TR - =~
.
> =
A — ¥
o~




B AR W gl _ 3 ;

Wiy v _\

Black I{os’e Tf[ar

D S S 7—» T e

‘W\ﬁk

SN

e

=T

sessswss \vx;)

Ob]etwo del juego

En Black Rose Wars cada jugador asume el papel de uno de los poderosos Magos de la Orden de la Rosa Negra. Todos quieren convertirse en el

nuevo Gran Maestre de la orden y, para ello, necesitan el poder del artefacto conocido como la Rosa Negra. Al comienzo del juego los Magos

estan en sus salas de meditacion (celdas), en la Logia de la Rosa Negra. Tendran que usar sus poderes para abrirse paso por la Logia y ganarse

el favor de la Rosa Negra para poder dominarla. LLos Magos tienen un Grimorio formado por cartas de Conjuro de hasta seis escuelas de magia

LN

diferentes. Si quieren aplastar a sus oponentes, deberan afiadir Conjuros a su coleccion.

Al final de la batalla, el Mago que haya acumulado mas poder sera coronado por la Rosa Negra como digno heredero y se convertira

en Gran Maestre de la Orden de la Rosa Negra.

~

Créditos

Jefe de Proyecto: Andrea Colletti
Produccién, Publicidad y Objetivos: Vincenzo Piscitelli
Disefio del Juego: Marco Montanaro
5
h Desarrollo: Ludus Magnus Studio
“a ! 1 : - Jefe disefio grafico: Paolo Scippo
Disefio grafico: Diego Fonseca
i)irector artistico: Andrea Colletti
Disefios: Giovanni Pirrotta
Ilustraciones: Giovanni Pirrotta, Henning Ludvigsen

Jefe de modelado 3D: Fernando Armentano
Modelado 3D: Tommaso Incecchi

Editor y coordinador de textos: Paolo Scippo
Traduccién edicion espafola: José Sevilla, Buster LLehn

Edicién y maquetaciéon: Last Level Games

Atencion al cliente y redes sociales: Roberto Piscitelli

Editores Web: Marco Presentino, Luca Bernardini, Roberto Piscitelli

Gestor de Kickstarter: Andrea Colletti

Escritor: Marco Olivieri

Pruebas de juego: Ilaria Pisani, Antonio Gentile, Entico Savioli, Demetrio D’Alessandro, Mautro Baranello,
Giuseppe Verrengia, Fabio Capelli, Andrea Compiani, Francesco Montanaro, Andrea Pomelli

Agradecimiento especial a Collins Spanerger por su ayuda en la gestién de la comunidad web.
Gracias también a Oscar Andrés Schwerdt, David Martin, Paul Scrimo, Eddie Bianco, Alessandro Berutti y Frank Calcagno.

2 -‘".’" p3 : //



Indice

BlacksROSeRWats . "N . o 5 P B ok o i S F - .12

OlyjeiEvo Gl JEEG®s o6 s 506066606006 0a6 0000640080000 0 2
Créditosh s, ORIl i, aba et AR by s e 2
TndiCe! SR e Saalge kr it & S s, aEln e RS 2" e 3
ComponentesHFEmEE-s. tehEessiinct, Aas & i) Skl s SNl
1 PanelideiRod e Ay, g rn v A~ APl 4
1. PaneclfdedEVEnto st v s iarel B oot ot e o M g b b 4
1" Fichaidef @ononapres - atee . (el fuaie. ov o 0 St AP A . 0 4
4 CeldastdefMagoBer 1 roape b - * oS ey I CE R DR e 5
1163 Sl v Bl GGG, & bt 00 0 0006k 06 & G 'a% b 5 0l B B.GD
1 Sala de la Rosa Negra y Fichas de Activacién................... 6
5 Bz cle P @2 OREE ok ot 6 as 060 & oaa o s IO D e 6
d¥TablerostdeIVaooim . LRIy L IUF, - bV SEvruiy - ot e 6
180MEIchastd D an e/ lneStabiliciac i SN e s 7
BPichds de Acclln ., . . Jarmieg™ = o MR L RN e 7
280Fi chastdelElementol Mt COs e Sime Bar g ol el S ShS b . 7
243Ei chasideNirampal/ARrotc el Gr s ase SO g e ey 7
40 Fichas de Trofeo’ L. s il sh e Samipa iy ST Nt et di o 7
(I8R chaldell i famiald Ch @ et e b s A et s 7
4 Fichas.de Inhibitiéfays .« 15 1.0 T Mty ey i o s i e (N 2 7 7
228kGartasidesConiiire iy B e R Sears st O N e R i 8
Carta de Conjuro . ....... LS PR AR, 1 12 1 S 8
7 Cartas de Referencia de las Escuelas de Magia . . ................ 9
101@artaSidel@on/urol®lvidad o e R o 9
34 CartastdelEvocacionts s Sariet S i e s vt e 9
95T Cattas delMisiont s F e A e S T he 1 e L PR e 10
Cartatde Misionew® gm0 O e A B Ny i Sy LAV 10
778 Cattas dejEventofiisra s S o s iis Jus N L rae T s Bpal A Fe il
Cartarde Eyventoffr Ja . Nt e o i Gl Se ot el bt ik 11
12 TEHEes @I IV ABEEE) ILRENE 6.0 5o 96 0 06 060 a6a0 oA ta0 i daoesdss 12
4 Magos' ;. ia M. i . 1 et s W EU SRS Tt 8 YRR e 13
24 Fichas deRosali. tiike . . .0 58, K Lot o S0 oy 1 AT 13

RreparacionidellafRart1d afei et a eyl

Fases lunares & la RosaNegra..................18

Pariog cle ekt § LS o « 0 0 cococoacssancsscoacsnano 18
Conjuros Olvidados yla RosaNegra .................. 18
B . e, 0 ek TR ST e A rg N ] o 18

IRETE @R | IEED 0 00 4 000000000000000000606006060alY

il IFose @le 1B IR@R:) INEGIT) 2 0 n o0 scoccoacnnanasosonnnosos 19
20 186352 @l TISHEHS) 6 6 0 0 00 000000000000 00000000006000000 20
Ejemplo de la Fase de Estudio. ... ......................... 21
SRS el d SRR T[> 2:4 G101 S 21
Ejemplo de la Fase de Preparacion . ... ......................22
RS eld ey coion N NSt L ey L 23

taplo de Fase db Agaon. 550 5 d 08 a5 L L 25
Ejemplo de Activacion de Sala ... .......................... 26
LiposidelConhro e SSEaRrasst. praf s KR L Aoy s Ly e 27
Conjuros de Proteccion y. Trampas ... ................... 27
Ejemplos de Proteccion y Trampas . .. ....................... 28
Olyfeiiiie vy Mieree le oy CEOmEieeRs o 0 00 0t 0060 aa0000 560500000000 29
Ejemplos de Lanzamiento de Conjuros . . .. ................... 2
Bafio y Dextotg - ir il v, b Elpe g e e SRS 30
Regla optiqnal Tibeeliage W=7 2wl N o by o 5 TR I 30
Efetiplo- g Igqolt ey Gray 5. bhasment: - sttt i 0L 4 KA o ) 31
CalocarthesStabilighel. = . B wur© AU TLAME G g nF T3
Deswraceion esing:Sala. Uk 10 | el s AT Mg . 157
Rigler Oncionalé Sobretalfai 05, . . nENa Fagar e, "Bl o 32
el de 1ies i gl W laahs . .. AR S AR A 4 32
Tvacaciated | egiuhe Sl U F. o el L . Ut R, 35
5. Fase de Evocacién
Eernplo de Epaetcions sasSie ! s it 4 & AU S se  g oy L g3
(6, IERRE GIE WIRMESMBINIEANG) 6 0 4 o6 6 i o 0 o 0o o6os0ssasonoan 34
Einalfdelifue g oMt piris e e SN N A 3 5
TREEHETS) @S NENRLDN ¢ 66 0 6 b6 6o 6ab o™ onohodotsoono00000to 08k 33
Regla optéonal RONdsessra. o du b A agre 0 Sor i o sl v et 35
Ejempla: de Final deiJmtiso s 8vqh. 5 s G v TRt VY 36

Preguntas FrecuentessEAQERENIIE. R RREs st 37

GlOSATION . i A T XUt A, - N Do o, T R e RO R A T 3 8

Andromeda es todo clase ‘!

£

ik

‘\

-

'



@ompm?epiez)

@\ ) :

Panel de Poder

Este panel muestra varios valores importantes:
(A) ILa cantidad actual de Puntos de Poder. Cada Mago,
asf como la Rosa Negra, tendran una ficha en este panel.

N

j b Cuando se ganan Puntos de Poder, la ficha de quién los
haya ganado se mueve en el panel.
(B) Mazo de cartas de misién
¢ (C) Pila de descartes de cartas de misién
(D) Cartas de Evocacion
La Fase de la Luna vendra determinada por el avance de los Puntos
de Poder a lo largo del juego:
Primera Luna ( E ), Segunda Luna (F) o Tercera Luna (G)
La ficha de la Sala de la Rosa Negra ( H)) se coloca en la Logia cuando
se llega a la Segunda Luna (F).
El fin de la partida se produce en el momento en que una ficha de poder
" llegue al simbolo de la Rosa Negta, en los 30 puntos. (ver pagina 34).

¥
lﬁ

. Panel de Eventos

%

El Panel de Eventos se' compone de:
(A) El mazo de Cartas de Evento de la Fase de la Luna actual.
(ver pdgina 17)
(B) Hasta 3 lugares pata colocar las Cartas de Evento en jucgo
que afectan a la partida.
(C) Lapila de descarte de las Cartas de Evento. (ver pdgina 11)
g (D) La Zona de Recursos, donde estan las Fichas de Dartio /
TR Inestabilidad de la Rosa Negra. ;
(E) Trofeos de los Magos y Fichas de Activacion de las Salas
Destruidas obtenidas por la Rosa Negra durante la partida.

Ficha de Corona

Esta ficha indica quién es el Primer Jugador.

" Regla especial: {Por la Corona!

Cuando todos los jugadores tengan que d :
Esta regla especial aumenta el caos de la partida.

realizar una tarea, como la fase de una ronda,

b h - -~ B =4 <, 1 .
. "¢l Primer Jugador actuard primero, siguiéndole Con la regla “{Por la Coronal”, cada vez que la Corona cambie

2 contifuacion el jugados Rl izquierda v de jugador, su efecto se aplica de manera inmediata.

siguieates. El portador de la corona sera el primer jugador a partir de la

siguiente fase del juego en lugar de tener que esperar hasta la
h siguiente ronda de juego, como de costumbre.




Celdas de los Magos (4)

Son las salas especiales, asignadas al comienzo del juego a cada Mago

en funcion del color elegido. Las celdas tienen varias caracteristicas:

¢ Son el puntos de inicio de los Magos. Al principio de la partida
empiezan en la celda de su color.

*  Sonel punto de reaparicién/reinicio después de que el Mago del
color correspondiente haya sido derrotado (ver pagina 30).

