let's K'//
Sk Mata/r.’ ‘

Un sangriento jueguito dec figuras de palitos.

'

Agarra tu atizador y tu porra... en Let’s Kill tomas el rol de un
maniaco asesino serial decidido a recibir la mayor cobertura de prensa

posible. il ca
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I
bI et iV o bruta/mente mientras tomaba urd duche. fue trag'co
! 1 objetivo del juego es ser el primero en alcanzar 20 puntos y
gsi que de . . .
verdgq Mantenerlos mientras los demas jugadores completan un altimo turno.
mates St ganan puntos por eliminar a las victimas representadas por cartas de
gente a/ Victimas jugando cartas de Armas en ellas.
/7 Preparacion
Este juego esta disefiado para 3 a S jugadores, de 18 anos o mas, y toma
s/ no cerca de 30 minutos jugarlo, Ademas de este set de reglas, Let’s Kill
t/emes incluye dos mazos scparacﬁ:ydc 35 cartas. Ordenalas por su reverso en el
una mesanazo Let’s Kill y el mazo de Victimas. Baraja cada mazo por separado”’
puedes y reparte cinco cartas del mazo Let’s Kill a cada jugador para hacer sus
/”9"’/_°manos. Luego reparte una carta de Victima por jugador desde mazo de
e ¢/ PY ctimas, boca arriba en el 4rea general de juego al centro de Ja mesa (si
% tobas un Lugar, barsjala de vuelta en el mazo), y pon ambos mazos boca
satana, ‘bajo al alcance de todos los jugadores. Una pila de descartes tambien
:Z:;d:':%cré creada en el transcurso .dd juego. Elijan a un jugador para comenzar,
e alto gsando el @étodo que prefieran. Ese b,uga.dor toma su turno, y luego el
valta je.]UC8O PrOSiguE hacia la persona de su izquierda.

rocedimiento de Juego -
Cada turno de cada jugador procede a traves de 1’}%5”}5’3"5%5;’ rtgb‘z{'r”glm
colocar una carta de Victima, jugar una carta de tu mano, y robar hasta
cinco cartas Let’s Kill.

I Robar una carta del mazo de Victimas.
Si la carta es un Lugar, colécalo boca arriba en el area general de juego y
roba otra carta de Victima. Si la carta es una Victima y hay algon lugar
en juego donde la Victima puede ser colocada, coloca la Victima boca
arriba en el Lugar: si hay mas de un Lugar adecuado en juego. puedes
elegir que Lugar usar. Si no hay lugares en juego, pon la Victima por si
misma en el area general de juego boca arriba; esto representa que la
Victima esta simplemente “de pasco por la ciudad”.#ey 27rerd’ que s metes

uro, /185 tu blarco..

éste es um

comeptario

n/no'i juggmes

mentira! puedes jugdr cor dos jugddores, o sels,
u ocho, o todd to clase de ps'cologia crim/pal.

Sy aImente

No ros interesa quién parta,

Cartas de Victima
Las cartas de Victima se encuentran en el mazo de Victimas, y tienen

Lporqué
‘;Victima" (Victim) escrito en la esquina inferior izquierda de su victimas
“anverso. Las cartas de Victima representan las potenciales victimas de  */*rer
cada maniaco homicida. Cada carta de Victima tienc un nombre, una 774"
ocupacion, una ilustracion, uno o mas atributos que describen a la 7;:1/:,
Victima e interactgan con otras cartas en juego (Artistcucho, Abraza /e pes

sis claro.

Estudiante ¢ Hipocrita), cualquier regla que se aplique a la Victima, = V%

algan texto de color que no tiene ninguna importancia para las reglas de o

juego, y el nimero de puntos que vale la Victima en un icono salpicado ,; ~

de sangre.
porque s Cada turno se roba una Victima del mazo de Victimas y se pone boca

soc/'dl.
otal/mente.

esto es eptretepc'on (wheee!)

divert/do! arriba sobre un Lugar si hay uno disponible en el arca de juego. o boca
esta bler er arriba
todo cas0; e/ t/po que escrib/o lgs reglas gcc/denta/mente se ghogo

por si sola en el area de juego si no hay ninguno (ver paso I del
juego para mas detalles). Las armas son usadas para eliminar victimas, y
en ese punto las Victimas entregan puntos al jugador duerio del arma que
la acabo (ver Cartas de Armas).
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Cartas de Lugar e ot st '

