocarlo en el mazo que
separaste inicialmente. Cada vez que se reponga el mazo de ofrendas, repite este proceso.

Baraja el resto de las cartas y reparte 3 a cada jugador. Si en alguna de las cartas aparece
una carta de alebrije, descértala y coge otra carta, repitiendo el proceso hasta que salga
una de ofrenda. Luego, descubre tantas cartas boca arriba como jugadores haya.
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R eglas{e}uepo’

El orden de los turnos se organiza en el sentido de las agujas del reloj. Comienza el ju-
gador de mayor edad (por ejemplo). En un turno, se podra realizar una de estas acciones:

@ Robar una carta boca arriba: El jugador coge una carta de las que hay boca arriba. Si
se coge la Ultima carta boca arriba, se sacan del mazo tantas cartas como jugadores haya
y se colocan boca arriba. Si no quedan mas cartas, baraja los descartes.

@ Robar una carta de otro jugador: Puedes elegir un jugador y robar una carta a tu
eleccion de su mano, sin verla. Como ese jugador ha perdido una carta, debe reponerla
robandola del mazo de ofrendas boca abajo aunque no sea su turno.

® Realizar una ofrenda: Si el jugador dispone de 3 0 mas cartas de un color que tenga
en su carta de calavera, puede realizar una ofrenda. Ofreciendo 3 cartas, ganard tantos
puntos como el valor representado en su carta de calavera. Por cada carta extra ofrecida
del mismo color, ganara un punto adicional para esa ofrenda.

=Cartasfen) mano’!

Un jugador sélo puede tener en la mano hasta 5 cartas. Si roba alguna carta teniendo ya
5 en la mano, debe ofrecer una carta a su eleccion al jugador que menos cartas tenga. En
caso de que todos los jugadores tengan 5 cartas, descarta la carta en el mazo de descartes.

B Reponieadoby]rotandofcartas

Cuando se hayan robado todas las cartas que haya boca arriba, el jugador que haya co-
gido la ultima debe ir sacando tantas cartas del mazo como jugadores haya y colocandolas
boca arriba.

Si alguna de las cartas desveladas es un Alebrije, aplica su efecto inmediatamente. Lue-
go, sigue sacando cartas hasta que haya boca arriba tantas como jugadores. Si al seguir
sacando cartas, salen mas alebrijes, sigue aplicando sus efectos. Cuando ya no queden mas
cartas boca abajo para repartir, baraja los descartes y vuelve a colocar el mazo boca abajo.

El efecto de los alebrijes se aplica también cuando un jugador tiene que robar cartas del
mazo de ofrendas. Si en alguin efecto debe robar cartas boca abajo, pero obtiene un alebri-
je, sus efectos se aplican instantdaneamente. Si se descubre que algun jugador guardaba un
alebrije, sera penalizado de la forma en la que el resto de los jugadores estimen.

. Final{de) laf partida’™

@ Partida rapida (15-20’): Sélo se le da una vuelta al mazo. En el momento en el que se
acabe el mazo, se cuentan los puntos de ofrenda y ganara aquel que tenga mas puntos.

® Partida extendida (30-40’): La partida finalizara cuando no haya mas ofrendas po-
sibles a realizar con las cartas restantes ni mazo de cartas de ofrenda para reponer. El
jugador con mayor puntuacion ganard la partida.




