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‘La Guerra de la Rosa Negra

Turin, afo del Sefor de 1522. La ciudad italiana que se alza en
la ribera del rio Po se ve azotada por la peste mientras que el
puno de hierro de la Sagrada Iglesia de Roma es una espada

J de Damocles para todos aquellos que practican artes ms all4

del conocimiento humano. Solo quedan unas pocas horas
hasta que las calles de la ciudad acojan de nuevo la luz del
sol. Mientras, una capa de niebla envuelve los suburbios de
Turin. La presencia de individuos extrafos que aparecen por
todas las esquinas del centro de la ciudad podria despertar
la curiosidad de los viandantes mas curiosos. Vagabundos o
peregrinos, como tantos otros, pero con algo mas. Algo tan
intangible como el aire, algo que tanto inquisidores como
~ ignorantes llaman igual: magia.
Encantadores, nigromantes y adivinadores vienen desde
los mds dispares rincones de este viejo mundo con un solo
proposito: llegar a la Logia de la Rosa Negra, el hogar del

{+ Gran Maestre. Seres especiales, capaces de ver mis alld de
+ lo que sus letales ojos pueden ofrecer, circulan por las calles

de la ciudad, ocultos ante ojos indiscretos. Muestran algo a
un joven somnoliento y luego desaparecen tras una anodina
puerta de madera. Protegidos por la embotada mirada de los
que viven con los pies anclados al suelo, los Magos afilan su
conocimiento mientras divulgan, se enfrentan y cooperan
para preservar el mundo purpura.

Los Magisters, conjuradores expertos, pueden trascender la
realidad para contemplar el plan de llamas eternas y participar
en la mds importante de las ceremonias de la liga: “La Guerra

% 1 % i

de la Rosa Negra”. Mediante este ritual que se realiza al final
de cada década, se decide al Gran Maestre que guiard a la liga
de Magos hasta la siguiente ceremonia, durante la que podra
confirmar su papel al derrotar al resto de aspirante, mediante
el lanzamiento de los Conjuros mas poderosos.

Para mantener el secreto de este enfrentamiento y por la
seguridad de los que participan en la ceremonia, la Logia
dispone de una Sala prohibida a todos sus miembros, excepto
durante el misterioso ritual. No es ficil acceder a la Sala,
solo se puede llegar a ella a través de profundos tineles que
parecen llevar al mismisimo Infierno. A la vez, su aspecto es
completamente diferente al resto de zonas del edificio. Hay
cuatro altares metalicos conectados a un artefacto magico que
domina la Sala, mientras que una luz cegadora oscurece los
contornos de los demds elementos.

Al cruzar la ultima puerta se llega a la dimension en la que
se desarrollard todo el conflicto. La Logia siempre intenta
ponérselo dificil a los participantes y, para ello, asume la
forma de Salas reales, transformandolas cuando es necesario,
para adaptarse a los niveles de desafio.

Un guardidn vive en la Rosa Negra. Espera de pie, con
severidad, para actuar como juez y jurado de la ceremonia.
Ademds hay un ente intangible, de pura energia espiritual, que
participa activamente en el enfrentamiento, para el caso de
que ninguno de los aspirantes demuestre ser digo del honor
de convertirse en nuevo Gran Maestre de la Logia.
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‘La Escuela

El maestro de Conspiracion tiene un unico objetivo: subyugar las mentes de sus enemigos para que
3 cumplan su voluntad.

Su magia es un mosaico de traiciones, conspiraciones, mentiras y susurros. Nada se puede dejar al
4 azar, nada escapa de la tela que teje pacientemente esta arana arcana, nadie puede sobrevivir a estas
trampas letales.
La escuela se reptesenta por el simbolo astral de la doble Luna y las Estrellas, las Reinas del
Firmamento, sobre color purpura real. Esto representa la corte, con todos sus engafios y falsedades.
El robo o el asesinato absolutamente silencioso y por la espalda, son solo algunos de los ponzofiosos
movimientos que puede realizar este Mago. '
El conspirador nunca combate en una batalla directa en campo abierto, pero todos lo conocen,
y €l se ha ganado el derecho a ser temido sin necesidad de demostraciones obvias. La escuela de
Conspiracion permite a los Magos lanzar Conjuros de proteccion, trampas y moverse por la Logia
tan rapido como el viento invisible.
Un conspirador completa misiones, roba misiones de los enemigos e incluso se alia con la mismisima
Rosa Negra, intrigando junto a ella para repartirse los puntos de victoria.

Elementos clave de los Conjuros: Movimiento, activacion de Sala, trampas con heridas, misiones y

- puntos robados, proteccion para ignorar heridas, colaboracion con la Rosa Negra
Afinidad con otras escuelas: Adivinacion e Iusion
Dificultad: Media/alta

. Cartas de Conjuro
‘Descarga Afilada

Efecto Normal

- Puedes elegir disparar esta trampa en el
momento en que una miniatura entre en
una Sala roja: inflige 3 de dafo a todas las
miniaturas presentes en la Sala y 1 de dafo a
todas las miniaturas en Salas adyacentes.

Cuando nna minialna entra en
 la sala, inflige 83 2 todas lus
‘miniatucas de la sala y $1P 2 1odas las
| minialuras cn salas adyacenics

Efecto Reverso

Puedes elegir disparar esta trampa en el
. momento en que una miniatura entre en una
- Sala verde. La miniatura objetivo sufre 2 de
dano. Ademds, si la miniatura sale de la Sala
- antes del final del turno, por cualquier medio
que no sea ser enviada a su celda, sufre 2 de
dano adicional.

jore. <50
Cuando un mago enira en la sala,
inf ~m€m Mago. :
Si ¢l mago sale de 12 sala antes del
final de Ja ronda, inflige ®Pmis.

Danza de la Muerte

. Efecto Normal
Puedes usar esta trampa contra un Mago que
. acabe de resolver una accion fisica. Inflige 1 de
Cuando un Mago complete nna ’ 5]
s bl dafo sobre ese Mago y muévelo 1 paso, hasta
inflige 8Py mucvelo 1.
S una Sala adyacente.

Efecto Reverso

Puedes usar esta trampa contra un Mago que
acabe de resolver una accion fisica. Puedes
moverlo a él y a otra miniatura que esté en la
misma Sala 1 paso, hasta una Sala adyacente (la
Sala debe ser la misma para las dos miniaturas,
el movimiento de las dos miniaturas es
simultineo). Gana 1 Punto de Poder.

Cuando un Mago coniplete una
Accion Fisica: pucdes mover &1
juntos a ese mago y 4 otra minfatura

de la misma sala, y después gana

.v" *
b S

- Cuando un mago entre en la sala:
* Le puedes robar 1 carta de misidn

 Cuando sufres @ ; Reduce ¢)
* siguiente @ que sufias en®P, y

Pacto de Sangre

Efecto Normal

Puedes elegir disparar esta trampa cuando
un Mago entre en la Sala de la Rosa Negra: le
puedes robar una de sus misiones completadas
y 2 Puntos de Poder. Si no tiene misiones o
puntos de victoria, no se los puedes robar.

sin resolver y

Efecto Reverso

Puedes elegir disparar esta trampa cuando un
Mago entre en una Sala parpura. Le puedes
robar 2 Puntos de Poder. Ademds, durante
este turno el Mago no podra mover mediante
acciones fisicas. Este efecto termina si el Mago
es enviado de vuelta a su celda.

Cuando nn Mago entre en la sala;
Puedes robaske {2y hast el final de |
la ronda no podrd mover mediante
una accin fisica 3

Viento Engafoso

. Efecto Normal

Podras activar esta proteccion la proxima vez
que sufras danos: reducelos en 3 puntos. Gana
1 Punto de Poder.

gana después

Efecto Reverso

Podrds activar esta proteccion cuando seas
objetivo de un Conjuro de objetivo Unico.
Redirige el Conjuro a otra miniatura (vilida
para el Conjuro) que esté hasta alcance
1 de ti. Si no hay ningin objetivo vilido,
cancela el Conjuro. La magia redirigida sigue
considerdndose de su lanzador.

Alser objetivo de un Conjiuro o :
Redirigelo hacia orra miniatura(Ly.
$ino hay objtivos vilidos, cancela

€l Conjuro en su lugar.



- Retira todis las evocaciones de la
- sala objetivo y ganaf) par cada
 cvocacién climinada (misx{))

Retira la evocaciin objetivo y ton su
lugar, gana (7). Puedes B

Cuuande) an mago resuelee una
* misicn, gana 10s(8) y 16 te quedas
La carta de mision resuclta

Cuando wn miago resuelve una
tisidn, o ganas los @) vélxe

queda l1 carta de mision resuelta,

%2 misiones. Afade 1 a w mano,
©y entrega L otra 4 otro Mago, o
descirtalay pierde (2).

1 conjuro a mu cleccion de una de
las pilas de descarte de a Biblioreea. -
después gama

- Cuando i Mago entse en la Sala:

E @: gam@ por cada conversion,
$i no hay @ que convertiy,
inflige 3 al mago objetivo,

Cuandn un Mago entre en la Sala:
teansfere$3Pa w eleccidn al Mago
objetivo. Gana (1) por cada
que se haya ransferido.

Despedir

Efecto Normal

Quita todas las evocaciones de la Sala objetivo.
Gana 1 Punto de Poder por cada Evocacion
quitada de esta manera, hasta un miximo de
4 Puntos de Poder.

Efecto Reverso

Selecciona una Evocacion, quitala y toma su
lugar. Gana 1 Punto de Poder. Si la Sala a la
que te has movido no ha sido activada en este
turno, puedes activarla.

Robo Magico

Efecto Normal
Puedes elegir disparar esta trampa en el momento

" en que un Mago complete una mision. El objetivo

de'la trampa gana la recompensa y los puntos de la
misién completada, mientras que td anades la carta
ala pila de tus misiones completadas (lo que afectard
al total de puntos al terminar la partida).

Efecto Reverso

Puedes elegir disparar esta trampa en el momento
en que un Mago complete una mision. Ganas los
puntos de la mision completada, mientras que el
Mago objetivo gana la recompensa especificada. El
Mago objetivo anade la carta de mision a su pila de
misiones completadas, de la manera habitual.

Intuicion Umbria

Efecto Normal

Roba 2 misiones de la Fase de la Luna actual,
escoge 1y anddela a tu mano. Dale la otra a
otro Mago. Si no puedes hacerlo (por ejemplo,
porque el resto de Magos estén en sus celdas),
0 no quieres hacerlo, descarta la mision y
pierde 2 Puntos de Poder (la Rosa Negra no
gana puntos al descartar la mision de esta
manera)

Efecto Reverso

Busca y roba de la pila de descartes de una
de las escuelas de magia 1 carta a tu eleccion,
anidela a tu mano. Gana 1 Punto de Poder.