* Suinterior es un lugar seguro: alli no se puede ser objetivo de
NINGUN efecto, excepto si es de la Rosa Negra.

*  No es posible quedarse voluntariamente en la celda, los Magos
deben salir mediante acciones fisicas o el sacrificio de un Conjuro
para moverse. Estas son las Gnicas acciones que se pueden realizar
en la celda (ver pdgina 23).

* No es posible entrar en una celda mediante el movimiento
normal. Hay efectos del juego que especifican cuando el Mago es
enviado de vuelta a su celda.

Fichas de Activacion y Salas (18)

Cada Sala de la Logia de la Rosa Negra consiste en una loseta hexagonal
y en su correspondiente Ficha de Activacion. Tienen las siguientes
caracterfsticas:

(A) Nombre de la Sala y el color correspondiente (Q@O@@O).
En el juego hay 3 Salas de cada color.

(B) Cada sala tiene una Ficha de Activacién que tepresenta la
capacidad de esa sala en concreto. Cuando se ha activado una sala, hay
que girar la Ficha de Activacion a su lado oscuro, para indicar que el
poder de la Sala no puede volver a usarse hasta que esta ficha se reactive.
NOTA: Cuando una Sala se activa de forma remota, su capacidad
sigue ocurriendo en dicha Sala, no en la que ocupa el Mago que la ha
activado. }

(C) En la esquina de la Ficha de Activacion de la Sala hay un nimeto
con los Puntos de Poder que gana el Mago que destruya la Sala
mediante Inestabilidad.

(D) Estos espacios indican la resistencia de la sala a la Inestabilidad.
Cuando se llenan todos los espacios, la sala queda destruida en la Fase
de Mantenimiento(ver pagina 32).

(E) Cuando la Sala queda destruida hay que darle la vuelta a su loseta
(ver Fase de Mantenimiento, pagina 34).

“Sin la Rosa Negra no tienes lugar en mi obra.
No me molestes con tus tareas de necios”

Jaf ar

Trasera

5,



 La Ficha de Activacién de la sala estard disponible a partir de la

. Estas fichas se usan para el medir el avance de los Magos y de la Rosa

- fre ffsico.

“(L) El Grimorio (pila para robar cartas de conjuro).

2 ARl 4 : &

Sala de la Rosa Negra y Ficha de Activacion

Frontal
La Sala de la Rosa Negra es la sala central de la Logia.

Trasera

Segunda Luna. Desde ese momento otorgara-acceso a los poderosos
Conjuros Olvidados.

Trasera
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Fichas de Puntos de Poder (5)

Frontal

Negra en el Panel de Poder.

En el momento en que un Mago, o la Rosa Negra, vaya a superar los
30 Puntos de Poder, dale la vuelta a la ficha para que muestre el lado

con,“+30” y colécala en la posicion 0; después sigue apuntando los
\puntos.

Trasera

Tableros de Mago (4)

Cada Mago tiene un tablero propio, que muestra los siguientes valores:

(A) El nimero méaximo de cattas de conjuro que puede tener un Mago
en la mano.

( B) El nimero de pasos cuando el Mago mueve.
(C) La cantidad de Dafio realizado cuando el Mago realiza un ataque

(D) La Batra de Vitalidad, indicando los Puntos de Salud del Mago.

Las siguientes ubicaciones son los sitios donde colocar las fichas o cartas
correspondientes:

( E) Carta de Conjuro Rapido.

(F) Cartas de conjuro basicas preparadas.

(G) Fichas de accion fisica. ke
(H) Fichas de Trofeo.

(I) Fichas de activacién de Salas destruidas por el Mago.

Coniuro )

Las cartas adicionales se colocan junto al Tablero del Mago:

(M) Los Recuerdos (pila de descartes de cartas de conjuro).
(IN) Las Evocaciones (ctiaturas invocadas que estin en juego).
(O) Las misiones activas (pila boca abajo).

(P) Las misiones completadas (pila boca artiba).
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Fichas de Dano / Inestabilidad (130)

Estos cubos se usan durante la partida para, segun donde estén
colocados, llevar la cuenta de los dafios y la Inestabilidad.

Hay un conjunto para cada color escogido por un Mago, ademés de
uno negro, que es para la Rosa Negra.

Si no quedan cubos en la reserva del Mago, no se puede asignar mas
dafio o Inestabilidad.

'@ A}% M

Fichas de Accion (8)

Un conjunto de 2 fichas de Acciones fisicas de cada colot. Estas fichas
muestran los efectos de las Acciones fisicas y, tras usarlas, hay que
darles la vuelta para mostrar su lado oscuro. Si quieres mas informacion
sobre su uso, ve a Fase de Accion (ver pagina 23) .

Frontal

<

Fichas de elementos (28)

Un conjunto de 7 fichas de elementos (4 copias de cada uno). Estas
fichas las usan los Magos para marcar los elementos asociados a
Conjuros que tengan el simbolo “cualquier elemento” @

Fichas de Proteccion / Trampa (24)

Un conjunto de 6 fichas, de doble cara, de cada color. Estas fichas

se usan para informar a los demas jugadores de que una trampa o
proteccion esta activada y se puede disparar a partir de ese momento.
Ver Conjuros de trampa y proteccion (ver pagina 27).

Frontal

Fichas de Trofeo'(40)

A cada Mago se le asigna un conjunto de 10 fichas. Estas fichas se
otorgan, como trofeo, a cualquier Mago (o a la Rosa Negra) que inflija
la ultima herida a otro Mago, mandandolo por tanto de vuelta a su
Celda.

Si un Mago se queda sin fichas de'trofeo, ya no se pueden ganar mas
fichas por derrotarlo.

Ficha de Infamia de Creta

Esta ficha se usa cuando se invoca a la Infamia

de Creta mediante el Conjuro Olvidado
correspondiente. Hsta ficha se considera una
“miniatura”, como las Evocaciones, para aquellos

efectos que hagan objetivo a miniaturas.

Fichas de Inhibicion (4)

Estas fichas las usan los Magos para identificariun

Frontal

efecto de Inhibiciéon sufrido que bloquee el
movimiento o la capacidad de activar salas.

Esta ficha siempre se descarta cuando un
Mago entra en su celda.
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/ Cartas de Conjuro (228)
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Los 6 grupos de 36 cartas que forman la Biblioteca de la Logia de la
Rosa Negra. Cada grupo se corresponde con una escuela de magia
especifica y se compone de 12 Conjuros diferentes, de manera que hay

~ 3 copias de cada uno.

También hay 4 Conjuros personalizados (con 3 copias de cada uno) que

pertenecen a los Magos. Para ver como interactian con la Biblioteca,
. ve a Preparacion (ver pdgina 14)

[y —
e @ ala sl b

1N cbtivopierde ()
despuis deso i gunas (2
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Transmutacion Conspiracion

Carta de Conjuro

Las Cartas de Conjuro son utilizadas por los Magos en su intento de alzarse como nuevo Sefior de la Logia.
Cada Carta de Conjuro tiene:

(A) El nombre del conjuro ({Para que lo pronuncies en voz alta al lanzatlol)

( B ) Una flecha que indica el lado normal de la carta.

\‘a (C) Dos efectos diferentes: normal y reverso. Los Magos pueden elegir qué efecto usar
’ durante la “Fase de Preparacion” (ver pagina 21).

Cada efecto tiene 3 simbolos:
(D) Tipo de conjuro
¥ Combate: Conjuros que infligen dafio
@ Contingencia: Conjuros para invocar, ganar Puntos de Poder, mover con rapidez,

robar misiones, etc. x
Mueve todas las miniaturas de las
Salas adyacentes a la Sala objetivo.

Después inflige %2¥a todas las
=) Trampas: Conjuros que, una vez activados, se pueden disparar cuando se 1 miniaturas de esa sala.

cumplen sus condiciones. El objetivo sufrira el efecto cuando, por ejemplo,

@ Proteccion: Conjuros que una vez activados se pueden disparar para auxiliar a
los Magos cuando son objetivo de un efecto.

entre en una sala de un color concreto, o realice una accion determinada.

jore. <5 i ; h . ; o
( E) Elementos: El Elemento del conjuro se usa en situaciones concretas de la partida, "ues v8a ¢ @ rusise &

por ejemplo para resolver misiones o durante algunos eventos.  0AIRIqO BJES T 9P SEIMEIUIW

® Cualgniera @ Aire @ Tierra ) Fuego ¢ TRAGO P
o Agna ® Magia Sagrado ® Profano » .

Cuando un Conjuro con el Elemento “@” es revelado, el Mago invocador debe elegir
un elemento especifico para el conjuro y colocar la ficha del elemento apropiado en él.t

(F) El objetivo del conjuro, que debe seleccionarse cuando se lanza este, y el alcance
del conjuro (un nimero de 0 a *)
& Propio: El objetivo del conjuro es el propio lanzador.
& Unico: Una tnica miniatura, que esté dentro del alcance indicado. Puede ser una Evocacién o un Mago, en funcién de la descripcion de
la carta (pero no puede ser el lanzador).
() Area: Una tnica sala dentro del alcance indicado. Los Conjuros de dafio suelen tener como objetivo a todas las miniaturas de la sala
escogida. Esto siempre se indica en el efecto.
W Especial: Un elemento del juego que no se haya mencionado anteriormente (el Panel de Poder, el Panel de Eventos, la Biblioteca, etc.)

(G) Inestabilidad @ : Si esta presente indica que el Mago pondra uno de sus cubos de Inestabilidad (del color correspondiente) en la sala donde se
. ha lanzado el conjuro. (Hay Conjuros que no generan Inestabilidad; se distinguen por la ausencia de este simbolo). ILa Inestabilidad puede ser colocada
antes o después de que se invoque el conjuro.

*

[V




Conjuros Personalizados

Cada Mago tiene su propio conjuro personal. Estos Conjuros se asignan al comienzo del juego durante los
prepatativos (ver pagina 14).

Ningin otro Mago salvo el duefio del Conjuro Personalizado puede tener un Conjuro Personalizado en su
mano.

* Si un Conjuro Personal se roba de la mano o el grimorio de otro Mago:
Descarta esa carta en los Recunerdos de dicho Mago. No se roba otra carta.
* Si un Conjuro Personal en juego es usado por otro Mago gracias a su efecto especial:

Puede realizarse, pero la carta no puede ser cogida por el Mago “aprovechando” el efecto.

Cartas de referencia de la Escuelas (7)

Aniquilador
1x Tormenta de Meteoritos
1x Rayo Destructor
1xBola de Fuego

magia y una para los Conjuros Olvidados. En la carta de referencia Tl
lorbellino Poderoso

Un conjunto de 7 cartas de tamafio tarot: una para cada escuela de

1 x Estallido Gélido

se puede ver informacion sobre los elementos de los Conjuros de la © xCare Aienc
escuela y, en su reverso, dos posibles listas de Conjuros iniciales de los '

" Aplastador
2 x Maelstrom

2 x Flecha Inestable
1x Explosién Umbria
. 1xBola de Fuego

Grimortios.

