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“Abandonad toda esparanza, oh aquellos que entrais”

Luminarias y fil6sofos comparten la idea de que es mejor reinar en
el Infierno que servir en el Cielo. Orgullosos Magos, si creéis en
esto, prepararos para luchar por la Corona en el campo de batalla
definitivo: Inferno.

El inmenso poder de la Rosa Negra y la sangrienta destruccion
orquestada durante décadas de batallas, ha llamado la atencién del
gran traidor: Lucifer, el angel caido.

En su eterna busqueda de poder, los Maestros de la Escuela de
Destruccion han probado suerte contra un adversario que supera
con creces sus escasas habilidades, dandole la oportunidad de
adentrarse en nuestro plano de los vivos.

Humillado por aquel a quien llamaba Padre y forzado a vivir
eternamente en una prision de hielo, Lucifer buscaba un nuevo
poder con el que liberarse y poder cobrarse venganza por la deshonra

sufrida. Ahora tiene ese poder, descubierto entre la magia olvidada

bajo custodia de la Rosa Negra.

Cruzando los pasajes abiertos por los necios y destructivos Magos,
las fuerzas oscuras al servicio de Lucifer se han infiltrado en la
Iiogia. Las Salas, otrora cubiertas por exquisitos tapices y maderas
preciosas, ahora son oscuras y humedas cuevas, grutas heladas llenas
de afiladas estalactitas, o desolados bosques de grotescos arboles
retorcidos. : i

Los gritos de las almas penitentes atraviesan los pasajes infernales,
ensordeciendo a los Magos y silenciando sus palabras antes de ser
pronunciadas. En el sinuoso laberinto de Salas de la Logia rebosan
feroces criaturas de otro mundo, horribles demonios alados
hambrientos de devorar almas mortales. El laberinto en si parece
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una criatura maléfica, con vida otorgada para cumplir los deseos de
su Sefior Oscuro.

A pesar de su poder, la Rosa Negra esta atrapada en una crisalida
de hielo que se alza desde el 9° Circulo del Inframundo, esperando
la ayuda de los Magos de la Logia. Desafortunadamente, los pocos
Magos valientes que no han escapado, estan bajo la misteriosa y
penetrante mirada de la encarnacién del mal: Lucifer. Una hermosa
y andrdgina figura mas alla de lo humanamente imaginable. Medio
oculto en sus poderosas alas, el magnifico y terrible Lucifer ha
venido al reino de los vivos con un incontrolable deseo de poseer el
poder la Rosa Negra; un poder tan inmenso que le permitirfa, al fin,
reinar sobre el lugar que le pertenece por derecho: el Cielo.

Los poderosos Magos de la Logia parecen no ser mas que meros
peones en los planes del padre de la mentira; pero tal vez adn hay
esperanza: si los Magos se unen por primera vez en un milenio, si
trabajan juntos para salvar la Logia y el saber que oculta de este
invencible adversario. ¢Resistiran las débiles almas de los Magos las
tentaciones del gran traidor?

¢Seran capaces de olvidar sus ansias de poder y dominacion, o
traicionaran a sus semejantes en el clamor de la batalla?

¢Podran los Magos salvar a la Rosa Negra o sera su poder la puerta
a una nueva era de tinieblas?

jAtencion! Para jugar a esta expansion necesitas la caja
basica de Black Rose Wars.
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Salas y Fichas de Activacion (19)

Cada Sala de esta expansion esta ligada a una bo/gia (fosa) y un circulo

% del Infierno de Dante. Estas 19 Salas sustituyen las de la caja basica.
Igual que en el juego basico de Black Rose Wars, hay tres Salas de
cada color, excepto la Sala negra, el Tartaro. Cada Sala tiene su propia

LN

ficha de activacion, con nuevos poderes que puedes usar de la forma
habitual.

~

Algunas de estas Salas incluyen nuevas mecdnicas, que permiten a
los Magos invocar Demonios o activarlos en el momento que entran
en juego.

T —— T ’Wﬁ\
Regla Opcional: Fusion (para usar solo con el bdsico) T

Las Salas de esta expansion se pueden mezclar con las Salas
- de la caja bésica de Black Rose Wiars. Hacer esto te permite
desplegar tu estructura preferida y afiade variabilidad a la
Logia. Una vez has creado la Logia con las Salas a tu gusto,
crea los mazos de Cartas de Mision usando tanto las cartas
‘\a ! del juego basico como las de esta expansion, asegurandote de
it que hay tres Salas de cada color y que solo hay misiones de las
- Salas preparadas para la partida.
t Excepcion: Las siguientes Salas Infernales no pueden ser -
usadas en el juego basico:: Tartaro, Selva Oscusra, Cegchio
dei Lussusiosi, Cerchio degli Eretici.

Tablero y fichas de Lucifer

Durante una partida a Inferno, Lucifer sera tratado, a todos los
- efectos, como un jugador adicional que maneja un Mago-con su

miniatura en la Logia.

La posicion del tablero de Lucifer en la mesa indica cuando le toca

actuar durante la ronda de juego.

Su tablero muestra:

(A) 17 Puntos de Salud: ranuras para llevar el conteo de dafios
“infligidos a Lucifer.

(B) Cartas de Accién: coloca el mazo de cartas de accién de Lucifer
en este lugar.

(C) Pila de Descarte: deja aqui las cartas de accién de Lucifer
descartadas.

La Ficha de Lucifer (D) sustituye la Ficha de la Rosa Negra en el
Panel de Poder: en este reglamento, las referencias a Lucifer
serian el equivalente a las referencias a-la Rosa Negra en el

juego basico y viceversa.
: (E) Ficha de Lucifer incapacitado.
! (F) 4 Fichas de Trofeo de Lucifer




Misiones de Inferno (30)

Las misiones de Inferno funcionan exactamente igual que las de la
. P . N
caja base, pero son especificas para las Salas y Evocaciones de esta

expansion. Estas misiones sustituyen las de la caja basica cuando
juegas a Inferno.