Marca Profana

Efecto Normal

Puedes disparar esta trampa cuando un Mago
entre en una Sala gris. Convierte hasta 2 de
dano, de cualquier tipo, del objetivo y gana 1
Punto de Poder por cada dano convertido de

~ esta manera. Si no puedes convertir danos,

inflige 3 de dafo al Mago objetivo.

Efecto Reverso

Puedes elegir disparar esta trampa en el
momento en que un Mago entre en una Sala
amarilla. Transfiere hasta 2 de dafo de tu
panel (tu eliges qué danos concretos) al Mago
objetivo y gana 1 Punto de Poder por cada
dano transferido de esta manera.

- Mira la mano del Mago objetivo.

Intercambia uno de sus conjuros

* por uno de os (uyos (no puedes

 scleccionar un Conjueo Olvidado).
Despuds

i de tumano y §11 de los conjures!

arados por oro mago (no

pucdes escoger un conjuro ripido).

Después gana

Transita 2 a Sala objetivo.
Pucdes

Intercambia ta posicion con la
miniatura objetivo. Después

puedes (B

Descarta un evento que esté
en juego. Roba la mitad de
- los @) obienidos por la Rosa Negra,
redondcanda hacia abajo.

(Min (1)) para i,

~ 22 cyentos. Puedes jugar uno ¥ 4

valver a poner ¢l otro arriba, §ilo

haces, roma la Ay 8i ¢l evento

tiene la A . gana

Mueve 4 cada miniatues de Li sali

objetivo 4 una sala adyacente,

Extorsionar Magia

Efecto Normal

Mira la mano del Mago objetivo. Puedes
intercambiar uno de sus Conjuros por uno
de los tuyos. Si no tienes Conjuros que
intercambiar, solo miras su mano. Nunca se
puede intercambiar un Conjuro Olvidado de
esta manera. Gana 1 Punto de Poder.

Efecto Reverso : ﬁ
Descarta 1 carta de tu mano a tus Recuerdos.
Después quita una carta jugada por el Mago
objetivo: la carta quitada deberd ponerla
en sus Recuerdos. No se puede escoger un

Conjuro Ripido. Gana 1 Punto de Poder. L
,‘

Puerta Magica N

Efecto Normal =

Tu Mago Transita a la Sala objetivo: si la Sala
aun no ha sido activada, puedes activarla tu.

Efecto Reverso

Intercambia tu miniatura por la miniatura
objetivo: si la Sala en la que terminas ain no
ha sido activada, puedes activarla tu.

Plan

Efecto Normal

Descarta un evento activo del Panel de
Eventos. Divide los puntos obtenidos por el
resultado del evento entre la Rosa Negra y td,
redondeando hacia abajo. Minimo de 1 Punto
de Poder.

Efecto Reverso

Roba 2 cartas del mazo de eventos. Tienes que
jugar una de manera inmediata: resuelve sus
efectos normalmente y pon la otra la primera

en el mazo.

Gana la Ficha de la Corona. i el evento jugado
tiene el simbolo de la Corona, ganas ademds 2 ¢
Puntos de Poder.

Viento Susurrante

Efecto Normal

- Transita al objetivo 2 pasos en cualquier

direccion.

Efecto Reverso

Mueve todas las miniaturas de la Sala objetivo
a una Sala adyacente. Cada miniatura puede
moverse a una Sala diferente.



‘La Escuela

Destructor, Portador del Caos, Muerte y Destruccion... El Mago de la escuela de Destruccion tiene

J un Unico objetivo: devorar a sus enemigos, destruir el mundo y aniquilar la mismisima vida. Los
elementos de naturaleza, agua, aire, fuego y tierra se inclinan ante su voluntad: no hay escapatoria
para nadie. Asi es la maldicion del Mago de Destruccion. Demonios, bolas de fuego y meteoritos

4 son solo algunos de los Conjuros de esta escuela de ataque. Su estrategia, basicamente agresiva, es
sencilla a la par que eficaz: luchar con los enemigos, a campo abierto y sin cuartel, y sin preocuparse

por el entorno o ctalquier otra cosa.

La escuela de Destruccion es solo para Magos extremadamente poderosos. Cada poder y Conjuro de
esta escuela han nacido de los fuegos del Averno. En los Tiempos Antiguos, los primeros maestros
de la escuela firmaron pactos de sangre con demonios del Infierno para asi ganar estos poderes -
destructivos y abrir una puerta oscura que comunicara la dimensién de los demonios con nuestro
mundo. Varias épocas y generaciones después, los maestros aun sacrifican su sangre y su alma para

invocar y controlar horrorosos demonios.

El simbolo de la escuela es la Llama Eterna del Infierno, fuente de todo el poder. La escuela dard a
los Magos que la controlen unas poderosas capacidades para la lucha y la capacidad de causar danos
serios a corto y medio alcance. La mayoria de los Conjuros son de efecto de area, asi que los Magos
tienen predileccion por atacar Salas con mucha gente o de empujar mediante Conjuros especificos

a los Magos para agruparlos en Salas.

Elementos clave de los Conjuros: Heridas de area, heridas de alto nivel, destruccién de misiones y

eventos, bloqueo de movimientos, colocacion de inestabilidad, conversion de inestabilidad

»
l\ Afinidad con otras escuelas: Transmutaeion, nigromancia e [lusion
Dificultad: baja

.+ Cartas de Conjuro
-Aullido del Demonio

Efecto Normal
Una de tus evocaciones puede actuar
inmediatamente.

. Unade tus Evocaciones pucde
actuar de mancra inmediaca.

Efecto Reverso
Invoca una Malacoda bajo tu control en la Sala
objetivo.

{ovoca un Malacoda
enla sala objetivo.

Bola de Fuego

Efecto Normal

Causa 3 de dano a todas las miniaturas ‘en
la Sala objetivo. Ignora todos los Conjuros
de proteccion. Los oponentes no pueden
dispararlos.

Inflige #3)a codas Tas miniacuras de la
sala abjetivo. Ignora los conjuros @).

4 Efecto Reverso

Inflige 2 de dafo a todas las miniaturas de
la Sala objetivo. Después, asigna 1 ficha de
inestabilidad a la Sala por cada miniatura que
haya sido impactada (hasta un maximo de 4).

Inflige®Pa todas las miniaturas
de la sala objctivo y asigna €0) por -
cada miniawura impactada. (Mix @)

Rayo Destructor

Efecto Normal
Inflige 3 de dafo a todas las miniaturas en
la Sala objetivo. La Sala objetivo no se puede
activar. Dale la vuelta a su ficha, como si ya se
hubiera usado.

Inflige 3 rodas las miniaruras
1 de la sala ohjetivo.
La sala objetivo no puede activarse.

Efecto Reverso

Selecciona un objetivo hasta alcance 1, después
otro objetivo hasta alcance 1 del primero y un
ultimo objetivo hasta alcance 1 del segundo.
Inflige 3 de dafio al primero, 2 al segundo y 1
al tercer objetivo. No es necesario que las Salas
objetivo estén en una linea recta.

Sclcciona un objetivo hasta a (1) £
despuds otro objerivo a(D)del
primero y un ltimo objetivo a{Tydel -
& scqundo. Inflige®Pal primero, ¥0al
segundo y 810l uldmo.

Carrera Ardiente

Efecto Normal
Transita hacia la Sala objetivo. Después inflige
i 2 1 de dano a todas las miniaturas de la Sala
ansita hasta L sald ohjetivo, i
- infige $1Pa todas las miniaturas Ob]ethO.
dc la sala abjctivo,
Efecto Reverso
Inflige 1 de dano a todas las miniaturas de la
Sala actual. Después Transita a la Sala objetivo.

Inflige 81¥a tadas las miniaturas dc
la 8ala en 1a que estds acualmente, -
luego Transita hasta la Sala objetivo.



£l mago objetiva @1 mision,
Gana

& cxeno activo para ganar (2)

12 Rosa Negra o gana

Mueve todas las miniaturas de las
 Salas adyacentes 2 12 Sala objetivo,
Despaés inflige®2Pa todas las
miniazurs e esa sala

Inflige #3¥ 2 todas las
minianuras de 1a Sala objetivo
¥ asigna @) a esa sala

Mueve al objetivo 1 Sala. Silo mueves
2 una sala cn fa gue haya, al menos,
otra miniatura, inflige $1¥a Los dos.

" Los Magos en 1a Sala objetivo no
pueden silie de clla mediante
accinnes fisicas o conjuros hasta el *
final defa ronda

Inflige®2Pa todas las
miniacueas de la Sala objetivo.
Luego aesu Sala,

Tnflige €2P2 cada miniatura
en ' Sala objctivo,
Inflige ¥ adicionales a
cualquiee Abtar en 1a Sala.

Fuego del Destino

Efecto Normal

El Mago objetivo se descarta de 1 mision. Ta
ganas 1 Punto de Poder, incluso si no tiene
misiones para descartar.

Efecto Reverso

Quita un evento del Panel de Eventos para
ganar 2 Puntos de Poder. Si no hay eventos que
descartar, no ganas puntos. La Rosa Negra no
gana puntos de esta manera.

Maelstrom

Efecto Normal
Mueve todas las miniaturas desde Salas

" adyacentes a la Sala objetivo. Después inflige

2 de dafio a todas las miniaturas en esa Sala.
Cualquier efecto que prohiba el movimiento
prohibe también que el Conjuro Maelstrom
mueva las miniaturas.

Efecto Reverso

Inflige 3 de dano a todas las miniaturas de la
Sala objetivo. A continuacion, asigna 2 fichas
de inestabilidad a esa Sala.

Torbellino Poderoso

Efecto Normal

Mueve al objetivo un paso, hasta una Sala
adyacente. Si lo mueves a una Sala donde haya
otra miniatura, inflige 1 de dano a los dos.

Efecto Reverso

Durante este turno, los Magos en la Sala
objetivo no pueden salir de ella mediante
acciones fisicas o Conjuros. Si un Mago
es enviado de vuelta a su celda, el efecto
termina y el Mago puede volver a moverse con
normalidad.

Explosion Umbria

Efecto Normal

Causa. 2 de dafo a todas las miniaturas en la
Sala objetivo. Puedes convertir a tu color hasta
3 fichas de inestabilidad de la Sala objetivo.

Efecto Reverso

Causa 2 de dano a todas las miniaturas en la
Sala objetivo. Los altares de esa Sala sufren 3
de dano adicional.

Inflige ®2Pa todas las miniaruras

dela Sala abjetivo. Los magos
inipactados no pueden usar
Acciones Fisicas para &

Tnflige $2¥2 cada miniawura
cn la sala objerivo, [.os magos
impacrados dan la vuclra a | Ficha de
Accidn hacia su lado usado

. Inflige®Pa todas las miiniatucas

de la sala objetivo.

Tnflige 3 todas las niniacuras
de la Sala objerivo, Inflige §1¥a tadas
las minianuras dc cada Sala
adyacente a la Sala ohjetivo.

Cnando vayas asufvir @ por

* otra miniatusa: Uvita | 8. Lo su

lugar, esa miniatura sufre $1P.