Las cartas de Lugar se encuentran en el mazo de Victimas, y tienen
« I R

Lugar” escrito en la esquina y en el costado. Los Lugares representan
diferentes partes en la ciudad donde pueden ocurrir asesinatos. Cada
carta tiene un titulo, una ilustracion, cvalquier texto de reglas que se
pueda aplicar a ese Lugar en particular, y un texto en colors/ d/sepader grafice [Jamo

seny

pueden poner en un Lugar, a menos que una carta asi lo especifique.
Cuando un jugador elimina a una o mas Victimas en un Lugar con una

lo carpe poSarta de Arma, ese Lugar se vuelve parte del Incidente (ver Cartas de ,,, 4.

todss /gs

Arboles, Inocente, Nino, Pretencioso. Derechista, Viejo. Estapido.mis prensa

1 matanrdo

. . bog zontal antes
Los Lugares que se roban del mazo de Victimas en el proceso de robar 4, 4., e

Victimas se colocan boca arriba en el area de juego, y las Victimas s ta/mente

juegan sobre éstos. No hay restriccion al namero de Victimas que se d'spararse
brutalmente X . 0> d
tres veces en COlOT, un icono de cara, y posiblemente un in icono salpicado de sangre

/g pucg cor

“les

Cartas de Armas £/ ¢rt'co de arte llams " intd) a%’t:-

antes de desmembmue’u s/ rp«'»na au:’dentq/mmte ;m«'ma’
Las cartas de Armas estan c%ugl mazo Let’s Kill y tienen “Arma” 4/ 7>

(Weapon) escrito en la esquina. Cada carta de Arma representa una omedor
herramienta usada por un asesino serial para eliminar. Cada carta tiene,,,,p 5
un titulo, una ilustracién, uno o mas atributos que son usados paraimasa /as
interactuar con otras cartas (Pistola, Brutal, Desastrosa, Explosiva yusas: fue
Filosa & Puntuda]. algun texto de color, y un numero dentro de un trigico,

de su

icono con forma de bomba Ilamado “contador de cuerpos”. El contador
de cuerpos de un Arma es el maximo de Victimas que puedes eliminar
cuando juegas la carta; solo puedes eliminar multiples Victimas cuando
se encuentran en el mismo Lugar. EI contador de cuerpos de un Arma
no tiene relevancia en el puntaje del jugador.

Cuando juegas una carta de Arma de tu mano en tu turno, anuncias que
Victimas estas eliminando. Luego la tomas, junto con la carta de
Victima, cualquier carta de Sorpresa que hubiese bajo esa Victima (ver
cartas de Sorpresa), y el Lugar si es que habia uno, y los pones en un
pequeio monton frente a ti. Este ‘monfélllgtgc” lpl’eg)' mlgg’x’dcnf&he};])
normalmente vale un total de puntos igual a fos puntos de fas Victimas
en ella, mas cualquier modificador de otras cartas que afectan el
Incidente, incluyendo Eventos (Ver cartas de Eventos). Cuando
resuelves in Incidente, el texto de efecto de la Victima viene antes que

1 del . recuerdd que estds mo sorm
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Cartas de Sorpresas
Las cartas de Sorpresa también estan en el mazo Let’s Kill, y tienen
“Sorpresa” escrito en la csquiﬁi:.ﬁ Las cartas de Sorpresa representas esas
simpaticas cosillas que un asesino serial descubre sobre su Victima
cuando es demasiado tarde. Las cartas de Sorpresa tienen un titulo, una
ilustracion, texto de reglas a seguir cuando se revela la carta, texto de

Titulo »

dos, 5 Juega una carta de tu mano ¢/ atro lada del moledor de carne y Armas); pon cualquier Victima sobreviviente que esté en ese Lugar en mientras
lentamer. g ) 9iras al revés ‘qual nT obtienes un el area general de JUEEO. oo me /magino por qué ya nadie quiere estar ghi.. limpiaba e/
‘e o /8:Esta puede ser un Arma, una Sorpresa o un Evento. Las reglas i wors e
i/ especificas para jugar cada tipo de carta se explican luego. Ademas, en  mental: Texto de | === < Titulo oo <lustracién
¢/, V€Z de jugar una carta puedes elegir descartarte de toda tu mano. comprar &/ b
gL /Cee compamere Color £