Cartas de Exorcismo (13) —

Las Cartas de Exorcismo contienen misiones que los Magos querran
completar para conquistar el poder de la Rosa Negra. Naturalmente,
isolo podran reclamar la Rosa Negra en el improbable caso de
que consigan echar a Lucifer de la Logial Estas cartas se roban al
principio de la partida. Cada jugador roba dos cartas y elige una para
quedarse (ver pagina 9). Las Cartas de Exotcismo afiaden objetivos
que pueden cambiar el resultado final de la partida. Cada carta tiene
dos objetivos especificos que, si se consiguen, haran que el jugador
obtenga Puntos de Poder.

" Nota del Disefiador del Juego
? (P o A
~ Los objetivos de las Cartas de Exorcismo son 'difciles de
“conseguir y estan disefiados para dar un potencial gito al final
~ de la partida. Los que no puedan cumplir estas. misiones no se “
- veran penalizados, asi que no te preocupes si algunas de estas|

Cerbero
Centauro
Malacoda

Trofeos Enemigos:

@)

Cartas de accion de Lucifer (30)

Lucifer tiene un mazo de 10 cartas de accion para cada fase de la Luna.
Estas cartas describen las acciones de Lucifer cuando es activado.

Cada vez que empieza la Fase de Accién de Lucifer, el jugador que
tenga la Corona de Minos roba una carta de la fase de la Luna actual
y aplica los efectos en el orden indicado.

Una carta de accidon de Lucifer contiene:

(A) El icono de Despertar indica cémo se reactiva, si ha quedado
fuera de combate (ver pag. 11).

(B) El nimero y tipo de Evocaciones invocadas inmediatamente
por Lucifer, de acuerdo al nimero de jugadores. Si esta condicion
no se puede cumplir completamente, se activa el poder especial
“Angel Caido” por cada Evocacién que falte (ver pag. 11). El circulo
coloreado con dos iniciales identifica qué Evocacion demonfaca
invoca a Lucifer. (ver pag. 6).

(C) Accién principal de Lucifer.

® =
Mueve a Lucifer a
@ Porta dell'Inferno.

Roba 1 evento del mazo de
la Luna en curso.

Si no hay eventos activos en el
Panel de Eventos roba 2 eventos
envez de 1.

Roba otra accion de Lucifer.
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-/ Eventos de Inferno (18)

De forma similar a las cartas del juego basico, Lucifer usa estas cartas
para activar eventos de Inferno. Durante una partida a Inferno, esos
eventos sustituyen el mazo de eventos de la caja base. Los eventos de
Inferno estan divididos en tres mazos, con 6 Cartas de Evento para
cada Fase Lunar. Si se agotan los eventos durante una fase de Luna,
mezcla la pila de descarte de eventos para formar un nuevo mazo
para la correspondiente Fase Lunar.

Cartas de Evocacion de Inferno (48)

Estas cartas a doble cara muestran los atributos de las Evocaciones
de Inferno, un lado con la versién comin, y al otro lado la version
Infernal de la Evocacién. Cuando un Mago invoca a un demonio,
usa el lado comin de la carta. Estos atributos son similates a los de
las Evocaciones de la caja basica de Black Rose Wars (fig. 1). Cuando
Lucifer invoca a2 un Demonio, usa la cara con la version Infernal de
la Evocacion (fig. 2). Las versiones Infernales de las Evocaciones
contienen informacion adicional necesatia para guiar su activacion.

(A) Agtresividad: A la hora de activar las Evocaciones de Lucifer,
solo se activaran si hay al menos un Mago con un nivel de amenaza
igual o supetior a su agresividad (ver pag. 10).

(B) Codigo de identificacién: Cada demonio que puede invocar
Lucifer tiene un codigo de identificacién formado por un icono de
color, que contiene dos letras del nombre del demonio, y un nimero
creciente. Cuando- Lucifer invoca ciertos tipos de demonio (ver
Cartas de Accion de Lucifer, pag. 5), invocara el tipo especificado
de demonio con el numero mas bajo disponible. Cuando pongas
la miniatura de un demonio en el tablero, inserta en su base la ficha
de Evocacién de Lucifer con el cédigo y nimero correspondiente
(ver pag. 7). Esto permite identificar ficilmente al demonio sobre
2 ; el tablero, relacionando la miniatura con su carta de Evocacién

re. S .
correspondiente.

(C) Puntos de Poder: cada vez que un demonio de Lucifer es
eliminado por un Mago o una de sus Evocaciones, cada Mago tecibe
f - esa cantidad de Puntos de Poder.

‘Mazo de Evocaciones de Lucifer:
Lucifer tiene un nimero limitado de Evocaciones disponibles durante
una partida. Al principio de una partida de Inferno, este mazo esta
formado por todas las Evocaciones incluidas en esta expansion; el
mazo sigue estas reglas:
e Cada vez que Lucifer invoca a un demonio, roba la carta
correspondiente con el nimero de c6digo mas bajo disponible.
e Cuando un demonio de Lucifer es derrotado, el Mago que dio
el golpe final coge la carta correspondiente y la guarda hasta el
final de la partida; estas cartas son utiles para cumplir objetivos de
v. Cartas de Exorcismo que el Mago haya satisfecho (ver pag. 11).

jnalacod(a \

Demonio

*  Cuando un Mago invoca a un demonio de esta expansion, deben
coger la carta correspondiente del mazo de Evocaciones de
Lucifer; si no hay cartas disponibles del demonio en cuestion, la
Evocacion falla sin producir resultados.

e Cuando se retira o elimina un demonio invocado por un Mago,
devuelve la carta de Evocacion al mazo de Lucifer.

Fichas de Evocacion
de Lucifer (48)

Estas fichas numeradas se usan para identificar las Evocaciones de

Lucifer. Cada vez que Lucifer invoca un demonio, coloca en la base
de la miniatura del demonio la ficha que coincida en nimero y color
con la carta del demonio correspondiente




Miniaturas de Evocaciones (18)

Estas miniaturas las usan tanto Lucifer como los Magos para sus
Evocaciones; se pueden usar tanto en partidas a Inferno como al
juego base Black Rose Wars.