Cartas de Conjuros Olvidados (10)

El mazo de Conjuros Olvidados es un set de 10 cartas unicas que
representan el inmenso poder de la Rosa Negra.

La tnica forma de robar de este mazo es activando la Sala de la Rosa
Negra o usando un efecto que especifique que se pueden robar cartas
de Conjuros Olvidados.

Una vez se juega un Conjuro Olvidado, se retira del juego durante la

Fase de Mantenimiento (ver pdgina 34).

Cartas de Evocacion (34)

Un conjunto de 30 cartas que se usan durante la partida como Frontal
referencia de las caracteristicas de las Evocaciones. La parte frontal de !
la carta muestra una ilustracién de la Evocacion escogida. El reverso

Trasera

de la carta muestra su nombre, su arquetipo y sus caracteristicas.

& Movimiento 2% Ataque @ Puntos de Salud
y

: ’_112;10&;‘13 §

Dewofiie

Estas cartas se colocan en el momento de invocar las Evocaciones, en
cualquiera de los espacios de Evocacion disponibles del tablero del
Mago (ver pdgina 34).
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"+ Cartas de Mision (95)

4

Este conjunto de 95 cartas diferentes se divide en 3 mazos segin la
Fase Lunar y contiene los desafios que los Magos deben superar para

Duranie f misma Fase de
| Acion,lana 2 Conjuros
nomibre.

conseguir recompensas de la Rosa Negra.

~ Las misiones se van volviendo mas y mas desafiantes segiin se pasa

de la Primera a la Tercera Luna, pero las recompensas aumentan en

] Prmera Luna Segunda Luna Tercera Luna
consonancia.

|

« ) -
li/ :
|

- Carta de mision
" Las cartas de mision representan los desafios que presenta la Rosa Negra a los Magos para que
} demuestren si son dignos sucesores del Gran Maestre. Las misiones sin completar deben
mantenerse ocultas.

Un Mago no puede tener mas de 2 misiones activas. Si el Mago supera en cualquier
momento el limite de 2 cartas, tiene que descartar misiones hasta llegar a las 2 cartas.
Cada vez que una mision se descarta, la Rosa Negra gana Puntos de Poder en funcion

de la Fase de la Luna de la misién descartada:

Primera LLuna = @ Segunda Luna = @ Tercera Luna = @

G

% En lugar del efecto
- formal de la Sala, inflige ¥¥a
(A ) Nombre de la misién | cualquier Mago en juego.

Una Carta de Mision consta de:

(B) Objetivo a completar

En el juego hay 2 tipos de misiones. Misiones que requieren la activacion de una sala en
concreto (que se indica mediante la ilustracién de un pomo de puerta) y misiones que requieren

" | diferentes tipos de condiciones (como jugar determinadas cartas de conjuro, usar Conjuros de
v determinados elementos, llevar a cabo los efectos indicados, etc.).

Cuando un Mago completa una misién, consigue las siguientes recompensas:
! AT ) i La mision “Derramar Sangre”,
(C) Efecto de la recompensa. Por ejemplo, puede reemplazar o afiadir efectos a la activacion } TG
it en la imagen, proporciona cono
recompensa, en lugar del efecto de
activacion normal de la sala, 1
Punto de Poder y la posibilidad
de cansar 3 de dario a un Mago
g

en cualquier punto del tablero.

(D) Recompensas en Puntos de Poder.

Las misiones completadas deben ser visibles y colocarse en la zona indicada del panel del Mago.
iSeran esenciales para conseguir Puntos de Poder adicionales al terminar la partidal

Nota: El simbolo @ e en la parte inferior izquierda, si aparece, muestra que la misién solo se
e puede jugar en partidas de 4, 5 o 6 jugadores. Estas misiones deben quitarse del juego si se juega
una partida a 2 o 3 jugadores.

II'g o 7 rap
Reveal and/or suffer at leasy
2 4

- also count the Lraps

sullered by your Evocations,
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Cartas de Evento (78)

Estos 3 mazos contienen las cartas de evento. De manera similar a las misiones,
vatrfan en funcion de la Fase de la Luna.

Roba una durante la Fase de la Rosa Negra de cada ronda de la partida.
(Ver Fase de la Rosa Negra, pdgina 19.)

Primera Luna Segunda Luna Tercera Luna

Carta de Evento

Las cartas de evento representan la influencia de la Rosa Negra en el combate entre los Magos.
Los eventos pueden ser benignos o malignos, jla voluntad de la Rosa Negra es impredecible!
Cada vez que un evento entra o sale del tablero, la Rosa Negra gana tantos Puntos de Poder como

indique el evento. (ver D y G a continuacién).

Una carta de evento consta de:
(A) Nombre del evento, para leetlo cuando se robe.

(B) Algunas cartas de evento muestran la Corona (la ficha de Primer Jugador). El Mago que da vez que un mago active una

Sal ().
roba ese evento, gana la ficha. ala @, gana ()

(C) La descripcion del efecto del evento para la ronda actual. Ten en cuenta que algunos efectos

pueden tener lugar durante diferentes fases del juego (Ver E ).

La parte inferior de la carta contiene 3 elementos importantes:
( D ) Numero de puntos ganados por la Rosa Negra cuando el evento entra en juego.

(E) Fase del juego en'la que se resuelve la carta. Las opciones posibles son:
* Fase de la Rosa Negra

* Fase de Accion . Rp— =
* Efecto instantaneo
( F) La zona del Panel de Eventos donde se pone inicialmente la carta, boca arriba.
El evento “Danza miserable”

0, / /]
(G) Numero de puntos ganados pot la Rosa Negra cuando el evento se descarta. i B iRl

> Sy .
(Ver Fase de la Rosa Negra, pagina 19.) o i s v

active una Sala de color prirpura
dnrante la Fase de Accion.
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Cada Mago usa su miniatura para indicar su posicién en la Logia.

T

y
b

Cada Mago tiene 6 fichas con forma de rosa. Estos marcadores
se insertan en las bases de las Evocaciones para asociar la miniatura a

su carta de Evocacion. Los jugadores insertan un matrcador en.la base
\ . 47 g

de su primera Evocacién, dos en la de su segunda y tres en la de la

‘tercera.
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1. Elprimer paso es preparar la Logia Se colocan la Salade laRosa 2. Después se barajan el resto de Salas y se colocan de manera
Negra y la Sala del Trono en mitad de la mesa, una junta a la otra (la aleatoria tal y como se muestra en la figura siguiente.
orientacion no importa).

T 5 T AT e —— e e e T R I R e e A B e Eﬁ_\
F Esta disposicion es solo una de las posibles configuraciones posibles de la Logia. En futuras expansiones se ofrecerdn otros patrones y

también puedes experimentar hasta descubrir uno que te guste.
. La unica regla es que la Sala del Trono debe estar adyacente a la Sala de la Rosa Negra, que debe estar en el centro de la Logia.

\ S . L)

-

3.. Coloca las Fichas de Activacion en todas las salas, excepto-en la Sala de 1a Rosa Negra. La Ficha de Activacion de la Sala de la Rosa Negra
se coloca (ver paso 6) cuando un jugador (o la Rosa Negra) llegue a la Fase de la Segunda Luna en el Panel de Poder.

PO




4. Selecciona un nimero de losetas de Celda de Mago igual al nimero de jugadores de la partida. Se colocan las celdas de los Magos boca
abajo, de manera que no se vea el color de su pergamino. Después, se barajan. A continuacion se ponen al azar, tal y como muestra la figura, y

en funcion del numero de jugadores. No les des la vuelta por ahora. La Logia de la Rosa Negra ya estd terminada.
2 Jugadores 3 Jugadores 4 Jugadores

6. Barajay coloca en el Panel de Poder las Cartas de Mision( A ) de la Primera Luna, la Ficha de Activaciéon de la Rosa Negra (B) y las

cartas de las Evocaciones (C) .
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7e Coloca las fichas de Dafio/ Inestabilidad (A) de la Rosa Negra en el Panel de Eventos y bara]a y coloca las Cartas de Evento ( B) de
la Primera Luna como se muestra.en la imagen.

Baraja y deja a un lado el resto de cartas de mision y evento, hasta que
las necesites en las siguientes Fases de la Luna.
El jugador que haya dado o recibido una rosa hace menos tiempo

toma la Ficha de la Corona (Primer Jugador).

8. Comenzando por el Primer Jugador (y en sentido horario), escoge
un Mago, toma su miniatura, su Tablero del Mago y los Conjuros
personalizados del Mago elegido.

Escé)ge también un color de entre las celdas elegidas en el paso 4.

\a a a y toma todas las fichas de Dafio/Inestabilidad,

fichas de Accion, fichas de Trampa y Proteccion y fichas de Rosa
del color escogido.

9. Empezando por el Primer Jugador, cada Mago escoge su Escuela
de Magia inicial (no puedes elegir una escuela que haya seleccionado
otro Mago previamente). Cada Mago tiene su escuela de magia
predilecta, que se indica en el libro Codex Arcanum, pero no
es obligatorio que cada uno seleccione su escuela predilecta.

Divipalion

Después hay que escoger el Grimorio inicial. Esta eleccion se realiza
entre los dos disponibles en la carta de referencia de la Escuela de
Magia escogida. Selecciona estos Conjuros de la Escuela de Magia,
tal y como indique el Grimorio elegido . Luego afiade 1 de sus
Conjuros Personalizados al Grimorio, y mantén los otros 2 aparte.
Estos se afadiran a la mano de uno en uno cuanto cambie la Fase
Lunar (ver pagina 18.) Cada Mago tiene ahora un Grimorio de 7 cartas,

que debe ser barajado.

10. Voltea ahora las Celdas y cada Mago se coloca en la celda con el
pergamino que corresponda a su color.

11. Barajay coloca los seis mazos de las Escuelas de Magia , cerca
del tablero, al alcance de todos los jugadores. Coloca las cartas de
referencia bajo los mazos, para indicar las escuelas de magia (ver /a
imagen). El mazo de Conjuros Olvidados debe colocarse cerca: hara
falta cuando se llegue a la Fase de la Segunda Luna.

Estos siete mazos forman la Biblioteca.

Foraptten
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Puntos de Poder y Lunas

LLa partida se articula por el paso de las tres Fases de la Luna. I.a fase

fa?;ﬁ'*ﬁ-?’?" S T T— —,,-_'T‘\

Ejemplo

actual se determina por la ficha (de Mago o de Rosa Negra) que tenga
mas puntos en el panel de Puntos de Poder. Los mazos de eventos y

———

misiones cambian en funcién de las Fases de la Luna, pasando de la

i . Tessa juega el Conjuro “Despedir”.
J e L B g U e Gl 1 s Lk, Despedir le permite ganar 1 Punto de Poder, ademas de darle
la capacidad de retirar una Evocacion a su eleccion. Esto hace

que pase de 5 Puntos de Poder a 6, suficiente para avanzar la

\
La Fase de la Primera Luna influye en el juego hasta que ‘[
se llega a 5 Puntos de Poder. }

partida a la Fase de la Segunda Luna. Justo después de esto,

; ; Tessa usa una de sus acciones fisicas para ir a la Sala del Placery’
s La Fase de la Segunda Luna comienza cuando una ficha .

e activarla. Resuelve el efecto y roba una misién de la nueva Fase
= llega a los 6 Puntos de Poder y dura hasta los 17 Puntos de ’
b ; . de la Luna: la Segunda.
\et Podet (en cuanto se active la Fase de la Luna I1, coloca en
b |

|
|
\
la loseta de Sala de la Rosa Negra su Ficha de Activacion). :

LLa Fase de la Tercera Luna comienza cuando una ficha
llega a 18 Puntos de Poder y permanece en efecto hasta

que termina la partida.