Gundo seas ¢l objetivo ded
Evira 1agSy, ¢ inflige®3Pal Mago -
que lanz6 el confuro €

Inflige %Pl objerivo, luego
asigna @) a la Suli objetivo.

Selecciona hasta 2 objetivos
diferentes. inflige $1¥, luego
asigo ) alus Salas
de los objetivos

Estallido Gélido

Efecto Normal '
Causa 2 de dano a todas las miniaturas en la
Sala objetivo. Los Magos impactados por el
Conjuro no podrdn usar acciones fisicas para
mover. Los Magos que vuelvan a sus celdas
perderdn la ficha de inhibicién.

Efecto Reverso

Causa 2 de dafo a todas las miniaturas en la
Sala objetivo. Todos los Magos impactados
por el Conjuro dardn la vuelta a sus fichas de
accion fisica, como si ya las hubieran usado. Si
no disponen de mas fichas de accion fisica para
girar, se ignora el efecto.

Tormenta de Meteoritos

Efecto Normal
Causa 4 de dafo a todas las miniaturas en la
Sala objetivo.

Efecto Reverso

Causa 3 de dano a todas las miniaturas en
la Sala objetivo. Causa 1 de dafo a todas las
minijaturas en las Salas adyacentes.

Armadura Umbria

Efecto Normal

Puedes evitar completamente el siguiente
dano que sufras. La miniatura que te haya
atacado sufre 1 de dano.

Efecto Reverso

Puedes evitar la siguiente trampa de la
que seas objetivo. Esto significa que evitas
completamente todos los efectos del Conjuro.
La miniatura que haya lanzado el Conjuro
suftird 3 de dano de tu Mago.

Flecha Inestable

Efecto Normal
Inflige 2 de dano al objetivo, después asigna
1 ficha de inestabilidad a la Sala del objetivo.

Efecto Reverso

Selecciona hasta 2 objetivos diferentes,
dentro del alcance (da igual si estin en Salas
diferentes). Inflige 1 de dano a cada uno de
ellos y después, asigna 1 ficha de inestabilidad
a cada una de las Salas de los objetivos.

- ¢’ ﬁn,% M




‘La Escuela

Los Magos de esta escuela estin condenados a conocer el destino de las personas y las cosas.
Clarividente, Buscador, el Mago de Adivinacién no solo puede ser llamado Vidente o cualquiera de
esos nombres. No es un vaso vacio para que los dioses lo llenen de conocimiento, es un auténtico

maestro y controlador del tiempo y el espacio. Un tejedor de destinos. La escuela de Adivinacion es
para Magos que conocen el destino de las personas y los eventos. Los maestros de esta escuela no
dejan nada al azar. Cada movimiento lo ejecutan como si jugaran al ajedrez, con el conocimiento
y el poder que da la sabiduria. Relojes de arena, la vista, los sagrados ritos de las estaciones y las
péginas de la historia: los Magos de Adivinacién usan Conjuros para explorar el pasado, predecir el
futuro y retorcer los eventos para ajustarlos a su voluntad. El simbolo de la escuela es el Ojo de la
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Clarividencia, iluminado por un Sol Dorado, simbolo de la Luz.

El objetivo de la Adivinacién es controlar completamente el juego. Para ellos usan eventos y
activaciones de las Salas de la Logia. Los Magos usan sus Conjuros para mirar las cartas antes de
robarlas, para escoger misiones lunares o, incluso, para garantizar el éxito a la hora de completar sus
misiones, sin siquiera tener que mover un dedo. Pueden colocar altares para celebrar los ritos de las
estaciones y ganar Puntos de Poder. Tomar los primeros turnos, robar cartas de la Biblioteca y activar
muchas Salas es solo un poco de lo que se puede hacer con Adivinacion. Gracias a ellas se pueden
ganar Puntos de Poder. Las cartas de Adivinacion permiten activar Salas, para ir el primero y robar

varias misiones y Conjuros de la Biblioteca.

re. <5

Elementos clave de los Conjuros: Altares para conseguir Puntos de Poder y control, completar
misiones, Puntos de Poder, sanar a otros y a uno mismo, buscar cartas, robar cartas
Afinidad con otras escuelas: Conspiracion y Nigromancia

Dificultad: Media/alta

Cartas de Conjuro

-Marca Arcana

_ Mira las cartas preparadas de los
Magos de [a Sala objctivo, gana (D).

~ " Iscoge un tipo de confuro,

Hasta el final de la ronda. cada

ez que el nuago lance el tipo

(o o

Quita un Altar Divino de la
Sl obietivo. Sana hasa(3)a
© cada miniaura en una Szh@.
Gana (T) por cada minjarura sanada.
(ix(3)

Invoca un Altar Divino

en la Sula objetiva, gana ().

(0 4
!!

. prig oy

Efecto Normal
Mira todas las cartas jugadas por los Magos de
la Sala objetivo. Gana 1 Punto de Poder.

Efecto Reverso

Escoge un Mago objetivo, después declara
un tipo de Conjuro (combate, contingencia,
proteccion, trampa). Hasta el final del turno,
cada vez que ese Mago active un Conjuro del
tipo seleccionado ganards 1 Punto de Poder

~ (hasta un maximo de 3 PP). Los Conjuros de

trampa y proteccién dan los puntas en cuanto

- se activan. No es necesario que se disparen.

Rito Otonal

~ Efecto Normal

Quita un Altar Divino de la Sala objetivo. Sina
hasta 3 de dafio de tu eleccién de todas las
miniaturas de una Sala de la Logia. Gana 1
Punto de Poder por cada miniatura a la que
hayas sanado al menos 1 de dano (hasta 3
Puntos de Poder).

Efecto Reverso
Invoca 1 Altar Divino en la Sala.
Gana 1 Punto de Poder.

Miea las prioreras § cartas de
i escuela de ngia, #ly
baraja el resto con ¢l mazo.

Flmision de la Luna actual
o de la siguiente Luna,

imisicn de la Lua anterior
(si hay. Fscoge: Ganar los @) de
lamisién o anadirla caraa s

misianes completadas.

Vision Arcana

Efecto Normal
Activa la Sala objetivo y resuelve sus efectos.

Efecto Reverso

Mira las 5 primeras cartas de una de las escuelas
de magia en juego. Escoge una de estas cartas
y anddela’a tu mano. Devuelve las demds al
mazo de la escuela de magia y bardjalo.

Cambiar el Pasado y el Futuro

- Efecto Normal

Roba 1 misién de la Luna actual o de la Luna
siguiente. Por ejemplo, si la Luna actual es
la Primera Luna, puedes robar la carta de la
Primera o de la Segunda Luna.

Efecto Reverso

Roba 1 mision de la Luna anterior. Escoge
si quieres ganar su recompensa en Puntos
de Poder o afadir la carta a tus misiones
completadas, que solo cuentan para el cilculo
de puntos al final de la partida. Este efecto no
se puede usar en el Primera Luna.



Puedes (FPuna sala ya activada
" (excepto la Sala de 1a Rosa Negra),
gana

" Cada mago en la sala objetivo dehé §
~ #1un conjuro prepacado o activo.
Gana ) por cada hechizo descartudo’

Sana(3)a tu cleccidn a cada
iniatura en la
Sala objetivo. Gana ()

& sobrt, gana(2)

~ Mira las 4 primeras cartas de tu

. Grimorio, 2 y devuche las ouras
ala pare superior de 0 mazo, cn

1 cualquicr orden

Retira un Altar Divino
de la Sala objetivo para yirar (odis las
Fichas dc sctivacion de las Salas doun
¢ colorat cleecin, Gana(2).

lnvoca un Altar Divino
en la Sula objetivo, gana ().

Cambiar el Plan

Efecto Normal

Selecciona una Sala ya activada. Puedes volver
a activar esa Sala. Gana 1 Punto de Poder.
Resuelve los efectos de la Sala activada. No
puedes seleccionar la Sala de la Rosa Negra.

Efecto Reverso
Cada Mago en la Sala objetivo debe elegir
uno de sus Conjuros preparados o activos y

- descartalo a sus Recuerdos. Gana 1 Punto de

Poder por cada Conjuro descartado, con un
mdximo de 3 Puntos de Poder.

Olvidar las Penas

Efecto Normal
Sana 3 de dafo a todas las miniaturas de la Sala

* objetivo (incluido td). Gana 1 Punto de Poder.

. Efecto Reverso

Convierte hasta 4 de dafio que tengas en dafio
tuyo. Gana 2 Puntos de Poder.

Leer el Pasado y el Futuro

- Efecto Normal
Mira las 4 primeras cartas de tu Grimorio,

escoge 2 y anddelas a tu mano. Pon las otras
dos en la parte superior de tu mazo, en el
orden que prefieras.

Efecto Reverso
Roba las 2 primeras cartas de tus Recuerdos y
anddelas a tu mano.

Rito Estival

Efecto Normal

Quita. un Altar Divino de una Sala
objetivo. Las Salas del color que elijas no
podrin ser activadas durante este turno.

- Dales la vuelta a las fichas de activacion de las

Salas, como si ya hubieran sido activadas. Gana
2 Puntos de Poder.

Efecto Reverso
Invoca 1 Altar Divino en la Sala.
Gana 1 Punto de Poder.

Cuando eves objetivo de un
- Conjuro#: Ignord el Conjuro,
gan

Cuando eres objetivo de &:
Tgnorea ¢l Conjuro &

luego gana i)

 Mira Las iisiones sin cumplic de los
Magos de la sala objetivo, puedes
- quedarte una. Si lo haces, el M

Quit un Altar Divino
dela Sala objetivo.
_ signa € a codas las Salas (D).

Invoca un Altar Divino en la Sala

abjetivo. Gana @ por cada
Altar Divino en juego.

Quitd un Altar Divino
de la Sala objetivo para lanzar
_ un Conjuro de t mano. gana@‘

lnvoca un Altar Divino
en la Sili objetivo, gana ().

)
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Clarividencia
Efecto Normal

Podris disparar esta proteccién cuando seas el
objetivo de un Conjuro de combate. Ignora el

- Conjuro y gana 1 Punto de Poder. °

. Efecto Reverso i
Podras disparar esta proteccion cuando seas

el objetivo de un Conjuro de trampa. Ignora el
Conjuro y gana 1 Punto de Poder.

Reloj de Arena

Efecto Normal

Mira las misiones de los Magos en la Sala
objetivo. Puedes escoger quedarte 1 de estas
misiones. Si lo haces, el Mago objetivo roba
una mision de la Luna anterior. Cuando este
Conjuro se lanza en la Primera Luna, el Mago

- objetivo no roba mision.

Efecto Reverso

Mira los primeros 3 eventos del mazo de la
Luna actual. Puedes jugar uno de estos eventos:
si lo haces, gana 2 Puntos de Poder y resuelve
el evento de la manera habitual. Recoloca los
eventos que has mirado en la parte superior
del mazo, en el orden que quieras.