Al ser invocadas por los Magos, estas Evocaciones se marcan con
fichas de Rosa, de forma habitual. En partidas a Inferno, cuando las
invoca Lucifer, usa Fichas de Evocacién de Lucifer para marcar las
miniaturas.
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El Perilium es un disco numerado
que puede mostrar valores desde
el -5 al +5. Al comienzo de la
partida, el Mago cogera su
Perilium y lo colocara en 0.
Durante la partida varios
elementos  pueden  hacer
que el valor del Perilium
incremente o  descienda.
Cualquier efecto que lleve al
Perilium mas alla del +5 o el -5
debe ser ignorado.

"

a0 1 Coppy ene
oron
i G511 e
W M“rnnmma o
e 1 gy

Tf o
alfiery r

g

, Mot up

- Jiay Wetn”  Psriloa ey,
I dej A0 inmegg P2

Eﬂﬁm ite ey,

Carta de Referencia (0)

D 1ppy g Picrde 1 p
P Sulfres d:mppmnu

Bokiy
dei JDonr: Pucde,
P @ @ "oty
ittaro, el
P

Contiene una explicacion de los distintos
efectos de las 19 Salas de Inferno.
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Fichas de Dano/Inestabilidad (10) ——

Lucifer es un enemigo muy poderoso al que enfrentarse. A través de
sus Evocaciones es capaz de infligir mas dafio e inestabilidad que la
propia Rosa Negra. Por este motivo, cuando juegas Inferno, tendras
que afiadir a la reserva los 10 cubos de dafio/inestabilidad incluidos
en esta expansion.

Fichas de Activacion Infernal (11) ——

TLas fichas de activacion infernal
incluidas en Inferno se
usan  especificamente  con
la  expansion  “Guerra  de
Invocadores” incluida en Inferno
(ver pag. 18). También se
pueden usar
para sustituir
ficha

del juego base para

opcionalmente
cualquier
de activacién normal
crear

diferentes configuraciones

y combinaciones de efectos
inesperados en la Logia.

Cartas de Conjuro Olvidado (2) ——

Estas cartas se pueden afiadir a los Conjuros Olvidados normales del
juego basico de Black Rose Wars para invocar a Lucifer y a Barbariccia.
No se pueden usar en partidas a Inferno.




Sigue las instrucciones normales tal como se describen en el

reglamento del juego base Black Rose Wars, exceptuando lo
siguiente:

Punto 1. En lugar de la Sala de la Rosa Negra, usa la Sala del Tartaro
(de color Negro) y coldcala en el centro de la mesa. En lugar de la
Sala del Trono, toma la Bolgia de los Ladrones y ponla junto a
cualquier lateral de la Sala del Tartaro.

Puntos 2 y 3. En lugar de usar las Salas y sus fichas de activacion del
juego base, usa las que vienen en esta expansion. :
Puntos 4 y 5. Como se describe en el reglamento del juego base.
Punto 6. Usa los materiales correspondientes de esta expansion,
en lugar de los del juego base. Deja el mazo de Evocaciones del
juego base cerca del Panel de Poder (exvepto Malacoda y Cerbero); no
las mezcles con el mazo de Evocaciones incluido en esta expansion.
Punto 7. Usa los materiales correspondientes de esta expansion, en
lugar de los del juego base. El jugador que mas recientemente haya
cometido uno de los 7 pecados capitales en la vida real, toma la ficha
de la Corona de Minos para el primer turno. Si nadie lo ha hecho, o
no esta dispuesto a admititlo, elige a quien mas recientemente haya
querido cometer uno de los siete pecados capitales.

Puntos 8, 9,10y 11. Como se describe en el reglamento del juego base.

Sigue estos puntos adicionales para los preparativos:

12. Pon el tablero de Lucifer entre las celdas del primer y el ltimo
jugador. Después coloca el mazo de cartas de accion de Lucifer
correspondiente a la primera Luna sobre el tablero.

13. Coloca a Lucifer en la Sala del Tartaro. En el centro de la zona
de juego. Quien tenga la Corona reparte a cada jugador una carta
de Evocacion de Lucifer al azar. Por orden de turno, cada jugador
coloca la Evocacion correspondiente a la carta que ha recibido en
una de las Salas adyacentes al Tartaro, dando prioridad a las Salas que
no estén ocupadas todavia por otras Evocaciones.

14. Reparte 2 Cartas de Exotcismo a cada jugador. Cada jugador
elige una y devuelve la otra a la caja, sin revelar ambas cartas.

15. Cada Mago coge un Perilium y lo pone a 0.

F’-‘-’-ﬁi ;- L 7 ‘v

F La Corona de Minos
. La regla de la Corona de Minos reemplaza la de la Corona
| cuando juegas a Inferno y no solo da el primer turno, también
la posibilidad de decidir qué pasa si hay que tomar una
decision sobre algo que no esté cubierto por el reglamento

(en caso de ambigtiedad entre los casos de Inferno y las
diversas escuelas de magia). >
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Una partida de Inferno se juega usando las reglas normales, como
cualquier partida de Black Rose Wars. Tucifer actia exactamente

igual que un jugador adicional y manejara a su Mago 51gmendo la -

secuencia normal de la ronda.

Casi todos los materiales suministrados con esta expansion se usan

para sustituir los de la caja base (ver Preparaciéon de la Partida),

para jugar una partida de Inferno; los elementos del juego base a .
reemplazar son, concretamente: Salas, Fichas de Activacion, Misiones’
y Eventos.

El resto de materiales de esta expansion, excepto las cartas de Conjuro
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Olvidado, se anaden al resto de componentes del juego base.

La ronda de juego funciona igual que en una partida estandar de
Black Rose Wars, con las siguientes excepciones:

Fase de la Rosa Negra:
Usa las reglas del juego base. Sustituye las Cartas de Evento del juego
base por las de esta expansion.