ﬁ. Siuna ficha del panel de Poder cambia a-una nueva Fase Lunar, cambia
44 la Fase Lunar inmediatamente siguiendo la Accion que movio la ficha.
‘\‘ ! Tras pn cambio de Fase Lunar, las Misiones restantes y el mazo de
0 Cartas de Evento son reemplazados con los de la nueva Fase Lunar,

y cada jugador debe afiadir 1 de sus Conjuros Personalizados que
tenfan apartados durante los preparativos (ver pdgina 14) a su mano,

si ain tienen. Si, debido a la pérdida de Puntos de Poder, una ficha

retrocede en el panel de Poder, la Fase Lunar no se revierte a la anterior.

Conjuros Olvidados y la Rosa Negra

Cuando comienza la Fase de la Segunda Luna, se coloca la Ficha de
Activacion de la Rosa Negra en su Sala, de manera que los Magos ya
_rpueden activarla.

_/\,\&‘/J

o

Para activar la Sala de la Rosa Negra hay que seguir las .reglas normales de activacion de
salas, después se descartan 4 Conjuros de la mano, se roban las 3 primeras cartas de la escuela
de Conjuros Olvidados y se escoge nno, que se aniade a la mano. Los otros 2 se colocan al final
del mazo (en cualquier orden) de la escuela.

i Las cartas de Conjuros Olvidados son todas diferentes y tremendamente poderosas. Cuando
se juegan durante la Fase de Accidn, se eliminan de la partida.




- \ d
Ropda de jueqo
B e W.I?v & 5 Jg (

El juego se desarrolla a lo largo de varias rondas.
Cada ronda se divide en 6 fases:

Fase de la Rosa Negra
Fase de Estudio

Fase de Preparacion
Fase de Accion

e 7
- ¢’ ﬂn‘;% M

Fase de Evocacion

AUt W=

Fase de Mantenimiento

Antes de pasar a la siguiente fase, todos los Magos tienen que
terminar la fase en curso.

1. Fase de la Rosa Negra

El Mago que posea la Ficha de Corona al inicio de esta fase es elegido f”ﬁﬁ"”""" O R Y [ VR TS AT

n

como el Primer Jugador para esta ronda. Durante esta fase, el Panel I Cualquier cambio en la Corona que ocurra a partir de este

}
|

de Eventos avanza. momento no cambia el orden de juego hasta el comienzo de la

préxima ronda.

. f
Sigue estos 3 pasos por orden: &

\J

1. Los Eventos que estén en el Panel de Eventos se desplazan (a
la derecha) una posicion en dicho panel. Un evento que abandone el
panel (por avanzar desde la posicion 3) es descartado.

Cuando un evento es descartado, se retira del juego, y la Rosa Negra
gana el total de Puntos de Poder que indica la parte inferior derecha
de la Carta de Evento.

2. El jugador a la derecha del Primer Jugador roba un evento del
Mazo de Eventos de la Fase Lunar actual, lo lee en alto, y lo coloca en
el espacio apropiado del Panel de Eventos como se indica en (A).

Cuando un evento entra en la partida, la Rosa Negra gana tantos
Puntos de Poder como se indique en la parte inferior izquierda de

la carta. Si el espacio donde deberfa ponerse la carta ya estd ocupado
por otro evento, el evento anterior ha de moverse segun las reglas
antetiores ( B), pudiendo hacer que otro evento sea descattado.

Algunos eventos son automaticos, sus efectos se aplican de manera
instantanea y se descartan.

LLa Rosa Negra siempre gana Puntos de Poder tanto al entrar en juego
un evento como al descartarlo, aunque sea de forma automatica.

T R R T T T T e B T ST T S e e ey T T = —— T ——— T e
Algunas cartas de evento tienen una Corona encima del indicador numeérico de la Fase de la Luna. El Mago que N
i tobe este evento gana la ficha, pero no se convertira en Primer Jugador hasta el inicio de la ronda siguiente. ; i

- s - Y |
v B D !
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| ¢ Sino te gusta alguna de tus misiones, puedes descartar una
I 0ambasal principio de la Fase de la Rosa Negra. La Rosa Negra
| ganara tantos Puntos de Poder como indique el nimero de la
Fase de la Luna (por ejemplo, Luna II = 2 Puntos de Poder) por
cada misién descartada.
. ¢ Un Mago no puede tener mas de 2 misiones activas. Si
5 superas este limite, debes descartar una carta inmediatamente
para volver a tener 2 misiones en la mano. La Rosa Negra
i ganara Puntos de Poder tal como se han indicado en el punto
| anterior.

2. Fase de Estudio

Durante esta fase, los Magos roban Conjuros de sus respectivos

Grimorios como de la Biblioteca.

1. Cada jugador, comenzando por el Primer Jugador, roba 2 cartas

de su Grimorio y las afiade a su mano.

~ 2.° Comenzando por el Primer Jugador, cada jugador roba 4 cartas

de entre cualquier escuela de magia que quiera, excepto los Conjuros
R Olvidados. Se debe quedar 2 de estas 4 cartas, que afiade a su mano. Las
b

) otras 2 se descartan delante delaescuela correspondiente, bocaartiba (A).

s Al ﬁ\nal de la fase, cada jugador debe haber afadido 4 cartas de conjuro
a su mano, 2 del Grimorio y 2 de la Biblioteca. Si supera el limite de
cartas en la mano, tal y como indica el Tablero del Mago (ver pdgina 6),
el jugador debe descartar las cartas sobrantes en sus Recuerdos (pila
de descartes).

Cuando un Mago tenga que robar y no queden cartas en el Grimorio, o T — — B
= i

baraja los Recuerdos (pila de descartes) para crear un nuevo mazo de N

[l 4 . . =
: ] | No es obligatorio robar las 4 cartas de la misma escuela.
Grimotio. ‘

Por cjemplo, se pueden robar 2 cartas de la escuela de
Destruccion, 1 de Nigromancia y la dltima de Transmutacion.

PO \
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En cualquier momento durante la Fase de Estudio puedes quitar 1
conjuro de tu mano y ponetlo en la pila de descartes de la escuela a la
que pertenece dicho conjuro. (Los Conjuros Personalizados se
apartan, para ser afadidos nuevamente a la mano del jugador con el
cambio de la Fase Lunar, ver pdgina 18). Hay que tener en cuenta que
eliminar Conjuros del Grimorio de esta manera es una mecanica muy
importante, que te permite “liberar” el mazo de los Conjuros menos
utiles para tu estrategia. De esta manera los robos son mas eficientes.

F Ejemplo

| Esla Fase de Estudio del jugador que controla a Nero, que tiene
un limite de 7 cartas en la mano.

|
|
i
Por el momento tiene 4 cartas, que ha guardado de rondas
l anteriores.

Antes de nada roba 2 cartas de su Grimorio y las afiade a la mano,
que ahora tiene 6 cartas. Después roba 4 cartas de la Biblioteca: 3
de la escuela magica de Destrucciéon y 1 de Transmutacion. Quiere
encontrar un conjuro de combate. Lee las 4 cartas y decide cuales
| son las 2 que quiere quedarse.

Ahora el jugador tiene 8 cartas en la mano, 1 mas que el maximo
de Nero.

El jugador tiene que descartarse de la carta sobrante, que puede
elegir de entre las de su mano. La carta descartada va a sus
Recuerdos (su pila de deseartes).

También decide eliminar una de las cartas de su mano, ya que no
encaja con su estrategia. Deja la carta en la pila de descartes de la
escuela de magia correspondiente.

k

3. Fase de Preparacion

En esta fase cada jugador escoge la estrategia que va a ejecutar en la
siguiente Fase de Accién.
Cada jugador debe colocar un minimo de 2 y un maximo de

fado \

sado acivo reve
4 cartas de conjuro delante suya, boca abajo, sobre el tablero de su 5
Mago. Como recordaras, cada conjuro tiene dos efectos/direcciones Qo
diferentes (normal y reverso), Las cartas se juegan boca abajo, en el Copjuro Repics
orden y orientacién en que las quieras. Estas cartas son denominadas

Conjuros preparados.

(A) Esta imagen muestra el lado activo de la carta. y
oodo activd reveladd
Cada Mago debe poner una de estas Cartas de Conjuro en la _
posicion de Conjuro Rapido. La fase de preparacion termina cuando Al I g Copro 3
todos los Magos han colocado sus cartas de conjuro en el tablero de ‘ =
X < ” y 4 a2l el v
Mago. ) ; | e

o 7

Hay que prestar atencion a la colocacion en el tablero y en el lado o
efecto que se va a revelar. El efecto elegido cuando la carta esta oculta

 {ado acliv

se indica claramente en el tablero con el texto “Lado activo” y, cuando
se revela, con el texto “Lado activo revelado”. Por lo tanto, al jugar las
cartas, debes voltearlas sin cambiar su orientacion.




~+ Cuando termina esta fase, ya no podrtas girar o modificar la posicion

” de los Conjuros.

e Esta fase es una de las mas importantes del juego. Durante esta fase,

‘al colocar la cartas, se decide el orden de resolucién de los Conjuros (de
izquierda a derecha, en la imagen, del 1 al 3) y el efecto que tendran
en la siguiente fase. 3

_ Debes ser astuto e intentar predecir los movimientos de tus adversarios
para, asi, anticiparte a ellos. Por ejemplo, para tener adversarios dentro

A s

/>

aclivo

‘j\:.' F — w i —— v - = - ~ — —
A
< Ejemplo
- Tessa ha preparado en secreto una
i A Proteccion como primer Conjuro (1),

dos Conjuros de combate de segundo (2)

nfige 83 cada
1a Sl b, o
asgn @ ala Sl

y tercero (3), y una “Explosion de Acido”
como Conjuto Rapido (A ) . De esta forma,

A B nd iy spng
i 1 ounaigo gl g

podra invocar la “Explosion de Acido” tan
pronto como tenga a un Objetivo al alcance,

en cualquiera de sus activaciones durante la

proxima Fase de Accion.

Guando vayasasafir 4 por
ot miiatura ot . En su
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del alcance de una letal “\Bola de Fuego” o para crear diferentes efectos
combinados.