Rito Primaveral -

Efecto Normal

Retira un Altar Divino de la Sala objetivo.
Asigna 1 Ficha de Inestabilidad a la
Sala de la que se ha quitado el altar y a
cada Sala adyacente a la Sala objetivo.

Efecto Reverso

Invoca 1 Altar Divino en la Sala.

Gana 1 Punto de Poder por cada Altar Divino
que esté en juego.

Rito Invernal

Efecto Normal

Retira un Altar Divino de la Sala objetivo para
lanzar 1 Conjuro de tu mano y ganar 1 Punto
de Poder.

Efecto Reverso
Invoca 1 Altar Divino en la Sala.
Gana 1 Punto de Poder.
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‘La Escuela

El Ilusionista es la encarnacion de la locura. Crea laberintos de espejos, sombras y penumbras, engana
. a sus victimas y las lleva a la demencia, hasta llegar al limite de la muerte. Los maestros de la escuela de
' Ilusién nunca pierden la oportunidad de usar sus trucos y de dejar a sus enemigos como idiotas. Nunca
buscan una lucha directa, ocultan con Conjuros y brumas las letales intenciones que albergan contra
aquellos que osan desafiarlos. Para ellos todo es un especticulo y no dejan pasar ningin espectador.

‘ Todos juegan un papel en su macabro teatro de muerte, todos creen tener la victoria al alcance sin
; entender que sus sentidos les enganan y estin atrapados en el juego de la Ilusion. El simbolo de la
escuela es la Mascara de la Doble Cara, que representan la dualidad mistica, el delicado equilibrio entre

. la genialidad y la locura. -

El objetivo del Ilusionista es usar todos los recursos ya existentes y manipular las ticticas de sus enemigos
para que jueguen a su favor. Los ilusionistas copian las misiones de otros Magos, juegan con sus mentes al
robar las criaturas de sus enemigos y juegan con sus movimientos, como si fueran sus titeres.

Muchas de las cartas de la escuela permiten escoger entre 2 efectos, la Mdscara Sonriente y la Mdscara
Doliente: la felicidad otorga ganancias al ilusionista, mientras que la tristeza lleva la ruina a sus enemigos.

Las trampas y las protecciones son las armas que usa esta engafosa escuela.

- Elementos clave de los Conjuros: Efectos de copia, ganancia de Punto de Poder, trampas y acciones,
control de evocaciones y Magos, réplica de Conjuros, constructos para activar Salas

~ Afinidad con otras escuelas: Destruccion, Conspu‘aaon y Adivinacion
’i Dificultad: Alta

+ Cartas de Conjuro
-Andromeda

Efecto Normal
Invoca en la Sala objetivo 1 Andrémeda bajo
tu control.

_ Invoca a Andrémeda en l Sala
objeiso.

Efecto Reverso

Lanza 1 Conjuro de tu mano, resolviendo sus
efectos como si su origen fuera una de tus
Andrémedas. El Conjuro solo se origina desde
tu Andromeda, los efectos # se te aplicardn
ati.

Lanza un Canjura de t mano.
El Conjura se origina desde una de .

pre. <5

Imagen enganosa

| Efecto Normal
- Podrds disparar la trampa cuando un Mago active
una Sala, antes de cumplir el efecto de la Sala.
6 La ala s sctvey e nflge 6P Escoge entre los siguientes efectos: Feliz, la Sala
MR AN S no se activa e infliges 1 de dafo al objetivo. El
. Mago no puede girar la ficha de activacion de la
Sala. Triste, la Sala se activa y el objetivo sufre 2
s s de dafio.
{5 oba una mividn de la misma Luna. ‘
Efecto Reverso
Podras disparar la trampa cuando un Mago
complete una de sus misiones. Escoge uno de los
siguientes efectos: Feliz, roba inmediatamente
una mision de la misma Luna. Triste, el Mago
objetivo no completa la mision, ni puede
completarla en esta ronda.

$4 Fsc Mago no pucde resolver la
misién durante ¢sta ronda.

.v" *
b S

- considera(T) durante esta ronda,

- Cicnddo seas objetivo de in Conjuro:
da carta de Conjura revelada
3 pnz el Mago lanzador, escoge:

) Feliz, gana tantos Puntos de Poder como cartas

Espejismo Arcano

Efecto Normal

La Sala objetivo se considerara azul hasta que
termine la ronda. Gana 1 Punto de Poder por
cada miniatura presente en todas las Salas
azules, sin contar a tu Mago e invocaciones.
Puedes ganar hasta 4 Puntos de Poder.

La Sula objetivo se

+ lucgo gana (1) por cada miniatura
CXCCPLO N © (U3 CYOCaciones ¥ que

1 estén ensalas O) (mix(@),

* Selecciona un color de Sala que
sea"), gana (1) por cadi miiniatura
excepto til o tus evocaciones en 115
salas del color escogido (mix(8))

Efecto Reverso

Escoge un color de Sala que no sea el azul: gana
1 Punto de Poder por cada miniatura presente
en las habitaciones del color escogido, sin
contar a tu Mago y sus invocaciones. Puedes
ganar hasta 4 Puntos de Poder.

Asesino Fantasma

. Efecto Normal
Podras disparar esta proteccion cuando seas
objetivo de un Conjuro. Cuenta las cartas
reveladas del Mago que ha lanzado el Conjuro.
et haya revelado (hasta un médximo de 3). Triste,
inflige tanto dafo como el nimero de cartas
Conuro: por cada cara de Conjuro reveladas.
no revelada por ¢l mago, escoge:

e Efecto Reverso
Podras disparar esta proteccion cuando seas
objetivo de un Conjuro. Cuenta las cartas ocultas
del Mago que ha lanzado el Conjuro. Feliz, gana
tantos Puntos de Poder como cartas haya ocultas
(hasta un mdximo de 3). Triste, inflige tanto
* dafio como el nimero de cartas ocultas.



- Inflige $1F por cada 2 que tenga
“el objetivo (redondeado hacia abajo).
$i no tiene QP inflige &P,

Tnflige @Pal Mago abictivo

i ¢l Mago objctivo no ¢s

derrorado al legar al final
de la ronda, quita®3).

que ese Mago.
uchve una de s misiones
’, /automiticamente.

Cuando un mag
Conjuso

G Gana los mhmnw@(]ut ese

Cuando sufras §: )l:tlmgt!a
* una miniarura (D) objetivoy @
. Si no puedes, ignora®@Pen sulugar,

Cueando sufras Q@ inflige el
mismo®@Psobre quicn rc lo haya

causadoati Sicsun Magoyes -

derrorado. 1 derrota se resuelve

como si sélo le hubieras danado ai.

. Mucwe hasta una sala azul objetivo,
después pucdes (B

Mueve 2 1a sala de la miniatura

abjetivo, infligele §22. Si el objetivo
no es derrotado, transitaloauna

Dolor Ilusorio

. Efecto Normal

Inflige 1 de dafo por cada 2 de dafo ya
presente en el objetivo (redondeado hacia
abajo). Si el objetivo no ha sufrido dafos,
inflige 2 de dano. Por ejemplo, si el objetivo ya
ba sufrido 5 de dario, con este efecto se inflige

2 de daiio.

. Efecto Reverso

Inflige 4 de dafio al Mago objetivo. Si el Mago
no es derrotado antes del final del turno, se

. quitan 3 de estos 4 danos. Si ya se han quitado,
-~ total o parcialmente, por otro efecto, se ignora

este efecto.

Imitacion

. Efecto Normal

Podrés disparar esta trampa cuando un Mago

" complete una mision. Escoge un efecto:
- Feliz, gana la misma cantidad de Puntos de

Poder que haya ganado el Mago objetivo.
Triste, completa automdticamente una de tus
misiones. Gana todos los beneficios por haber
completado la mision.

Efecto Reverso

Podras disparar esta trampa cuando un Mago
resuelva un Conjuro de tipo contingencia.
Escoge un efecto de entre los siguientes: Feliz,
gana la misma cantidad de Puntos de Poder
que haya ganado el Mago objetivo. Triste, gana
1 Punto de Poder.

Capote de Luz

Efecto Normal

Podris disparar la trampa cuando sufras algin
tipo de dano. Redirige el dafo a otro objetivo
hasta alcance 1 de ti. El dafo redirigido pasa a
ser de tu color, como si fueras tu quien lo inflige.
Si no puedes seleccionar a un objetivo dentro del
alcance, ignora el dafo infligido por el Conjuro.

Efecto Reverso

- Podrds disparar esta trampa cuando sufras

cualquier tipo de dafio. Causa la misma cantidad
de dano a quien te lo haya causado. Si causas
dafo a un Mago y lo derrotas, la clasificacion de
dano se resuelve como si td fueras el Gnico que
ha derrotado a ese Mago.

Paso Sombrio

Efecto Normal
- Transita a una Sala objetivo. Puedes activar
el efecto de la Sala siempre que no haya sido
- activada con anterioridad.

- Efecto Reverso

Transita a la Sala donde esté el objetivo
seleccionado. Inflige 2 de dafio al objetivo. Si
no es derrotado, transitalo a una Sala azul a
tu eleccion.

B suic O pm pirte de R
~ Negray lucgo podris (% cn lugar

de cs Mago
Roba(T)a csc mago.

Cuando tin Mago lance un Conjurd, §

si decide no cancelrlo, escoge:

etivo (o

Magona icne 8P, pierde todas sus

Cuands una Mago entra en la Sala:
Pucdes jugar instintineamente el

 siguiente conjuro preparado estindar

del Mago obieriva, como i fuera twyo,

Cuando el siguiente conjuro §
tome cono ohjetive, escoge:

Guando el siguio
— it tome conio objetive, escoge:
5 Foradconjoro mansiaa i saa (). -

B Inlige ot mismo @ sobre ¢l mago

lanzador.

g Actdu inmediatamente, bajo W

control.
Transita hasta la sala de su

oormal preparad

B a2 sies ¥

Tributo Ilusorio

Efecto Normal

Podrds disparar esta trampa cuando €l Mago objetivo
active una Sala, antes de que su efecto se resuelva.
Escoge uno: Feliz, sufre 1 de dafo por parte de la
Rosa Negra y puedes activar la Sala en lugar del Mago
objetivo. Triste, roba 1 Punto de Poder al Mago
objetivo, siempre y cuando tenga alguno.

Efecto Reverso

Podras disparar la trampa cuando el Mago
objetivo active un Conjuro. El Mago debe-decidir
inmediatamente si cancelar el efecto (esto significa
que el efecto del Conjuro no-se resuelve, pero este
aun cuenta como jugado a efectos de elementos o
tipo de Conjuro). i no cancela el efecto, escoge 1 de
las siguientes: Feliz, gana 1 Punto de Poder. Triste,
el Mago objetivo suffe 2 de dafio después de resolver
los efectos del Conjuro.