Fase de Estudio:
Sigue las reglas del juego base.

Fase de Preparacion:

Usa las reglas del juego base.

Fase de Accion:
Sigue las reglas del juego base, excepto para la activacion de Lucifer
(ver pag. 10).

Fase de Evocacion:
Sigue las reglas del juego base, excepto para la activacion de Lucifer
(ver pag. 10).

Fase de Mantenimiento ‘
Sigue las reglas del juego base.
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Descendio al sepulcro tu soberbia, y el sonido de tus harpas:
gusanos seran tu cama, y gusanos te cubriran.

1Como caiste del cielo, oh Lucero, hijo de la marnana!

Cortado fueste por tierra, tii que debilitabas las gentes. T7i que decias en tu
corazon: ;
Ascenderé a los cielos. Alzaré mi trono sobre las estrellas de Dios;
y en el monte del testimonio me sentaré, en las alturas del Monte Saphon.
Sobre las alturas de las nubes subiré, y seré semejante al Altisimo”.

Ms derribado eres en el sepulero, a los lados de la huesa. *“Isaiah”

Usando a Lucifer:

Lucifer se considera como un jugador, y su tablero se coloca entre
el primer y el ultimo jugador en la primera ronda. Una vez se ha
definido esta posicion, no se movera una vez comience el juego,
independientemente de quién juega primero. Su miniatura, que se
coloca en la Sala del Tartaro, se trata como si fuera su miniatura de
‘Mago.

Una vez que el jugador a la izquierda del tablero de Lucifer haga su
turno, le toca jugar a Lucifer. Quien tenga la Corona roba y aplica los
efectos de una carta de accion de Lucifer. Jugara todos los efectos
que pueda; no todos los efectos de la carta seran necesariamente
z{p]icables (por ejemplo, pueden faltar Evocaciones).

Tras resolver el efecto de la carta de accién de Lucifer, esta se
descarta a la pila de descarte de acciones de Lucifer en su tablero.
Si no quedan cartas de accién de Lucifer para robar, mezcla su pila
de descarte para formar un nuevo mazo del que robar. Si hay dudas
sobre como resolver una accioén de Lucifer, el jugador con la Corona
decide qué pasa.

Miniatura de Lucifer:

La miniatura de Lucifer y la Sala en la que se halla siguen estas reglas:

~ +  LaSala ocupada por Lucifer no puede contener otras miniaturas

aparte de la miniatura de Lucifer.

e Cuando la miniatura de Lucifer entra en una Sala ocupada por

otras miniaturas, éstas deben salit: empezando desde Lucifer,

- los Magos mueven las miniaturas bajo su control (Mago y

Evocaciones) a una Sala adyacente a su eleccién. El movimiento
de Evocaciones bajo control de Lucifer lo decide quien tenga la
Corona, siguiendo una regla muy simple: las Evocaciones deben
mover con la intencién de ocupar el mayor nimero p051ble de
Salas.

e La Sala ocupada por la miniatura de Lucifer no se puede activar
de ninguna manera, ni siquiera mediante Conjuros o poderes
de Sala.

e No se pueden poner Fichas de Inestabilidad en la Sala ocupada
por la miniatura de Lucifer, a no ser que'sean del propio Lucifer.

e Los Magos en Salas adyacentes a la miniatura de Lucifer le

pueden atacar fisicamente. Estos ataques se consideran con

alcance 0.

LLa miniatura de Lucifer bloquea la linea de vision de los Magos.

"

s P rmentras que Lucifer tiene 15 Nero tiene PP“
L c1fer sumando este valor al 2 del Permum tcnem ‘.

e Laminiatura de Lucifer se considera un Mago, asi que puede ser
el objetivo de Conjuros que tengan como objetivo @, cs decir
“un Mago objetivo” en su descripcion. El dafio, la conversion
de dafio y la conversion de inestabilidad funcionan de la forma
habitual contra Lucifer, sin embargo, no se puede mover a la
miniatura de Lucifer de ninguna forma, ni por Conjuros de
Mago ni otros efectos del juego, ignora cualquier efecto que lo
fuera a mover de su posicion actual.

+  La miniatura de Lucifer se considera el Mago duefio de todas
sus' Evocaciones.

Fase de Evocacion:

Cuando llega el turno de Lucifer de activar sus Evocaciones, procede

siguiendo estos pasos:

e Calcula el valor de amenaza de cada Mago: Este valor puede
ser positivo o negativo y equivale al nimero de Puntos de Poder
indicados por la ficha de Puntos de Poder del Mago en el Panel
de Poder comparadas con el valor indicado por la ficha de
Puntos de Poder de Lucifer. A este valor, suma o resta el valor
indicado en este momento en el Perilium del Mago (ver pag. 8,y
el ejemplo mas arriba). Sila ficha del Mago esta por detras de la
ficha de Lucifer en el Panel de Poder, su valor de amenaza (antes
de contar el valor del Perilium) sera un nimero negativo (-1, -2,
-3...); si por el contrario, la ficha del Mago esta por delante de la
ficha de Lucifer, su valor de amenaza (antes de contar el valor
del Perilium) serd positivo (+1, +2, +3...).

e Comprueba qué Evocaciones de Lucifer se activan segin la regla
delaIA Demoniaca. Debes hacer esta comprobacién en el orden
indicado a continuacion, de acuerdo a las Evocaciones que tiene
Lucifer en juego: Barbariccia; Malacoda de 1 a 3; Centauro de 1
a 3; Cerbero de 1 a 3; Farfarello de 1 a 5, Arpiade 1 a 8.