El Conjuro Rapido (A) es especialmente importante ya que es el
tnico que permite ignorar el orden de los Conjuros durante la Fase
de Accion. Se puede jugar en cualquier momento de la activacioén del
Mago, en la Fase de Accién, siempre y cuando se respeten las reglas

descritas en el parrafo siguiente.




4. Fase de Accion

Durante esta fase es cuando toma forma la estrategia planteada en la
fase anterior. Antes de comenzar la fase es importante comprobar los
eventos activos que estan en el Panel de Eventos y tener en cuenta
cuando sucederan.

Ademas de los Conjuros colocados.en el Tablero del Mago, cada
jugador tiene 2 fichas de acciones fisicas.

1. Estaopcion permite al Mago desplazarse por un numero de Salas
segun lo indicado en su Tablero de Mago (incluyendo el 0). Ademis,
el Mago puede opcionalmente activar la Sala que ocupa, bien antes o
después del movimiento (pero no ambos).

2. Esta opcién permite al Mago infligit Dafio (como se muestra en
el punto C de cada Tablero de Mago) a un objetivo presente en la Sala.

. Ademas, el Mago puede opcionalmente activar la Sala que ocupa,
bien antes o después del ataque (pero no ambos).

3. Cadavez que se use una ficha de accién debera darse la vuelta a la
ficha, para mostrar su lado utilizado.

Comenzando por el Primer Jugador y siguiendo hacia su izquierda,
cada Mago debe realizar una de estas combinaciones:

. Conjuro normal +  Conjuro rapido

A . Accion fisica

B. Accién fisica  + Accion fisica
C. Accion fisica + Conjuro normal
D . Accién fisica + Conjuro rapido
E

&

- Conjuro normal o Conjuro rapido

La unica combinaciéon no permitida es invocar dos Conjuros
- normales. Nota: Hay ciertos efectos de juego que permiten a los
" jugadores invocar Conjuros directamente desde sus manos (ver pdgina

38) - Estos Conjuros no cuentan como Conjuros normales.

Después de que cada Mago haya realizado sus acciones, el juego
continua en el mismo orden hasta que todos los Magos hayan agotado
sus Conjuros disponibles y sus fichas de Accion.

Cada combinacién de Acciones se puede realizar en cualquier orden.
Sin embargo, es importante tener en cuenta debes resolver y completar
una tras otra. No se puede dividir una accion fisica en dos para, por
ejemplo, mover 1 paso, lanzar un Conjuro y terminar después el
movimiento. Bl Mago tendrd que terminar su movimiento por
completo, resolver una Activaciéon (si la hubiera), y solo entonces
podra lanzar el Conjuro (o al revés).

G, H. Como Accién, un Mago puede optar a descartar una carta de
Conjuro no activada para mover un paso ( &1) (Nota: NO se puede

atacar ﬁ o activar {4 la sala, solo moverse a ella). Esta accién es
obligatoria si el Mago estd en su celda y se ha quedado sin Acciones
Fisicas. Esta Accion no cuenta como una Accion Fisica o Conjuro.

Las Trampas ( &) y Protecciones ( @) activadas pero no disparadas
(ver pdgina 27) pueden ser descartadas de esta forma.

)
£
g

W\ SZAE NN,

F;Y-'-Vri"ﬁ';;‘?‘(——vv; = n e
En todas estas combinaciones, las acciones |
>

| sc pueden realizar en cualquier orden.

I Combinaciones posibles:
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5 Ejemplos de Fase de Accion

4

)

EJEMPLO 1: Es el turno de Nero a , v decide usar una de sus dos Acciones Fisicas( A ) asi que da la vuelta a su primera ficha de
Accion. Al usarla, puede mover 2 pasos para acercarse a su enemigo. Mueve a la Sala de los Placeres y decide no activar su efecto.

Nero termina su combinacién con un Conjuro: “Bola de Fuego” (B ), que inflige 3 de dafio a todas las miniaturas en la sala de Rebecca.
iNero lo tenfa todo planeado!

Le toca al Mago que, en sentido horario, va tras Nero. En este caso es Rebecca . No le quedan acciones fisicas
3 bl
y como ya ha jugado su primer Conjuro, decide revelar 2 de sus Conjuros preparados: un Conjuro normal y uno

rapido. Primero revela el rapido “Invocar Umbra” (C) y lo resuelve para invocar un Lansquenete.

"@

(-%ﬁ\ A
£20 39!

i Justo después de eso tevela el Conjuro “Sefiotio de la Umbra” (D) y lo tesuelve para que el Lansquenete acttic de manera inmediata.
" | ElLansquenete mueve 1 paso, hasta la sala de Neto, y lo ataca para hacetle 2 de dafio, tal y como se indica en su carta de Evocacion.
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Ejemplos de Fase de Accion

EJEMPLO 2:: Tessai decide que no es el momento adecuado para revelar sus Conjuros.

| Decide jugat solo una de sus acciones fisicas (A) para movetse y activat la sala a la que ha llegado.

- ¢’ 'ﬁn)% M

| Mueve 2 pasos hasta llegar a la Biblioteca y la activa ( B), para resolver el efecto, que dice que roba una carta de la Biblioteca, asf que

decide coger 1 carta de su escuela predilecta: Transmutacién (C) .
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"; Durante la Fase de Accion todos los Magos lanzan Conjuros para ganar Puntos de Podert, para dafiar a sus oponentes y para
| destruir salas (al crear Inestabilidad). Estas mecanicas se explican con mas detalle en los parrafos siguientes.
|
I
5 Jaf ‘ar estaba a punto de escapdrsele de nuevo. Nero gritd: “Ob, no. w
\ Esta vez no irds a ninguna parte!” mientras lanzaba “Estallido E'
| - k2 . 1 )
; Gélido”. E L
| Un Mago nunca puede pasar el turno si le queda al ; P
i menos 1 Conjuro o 1 ficha de accion fisica sin jugar. Kl 2
;» Debe usar el Conjuro o la ficha si es posible. _
| 4 ,
| g ————— e T~ -yt - W T p— e —
| ‘
| .
: = %
|
\ 3 K
| “Me gusta apostar por la estupidez; de los demdis” - Jaf ‘ar £
; Los Magos no pueden revelar 2 Conjuros normales |
seguidos; la inica combinacién posible de 2 Conjuros } ‘
‘, es de uno normal y otro rapido, en cualquier orden. :
i ”~
| R e L e
k
& j



% . Ejemplo de Activacion de Sal.a‘

La activacién de la Sala del Trono otorga al Mago la Ficha de Corona de Primer Jugador (A).
A continuacién hay que girar la Ficha de Activacion de la sala, para mostrar su lado oscuro (B) .

[rono e

Es importante sefalar que aunque la ficha de Primer Jugador ha cambiado de manos, el efecto no se tiene en cuenta hasta el principio
de la siguiente Fase de la Rosa Negra. :

“Tessa, tratar de moverte y golpearnos con el baston no es elegante... ;Y
mitcho menos mover y hacer trizas con las garras!” - Jaf ar

No es posible mover y atacar usando una misma acciéon
fisica. La accion permite mover o atacar; después de
escoger una de esas opciones puedes activar la sala en
la que estés.

Todos quedaron horrorizados mientras una llnvia de meteoros en
lamas azotaba la sala. Cuando se despejo-el humo, Nero estaba
sobre los caidos: “Me encanta el olor de la carne a la brasa”.

Un Mago no puede causarse dafio a si mismo o a

sus Evocaciones: cuando uno de tus Conjuros o efectos
vaya a hacerlo, se ignoran sus efectos.




Tipos de Conjuro

El primer simbolo de la Carta de Conjuro muestra su tipo:
Combate
f Hstos Conjuros infligen dafio a los demas Magos y a las
Evocaciones.
Contingencia

Conjuros para invocar, ganar Poder, mover con rapidez, robar
misiones, etc.

@
v
<

Protecciéon

Conjuros que, cuando se lanzan, permanecen en juego y se
pueden activar para auxiliar al Mago cuando sea objetivo de un
efecto.

Trampas' _

Son Conjuros que, cuando se lanzan, permanecen en juego y se
pueden activar cuando se cumplan las condiciones indicadas. El
objetivo sufrira el efecto cuando, por ejemplo, entre en una sala de
un color concreto O realice una accién determinada.

Conjuros de Trampa y Proteccion

Los Conjuros de trampa y protecciéon se activan unicamente cuando se
cumplen ciertas circunstancias y solo se pueden activar si estin ya en juego.

Protecciéon: Cuando un Mago lanza un Conjuro de proteccion,
no lo revela. Lo que hace es colocar una ficha de proteccion sobre
la carta, para mostrar a los demds jugadores que estd en juego y
puede activarse a partir de ese momento.

Cada Carta de Proteccion explica la condicion que ha de cumplirse para usar
el Conjuro, (por ejemplo, cuando el Mago sufra dafio o si es movido por un
Conjuro). Cuando se cumpla la condicién (y solo entonces), el Mago podra
escoget activar y resolver el Conjuro de Proteccion. El Conjuro permanece en
juego hasta ser activado. Una vez se ha activado, no puede volver a activarse.
El dafio no puede ser reducido por debajo de cero. Algunos Conjuros de
Proteccién permiten al invocador “evitar” o “ignorar” el efecto de un Conjuro
lanzado sobre ellos. Si el Conjuro afecta a mas de un objetivo, el resto de
objetivos siguen siendo validos. Otros Conjuros de Proteccién “cancelan” el
efecto de un Conjuro lanzado, en cuyo caso el Conjuro no tiene efecto en
ningun objetivo. El Conjuro afectado se considera utilizado.

Algunos Conjuros de Proteccién causan dafio al atacante en lugar de al
objetivo. En tal caso, se usan las Fichas de Dafio del color del atacante.

Trampas: Al lanzar un Conjuro de Trampa, no se revela. Coloca
una Ficha de Trampa sobre la carta, para mostrar a los demas
jugadores que esta en juego y que puede activarse. Cada carta de
trampa especifica la condicién que debe cumplirse para usar la trampa, como
que un Mago entre en una sala especifica o realice una accién determinada.
Cuando se cumpla la condicién (y solo entonces), el Mago podra escoger
activar y resolver el Conjuro de trampa. El Conjuro permanece en juego hasta
ser activado. Una vez se ha activado, no puede volver a activarse. Un Mago
nunca puede activar su propia Trampa o ser afectado por ella cuando se active
(igual para las Evocaciones del Mago.)

Hay dos tipos de Trampas:
1. Trampas de efecto
2. Trampas de Sala

Las Trampas de Efecto usan las reglas
de los Conjuros normales de colocacién y
orientaciéon durante la Fase de Preparacion.
Cuando se dé la condicién de la Trampa, el

atura entra en

=5 e efecto se dispara.

Las Trampas de Habitacion, al contrario que otros Conjuros, solo tienen
una orientacién: no tienen un lado “alternativo”.

Una Trampa de Habitacién tiene dos efectos distintos, cada uno indicado por
un color.