Gorro de Bufon

. Efecto Normal

Podris disparar esta trampa cuando un Mago
entre en una Sala azul. Gana 1 Punto de Poder
por cada 2 de dafio (redondeado hacia abajo)
que tenga el Mago, maximo 4 Puntos de Poder.
Si el objetivo tiene 0 de dano, pierde todas las
acciones fisicas: dale la vuelta a las fichas de
accion para que muestren el lado ya activado.

Efecto Reverso

Podras disparar esta trampa cuando un Mago
entre en una Sala verde. Juega inmediatamente
el siguiente Conjuro normal del Mago objetivo:
como si fuera tuyo. El Conjuro lanzado no cuenta
para tus objetivos (misiones u otros).

Imagenes Multiples

Efecto Normal

Podras disparar esta proteccion cuando seas
el objetivo de un Conjuro de objetivo tnico.
Escoge uno: Feliz, gana 1 Punto de Poder.
Triste, ignora el dafo pero sufre sus efectos.

Efecto Reverso

- Podris disparar esta proteccion cuando seas el

objetivo de un Conjuro de Area. Escoge uno:
Feliz, evita el Conjuro y mueve a una Sala azul.
Triste, inflige la misma cantidad de dafio que
sufras td a quien haya lanzado el Conjuro.

Sugestion

. Efecto Normal

Selecciona una Evocacién y elige un efecto.
Feliz, la Evocacion pasa a estar bajo tu control:
considera cualquier efecto o dano que haga como
si fuera tuyo. Triste, mueve la Evocacion a la Sala
de su invocador y haz que le ataque. El dano
infligido al invocador sera de tu color.

Efecto Reverso

Selecciona un Mago y elige un efecto: Feliz,
el Mago mueve 1 paso y ataca, bajo tu control,
infligiendo dafo de tu color. Triste, revela el

siguiente Conjuro normal preparado del Mago

objetivo. Si es de Contingencia, ganas 1 PP; si es
de Combate, ganas 2 PP. En cualquier otro caso,
no ganas Puntos de Poder. Gira de nuevo la carta.
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‘La Escuela

Nigromancia, el Seforio de los No Muertos. El corazon de los Magos de esta escuela es frio y oscuro, como
" hielo negro. Si osas practicar esta magia, mas vale que olvides los calidos rayos del Sol.

El unico fin del nigromante es llevar al campo de batalla el reino de la Muerte; llevar el terror y la
corrupcion a los corazones y los cuerpos de todos los que se crucen en su camino. Esta escuela otorga

J el poder de invocar criaturas no muertas, construir armaduras y armas a partir de huesos, morder como
los vampiros o usar una garra de dedos gélidos. El nigromante mata lentamente, mientras gana Puntos de
Poder en el proceso; y lo hace de una manera precisa, dolorosa y inexorable.

El simbolo de la escuela es el Crineo Gris, la Hosquedad de la Muerte. Mediante los poderes de esta
escuela no solo se inflige dafio a los enemigos, sobre todo se llena el campo de batalla con las horrorosas *
criaturas no muertas. Ademds, como vampiros, tienen Conjuros de doble efecto: vida para el Mago que
los usa y muerte para sus victimas.

La Nigromancia también puede convertir a su favor el dano de otras escuelas, igual que un zombi auténtico
corrompe con su mordisco.

Elementos clave de los Conjuros: Heridas por evocaciones, numerosas evocaciones, heridas directas,
ganancia y robo de Puntos de Poder, conversion de heridas
Afinidad con otras escuelas: Destruccion, Ilusién y Conspiracion

- Dificultad: Baja

+ Cartas de Conjuro

-Armadura de Hueso’ Cobardia

Efecto Normal

Convierte hasta 4 de dano de un Mago
objetivo. Selecciona hasta 4 de dafo que tenga
el objetivo y que no sea tuyo, y conviértelo en
dano de tu color.

Efecto Normal
Podras disparar esta proteccion la siguiente
2 vez que sufras dafos. Inflige la misma cantidad
L2 minidturd que le ataco £ 3 3 e .
- sulrci¥por ada @guc cchaa de dafo a quien te lo haya infligido a ti. El
s (e maximo es de 5, incluso si td has sufrido mds.

Efecto Reverso 2 Efecto Reverso

B o2 e ot Podras disparar esta proteccion la siguiente Mianiem € qut Transfiere hasta 2 de tu dano al Mago ijetivo.
waiepiis®) @ vez que sufras danos. Gana tantos Puntos de D & Después, convierte hasta 2 de dafio de

4 Poder como dafio sufras, hasta un maximo de cualquier tipo (no es necesario que sea el que

3 (incluso si has sufrido mds danos). has transferido) en el Mago objetivo.

Epifania Esperanza Evanescente

. Efecto Normal

- Baraja el Grimorio y los Recuerdos para Si el Mago objetivo tiene Puntos de Poder,
generar un nuevo Grimorio. Después roba 2 pierde 2 Puntos de Poder y tu ganas 1 Punto
Baraja juatos tus Recucrdos cartas y anadelas a tu mano. . 1l Mago abjetivo pierde (1), de Poder.

¥ 0 Grimorio y $2 después de eso i ganas (2).

~ Efecto Normal

Efecto Reverso Efecto Reverso
8 Mira las primeras 3 cartas de tus Recuerdos % Retira 1 No muerto de la Sala objetivo. Roba 1
sty $1 e § (51 00 hay suficientes cartas, mira todas las A o Punto de Poder a cada Mago en esa Sala o en
F s < quc queden); después escoge 1y anddela a tu whi@radii i § una adyacente a la Sala objetivo.
cualquier orden. o 4 Sala objetivo,
mano. Coloca el resto en la parte superior de

N tus Recuerdos, en el orden que prefieras.
@J @ que p.

0luo|01Js




 Inflige ®2Pa cada miniacura de I Sala
objetiva. @ a todas las miniatuas

Inflige §2al Mago objetivo
3. Gana (D) por
cada @ no convertido.

. Quita un No muerto
 de L Sala objetivo para ganar (2),
o picrde (1) para invocar
un Caballcro de Hucso.

Quita uno de tus No muertos
dela sala objetivo y reemplizalo por
un Caballero de Hueso

Tnflige &Y al objetivo.
Selecciona atro objetivo en una
sala (D). inflige
continuar mientras
diferentes disponibles.

Si ¢s posible @ o cada Mago en fa
Sala objctivo y en las adyacenics
Por cada @ no convertido ¢
abjetiva pierde (T).

Cada Mago hastaa (D de la
Sala objerivo descara 1 carea
S de 1ivo 0 preparado,
ganas () por cada carta a0
descartada,

Cada Mago hasta a (D de

1a Sala objctivo sc descarta

1 carta de Conjuro Activo o
preparado, o le infliges ¥

Arafnazo

' Efecto Normal

Inflige 2 de dafio a todas las miniaturas de la
Sala objetivo. En cada Sala adyacente, convierte
1 de dano de todas las miniaturas que puedas,

e inflige 1 de dano en el resto.

Efecto Reverso

~ Inflige 2 de dafo y convierte 2 de dafo de un
. Mago objetivo si es posible. Si no hay dafo

que convertir, gana 1 Punto de Poder por cada

- dafo que no se haya convertido.

Llamada Umbria

Efecto Normal

Retira un No muerto de la Sala objetivo y gana

" 2 Puntos de Poder, o pierde 1 Punto de Poder

para invocar un Caballero de Hueso bajo tu
control en la Sala objetivo.

Efecto Reverso

Retira uno de tus No muertos de la Sala
objetivo y cimbiala por un Caballero de
Hueso.

Marchitamiento Enfermo

Efecto Normal

Selecciona un objetivo e infligele 3 de dano.
Después selecciona otro objetivo hasta alcance
1 del primer objetivo e infligele 1 de dafo.
Puedes continuar seleccionando objetivos
dentro de alcance 1 del objetivo anterior e

 infligirles 1 de dafio mientras sean objetivos
completamente nuevos.

Efecto Reverso

Convierte hasta 2 de dafno de todos los
Magos presentes en la Sala objetivo y en las
adyacentes. Cada Mago en el que no puedas
convertir dafos pierde 1 Punto de Poder por
ccada dafo no convertido.

Bruma Traidora

- Efecto Normal

Cada Mago en la Sala objetivo o adyacentes

- puede elegir descartar a sus Recuerdos una de

sus cartas de Conjuro preparadas o activas. Gana
1 Punto de Poder por cada Mago que escoja no

~ descartarse.

Efecto Reverso

Cada Mago en la Sala objetivo o adyacentes
puede elegir descartar a sus Recuerdos una de
sus cartas de Conjuro preparadas o activas.Cada
Mago que elija no descartarse, sufre 2 de dafo.

Tnflige $2¥2 la miniacura objetivo,
despuds @ si ¢l objetiva cs un
Mago, picrde () por cada @ que no

hayas podido canvertir

- Transita 1 de (s No Muertos a
- una Sala con al menos un Mago.
Tuego puedes ¥

Intercambia tu pasicién con la de un
No ntuerta de a Sala objetivo, .
o convoca ahi un Lansquenete.

IS [nvocar @mbia

“final d¢ la ronda, cada

llija
tc hard ganar (1), (Max (3))

Inlige & aun
para sanarte

{In No nuerto de Ja sala objetivo
actia de inmediato,0 invoca un

Lansquenete.

objetiva

)

Inflige 2P al objetivo,
i es un mago, robale (1)

. TR e
S e s

Garra Gélida

Efecto Normal .
Inflige 3 de dafo a la miniatura objetivo.

Efecto Reverso
Inflige 2 de dafo a la miniatura objetivo. Luego

convierte 2 de dafio de la miniatura objetivo, si

es posible. Si el objetivo es un Mago, pierde 1
Punto de Poder por cada dafio que no se haya
podido convertir.

Seforio de la Umbra

Efecto Normal

Selecciona uno de tus No muerto y col6calo en
una Sala en la que haya un Mago. El no muerto
puede atacar a cualquier miniatura en esa Sala.

Efecto Reverso

Elige entre intercambiar tu posicion con la de
un No muerto en la Sala objetivo, o invoca un
Lansquenete en la Sala objetivo.

Invocar Umbra

Efecto Normal

Selecciona uno de tus No muertos. Hasta el
final del turno, gana 1 Punto de Poder por cada
dano infligido por la miniatura objetivo, hasta
un maximo de 3 Puntos de Poder.

Efecto Reverso

Escoge uno: Un No muerto de la Sala objetivo
actia de manera inmediata, o invoca un
Lansquenete en la Sala objetivo.

Mordisco del Vampiro

Efecto Normal
Inflige 2 de dafio a una miniatura objetivo para
sanarte 2 de dafo.