?ﬁf" e Slno s e ot o B A}ﬂ.';,-'—"Sri"'A& "MW\«‘
! IA Demoniaca :

\t r
Una vez elegido el demonio que va a actuar, comprueba si

e |

l

. hay al menos un Mago dentro del rango de movimiento de |
- la Evocacién con un valor de amenaza igual o mayor que la

agresividad mostrada en su carta de Evocacién de Inferno, |

~ (ver pag. 6).Si es asi, la Evocacion se activa, en caso contraric’)l Al

P i1

' no se activa. A

Activacion: la Evocaciéon mueve y ataca al Mago con el
mayor valor de amenaza dentro de su rango de movimi to. .
|
E‘ Si sigue habiendo empate, quien tenga la Corona de 0s ‘:

|

- En caso de empate, la Evocacion ataca al Mago mas cercano.

decide quién sufre el ataque. b

J )
g ¢ "vc’uj




¥

Angel Caido

Al ir cayendo sus huestes demoniacas, Lucifer usara su poder
especial, Angel Caido, para aniquilar a sus enemigos.

Tras resolver la carta de accion de Lucifer, si al menos uno de
los demonios (B), indicados se queda sin invocar, activa este
poder. Cuando esto ocurra, Lucifer inflige un dafio por caddl
demonio sin invocar a cada mjniatura enemiga en las Salas

vy romy

Dejar a Lucifer fuera de combate:

No se puede derrotar a Lucifer, pero se le puede dejar fuera de

adyacentes a la suya.

combate temporalmente con estas reglas:
Lucifer tiene 17 puntos de salud, tal como se indica

¥ Ejemplo: Lucifer >Incapacitado.

en su tablero.

: Tessa inflige los ultimos 3 dafios a Lucifer, alcanzando el total
Cuando las fichas de dafio en la salud de Lucifer

de 17 dafios, quedando fuera de combate. Tessa ha infligido

alcancen el valor miximo indicado (17) se le un total de 7 dafios a Lucifer y termina en primer lugar.

T~
considera fuera de combate. Al igual que los ﬁ]& Tessa 7 dafios: 1* posicion 6 puntos
demas Magos, cuando Lucifer es derrotado, los @@ Nero 6 dafios: 2* posicion 4 puntos

Magos que han participado en su derrota ganan Mueve 3 [ygif, - Talmia 4 dafios: Participante 2 puntos. &

: ) estar en juego hasta que reciba 17 dafios otra vez.
Tras calcular la puntuacioén, retira todas las fichas de dafio del

tablero de Lucifer y coloca la Ficha de Incapacitado en

i i ~ “;Lo siento Magos, esto es el Infierno!”
la miniatura de Lucifer.

| F

PP de acuerdo a lo siguiente: O Cerchip degli Pl
ElDemonjq ¢, | Ademas, Tessa recibe una ficha de trofeo de TLucifer. Tessa
- AGreSividad va y
Puntos de Poder por Dafio: i:;i’(‘;‘délldmamm aceq,  declara que ha terminado su turno. Ahora es el turno de
Sy €1 ¢ ] 4 3 : 2
@: 1° puesto (mayor dafio infligido) %dos cllos acy | ucifer, el jugador junto a su tablero voltea la primera carta
s’ HO h ’ 1A 3 4 ¥ 4
: 2° puesto a8 ezx Demoniog g i de accién de Lucifer para determinar si puedf.: actuar.o no. La
b i i JU€80, tob yy ¢ carta revelada es Portador de Almas, que no tiene el icono de
@: Participante (cualquier otro que e de la Lung =
Otra accign ge 1. -l 1Despertar; por tanto, el Sefor del Infierno no puede actuar
e e i 2
le haya infligido dafio) C‘fﬂl T
ol ;
Si i 3y Mago ha hecho todo el dafio a ey En el préximo turno, se revela la siguiente carta de accion
Lucifer, ese Mago gana 10 Puntos fle Poder en soh'tarlo. |\ de Lucifer, Humillar, que esta vez si tienen el icond de
El Mago que le dé el golpe de gracia se lleva una Ficha de | Despertar, asi que el jugador lee en voz alta el efecto vy lo
i | Sydg : 3
Trofeo de Lucifer. g‘ aplica inmediatamente. Desde este momento, Lucifer VU%C a l
! i
’g %~/

puesta, se considera que esta fuera de combate y se aplican las

Lucifer Incapacitado: . 5
Mientras la miniatura de Lucifer tenga la ficha de fuera de combate ll?a e a aril a
siguientes reglas: \@_‘7,,,“,,.,,,47, Sl M B ‘;Q‘

*  ILa miniatura de Lucifer permanece donde estd y sigue las reglas @ ) '—“’—Tﬁ aE

normales. "'\',;
*  Lucifer no puede recibir més dafio. La partida termina siguiendo los mismos puntos del reglamento de
«  Cuando llegue el turno de Lucifer en la Fase de Acciones, quien Black Rose Wars (pag. 35) hasta el punto 4. Haz lo siguiente en lugar

tenga la Corona de Minos roba la carta de accién de Lucifer. del punto 4:

Si la carta tiene el icono de Despertar (A), retira la Ficha de

Incapacitado de su miniatura y aplica los efectos de la carta w 4. Portador de la Corona: cl portador de la Corona

robada; en caso contrario, Lucifer se salta su fase de Acciones. === pierde 1 Punto de Poder.
e Al principio de la siguiente fase de la Rosa Negra, retira la Ficha :

de Incapacitado de Lucifer. 5. Exorcismos: Cada Mago revela su Carta de Exorcismo

y gana los puntos indicados por cada misién cumplida de

Recuerda que incluso si Lucifer esta Incapacitado, sus Evocaciones la carta.
actuaran normalmente durante la Fase de Evocacion. . : !
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Demonios invocados por Lucifer

o Los demonios aparecen de acuerdo a los efectos de las cartas de

accion de Lucifer.
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Si 2 o mas Evocaciones se generan al mismo tiempo, en la medida

de lo posible deben apatecer en Salas diferentes.

Una vez invocados, los demonios se consideran Evocaciones

J normales a todos los efectos, y Lucifer se considera su duefio.

una Sala adyacente a Lucifer.

¢ quien tenga la Corona siempre decide en que’ Sala aparecen las

Evocaciones de Lucifer.