Siempre que un Mago o una Evocacién entre en una sala (voluntariamente, o
no) del color mostrado en uno de los 2 efectos de la trampa, esta podra activarse.
Cuando suceda, gira la carta y resuelve los efectos del color correspondiente.
Hay que tener en cuenta que el color del efecto debe corresponderse con el
color de la sala que ha activado la trampa. Si una miniatura ya esta en una sala
que es el objetivo de una trampa o si sale de la sala objetivo, la trampa no se
puede activar.

Hs importante sefialar que el efecto de las trampas y de las protecciones
interrumpe el turno de los demas jugadores y debe resolverse completamente
antes de poder continuar el turno del Mago que ha provocado la activacion.

Como excepcién, si un Mago es derrotado por una trampa durante su ronda:
entonces se termina su activacién (Ier Dasio y Derrota, pagina 30), y la partida
sigue con el siguiente jugador.
Durante la Fase de Mantenimiento, los Conjuros de Proteccion sin activar son
descartados a los Recuerdos. Las Trampas sin activar pueden ser devueltas a la
mano para ser jugadas posteriormente.

Mago 10 fiene’
i, Acciones F

Mag

una
~ Guando {pstantane:

Puedes U8
' guiente conjuro P!
el Mago 0‘\>i€“"°' «

Ejemplo de una Carta de Trampa

3 _;V‘: - 9’

£



‘e
",

‘? : ; ; S . 4 3 &
. Il o e ——— T — ———— —— = - e L 7 TP = B e === s "”:-;ﬁ‘,\
« | Ejemplos de Trampa y Proteccién . )

4
. ' EJEMPLO 1: Es el turno de Rebecca .y juega su primer
Conjuro (1) ysuConjuro Rapido (2), que son respectivamente,
una Trampa y una Proteccion. Declara que ambos estan en juego
y coloca las fichas respectivas sobre el reverso de las cartas, sin
revelarlas. La trampa es “Descarga Afilada”, que puede afectar a
salas verdes o rojas. La proteccion es “Armadura Umbrfa”, que
evita el siguiente dafio recibido e inflige 1 herida al atacante. Asf
termina su ronda.

Le toca el turno a Nero i Esta en su celda y decide usar una
J accion para mover 2 salas y llegar al lado de Rebecca. Termina su
movimiento en la Sala de Evocacion.

Por desgracia para €, esta sala es roja jy Rebecca decide activar su trampal

Muestra la Carta de Trampa (A) y causa 3 de dafio de drea en la sala,
asf que causa 3 de dafio a Nero.-Rebecca no puede sufrir dafio por sus
propios Conjuros, por lo que no sufre ningin dafio.

Después de sufrir la trampa de Rebecca, Nero activa

: 2 - lasaly, o, -,,,f: 0 vayas g gy
la sala e invoca a Cetbero. Tras ello decide revelar su ‘ WA ST BB iviatirg gyl
f D . i . ; 9[1}’ P atodas [5 4 i 185 csa Miniaturg ﬂm‘he*En 4
Conjuro Rapido: A continuacién decide revelar su  f as adyacenies i

Conjuro Rapido: “Rayo Destructor”. Coloca una
Ficha de Inestabilidad en la sala donde lanza el
Conjuro y toma como objetivo la sala donde esta ey
Rebecca, ala que hace 3 de dafio. En ese momento, 3 e eapoﬂ‘,,,/éo‘l’-“‘ fmyg
, 1 4 ) N oy,
Rebecca dispata su carta de proteccion ( B) que ;
evita el dafio y causa.l herida a su atacante. Parece
que esta vez Rebecca se la ha jugado bien a

Nero. {Mala suerte!

EJEMPLO 2:: Tessa a usa una accién fisica para mover hasta

la Forja, y, para ello, cruza el Labortatotio. Rebecca tiene una“®

Carta de Trampa para las salas rojas y decide activatla en cuanto

» Tessa entra en el Laboratorio. Tessa debe interrumpir su accién

e 0 para sufrir el efecto de la trampa de Rebecca, que le causa 3 de
dafio (C) . Antes de esto, Tessa ya habia suftido 8 de dafio, asi
que es detrotada y devuelta a su celda (D) (ver Dario y Derrota,
pdgina 30). Debido a su derrota, Tessa no puede completar su

i accion y vuelve a su celda. Por desgracia para ella, el resto de su

accion fisica se pierde. Para continuar con sus planes tiene que
esperar a salir de su celda.

Rebecca salié de la nada, detris del Mago, y le clavé su frio
acero en ¢l desprotegido costado. “3Es que no te han ensenado
que determinadas gonas son delicadas?”

Una vez que una trampa se ha activado para resolver
uno de sus efectos, esta usada y no puede usarse para
otros efecto.
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Alcance de Conjuros y objetivos

El efecto de cada Conjuro revelado requiere un objetivo especifico
para ser elegido dentro de un alcance especifico. Hay 4 tipos elegibles
de objetivos:

Propio
El Mago que lanza el Conjuro.

e Unico
. Un unico objetivo del tablero: un Mago o una Evocaciéon. El
objetivo NO puede ser el Mago que lanza el Conjuro.

Atea

Una sala del tablero. (Recuerda que algunos Conjuros de este tipo
pueden hacer objetivo a todas las miniaturas en la Sala, mientras que
otros hacen objetivo a la Sala en si)

* Especial

Cualquier elemento.del juego que no se haya mencionado
antes. Por ejemplo, el Panel de Eventos o la Biblioteca.

En la parte inferior derecha del icono de objetivo, si es Unico o Area,
hay siempre un nimero (de 0 a €).

El alcance se realiza con el nimero de Salas en linea recta
desde la Sala en la que el Conjuro se lanza (o se dispara).
Las figuras entre el Mago invocador y su objetivo no bloquean los
Conjuros.

Cuando el alcance es €, se puede elegir cualquier objetivo valido en
el tablero, sin importar las lineas de visién o la distancia.

Es importante recordar que la Celda de un Mago no puede ser nunca
objetivo de un Conjuro.

<:® Sala de Inicio del Conjuro

Ejemplo delanzamiento de Conjuro
k

Nero juega el lado normal de “Tormenta de Meteoritos”.

ropentla

i | Inflige ¥¥a todas las miniaturas
de la sala objetivo.

*0A12IqO P[ES ¥ T NUAdEADE
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Malacoda es el unico objetivo valido para el Conjuro, ya que
Tessa no esta en la linea de disparo y Rebecca esta fuera del
r[ alcance. Asi que Malacoda sufte 4 de dafio y se va del tablero.
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"+ Dafo y Derrota
s

'Cuando un Mago (o la Rosa Negra) inflija Dafio, el Dafio es indicado
con Fichas de Dafio del color del Mago que lo realiza. Coloca el
nimero apropiado de Fichas de Dafio en la barra de vitalidad del

adversario, o en la carta de la Evocacion objetivo.

Cuando las Fichas de Dafo en la barra de vitalidad de un Mago

alcanzan

el namero total de Puntos de Salud del Mago, este se considera
derrotado. .

Cuando un Mago es derrotado, vuelve a su celda, se cuentan las fichas
de dafio de cada color y se asignan Puntos de Poder segun la tabla
siguiente a los demas Magos (y a la Rosa Negra):

Puntos de Poder por dafio:

s 1° puesto (mas dafio causado)
h 2° puesto
3 ga'n oz . ,
“ Participacion (cualquier otro que haya causado algin
! | dano) :

El Mago que ha causado la mayor cantidad de dafio recibe 4 Puntos de
Poder y el segundo, 2 Puntos de Poder. El resto gana 1 Punto de Poder
por haber participado. En caso de empate por el primer o el segundo
puesto, cada Mago empatado gana 1 Punto de Poder menos. Como
excepcion, si solo un Mago causé dafo alguno (solo un color), gana

5 Puntos de Poder. .

El Mago (o la Rosa Negra) que causo el golpe letal obtiene una Ficha
de Trofeo del Mago derrotado (las Fichas de Trofeo concederan
- . Puntos de Poder al final de la partida).
Jlaps:<iter 51
Un Mago puede tomar parte en su propia derrota, obteniendo un
puesto en la clasificacion sin obtener recompensa alguna (puntos o
trofeos). No puede pasar cuando algin dafio sea transferido de vuelta
i 0 se cambie el color.

Una vez que todos los jugadores han ganado sus Puntos de Poder, los
Magos recuperan sus Fichas de Dafo. Después el Mago derrotado

\ se coloca en su celda de inicio. Podra volver a actuar en su siguiente
ronda. Un Mago derrotado tiene que salir de la celda mediante una
accion fisica, si tiene Fichas de Accion disponibles, o al descartar a sus
Recuerdos 1 carta preparada de su tablero para mover 1 paso hasta
~una sala adyacente (ver pagina 23). Un Mago solo puede terminar la
Fase de Accién en su celda si ha jugado todas sus Fichas de Accién y
Conjuros preparados. ik

Los Jugadores deben gestionar con cuidado sus Fichas de Dafio, o
h puede que se vean sin ellas para futuros efectos. Si un efecto requiere
mas fichas de las que tenga un jugador, éste puede elegir como asignar

"

_/f

egla opcional: Frenesi

Esta regla elimina el limite de Puntos de Salud al dafio que se
puede infligir a un Mago. Al lanzar el golpe final, coloca en el
tablero del Mago todo el dafio, incluidos los dafios que superen
el total de Puntos de Salud, a efectos de calcular los puntos
recibidos.

Esta regla aumenta la experiencia de juego al dar a los jugadores
la posibilidad de superar parametros ya definidos.

Ejemplo: Si al Mago objetivo le queda 1 de dafio para ser
derrotado y sufre 4 de dafio, a la hora de calcular quién gana
los Puntos de Poder, los 3 puntos sobrantes se afiaden a los
existentes, incluso si superan el valor de la barra de vida. Esto

compensa el esfuerzo del golpe final.

“No hay descanso, ni refugio, ni escapatoria: sal y vunelve a morir”
i - Rebecea
Los Magos estan obligados a salir de su celda, mediante
‘ una accion fisica o al sacrificar un Conjuro (lo que
¥ permite mover a una sala). Si no pueden hacer ninguna
de las dos cosas, se quedan en su celda hasta Ia siguiente
ronda.




e e
{Eiemplo de Derrota

Tessa i inflige 1 dafio a Nero a Con este dafio Nero es derrotado y se pasa a calcular el premio en Puntos de Poder:

1st: Tessa i con 6 Fichas de Dafio, es la primera. Gana 4 PP.

2nd : Jaf’ar i y Rebecca empatan en el segundo puesto con 3 Fichas de Dafio cada uno. Lo normal es que el segundo puesto

otorgue 2 PP. . Pero como en caso de empate se recibe 1 PP menos de lo normal. Tanto Jaf’ar como Rebecca ganan 1 PP .

Al haber infligido el ultimo punto de dafio, Tessa toma una ficha de trofeo de Nero.
Nero vuelve a su celda después de haber quitado todas las Fichas de Dafio. En su siguiente ronda podra actuar.

r
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/ Colocar Inestabilidad

I
Algunos Conjuros son tan poderosos que generan : P
Inestabilidad en las salas donde se lanzan. Para saber si un -
( \ Conjuro genera Inestabilidad debes buscar el simbolo de : CWMW g 2 :“ce?;
%/ un vértice de Inestabilidad, que esta entre los dos efectos i s‘gme“‘“ga' )

de la carta.