Efecto Reverso
Inflige 2 de dano al objetivo. Si es un Mago,
roba 1 Punto de Poder.
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‘La Escuela
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Un Mago transmutador busca hacerse mds poderoso y modificar su entorno mediante Conjuros que
generan garras de roca, ritos de cambio, ritos de control, llamas inestables y mutaciones desfiguradoras.
Dotado de una fuerza fisica devastadora, el combate directo no le da ningtin miedo. Pero no es solo
mediante el combate como ganan el poder de la Transmutacion. Un transmutador intentara controlar el
entorno y todo lo que le rodea para asi garantizar su victoria.

Los Conjuros de Transmutacion generan inestabilidad: hacer uso de los poderes del Mago y de sus
capacidades hace que las Salas se vuelvan inestables.

El simbolo de la escuela de Transmutacion es la Hoja, que representa el cambio. El color verde representa

la belleza de la naturaleza.

Casi todos los Conjuros de Transmutacion generan inestabilidad; mientras que algunos efectos, sobre
todos los de los Conjuros de ritos, permiten causar heridas adicionales en las Salas.

Elementos clave de los Conjuros: Heridas en combate cercano, combinaciones de heridas fisicas,
posicionamiento de ritos, posicionamiento de inestabilidad, movimiento con Conjuros, Puntos de Poder
mediante ritos

Afinidad con otras escuelas: Destruccion y Adivinacion

Dificultad: Media

Cartas de Conjuro
Explosién de Acido °

Efecto Normal

Inflige 1 de dafo al objetivo seleccionado.
Puedes descartarte de 1 carta de tu mano para
causar 2 de dano adicional.

- Puedes usar ws fichas de Acciones
 Fisicas para & v, hasia ol final
) de Ja ronda.

e raionr?
Efecto Reverso

Elige entre infligir 1 de dafo a todas las
miniaturas de la Sala objetivo o descartar 1
carta de tu mano para asignar 2 fichas de
inestabilidad a la Sala objetivo.

Inflige §1Pa cada miniaugde
12 Sala objctivo, 0 bicn §13
asigna ) a la Sala objetivo.

Rito de Implosion

Efecto Normal
Quita 1 Altar Mutante de la Sala objetivo para
asigna 4 de inestabilidad a esa Sala.

 Lasiguiente vez que sufras @,
asigna 1) a tu Sala actual
por cada @ sufrido.

Quita un Alfar Mutante para
asignar®)'a (2 sala objetivo.

Efecto Reverso

Invoca un Altar Mutante, bajo tu control,
en la Sala objetivo, y después asigna 1 de
inestabilidad a la Sala en la que lo invocaste..

Invica un Altar Mutante,
asigna @) 1 la sala objetivo

‘le conviertes en una Abominacién
hasta el inal de la ronda
Pucdesf1y 3.

Cuando sufras Q@ gnoracl
siguicntc @ que sufras,
asigna € a tu Sala acrual

Mutacion Desfiguradora

Efecto Normal

Puedes usar tus acciones fisicas para mover y atacar,
en lugar de sus efectos normales, hasta final de la
ronda.

Efecto Reverso

Te conviertes en una Abominacion hasta el final del
turno. La transformacion es, a efectos practicos, una
Evocacion, salvo que reemplaza al Mago en el tablero
y que se descarta durante la Fase de Mantenimiento.
Durante la Fase de Accion nada cambia, excepto
por el valor de ataque (383). Ademds serds capaz
de actuar de nuevo durante la fase de invocaciones,
como una invocaciéon normal. Todos los Conjuros
influyen en la Abominacion como si fuera un
Mago y una invocacion. Si se quita la invocacion
Abominacién, volverds a ser un Mago. Si te matan
mientras eres una Abominacion, volverds a la celda y
continuards jugando de la forma habitual, sin perder
la forma de Abominacion.

Erupcion Magica

Efecto Normal

La proxima vez que sufras dafios, podris
disparar la proteccion y asignar 1 de
inestabilidad a la Sala en la que estés por cada
dano que hayas sufrido.

Efecto Reverso

- La proxima vez que sufras dafos, podris

disparar la proteccion: ignorar el dafo, y
asigna 1 Ficha de Inestabilidad a la Sala.



Quila un Altar Mutante
paca ganar(2)y
asignar#@)'a Ja sala obicivo.

Invoca un Altae Mutante en
1 Sala objetivo. Gana (D).

Durante esta ronda,

todo wHE asigna@a

tu Sala acrual.

Pucdes & 13

Asigna @) ala Safa del objetivo
por cada @) dcl ebjciivo.
M)

Gana{@)y asignaha
la Saka objetivo por cada
Altar Mutante en juego.

Mix@)y@).

Invoca un Altar Mutante
en la Sala objetivo.
tana (1) por cada

Altar Mutante en juegn.

Retira @) de L Sala abjetivo,
cirate(2).

~ Retira £ de I Sala objetivo para
invocar un Altar Mutante.

Rito de Mutacion

Efecto Normal

Retira un Altar Mutante de la Sala objetivo.
Gana 2 Puntos de Poder y asigna 2 Flchas de
Inestabilidad a esa Sala.

Efecto Reverso
Invoca un Altar Mutante, bajo tu control, en
una Sala objetivo. Gana 1 Punto de Poder.

Veneno de Putrefaccion

Efecto Normal
Puedes mover y atacar. Hasta el final del turno
todos tus ataques (bien por Accion Fisica o

. por otro efecto) asignarin también 1 Ficha de
Inestabilidad en la Sala en la que estés.

. Efecto Reverso
- Elige una miniatura, luego asigna 1 Ficha de

Inestabilidad en la Sala en la que se encuentra
por cada 2 de dafo presentes en la Barra de
Salud del objetivo, redondeando hacia abajo.
Se pueden asignar hasta un miximo de 3
Fichas de Inestabilidad.

Rito de Control

Efecto Normal

Gana 1 Punto de Poder y asigna 1 Ficha de
Inestabilidad a la Sala objetivo por cada Altar
Mutante (de cualquier jugador) que esté
presente en el juego. Maximo 4 de cada.

Efecto Reverso
Invoca un Altar Mutante en la Sala objetivo.

- Gana 1 Punto de Poder por cada Altar Mutante

(de cualquier jugador) que esté en juego.

Lazo Inestable

Efecto Normal

Elige .una Sala con al menos 3 Fichas de
Inestabilidad. Retira 3 fichas a tu eleccién para
sanarte 2 de dafio.

Efecto Reverso

Elige una Sala con al menos 3 Fichas de
Inestabilidad, y retira 3 fichas a tu eleccion
para invocar un Altar Mutante en esa Sala.

Retira hasta €2) de
1 $ala objetvo, gana (1) por
cada i@ retizado.

se conviente en
 cleccién 6

Pucdos @ S objei

Invica un Altar Mutante
enla Sala objetivo, luego
asigna ) por cada
Altar Mutante en juegn.

03 endred hase de O
hasta el final de la ronda,
Pucdes Ry 3

Tu3jk inflige | @Padicional
hasta ¢l fina) de 1a ronda
Pucdes® 173

Cada vez que 3 durante esta

. ronda puedes quit

Durante esta rnda, en lugar
de 3j¥ puedes asignir @)
i tu Sali actual.

Puedes 1y 3.

W™

Sobrecarga

Efecto Normal
Quita hasta 2 Fichas de Inestabilidad (de
cualquier color) de la Sala objetivo. Gana 1
Punto de Poder por cada inestabilidad quitada
de esta manera.

Efecto Reverso :
Puedes asignar 2 Fichas de Inestabilidad a la

Sala objetivo, siempre y cuando contenga al .

menos 1 altar (de cualquier tipo).

Rito de Cambio

Efecto Normal

Elige una Sala que no haya sido destruida y
que contenga al menos un Altar Mutante (de
cualquier Mago). Hasta el final de tu ronda,
esa Sala se convierte en una copia exacta de
cualquier otra Sala presente en la Logia (salvo
la Sala de la Rosa Negra), incluyendo sus efectos
y su color. Puedes activar inmediatamente la
Sala objetivo modificada, pudiendo concluir
Misiones que requieran la activacion de la Sala
copiada.

Efecto Reverso

Invoca un Altar Mutante en la Sala objetivo.
Asigna tanta inestabilidad a esta Sala como
Altares Mutantes haya en juego (de cualquier
jugador).

Garras de Piedra

Efecto Normal y

Tu ataque gana la propiedad “Area” hasta el
final de la ronda. Cada vez que realices un
ataque fisico, impactards a todas las miniaturas
presentes en la Sala objetivo del -ataque.
Ademds puedes inmediatamente mover y
atacar.

. Efecto Reverso

Hasta el final de tu ronda, tus ataques (por
acciones fisicas u otros efectos) infligen 1 dafio
adicional. Ademds puedes inmediatamente
mover y atacar.

Llamas Inestables

Efecto Normal

Hasta el final del turno, cada vez que realices un
ataque (bien con una accion fisica o mediante
otro efecto), podrds quitar 1 de inestabilidad (y
solo uno) de la Sala en la que estés para infligir 1
de dafo adicional con tu ataque fisico. Ademas,
puedes inmediatamente mover y atacar.

Efecto Reverso

Hasta el final del turno, cada vez que realices un
ataque (bien con una accion fisica o mediante
otro efecto), podris asignar 2 de inestabilidad a

‘la Sala en la que estés en lugar de infligir dafo.
- Ademds, puedes inmediatamente mover y atacar.
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‘La Escuela

La escuela de magia Olvidada ya no existe.
" Algunos de los primeros humanos en caminar por la Tierra podian ver y tejer tramas magicas, revelar
flujos magicos que solo ellos podian advertir.

Gracias a su simbiosis con la magia eran capaces de crear Conjuros poderosos, pero su amor por el arte
J migico no tardd en transformarse en la causa de su propia destruccion.
; Al aumentar la brecha entre el mundo magico y el fisico, no tardaron en desaparecer para convertirse ellos
: mismos en parte de las corrientes magicas.

: Sus aprendices y varios de sus descendientes heredaron los poderosos Conjuros que ellos habia creado, |
pero ninguno era realmente capaz de comprender o controlar estos Conjuros. Y hasta el dia de hoy,
aquellos mal preparados corren el riesgo de desencadenar efectos catastroficos.

La Logia de la Rosa Negra es la guardiana de la Magia Olvidada y son pocos los Magisters que han sido
capaces de paladear su poder. Para hacerse con ella hay que ofrecer un sacrificio adecuado, un precio que
solo los mds valerosos osan pagar.

Ya que no hay escuelas asociadas a la Magia Olvidada, su simbolo ha sido identificado a lo largo de los
siglos con el de la Logia donde se custodia: una Rosa Negra hecha de cenizas y metal.

. Los Magos no pueden robar de la escuela de Magia Olvidada a menos que vayan a la Sala de la Rosa Negra
y sacrifiquen sus cartas de Conjuro. Esta escuela alberga Conjuros de gran poder.

Solo hay una copia de cada Conjuro de esta escuela.

© Cartas de Conjuro

-Delirio de Muerte.