3. Roba cartas del mazo Let’s Kill a tu mano hasta que tengas cinco.

Normalmente solo necesitaras una carta, pero bajo  algunas
. como cudprdo haces tramps . .

circunstanciasvpuedes nccesitar robar mas de una. Esto marca el final de

tu turno, y el jugador de tu izquierda toma su turno. Continda en
LA ynos qJe &eﬂ artes, g f/zs»es que wmpﬁﬂr /el relo { pard roteqezfcs» de

recargas sentido del reloppor la mesphasta que se acaben las carfas o

pora ¢/ declare que ha alcanzado 20 puntos (ver Fin del Juego).
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que le da un modificador a la Victima en la que se juega, Cuando juegas
una carta Sorpresa de tu mano en tu turno, ponla boca a bajo debajo de
una Victima en juego; ahora modifica a esa victima. Cuando un jugador
usando un Arma elimina una Victima que tiene una carta de Sorpresa
debajo. da vuelta la Sorpresa boca arriba y sigue el texto de reglas en la
carta. Cada carta tiene una “cara feliz” o uma “cara triste” en ella,
indicando si tiene un impacto negativo o positivo en el Incidente. Cada
Victima puede tener solo una Sorpresa debajo: no puedes jugar una

. . e/ playtester |/der po epténd g esto, pero eso
SOIPI’CS& €n una VICflma qUC ya fIC}]C una. .
ue dntes que se estramqulard brutd/mente e/ m'smo

Cartas de Eventos d modo sccidentst mientras s ponid und fa s8; fue trag'co.
Las cartas de Eventos se encugntran en el mazo de Let’s Kill, y tienen
“Evento” escrito en la esquina. Las cartas de Eventos representan sucesos
que no estan contemplados en las otras cartas. Cada carta de Evento
tiene un titulo, una ilustracien, texto de reglas, texto de color, quizas un
icono de un TV o un reloj. y posiblemente un icono manchado de
sangre o una bomba que da un modificador al incidente en el que se
juega.
Cuando juegas una carta de Evento de tu mano, simplemente sigue las
reglas en la carta y anadela en el Incidente [si Io afecta) o descartala.
Adicionalmente a los Eventos estandar, que son jugados en tu turno,
hay también dos subtipos de eventos: Eventos Mediaticos y Eventos de
Respuesta.
Un Evento con un icono de TV se llama “Evento Mediatico”, y se juega
en un Incidente (1a pila de Victima, Sorpresa, Locacién y armas frente al
toy jugador que sc formado luego de climinar) durante tu turno para
aprend; aumentar el puntage de ese Incidente. Cada incidente solo puede tener un

que Jos Evento Mediatico jugado en ¢l.
compac-
tadores
" . .

de basuraRespuesta”, que puedes usar durante el turno de otro jugador en reaccisn

no tienera alguna accion que haga. No puedes robar para remplazar una Respuesta
boteres jugada hasta el paso 3 de tu proximo turno.
de

deshacer. Titulo -

rota mental comsolar al *

También hay Eventos con un reloj en cllos, llamados “Eventos de
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Tiroteo

Ocasionalmente una carta en el juego pedira un “tiroteo” contra 2 R
jugador. Los Tiroteos representan el largo brazo de la ley accchargf’{pl,naf'\ﬁl,o” o
asesino serial. El jugador afectado por el Tiroteo, llamado el “blanco”,

puede ganar o perder el Tiroteo dependiendo cuantas cartas de Armas

con el atributo Pistola decidan descartar ¢l y los otros jugadores. Sigue

este procedimiento:

El blanco pierde el tiroteo a menos que se descarte al menos de una

carta de Arma con el atributo Pistola. Si lo hace, gana el tiroteo a

menos que otro jugador o una combinacién de jugadores, en respuesta,

descarte un numero Pistolas con un contador de cuerpos combinado

igual o mayor al del blanco. EI blanco pierde el tiroteo en este caso, a

menos que pueda descartar otra Pistola o combinacisn de Pistolas con

g .

un contador de cuerpos igual o ql.gsc:}fﬂ]ﬁ;ﬁ:a\&icnhdo’h(s_)_ . Samplc P]ay Area

.y
Pistola(s) previamente jugada(s) a su nuevo total. Puede nuevamente ser

contrarrestado por otro jugador o combinacisn de jugadores, quienes -
anades nuevas Pistolas a su total anterior, y asi sucesivamente, hasta que 2 mazosw @

nadie pueda o quiera jugar otra Pistola. Las cartas descartadas en un de robo
tiroteo no son reemplazadas hasta el final del turno de cada jugador, y IZ‘E]‘

solo puede ocurrir un tiroteo por eliminacion.