Cuando un Mago lanza un Conjuro que causa Inestabilidad, toma
una Ficha de Dafio/Inestabilidad de su color y la coloca en la sala,

en el espacio correspondiente. Si no hay espacio, la Inestabilidad no
puede ser colocada.

Algunos Conjuros que pueden colocar Inestabilidad adicional, asi que
en ese caso sigue las reglas habituales de objetivo y alcance para usar

la sala como objetivo.

~

Conjuro que NO Conjuro que genera
-genera Inestabilidad Inestabilidad

R S e R ST —
f Ejemplo de Inestabilidad :

Rebecca. lanza Maelstrom reverso (el segundo efecto) en la

Salla del Ordculo, donde se encuentra Tessa a .

Hay, Conjuros que pueden convertit (@) las Fichas de

Inestabilidad a otro color. Al hacerlo, elige el nimero especificado de

Fichas de Inestabilidad de la sala objetivo, de los colores que quieras, y
reemplazalas por Fichas de Inestabilidad de tu color.

ala objetivo-

miniaturas dela$ Sala.

Luego @ ¥5°
E]emplo de efecto conwrz‘zeﬂdo Tnestabilidad
miniaturas de [a Sala objetivo

Destruccion de una Sala yasigna®) a esa sala

Cuando una sala llega al maximo de fichas de Inestabilidad, en la
_ Fase de Mantenimiento, el Mago que ha colocado el mayor niimero
Fichas de Inestabilidad se queda la Ficha de Activacién de la sala como

|
|
: Inflige t) a todas las

recompensa. La ficha de la sala otorgara Puntos de Poder al final de
la partida.

En caso de empate, al llegar la Fase de Mantenimiento, la ficha de Rebecea coloca 1 Ficha de Inestabilidad (A) en la sala donde

ha lanzado el Conjuro, el Jardim. Después, con el segundo
| cfecto causa 3 de dafio a Tessa y coloca 2 fichas de Inestabilidad

ﬁegla opcional: Sobrécarga : 7 N

Esta regla elimina los limites de Inestabilidad que los Magos

| pueden asignar a una sala.

| Los Magos pueden continuar afiadiendo Inestabilidad a la sala,
| incluso cuando ya no quede espacio. Como la destrucciéon

+ 7| dela sala se calcula solo durante la Fase de Mantenimiento,

| los Magos pueden seguir causando Inestabilidad para intentar
| hacerse con la Ficha de Activacién de la sala.

| BEstaregla aumenta la experiencia de juego al dar a los jugadores
| la posibilidad de superar parametros ya definidos.

" activacion de la sala se la queda la Rosa Negra.

(B) enla Sala donde se encuentra Tessa.




Evocaciones

e e e T R

2' Ejemplo de Evocacion "

Los Conjuros de Contingencia (indicados con el simbolo @) y otros

efectos como las activaciones de las Salas permiten a los Magos invocar
o o o aiz : D a 113 >
Evocaciones, principalmente durante la Fase de Accion. Tessa juega el efecto reverso (A’) del Conjuro “Aullido del
5 B [ o 2 t - 4
Cuando un Mago invoca una Evocacién, toma de la reserva la carta '; Demonio” para invocar a Malacoda en una sala adyacente. =

correspondiente y su miniatura.

Coloca la carta en uno de los tres espacios designados en tu Tablero
de Mago, de manera que muestre el lado con las caracteristicas de
la Evocacion. En el caso de que no queden miniaturas en la

reserva, ignora el efecto de la Evocacion.
: Malacoda
\ngﬁ::;“nommvo.

Tessa coge la carta de Evocacion (C) yla coloca bajo el ptrimer
espacio de Evocacién de su tablero. Luego coloca la Ficha de

Rosa ( B) en la base de la Malacoda y la coloca en la Sala.

Cada espacio de Evocacion del Tablero de Mago muestra
un conjunto de rosas que se corresponde con el numero
de fichas que hay que insertar en la base de la miniatura

correspondiente a la carta en ese espacio. De esta manera
puedes diferenciar miniaturas iguales controladas por el
mismo Mago. '

Si un Mago quiere invocar una Evocacion nueva y ya tiene tres en
juego, se puede reemplazar una de ellas y devolvetla a la reserva.

La Sala de Evocacién y el
Cementerio permiten a los
Magos invocar Evocaciones para
que luchen por ellos. Consulta
el Codex Arcanum para mas
informacion.

5. Fase de Evocacion

Durante la Fase de Evocacion los Magos pueden activar todas sus
Evocaciones, en el orden que deseen. Las Evocaciones actuaran
empezando por el Primer Jugador.

Cada una de ellas puede mover hasta el limite indicado en su catta (A)
para a continuacion, atacar infligiendo tantas heridas como su valor de

ataque ( B) . Por otro lado, pueden permanecer quietas y atacat.

Cuando una Evocacién inflige dafio, coloca las Fichas de Dafio del
color del Mago que la controla en el panel o la carta del objetivo.
Cuando una Evocacién pierde todos sus Puntos de Salud (C), se
elimina. Se quita la miniatura del tablero y se coloca en la carta
correspondiente del Panel de Poder. Hay efectos que pueden referirse
al arquetipo (D), de la criatura para hacetla mover, atacat, etc.

Carta de Evocacion de Cerbero

Ftl W
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“ 6. Fase de Mantenimiento

7
K4
’

Esta es la fase final de la ronda. En esta fase hay
que comprobar si hay salas inestables, volver
a activar las fichas de las salas, descartar en los
Recuerdos los Conjuros jugados, volver a activar
fichas y preparar el tablero para la siguiente
ronda. También se comprueba si un Mago o
la Rosa Negra han conseguido los Puntos de

Poder niecesarios para terminar la partida..

j  Se tienen que seguir los pasos siguientes, por orden:

2

1. Descarta las cartas de Conjuro que ya se
hayan jugado y colécalas en tus Recuerdos ‘
(pila de descartes) boca arriba, con excepciéon |
de tus trampas no activadas, que vuelven {
a tu mano. Dale la vuelta a las Fichas de

\ -

Activacion usadas.
Elimina los Conjuros Olvidados usados del juego.
Retira todos los efectos que durasen “hasta el final de la ronda”.

|
11

2. Voltea todas las Fichas de Activacion para mostrar su lado
activo.

3. \Comprueba si hay salas que se hayan vuelto Inestables:

\Si el numero de Fichas de Inestabilidad de una sala llega a su valor de
Resistencia, entonces se considera inestable y

El Mago (o la Rosa Negra) que mas haya contribuido a la Inestabilidad
de la sala (la mayor cantidad de Fichas de Inestabilidad) gana como
recompensa la Ficha de Activacion de la sala, que tendra importancia
al final de la partida. El Mago debe colocar la ficha en su Tablero de
Mago, quitar todas las Fichas de Inestabilidad de la sala (y devolverlas a
sus propietarios) y a continuacion dar la vuelta a la loseta para mostrar
el lado destruido. En caso de empate la Ficha de Activacion de la sala
se asigna a la Rosa Negra.

" Cuando una sala es destruida, a los Magos y Evocaciones no les
pasa nada - simplemente se colocan sobre el lado destruido. Cuando
se destruye una sala, solo cambian dos cosas en su funcionamiento:

e Los Magos ya no pueden usar su efecto o activarla. :
i *  No se pueden asignar mas Fichas de Inestabilidad a esa sala.

|
1

4. Comprueba sialgin Mago, o la Rosa Negra, ha llegado o superado
‘ el valor de 30 Puntos de Poder. Si es asi, la partida termina.

Para determinar quién se convertira en el nuevo Gran Maestre, ve a

la seccion Fin de la partida (ver pdgina 35).

~Si nadie ha llegado a los 30 Puntos de Poder, la partida continta con
una nueva ronda.
Cada Mago conserva todas las cartas que tuviera en la mano.




J:(ip de

R R B

Contar los puntos

Cuando se termina la partida hay que contar todos los Puntos de
Poder para, asi, descubrir cual sera el Mago que se convierta en el
nuevo Gran Maestre de la Orden de la Rosa Negra. A los Puntos de
Poder acumulados hasta ese momento, cada Mago (excluyendo a la
Rosa Negra) ha de afadir los siguientes puntos de bonificacion:

1. Misiones terminadas: Cada Mago cuentan el nimero
de misiones que han completado durante la partida. Después
miran en la tabla siguiente para ver quién gana mas Puntos
de Poder.

Mas misiones terminadas:
@ 1° puesto (Mago con mas misiones completadas)
2° puesto
Participantes (resto de Magos con al menos 1 mision

completada)

2 .Fichas de trofeo: Los Magos cuentan el nimero de

Moo}

e

fichas de. trofeo que han conseguido de otros Magos. No
importa de qué Mago sean, solo importa la cantidad.
Después miran en la tabla siguiente patra ver quién gana mas
Puntos de Poder.

Mayor niimero de Trofeos

1° puesto (Mago con mas fichas de trofeo)
2° puesto

Participantes (resto de Magos con al menos 1 ficha de
trofeo)

3 . Salas Destruidas: Cada Ficha de Activacién conseguida
(@ por destruir una sala otorga tantos Puntos de Poder como
\ _Z

indique la ficha.

4 .Portador de la Corona: Quien tenga la ficha de la
I (Corona al final de la partida gana 1 Punto de Poder.

En caso de empate a la hora de calcular las misiones completadas y las
fichas de trofeo, los Magos empatados en el primer y segundo
puesto reciben 1 Punto de Poder menos.

En caso de empate después de haber calculado todos los Puntos dé
Poder, ganara y se convertira en el nuevo Gran Maestre el jugador

que haya acumulado mas elementos de la siguiente lista (por orden de <
prioridad): q
1. Misiones completadas i

2. Numero de trofeos “»

(Ejemplo: Nero y Tessa estin empatados al terminar la partida. Tanto 'y
Nero como Tessa han completado 5 misiones, pero Tessa tiene 2
trofeos mas que Nero. (Gana Tessal)

En el extrafio caso de que siga habiendo un empate, sera el jugador que

-

tiene la corona quien decida, de entre los que se disputan la victoria,
quién sera el nuevo Gran Maestre.