Barbariccia

Barbariccia es inmune a cualquier dafio causado
v por el efecto de cartas de Conjuro pero se la
puede danar con ataques flSlCOS de Magos y otras
Evocaciones.
Cada vez que Barbariccia termina su activacién,
se roba y resuelve una carta de activacion de
Luficer, excepto los efectos de Evocacion, que no
se resuelven en este caso.

Centauro

re. <5

El ataque del Centauro golpea a todos las
" miniaturas enemigas en la Sala y por tanto no
afecta a la miniatura de Lucifer ni las Evocaciones
| que controle.

Cuando se invoca una Evocacién de Lucifer, debe apatrecer en
Excepto las Evocaciones iniciales,

Cuando un Mago elimina a un demonio, todos los Magos ganan
inmediatamente los PP indicados en la carta de la Evocacion.

El Mago que dio el golpe de gracia al demonio recibe su

Carta como trofeo (ver cartas de exorcismo, pag; 5).

Malacoda

' Cuando Malacoda derrota 2 un Mago, Lucifer

gana 5 Puntos de Poder y los Magos que hubieran
ganado PP por la derrota del Mago, no ganan

. nada, independientemente de las fichas de dafio

en su tablero.

Cerbero

Cuando Cerbero ataca, retira una ficha de dano
de su carta. La ficha de dafo a retirar la elige
quien tenga la Corona.

Los ataques de Arpia infligen 2 dafios mds un
dano adicional por cada otra miniatura de Arpia
presente en la misma Sala.

Nota: La Arpia tiene un valor de agresividad de -5
(haciendo muy probable que se active).

Farfarello

Cuando Farfarello ataca a un Mago, asigna una
Ficha de Inestabilidad de Lucifer a la Sala donde
esta la miniatura de Farfarello.

Nota: Farfarello tiene un valor de agresividad
de -3 (haciendo muy probable que se active).
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Demonios invocados por Magos

Los Magos pueden invocar demonios activando ciertas Salas o, en
el caso de Barbariccia y Lucifer, usando los Conjuros Olvidados
contenidos en esta expansion. (Noza: los Conjuros Olvidados incluidos
en esta expansion solo se pueden usar con el juego base.) Estas Evocaciones
siguen las reglas del juego base Black Rose Wars.

A diferencia de los demonios invocados por Lucifer, eliminar a un
demonio invocado por un Mago no otorga Puntos de Poder y no
cuenta para cumplir el objetivo de Cartas de Exorcismo (Ver pag; 5).

Malacoda

Los ataques de las Arpias infligen un $1#/ 3
icional por cada otra Evocacion en s

Cuando se retira a Malacoda del tablero por
cualquier motivo, su controlador pierde 1 Punto
de Poder.

El ataque de una Arpia inflige 1 dano mas 1 dano
adicional para cada otra Evocacion presente en su
misma habitacion, independientemente de quién
sea su controlador.

Centauro Cerbero

Tenfauro erbero

Demon Demonio

Los ataques del Centauro golpean a todas las
minjaturas enemigas en la Sala, y por tanto
no afecta al Mago que lo controla o a sus otras
Evocaciones.

Cuando Cerbero ataca, su controlador puede
retirar una ficha de dafio de su tablero de Mago o
de la carta de Cerbero.

~ Lucifer
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Luciferono purdc P
Si la partida termina y aun posees c‘m lﬂﬂ'{ gana .

Efecto Normal: Invoca a Lucifer en la Sala objetivo. Lucifer actia
inmediatamente. Cuando aparece, todos los Magos en la misma Sala deben
mover a una Sala adyacente por orden de turno. La miniatura de Lucifer usa
las reglas explicadas en el parrafo “Miniatura de Lucifer” (pag. 10). Lucifer

puede atacar a Magos en Salas adyacentes a la suya y viceversa.

Efecto Reverso: Invoca a 3 Evocaciones demonio de entre las disponibles en el Mazo de

Evocaciones del juego basico o de Inferno. Las Evocaciones deben ser colocadas en 3 Salas diferentes y actian

inmediatamente. Lucifer y Barbariccia no pueden ser invocados mediante este efecto.

Evocacion Evanescente: La carta de Evocacion de Lucifer tiene dos casillas . Cuando esta carta entra
en juego, pon una Ficha de Dafo/Inestabilidad de la Rosa Negra sobre cada una. Durante cada Fase de
Mantenimiento retira una de estas fichas; cuando retires el Gltimo contador, Lucifer se retira del juego.

15

egla Opcional: Evocaciones Alternativas

Cuando un efecto del juego permita a un Mago invocar
a Malacoda o Cetbero, el Mago puede elegir si invocar la -
version de la caja base o la de esta expansion.

Farfarello

ida vez que Farfarello ataca, (@ en su Sala

Cuando Farfarello ataca, el Mago que lo controla
coloca una Ficha de Inestabilidad en la misma
Sala donde est4 la miniatura de Farfarello.

Barbariccia

No pucdeser derrotada
puede sufric
Bt puedes e

Efecto Normal: invoca a Barbariccia en una Sala
atu eleccion, y Barbariccia actia inmediatamente.
Barbariccig es inmune a los efectos que retiran
Evocaciones y solo puede recibir dafio de otras
Evocaciones. Al usar este Conjuro, la colocas en
el tablero y puedes elegir entre activarla de forma
inmediata, o en su lugar puedes activar cualquier
otra Evocacion en la Logia como si estuviera
temporalmente bajo tu control (el dano y la
Inestabilidad que asigne serd considerado tuyo).
Efecto Reverso:
Elige hasta 3
Evocaciones en
juego que no estén
bajo tu control.
Se vuelven tuyas,
cambia las Fichas
de Rosa en sus
bases. Si al

tomar  control
superas las 3
Evocaciones,

puedes decidir
retirar  alguna
de tus
Evocaciones
actuales (o
todas)
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@ Tirtaro

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad @ Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Invoca 1 Farfarello bajo tu control.