Efecto Normal
Inflige 8 de dano sobre el objetivo. Si al final
B v de la ronda de juego el objetivo no ha sido i ol i e b
[ il derrotado, quita tus 8 de dano. Si tu dafo (o ik el
que ain esén dsponbles. parte de él) ha sido quitado o convertido por cudqotera e el

U | otros efectos, quita solo el dano que quede de e
los 8 originales.
" ® Efecto Reverso A T;‘d;“;in“\ém:g'%
Inflige 3 de dafio a todas las miniaturas en =
juego que tengan al menos 1 de dafo, de
~ cualquier color. !

UOIOISDAY(

Desintegracion

Efecto Normal
Inflige 7 de dafio a un desafortunado objetivo.

La proximavez que sufras @@,

Inflige &Pl desaforwnado i Efecto Reverso C Inflige el mismo nimero

objetivo, : gy o5 de @ cadi miniatura en juego.
Asigna 5 Fichas de Inestabilidad a una Sala N B

objetivo.

S te luan dervotado, anula la derro
) 3 todos rus @ Derrora al mago
que tenga mis@Pen ti, Resuelse la *
derrota como si fueras el primero,

viuobp  op

Devastacion

Efecto Normal

Todas las miniaturas hasta alcance 2 de tu Sala
sufren 2 de dano. Convierte hasta 3 de dano
que tenga cualquiera de ellas.

Efecto Reverso

Todos los" Magos hasta alcance 2 de ‘tu Sala
pierden 3 Puntos de Poder. Gana 2 Puntos
de Poder por cada Mago impactado por este
Conjuro, hasta un maximo de 6 Puntos de
Poder.

Eco de Venganza

Efecto Normal

Podrés disparar esta proteccion en cuanto sufras
al menos 1 de dano. Inflige a todas las miniaturas
en juego la misma cantidad de dafo que hayas
sufrido td, con un maximo de 5 por miniatura.

Efecto Reverso

Podrds disparar esta proteccion cuando seas
derrotado. Sdnate de todo tu dafo y anula
la derrota. Después, derrota al Mago que te
hubiera causado la mayor cantidad de dafo
(si hay empate, puedes escoger). Resuelve la
derrota como si hubieras infligido el miximo
dafo.



Infliged5F a la miniatura objetiva
Los Conjuros @ del objetivo
son ignoradas.

Decrota al objeivo
si tiene 4l menos $1F

Jod1sy(]

Todos los Magos de la Sali objetivo
¥ ¢l conjuro ripido.
Gana(2) por cada Mago
afecrado. (Wi (6) )

Lookat the top { Quests
from the previous Moon Phase Deck.
Choose 1 and complete it, getting
&, Guin(2).

Trampa de Tlmas

_ Cuando un Mago entre en la Sala

uedes: Robar () ese Mago.

<o
Trompa de JA

Cuando una miniatura enire enla

Sala: infligele Y, si ¢l objerivo e
un Mago y cs derrotado, gana (6)
Nadic mis ganal i

Destripar

Efecto Normal

Inflige 5 de dafo a una miniatura objetivo.
Este Conjuro no puede disparar los Conjuros
de proteccion del objetivo.

Efecto Reverso

Derrota a una miniatura objetivo, si al menos
ha sufrido ya 1 de dafo. Para resolver la
clasificacion de dano solo se usa el dafo
presente en el Mago derrotado.

Destino Entrelazado

Efecto Normal
Escoge cualquier Sala de la Logia: todos

" los Magos presentes en esa Sala tienen

que descartarse de su Conjuro Rdpido, sin
importar si estaba o no activado. Gana 2
Puntos de Poder por cada Mago afectado por
este Conjuro, hasta un maximo de 6 Puntos de
Poder.

Efecto Reverso

Mira las primeras 4 misiones del mazo de
la Luna anterior. Escoge una y complétala,
ganando todas las recompensas. Anade la
mision a la pila de tus misiones completadas y

Trampa de Almas

Efecto Normal

Podras disparar esta trampa cuando un Mago
entre en una Sala gris (de manera voluntaria, o
no). Puedes robarle 4 Puntos de Poder.

Efecto Reverso

Podrds disparar esta trampa cuando un
Mago entre en una Sala amarilla (de manera
voluntaria, o no). Inflige 6 de dano. Si el
objetivo es un Mago y lo derrotas, gana 6
Puntos de Poder. Ningtn otro Mago podrd
ganar Puntos de Poder por esta derrota.

Elige dos Salis adyaceates 2 1a Sala
. objetivo (excepto Rosa Negra y
Sala del Trono) y destrdyclas de
inmadiato, obtenicado sus fichas,

Invoca a Infamia de Creta en
LiSala objetivo, Puede actuar
inmediatamente.

4 3p. viujuY

Inflige® 1 cada miniawuras en juego.
* Los Magos afectados no pueden
. mover durante su siguiente turno.

Inflige 8¥a cada miniacura cn jucgo.
o3 magos afcctados no pucden (% -
durante su siguiente o

SOAOYT 9P DJUILIOT,

Lanza 2 Conjuros d W niano
Gana

Cada Mago debe 71 de sus
Cartas de Conjuros activos o
preparados. Ganal(4)

Infamia de Creta

Efecto Normal

Elige 2 Salas adyacentes a la Sala objetivo y
destruyelas inmediatamente (excepto la Sala
del Trono y la Sala de la Rosa Negra). Gana sus
fichas por su destruccion.

Efecto Reverso

Invoca la Infamia de Creta en la Sala objetivo.
Puede actuar inmediatamente después de ser
invocado.

Tormenta de Relampagos

Efecto Normal
Inflige 3 de dano a todos los objetivos en juego.
Asigna a cada uno una ficha de inhibicion
para indicar que no podrdn mover durante la
siguiente ronda (retira la ficha al final de esa
proxima ronda).

Efecto Reverso
Inflige 3 de dafio a todos los objetivos en juego.
Asigna a cada uno una ficha de inhibicién para
indicar que no podran activar Salas durante su
siguiente ronda (retira la ficha al final de esa
proxima ronda).

Parar el Tiempo -

Efecto Normal

Lanza 2 Conjuros de tu mano, eligiendo su
orden de colocacion y su resolucion antes de
lanzarlos. Gana 2 Puntos de Poder.

Efecto Reverso

Cada Mago debe descartar uno de sus Conjuros
activos o preparados a sus Recuerdos. Gana 4
Puntos de Poder. '
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@ Sala de la Rosa Negra

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad J ‘ Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Debes descartarte de 4 Conjuros de la mano y
ponerlos en tus Recuerdos. Roba las 3 primeras
cartas del mazo de Conjuros Olvidados, escoge
1y anddelo a tu mano. Coloca los demds en la
parte inferior del mazo de Conjuros Olvidados en
: . el orden que prefieras. Una vez jugadas, las cartas
Pl : de Conjuro Olvidado se quitan del juego durante
la Fase de Limpieza.

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad ‘ Puntos de Poder
Efecto de la Sala

..Copia el efecto de una Sala ya activada. Atencion:

Este efecto no completa las misiones de la Sala
copiada. La Sala activada es siempre la Sala de los
Espejos. No puedes copiar el efecto de la Sala del
Trono o de la Sala de la Rosa Negra.

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad \@ Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Escoge la carta que quieras de tu Grimorio y
anddela a tu mano. Vuelve a barajar tu Grimorio.

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

Efecto de la Sala

El Mago objetivo es devuelto inmediatamente a su
Celda y prosigue su turno desde ahi.



Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad \@ Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Puedes robar y anadir a tu mano una carta de uno
de los mazos de las escuelas de magia. Puedes
escoger la primera carta, boca arriba, de la pila de
descartes o robar la primera carta del mazo.

Caracteristicas de la Sala Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad @) Puntos de Poder Inestabilidad @) Puntos de Poder
Efecto de la Sala Efecto de la Sala

Sana hasta 2 de dafio a tu eleccion de tu Mago.
Si tienes al menos 1 misi6n sin completar, roba 3
cartas de mision. Puedes elegir intercambiar 1 de
estas misiones con una que poseas. Coloca las 3
cartas restantes en la parte superior del mazo en
cualquier orden.

Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad @ Puntos de Poder

Efecto de la Sala
Puedes mover a una Sala adyacente y realizar un
ataque.

& Salas verdes

Caracteristicas de la Sala Caracteristicas de Ia Sala i
Inestabilidad €)'  Puntos de Poder Inestabilidad €)'  Puntos de Poder

Efecto de la Sala Efecto de la Sala

Coloca 1 de tus Fichas de Inestabilidad en la Sala Gana 1 Punto de Poder.

en la que estés o en cualquier Sala adyacente.



Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad Puntos de Poder

Efecto de la Sala
Roba 2 cartas de tu Grimorio y anddelas a tu
mano.

re. <5

Caracteristicas de la Sala
l Inestabilidad €@’  Puntos de Poder

Efecto de la Sala
Lanza un Conjuro de proteccién de tu mano.

Caracteristicas de la Sala .
Inestabilidad @ Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Elige un Mago. Debes lanzar tu préximo Conjuro
normal preparado o tu Conjuro Ripido. Luego,
el Mago elegido debe lanzar su préximo Conjuro
normal preparado o su Conjuro rapido. Si el
Mago elegido es derrotado antes de poder lanzar
su Conjuro, se considera lanzado pero se ignoran
sus efectos.

) Salas purpura

Caracteristicas de la Sala
Inestabilidad €)'  Puntos de Poder

Efecto de la Sala
Roba la primera carta del mazo de la Luna actual.

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

Efecto de la Sala
Invoca un Cerbero bajo tu control en la Sala.

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad ‘@ ‘ Puntos de Poder

Efecto de la Sala
Si no posees la Corona, coge la Ficha de Corona del
jugador que la posea.




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

Efecto de la Sala
Invoca un Lansquenete bajo tu control en la Sala.

Caracteristicas de la Sala

Inestabilidad €6))  Puntos de Poder

Efecto de la Sala

Mira las primeras 3 cartas de tus Recuerdos y elige

una para afadirla a tu mano.

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

Efecto de la Sala
Inflige 1 de dano a una miniatura en juego.

Efectog de Evocacnopes)
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Andromeda

Findrémeda

Constructo

En lugar de atacar, Andréomeda puede activar
Salas (todos los efectos se originardn desde ella,
pero serds ti quien gane los beneficios) o quitar
una Ficha de Inestabilidad de la Sala en la que
esté.

Cerbero

SSssssssaseEs

Cada vez que ataque a un objetivo, podrd
convertir 1 de dafio que tenga.

SSssssss e SSsEszossess TS ssTsseTsess

n 5
da miniatura de esa Sala.

En lugar de su ataque normal, cada vez
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que

entre en una Sala infligird 4 de dafo a todas las

miniaturas que haya en ella.
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Un atisbo del futuro

Las calmadas aguas oscuras del Adridtico parecian como un interminable
S plano de vidrio ondulado sobre el que refulgia la plateada luna creciente y
un cielo estrellado, sin ninguna nube. Sentado con las piernas cruzadas en
el lugar mds avanzado de la proa de la nave, Jaf’ar meditaba pacientemente
mientras el viento jugueteaba con sus ropas exéticas y la tela de su turbante.