Regla opcional: Rondas adicionales

- Sial terminar de contar dos o mas Magos tienen el mismo
nimero de Puntos de Poder, se continia con una ronda de

prérroga. Todos los Magos juegan una ronda adicional, con las
reglas normales del juego. Si al final de la ronda aun no hay un “
ganador, se juega una més y se contintia de esta manera hasta |

que haya un ganador. i
|

y

Al final de cada ronda adicional solo se cuentan los puntos
conseguidos por:

1. Derrotar a un Mago enemigo.

2. Completar misiones.

3. Los puntos conseguidos por Fichas de Activacion de salas
destruidas, conseguidos durante la Fase de Mantenimiento.

—— e
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s & Ejemplo de Fin de la Partida

- La partida ha terminado y se comienzan a contar los Puntos de
~  Poder (PP) al final de la partida:

o '@ 1. Misiones completadas
Rebecca 3 misiones = 1° puesto = 6 PP
o

Nero 2 misiones = empatado con Tessa = 2 PP
Tessa 2 misiones = empatado con Nero = 2 PP

2. Fichas de Trofeo
‘@‘ Nero 4 fichas = 1° puesto = 4 PP
¥ N Tessa 3 fichas = 2° puesto = 2 PP
Rebecca 1 fichas = participante = 1 PP

3. Salas destruidas
(@ Tessa ~ 2+3+3+2= 10 PP
9/ Rebecca 3+2=5PP |

Nero 0 PP
w 4 . Portador de la Corona
. ¥ Nero Ficha de Corona = 1 PP

El total de puntos de bonificacion es:

—— e T S

e

R Tessa = 14 PP
g Rebecca = 12 PP
‘\i ! .Nero =17PP

Los Puntos de Poder acumulados durante la partida se suman a los
puntos de bonificacién del final de la partida para ver quién es el
ganador. En este ejemplo:

PP Partida PP Final Total
i
: Nero 34 PP 7 PP 41 PP
Tessa 24 PP 14 PP 38 PP -
[ Rebecca 25 PP 12 PP 37 PP

- B puevo Grap TN aeslre!
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He jugado 2 trampas idénticas que afectan a la misma sala,
¢puedo activar las dos?
Si, se pueden activar las dos y se resuelven en el orden que elijas.

He avanzado un paso y he activado varias trampas, de diferentes
Magos, cen qué orden se activan?

Todas las trampas se activan en el sentido horario, comenzando a
contar desde el Mago que realizara una accién después de ti. Si un
jugador tiene trampas adicionales que se puedan activar al mismo
tiempo, las podra resolver en el orden que quiera.

¢Puedo seguir lanzando Conjuros sobre Magos que ya han
perdido todos sus Puntos de Salud?

No, en cuanto el dafio de un Mago iguala su maximo de vida (o lo
supere, en el caso de la regla especial Frenesi), el Mago es inmediatamente
derrotado. En ese mismo momento se asignan los Puntos de Poder.

He jugado una Evocacion dentro de una sala que contiene una
trampa. ¢Se activa la trampa?

Si, si la trampa puede atacar a la Evocacion, se puede activar de manera
instantanea.

Tengo varios Conjuros de proteccién activados por el mismo
efecto, ¢qué pasa?

Puedes decidir en qué orden se van a activar e, incluso, silos vas a activar
todos o no. Lo tnico que hay que considerar es que la condicién que
las active debe cumplirse en todos y cada uno de los casos. Por ejemplo,
si hay 2 protecciones que dicen “evita los siguientes 3 puntos de dafio
y se gana 1 Punto de Poder”, y después de la primera protecciéon no
queda dafio que asignarte, no se puede activar la segunda para ganar
otro Punto de Poder.

No tengo mas Cartas de Conjuro Normal que revelar, pero atin
tengo un “Conjuro Rapido”. ¢Lo puedo jugar como ultima carta?
Si, el Conjuro Rapido puede serjugado como cualquier otro Conjuro.

Un Conjuro de area que iba a afectar a varios Magos ha sido
cancelado por un Conjuro de proteccion, sel resto de Magos
sufre los efectos?

No, si el Conjuro es cancelado, ninguno de los Magos afectados sufre
sus efectos.

Un Conjuro de area que iba a afectar a varios Magos ha activado
mi proteccion, que dice “Evita el efecto”. ¢El resto de Magos
sufren los efectos? )

Si. Evitar el efecto significa que solo ta evitas ser afectado por él. Ten
en cuenta la diferencia entre “cancelar” y “evitar”.

He sido derrotado y he vuelto a mi celda. Solo tengo una carta
de Conjuro que revelar y ninguna accién, ¢me puedo quedar en
mi celda?

No, si es posible salir de la celda, es obligatorio hacerlo. En este caso, la
carta de Conjuro se puede usar para realizar una accion de movimiento

SessssssEsTs S N TR

de 1 paso. Como no es una accion fisica, al terminar este movimiento
no puedes activar la sala. Pero, en este caso, no puedes usar la carta de ﬁ
Conjuro de cualquier otra manera.

Cuando un Conjuro de protecciéon o una trampa tienen un .
simbolo de Inestabilidad, scuando tengo que ponerlo? €
En el momento en que se activen. Si no revelas la proteccion o la %
trampa, no puedes colocar la Ficha de Inestabilidad. ;

Acabo de robar una misién que no me gusta. ¢;Puedo descartarla
y robar otra?
oo

No, tendras que esperar a la siguiente Fase de la Rosa Negra.

Tengo 3 Evocaciones en juego y he jugado otro Conjuro de
Evocacién. ;Qué ocurre?

Puedes sustituir, inmediatamente, una de las Evocaciones que tengas
en juego por la nueva Evocacion. No se puede afiadir una cuarta
Evocacion, hay que quitar una del tablero.

Una trampa que afecta a salas de 2 colores ha sido activada por
uno de estos colores. ;Qué ocurre?

Sila trampa ya ha sido disparada en una sala de un color, ya no puede
afectar a las salas del otro color.

Soy el Primer Jugador y quiero activar la Sala del Trono, puedo?
Si, puedes hacerlo. Es una opcion tactica que te ayuda a conservar la
corona.

Un Mago que esta en su celda completa una mision, ¢se puede
disparar mi trampa que usa misiones como disparador?
No, los Magos que estan en su celda son inmunes a todos los efectos.

No tengo suficientes fichas de Dafio / Inestabilidad para resolver
todos los efectos de mi Conjuro. ;Hay algtin orden especifico en
los que deba usarlas?

No, cualquier orden que te permita optimizar la colocacién de fichas
es valido. Puedes resolver una derrota antes de colocar Inestabilidad, o
viceversa, con un tnico efecto de Objetivo.

5,
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_ Actuar: Las Evocaciones pueden actuar durante su fase o durante
la Fase de Accion, mediante Conjuros especfficos que las muevan y
permitan atacar.

N

Activar: Se refiere a Trampas (@) y Protecciones (@) que estan
en juego. Cuando se cumplen las condiciones, el lanzador puede elegir
revelar la carta y resolver el efecto.

Activar una sala (@) Resuelve el efecto de la Ficha de Activacion
de una sala, siempre que no haya sido activada ya (en su lado oscuro).

¢ Atacar (igﬁ ): Intentar infligir dafio fisico al objetivo. Los Magos, por
ejemplo, infligen un dafio basico de 2 gracias a sus fichas de accion.

Evitar: Hl efecto no afecta al Mago que lo ha evitado o ignorado.

Cancelar: Los efectos cancelados desaparecen completamente,
ninguna miniatura se ve afectada.

Conjuros Activos: Conjuros que han sido lanzados, pero que tienen

* efectos continuos. Como ejemplo estan las Trampas y las Protecciones
que no han sido activadas aun y los Conjuros que tienen efectos que
duran hasta el final de la ronda.

Conjuros Normales: Conjuros preparados que pueden ser lanzados
en un orden concreto durante la Fase de Accién del turno del Mago.

Conjuros Preparados: Conjuros que han sido colocados boca abajo
por el jugador en el Tablero del Mago durante la Fase de Preparacion
para ser utilizados durante la Fase de Accion. Estos Conjuros
permanecen preparados hasta que son lanzados, momento en el que
pasan a set Activos o Usados, dependiendo del Conjuto, y listos para
ser lanzados, incluso antes de cualquier Conjuro normal.

Conjuros Rapidos: Conjuros preparados que pueden ser lanzados
en cualquier momento durante la Fase de Accion del turno del Mago.

- . Conjuros usados: Conjuros en el Tablero del Mago cuyos efectos han
o sido completamente resueltos.

Convertir (@ / @ ): Un Mago puede escoger el nimero de

Fichas de Dafio o Inestabilidad indicado y cambiarlas por las suyas.

Daifio (') El dafio causado a una miniatura se representa mediante

fichas del color del Mago que causa el dafo; si son negras, pertenecen

a la Rosa Negra. Si el dafo se inflige a un Mago, se colocan en la barra

de vida del Tablero del Mago; si se inflige a una Evocacion, se colocan
| sobre la carta de la Evocacion.

Descartar (® ): Se ponen una o mis cartas en la pila especificada de
descartes (por ejemplo, en el caso de Conjuros, los Recuerdos; o en el
.caso de eventos, en la pila de eventos descartados).

.

Eliminar: Se quita un elemento del juego de manera permanente: se
vuelve a poner en la caja.

"

Ignorar: Ver Evitar.

Inestabilidad (' ‘/\) La Inestabilidad se asigna a una Sala o
se quita de ella, y se representa mediante fichas del color del
Mago que la asigna; si son negras, pertenecen a la Rosa Negra.

Invocar: Toma de la reserva la criatura indicada por el efecto y col6cala
en la Sala objetivo(ver pagina 33).

Lanzar un Conjugo: Resyelve el efecto escogido de la_Carta de
Conjuro revelada ﬁ o ¥ . Siel conjuro tiene o , coloca
la ficha de trampa /proteccion sobre la parte trasera del conjuro y
durante el resto de esta ronda, podra ser activado.

Lanzar un Conjuro desde la mano: Elige un Conjuro en tu Tablero
de Mago (Preparado, Activado o Usado), y descartalo a tus Recuerdos.
A continuacion, reemplazo con 1 Conjuro de tu elecciéon de tu mano,
y lanzalo inmediatamente.

Movimiento/Paso ( & ): Indica la cantidad de Salas que puede
mover un Mago o una Evocacién dentro de la Logia.

Puntos de Poder o PP (@): Son los que determinan la victoria en
el juego, y se marcan moviendo las ficha de Puntos de Poder de los
Magos y la Rosa Negra en el Panel de Poder.

Quitar: Se quita un elemento de juego y se vuelve a poner en su
reserva o pila de descartes.

Revelar un conjuro: Un conjutg se revela cuando el jugador da la
vuelta a un conjuro preparado, cuando se lanzan, y
cuando se activan.

Robar: Se sustrae el elemento indicado (normalmente Puntos de
Poder, pero también cartas) a otro Mago. Si el Mago no tiene el
elemento indicado, no se le puede robar.

f ~ ’
Robar carta (§ ): Al hacerlo, afades a tu mano una o mas cartas del
mazo especificado.

Sanar (@) Se quitan Fichas de Dafio del Tablero de Mago o de la

carta de una Evocacion.

Sufrir: Cuando una miniatura recibe un efecto de Salas o Conjuros.
Transitar: Mover por las Salas, sin cruzar las que hay en la ruta. El
transito es como un teletransporte pero los efectos de la Sala de

destino pueden seguir activaindose.

Transferir: Se toman las fichas indicadas y se mueven a otro objetivo,
tal y como se indique.
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