Puedes sufrir 1 dafo infligido por Lucifer
(la Rosa Negra) para que el demonio actde
inmediatamente.

Cuando  Farfarello ataca, adicionalmente,
“convierte 1 Ficha de Inestabilidad en su Sala”.

Traduccion del nombre: Bolgia de los Estafadores

Caracteristicas dc 1a Sala

Inestabilidad ‘ ! Puntos de Poder .

Efecto de la Sala

Debes descartar 3 Conjuros de la mano a tus
Recuerdos. Roba las tres primeras cartas del mazo
de Conjuros Olvidados: elige 1 y afddelo a tu
mano. Deja el resto debajo del mazo de Conjuros
Olvidados en el orden que quieras.

Roba una carta de Lucifer y resuelve su efecto.
Una vez jugadas, las cartas de Conjuros
Olvidados se retira del juego durante la Fase de
Mantenimiento.

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad @ Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Elige un Mago objetivo en alcance 1. Ese Mago
pierde 1 PP. Ganas 1 PP.

Sufre 1 dano infligido por Lucifer (Rosa Negra).

Traduccion del nombre: Circulo de los Traidores.

Bolaia
® g Mg

Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad €6))  Puntos de Poder

Efecto de la Sala
Copia el efecto de otra Sala que no sea el Tdrtaro.
Atencion: este efecto no resuelve misiones del
efecto copiado. La Sala activada es siempre la
Bolgia de los Magos. Lucifer. (la Rosa Negra) gana
1 Punto de Poder.
Si usas esta Sala junto con las Salas del juego base,
no podras copiar los efecto de la Sala del Trono ni
de la Rosa Negra.

Traduccién del nombre: Bolgia de los Magos.

S




Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad @)’  Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Busca cualquier carta de una pila de descartes de
la Biblioteca y robala.

Sufre 1 dafo infligido por Lucifer (la Rosa Negra)
para repetir este efecto una vez mds.

Traduccion del nombre: Bolgia de los Simoniacos.

() Salas Amarillas

Caracteristicas dé la Sala

Inestabilidad ‘@ Puntos de Poder

Efecto de la Sala
Puedes sanarte hasta 3 puntos de dados: elige 3
fichas de dano de tu tablero de Mago y retiralas.

Elige un demonio bajo el control de Lucifer que
tenga fichas de dafo y retira 2 a tu eleccion.

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad @ Puntos de Poder

Efecto de la Sala
Reduce tu Perilium en -2.
Elige un Mago rival y aumenta su Perilium en +2.

Traduccion del nombre: Selva Oscura

Caracteristicas de Ia Sala

Inestabilidad ‘@ Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Roba las primeras dos Cartas de Mision del mazo
de la fase de la Luna actual: si tienes mds de 2
Cartas de Mision, descarta una.

Roba y aplica los efectos de una Carta de Evento.

Traduccion del nombre: Circulo de los Avaros.
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& Salas Verdes

Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad €4))  Puntos de Poder

Efecto de la Sala
Inflige 1 dafio a todas las miniaturas, ya sea en esta
Sala 0 en una Sala adyacente. Tus Evocaciones y
td no sufris dafo.

Traduccion del nombre: Circulo de los Blasfemos.

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad ‘@ Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Invoca 1 Cerbero bajo tu control.

Puedes sufrir 1 dafo infligido por Lucifer
(la Rosa Negra) para que el demonio actde
inmediatamente.

Cada vez que Cerbero ataca puedes retirar
una Ficha de Dano de tu Tablero de Mago o de
Cerbero.

Traduccion del nombre: Circulo de los Glotones.
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Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad @ Puntos de Poder

Efecto de Sala

Roba 3 cartas de Conjuro de tu Grimorio, después
descarta una de ellas. Sufre 1 dano infligido por
Lucifer (la Rosa Negra).

Traduccion del nombre: Puerta del Infierno

' Caracteristicas de la Sala
l Inestabilidad €)'  Puntos de Poder

Efecto de Sala
Gana 1 PP.
Puedes sanarte hasta 2 puntos de dafos: elige 2
.. Fichas de Dafio de tu tablero de Mago y retiralas.
4 El demonio bajo control de Lucifer con la mayor

agresividad actia inmediatamente, aunque no

haya ningtin Mago con valor de amenaza al que
atacar.

; Traduccion del nombre: Ciruclo de los Lujuriosos.

Caracteristicas de Ia Sala :
Inestabilidad ‘ Puntos de Poder
Efecto de Sala

Invoca 1 Centauro bajo tu control. Puedes sufrir
1 dano infligido por Lucifer (la Rosa Negra) para
que el demonio actde inmediatamente.

Los ataques del Centauro se consideran de Area
y golpean a todas las miniaturas enemigas en su
misma Sala.

Traduccion del nombre: Circulo de los Asesinos.

) Salas Parpuras

Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad €6))  Puntos de Poder

Efecto de Sala

Lanza un Conjuro de tu mano. El conjuro se
debe colocar en uno de los cuatros espacios para
conjuros lanzados. El Conjuro lanzado se puede
poner sobre otro Conjuro que ya se haya resuelto
o que esté por resolver. El nuevo Conjuro se
superpone completamente al anterior. Tras ello,
roba y aplica los efectos de una Carta de Evento.

Traduccion del nombre: Bolgia de los Rufianes.

Te

Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad €©))  Puntos de Poder @

Efecto de Sala

Puedes mover una distancia mdxima igual a tu
valor de movimiento actual; debes terminar este
movimiento en una Sala ocupada por un Mago
rival. Haz un ataque fisico contra el Mago rival en
la Sala en la que paraste; si no derrotas al Mago,
este te inflige 1 dano.

Traduccion del nombre: Ciruclo de los Iracundos.

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad ‘ Puntos de Poder

Efecto de Sala

Recibe la Corona; si ya la tenias, sufre 1 dano
infligido por Lucifer (la Rosa Negra). El jugador
que pierde la Corona sufre 1 dafo infligido por
Lucifer (la Rosa Negra).