Orden de Juego del Tiroteo

Jugador A:Juega una carta de tiroteo en el Jugador B

Jugador B (blanco): Se descarta de una o mas Pistolas.

Jugadores A, C, y/o D: Se descartan de una o mas Pistolas.

Jugador B (blanco): Se descarta de una o mas Pistolas, sumandolas a su
total anterior para igualar o superar el total combinado de los otros.

hoy aprend:
que e/

chocolate ro

ve blep con

Jugadores A, C. y/o D: Se descartan de Pistola(s) a anadir a su propio fejia. ”‘/"t’
total para igualar o superar el nuevo total del blanco. - P:::;w
Y asi sucesivamente. .. GpR puevo
Asi que, por ejemp] ega unagarta de tigoteo, en el Eal,abr,as del VDlscnador comparero
| et’s Kill es un juego sobre matar personas, no hay duda de eso. Sin
Jugagor tolgfle embargo, es solo un juego, y no una guia para la vida. Nadie involucrado
zl:: ‘t: A . fcllel :; en la Produccién de este juego condfma lo§ actos sugc.rit#os en su
i Y 8 | contenido. No esta dirigido a mentes impresionables. Asimismo, este
vagy b juego es un reflejo de la cultura en la que fue creada. Sus autores desean
POy q p* ] que sea un comentario en un pequefio aspecto de la vide moderna y los
;O : ;: 1 B ” ¢ jemplo de Medios, y un loco juego de humor negro. Aunque nos divertiria si
e 1q defdlas k¢ quétlarolf sitfjpistq lbs. /g ueds upa carta de t'fiteo & tJ:Z;': legislan SObr/Ejlvgn g%g}'elil;gayr'kenun.:fa de Respomsab//idad
bjemp[o de un Tiroteo quien estd triste. Just'n va & perder, pero Este jueqo fue hecho solo para jugar en urd superficie estable y bueps. lo redes de alto

]ugador A: ]ucga carta de tiroteo en ]ugado‘_ B, _/ue97 und eporme grap drmd y dice volta je. 5" te pillan en el traba jo. ro debes jugar la carts “tu jefe’. Cuglquiera que diga que

! ' ya 8. jod'ste” g vania, Van'a jueqga encontro up dedo ep este juego estd ‘nventindolo. Este documento ro tiepe mensd jes
] UgadOF B (bl‘mco)" Descarta una Pistola de Clavos dé valor Z PATAUD , 5rmg subliminales. No te des vuelta. 5 tienes pauseds, no mos llames, mo somos doctores. Neces'tas
conteo de cuerpos total de 2. realmente  mis cosas. £/ ared desde ¢l vertedero munic'pal 8 g planta de trata-miento de aquas es
]ugadores A & C:Descartan AK-47 para 3 y 44 Magnum para 2, parasuper extra a de ['bre expresion: po le digas g padie. No cruces la calle sin dec'rle 8 algulen. No te
un total de 5. grande y fedltOS tropieces bruta/-mente romplepdo tu cabezd acc’dentalmepte y muriendo de

. grita . perd’da de sapgre cudpdo ‘ntentas representar /g
]ugador B (blanco): Descarta una Escopeta Recortada para afadir 3..  JODISTE Disero .del 1”590-' A“Ol} Pavao _ estatug de atlas: seria trigico, Como es el caso con
para un total de 5. H4U® PAYASO" y asi yustin pierde. sa sa,  COOIdinacion del projecto, Edicion. Disero y Graficos: Michelle  juegos
]ugadores A, C & D:No diSPUCSfOS ono qUiCl‘Cl] iugal‘ mas cartas. NCPhCW como este, éste es und sdt'rd y parod d..somos divert'dos. kquellos que plepser