Traduccion del nombre: Bolgia de los Ladrones.



Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad €§))  Puntos de Poder
Efecto de Sala ‘

Mira las 3 primeras cartas de accion de Lucifer,
vuelve a dejarlas en el orden que decidas.

Sufre 1 dafo infligido por Lucifer (la Rosa Negra).

Traduccion del nombre: Circulo de los Herejes.

i 1
Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad ‘ Puntos de Poder

Efecto de Sala
Inflige 2 danos a una miniatura en alcance 1. No
puedes elegir a Magos en sus celdas.

Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad €§))  Puntos de Poder

Efecto de Sala

Invoca 1 Arpia bajo tu control. Puedes sufrir 1
dano infligido por Lucifer (la Rosa Negra) para
que el demonio actie inmediatamente.

El ataque de la Arpia inflige dafio adicional igual
al nimero de miniaturas de Evocaciones (bajo tu
control o no) en su misma Sala. ;

Traduccion del nombre: Circulo de los Suicidas

.,'}"‘
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Guerra de Invocadores es un modo alternativo de jugar a Black Rose
Wars usando el material de la caja base y algunos elementos incluidos
en esta expansion.

En una partida a la Guerra de Invocadores, las Evocaciones tienen | &
i
un papel mucho mas relevante respecto al juego base, sera mas facil 2

invocatlas y los Magos las podran activar con mas frecuencia.

Preparacion

Para jugar una partida de sigue la
preparacion de la parnda estandar detallada en Black Rose Wars.
Una vez se han colocado las Salas, sustituye algunas de las fichas
de activacion por las fichas de activacion Infernal incluidas en esta

“Guerra de Invocadotes”

expansion.

Las fichas de activaciéon que debes reemplazar se indican en la
proxima pagina, junto con una explicacion de sus efectos.
Durante una partida a Guerra de Invocadores, anade los Conjuros

_ Olvidados incluidos en esta expansiéon al mazo de Conjuros

Olvidados, haciendo posible ver en accién a Barbariccia o a Lucifer.
Deja a mano las miniaturas y Cartas de Evocacion de los demonios
de esta expansion. El resto de material se puede volver a guardar en
la caja.

egla Opc1onal Salas del Caos

{ (so/o para usar con el juego bdsico)

3 'P;ira hacer tus partidas ain mas cadticas, usa esta regla para

permitir que los jugadores modifiquen los efectos de las ‘ 1
Salas durante el transcurso de la partida.

Cuando cambie la Luna, el Mago con la Corona puede
) reemplazar las fichas de activacion de Salas no destruidas por
las versiones Infernales de esta expansion, o viceversa. Las 31

J\

N nuevas ﬁchas de actlvac1on s1empre se de)an por su lado no

r"",« e ————————— —= T — *_'T"!"'—i\\%
b |
r jAtencion!

I La Carta de Mision “Volver al Descanso” incluida en la caja
| base (Luna 1, carta 014) no funciona en partidas de Guerra
L de Invocadores; retirala del mazo de misiones.

" Regla ppéionah' Invocadores Prodigiosos

; Esﬁa regla opcional permite a los Magos activar sus
Evocaciones durante la Fase de Acciones, ademés de hacetlo
'_durante la Fase de Evocacién normalmente. Esta regla se

- puede usar para partidas de Guerra de Invocadores, o para
/i partidas al juego base Black Rose Wars.

Wndo esta regla, un Mago puede gastar una o mas de sus
A -}thas “de accién para actlvar una de sus Evocaciones, en ,..
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Efecto de la Sala
Invoca 1 Farfarello bajo tu control.

Puedes perder 1 Punto de Poder para que el
demonio actie inmediatamente.

Cuando Farfarello ataca, adicionalmente,
convierte 1 Ficha de Inestabilidad en su Sala.

Efecto de la Sala
Activa una Evocacién objetivo como si estuviera
bajo tu control.

¢erbero ;

que qu1eras

Efecto de la Sala
Invoca 1 Centauro bajo tu control.

Puedes perder 1 Punto de Poder para que el

demonio actie inmediatamente.

Los ataques del Centauro se consideran de Area
y golpean a todas las miniaturas enemigas en su

misma Sala.

21Evocaciones

Efecto de la Sala

Invoca 1 Cerbero bajo tu control. Puedes perder
1 Punto de Poder para que el demonio actie
inmediatamente.

Cada vez que el Cerbero ataca, puedes retirar
una Ficha de Dafo de tu tablero de Mago o del
Cerbero.

losCerberoy//Gentauro

2XIATPIA

Efecto de la Sala

Retira un Cerbero o un Centauro bajo tu control
del juego e invoca 2 Farfarellos o 2 Arpias en
rango 1.

Puedes perder 2 Puntos de Poder para que ambos
demonios actien inmediatamente.

Efecto de la Sala

Elige dos miniaturas de Evocacion que estén en la
misma Sala o en alcance 1 de distancia entre ellas.
Cada una inflige dafo equivalente a su ataque a

la otra.

" e
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raAnsquenete 9

&

Efecto de la Sala
Invoca 1 Lansquenete bajo tu control.

Puedes perder 1 Punto de Poder para que el no
muerto actde inmediatamente.

Efecto de la Sala
Pon 1 Ficha de Inestabilidad en cada Sala donde
haya presente una Evocacién demonio o No
muerto bajo tu control.

Hmeiia

&

Efecto de la Sala

Invoca 1 Arpia bajo tu control.

Puedes perder 1 Punto de Poder para que el
demonio actie inmediatamente.

El ataque de la Arpia inflige dafio adicional igual
al numero de miniaturas de Evocaciones en su
misma Sala.

2x4Demonios

Malacoda

Efecto de la Sala
Retiras dos Evocaciones demonio bajo tu control
para invocar a Malacoda en alcance 1.

Puedes perder 2 Puntos de Poder para que el
demonio actie inmediatamente.

'-.,'} :
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