. ; Algo mas de Edicisn: Michael Zenke, Brian De Smet 747 pueder reproducis este
Jugador B (blanco): jGana en tiroteo! 4 9 : Aa . Rho Rvar Thuse. Lindsey Haydel??/° ©mPleto o en parte
Si un jugador contrarresta al blanco descartando una Pistola, pierde esa rte: A. !OSCP caume, Ryan 1hune, Lindsey Hlaydeny,; .o 5 /e gar. No contiepe
carta permanentemente. Si el blanco gana el tiroteo, pierde la(s) Por gue Publicacion y Prueba de Lectura: John Nephew  sortes pe/igrosos, M cerebro estis

carta(s) descartada(s) pero el juego continda normalmente. Si pierde el aparentar? Direccion de Arte I Edicisn: Ryan Thune "’W""’:d"» .: se traga, ‘pduc’r wmlttv»
Mientras te Edicion y Tirania General Ie Edicion: Alan De Sme't? "¢ @0 <07 £er2ones y eventos
Y
50,

» en su méyor.d conc'dentdles,

. . . . escordes, . a . . . . "
escondido”; el blanco pierde su proximo turno y la(s) carta(s) que jugs. deseriss Edicisn Extra I° Edicion: mel}/ Benwitz, K“hk.“? Leeds  1os marcas citodos
Adicionalmente, cualquier Victima del intento de eliminacion que “onderte Apoyo Moral y Desaprobacisn General I Edicisn: M. Margaret De adentro

11, . . .. ) . 177 de Jos ot met son de sus respectives duepos, y po deber/an demanddrros. Las zonas amar/llas
gatillo el tiroteo se devuelve a su previa posicion en el area de juego si el * % 7% S rojds son solo pare descarqs. La fda po b evalugdo este traba jo artist/co

Jugadores, Playtesting: Chris Adkins, Jared Brynildson, Will Butz, Anna sor vasor

tiroteo, la policia acorrala al asesino serial, asi que debe “permanecer

blanco pierde, menos cpalquier Sorpresa revelada.  4sy e sobre ellos desput I . ! . .
Fi P eI S s por ’§”” P g ﬂﬁlﬂ'i/ soore eifos ISP"/J Cianciara, Brian De Smet, Dan Medicros, Joso Medicros, Katie farma-
in de uego de perder el turpo es opciond ! ; ot
Moran, John Nephew, Michelle Nephew, Mark Reed, Michael Zenke — “vfiee
El juego puede terminar de tres formas: el mazo Let’s Kill se queda sin Agradecimientos: Jerry Corrick, los chicos Source, & Lori en Pegasus. ’; '::t’/:’
cartas, el mazo de Victimas se queda sin cartas y no hay mas Victimas Reconocimientos: Oreos y Kraft son marcas registradas de Kraft . ..
en juego, o un jugador declara que ha alcanzado 20 puntos. En el primer Foods, Inc. CNN es una marca registrada de Cable News Network LP,  av/s0s.

caso, el juego acaba cuando comienza un turno y el mazo Let’s Kill esta ., . LLLP, a Time Warner Company. NRA es una marca registrada d

agotado. En el segundo caso, el juego finaliza cuando la ultima Victima copsu/tor National Rifle Association. EI uso de estas marcas no constituye un
sale del juego. En cualquiera de los dos casos anteriores, cada jugador conceptus/ reto a ellas.

suma los puntos de sus Incidentes y el con el mayor puntaje tot% gama. enterdia Compendium of Modern Firearms © 1991 R. Talsorian Games, usad

El tercer caso es especial. Cualquier jugador con al menos veinté%ZO]':i‘:f;’:’sbaio permiso. Penny Arcade © 2001 Mike Krahulik y Jerry Holkin:

puntos puede, al final de su turno, declarar que ganara el juego al . usado bajo permiso.

comienzo de su proximo turno. Luego de esto, cada jugador tiene un  cortars Af u © 2005 Trident, Inc. d/b/a Atlas Games.

ultimo turno para intentar alcanzar el maximo puntaje. El juego acaba al scc'denta/- Lets Kill isa trademark of Sancho Games
comienzo del turno del jugador declarante, y el ganador es el jugador %% 5o used under license. All rights reserved.
con mas puntos totales de Incidentes, incluso si no es el que eEperen. €30 This work is protected by international

- . . . . . o ha pasado copyright law and may not be reproduced
originalmente declaro una victoria potencial. Si hay un empate, ambos 4, ..., imwhals or in part without the witren
* 1 F. 1 1 31}

jugadores ganan. s’ ro es suficientemente buzno. e/ ultimo en morir gana www.atias-games.com conscnt of the publisher. Printed in USA.
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