Esperaba a que su fave llegara al puerto de Venecia, donde un lujoso carruaje
lo estaba ya esperando para llevarlo a Turin y, alli, a la Logia de la Rosa Negra.
El viaje, que habia comenzado en las abrasadas dunas del desierto de su
amada Arabia habia sido largo y agotador. Y el desafio que le esperaba era aun
mis duro, aunque Jaf’ar no tenian ningun miedo ante lo que le esperaba.
Habia dedicado su vida al estudio del antiguo y arcano arte de la Adivinacion
y, gracias a su bola de cristal, no solo podia ver los eventos pasados y futuros:
también podia alterarlos. El titulo de Gran Maestre era casi suyo y no parecia
que hubiera nada que pudiera evitarlo... hasta que la quilla de la nave golped
algo muy grande, bajo el agua. Después del ensordecedor sonido, el casco se
incliné hasta casi ponerse de lado, de manera que Jaf’ar tuvo que aferrarse a
» la borda para no caer al agua. Después de eso, el tablon de madera empez6
‘h a hacerse anicos bajo sus pies, como si fueran palos, arrastrado por un
“3 ,  gigantesco vortice oscuro que parecia engullir todo y llevarlo a un abismo.
 Jafar intent6 resistir todo lo que pudo pero, al final, tuvo QUe rendirse y caer
"a la oscuridad del vortice. “iTierral”, grit6 una voz desde la cofa del mistil.

“ITierra a la vista!”. Jaf ar, sobresaltado, abri6 los ojos de inmediato y luch6

unos segundos por recuperar el aliento, pero el mar que se extendia ante

fak

¢l parecia otra vez en calma, el barco en el que estaba sentado volvia a estar

entero y en perfecto estado, y se acercaban lentamente hacia los fuegos de

la laguna veneciana. Sin siquiera pensar, Jaf’ar mir6 en su bola de cristal y

vio un ligero resplandor en su superficie. Comprendid que habia tenido

una vision involuntaria, un augurio siniestro. Se levantd, profundamente

preocupado, descorazonado por lo acontecido, negindose a aceptar el aviso.
4 Habia dedicado toda su vida a prepararse para esa batalla y nada ni nadie
se interpondrfa en su camino. Ni siquiera su propia magia. Agarr6 la vara
a la que estaba fijada la bola magica y mird hacia el horizonte, decidido a
reescribir su propio destino si resultara necesario.

'~ ———— Conjuro personalizado

Lectura de las Estrellas

Efecto Normal
- Mira las 2 primeras cartas de mision de’ la
£ Tercera Luna. Puedes elegir perder 1 Punto de
Mira as priteras 2 misiones de la
- ol s pudr ) Poder para robar 1 de estas 2 cartas. Coloca la
P otra en la parte superior del mazo de la Tercera
Luna.

Mira los pr 1 eventa
et e nceos § Ef€CtO Reverso

encladenquepreierss. @ Mira los primeros 4 eventos de la Luna actual.
Colécalos en la parte superior del mazo de
eventos, en el orden que prefieras. Gana 1

Punto de Poder.



Dura como la roca

Sus poderosas piernas de cabra la impulsaban entre los drboles a una velocidad
casi sobrenatural, sus cascos levantaban grandes nubes de tierra cada vez que
cambiaba de direccion. A pesar de la penosa persecucion, la feroz mirada de
Tessa penetraba entre los enormes troncos, hasta que logré identificar, en la
distancia, su objetivo. La fauno salt6 con agilidad sobre un arbusto, sin siquiera
bajar su cadencia de batida, se agach6 con rapidez de manera que araié una
rama con sus cuernos curvados, se impulsé contra el lateral del dltimo arbol
antes de llegar a los confines del bosque. Con un dltimo esfuerzo, aumento el
ritmo para dar un salto sorprende con el que recorrio casi 10 metros. Durante
su vuelo, con los brazos extendidos, musit6 una rdpida secuencia de palabras
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incompresibles antes de que una gruesa capa de piedra envolviera sus manos.
De las puntas de sus dedos salieron apéndices afilados como cuchillas. Al
aterrizar, las dos garras de piedra de Tessa impactaron con toda la inercia de
su enorme masa. En la roca se abrieron grietas profundas, aunque esta qued6
esencialmente intacta. La fauno miro6, sin aliento, el resultado de su ataque y
luego meneo la cabeza, decepcionada.

“No deberias entrenar con tanta intensidad antes de un viaje tan largo”, dijo
una voz cercana que la tomo por sorpresa. Era Larssa, su caudillo. “Eres la
mejor pupila que he tenido nunca y la magia de la naturaleza fluye pura por
tus venas. No debes tener miedo de la batalla que te espera, ni de los que

tomardn parte en ella”.

Pero Tessa no estaba de acuerdo. “Ahdrrate tus consejos. Ya no soy una
aprendiza”, respondid, atin molesta por su intento fallido. La piedra que
cubria sus manos desaparecié mientras ella alargaba la mano para tocar el
pequeno colgante que tenia en el cuello: era una rosa negra. “Sé que ella
estard alli y sé perfectamente que buscard venganza por lo que le paso a su
maestro. Pero Rebecca no serd mi Unica enemiga en la Logia. Para ganar el
titulo de Gran Maestre debo luchar contra todos ellos, sin cuartel. Es la tinica
manera de lograr el poder que necesitamos para proteger a nuestra gente
de los humanos”. La caudillo miré una vez mds a su pupila, que ahora se
habia convertido en una encantadora experta. Después, el ligubre sonido de
un cuerno resond en la lejania, entre los Montes Sibilinos. “Parece que me
estan esperando para mi “Gltimo adios al clan” he de irme”. Y, sin pronunciar
una palabra mds, Tessa dio la vuelta y se dirigio hacia poniente al mismo
ritmo al que habia llegado. Larssa mird como desaparecia en el bosque la
constitucion atlética de su uinica hija, completamente ignorante del hecho \
de que solo unos segundos ms tarde, la enorme masa que habia golpeado

se habia hecho aficos.

. Pugdes 1 y 3, después pucdes
1 y3if i un ohjetivo distinto,

Toflige$1Pa rodas las miniaruras de
Sala objetivo y. despuds, asignaa
Ta Sala objerivo. 8i erds en 1a Sala,

asigna ) adicional

Conjuro personalizado ——— Y

Ira de la Naturaleza I
.

"

Efecto Normal i

Puedes mover un paso y atacar a una miniatura.

Después puedes volver a mover hasta 1 pasoy

atacar a otra miniatura, siempre y cuando sea

diferente de la primera.

Efecto Reverso

Inflige 1 dafo a cada miniatura presente
en la Sala objetivo, luego asigna 1 Ficha de
Inestabilidad a esa Sala. Si estds en la Sala
objetivo, asigna 1 ficha adicional.



——— Deseos de venganza

PO

A . . . . .
raza de la fauno salvaje, ni siquiera una memoria evanescente”. Durante unos

Una fresca brisa matutina soplaba desde el Jonico, acariciando la seda violeta
de la capa que cubria, hasta la parte superior de la cabeza, la alta y esbelta
figura de Rebecca. Con cada paso, el tupido y frondoso césped sobre el
que caminaba, tomaba un color amarillento hasta secarse por completo,
de manera que se creaba una senda melancolica en direccion a un solitario
hito de piedra que habia en lo alto de la colina. Cuando lleg6 a la an6nima
estela de marmol blanco, de casi dos metros de altura, se detuvo fijando una
amenazadora mirada sobre la silueta de la Rosa Negra, tallada con delicadeza
en la pulida piedra. Aunque habia pasado mucho tiempo, un rio incontenible
de furia resurgio ante el mero recuerdo de aquel dia infausto.

“Aqui estoy, maestro”, susurrd mientras sus palabras se mezclaban con el sisear
del viento. “Han sido ocho largos afos de intenso entrenamiento, pero-ahora
estoy aqui para decirte que por fin, tendrds tu venganza. No tengas miedo,
destruiré a todos y cada uno de mis enemigos, uno tras otro, sin mostrar
piedad. Extraeré¢ hasta el ultimo halito de esencia vital de sus cuerpos, los
arrastraré hasta que los atrape la firme y fria garra de una muerte lenta. Y
cuando haya terminado, tomaré de los huesos frios y sin vida de esa insolente
fauno el sello que te robd. Después, viajaré hasta sus tierras y como portadora
del titulo de Gran Maestre de la Logia de la Rosa Negra, los inundaré con
una oleada inimaginable de caballeros no muertos con una unica orden:
acal?ar con todos los seres vivos que encuentren”. En la, cara impasible de
Rebecca aparecié una sonrisa traicionera y arrogante. “Nada quedara de la

minutos quedd absorta en un reflexivo silencio, antes de dar la vuelta, lista
para enfrentarse al largo viaje que la llevaria desde el sur de Lucania hasta la
ciudad de Turin. Pero una figura familiar parecia esperarla al pie de la colina.
“No lo hagas”, dijo Arianna, su hermana, con tono compasivo mientras se
acercaba. “No te conviertas en lo que nuestro maestro nunca habria
querido que fueras”. La mirada de Rebecca estaba llena de odio. Aunque
compartiesen la misma sangre y rasgos somdticos idénticos, Arianna no
habia dejado de ser una simple aprendiza. No tenfa derecho a dirigirse asi
hacia una encantadora experta.
“Los faunos no tendrin un futuro”, replicé Rebecca, limitando a eso su
respuesta y apenas conteniendo su ira mientras pasaba a su lado. “Como
tampoco lo tiene cualquier otro que ose interponerse en mi camino”.
Sobrepas6 a su hermana y continué caminando, sin esperar una respuesta.

———— Conjuro personalizado Escuela de magia predilecta ——

Pudrir

b i
byl : Efecto Normal
IS

Inflige 3 de dafo a una miniatura. Si el objetivo

es un Mago, pierde 1 Punto de Poder.
. Inflige®3P si el objetivo es un
Mago, también pierde (1)

Efecto Reverso

Retira un No muerto de la partida e inflige 4 de
. dafo a una miniatura hasta alcance 1 del No
Quia un No muerto muerto retirado.

o Yt )
del No Muerto retirado,




Un tipo de mecha corta ———

Desde el ancho muro de cristal de su mansion que dabaal este, eraimposible

no admirar la grandeza del Coliseo que se alzaba, como un antiguo dios
romano, iluminado por los primeros rayos del amanecer, dominando con
su majestuosa presencia los edificios aledanos, mucho mas modestos.
Nero, desde su ninez, tenia la costumbre de detenerse a contemplar la
grandeza del monumento, fantaseando siempre con luchar alli; como
un joven gladiador del pasado, rodeado por los vitores de cincuenta mil
espectadores vociferantes. Incluso esa mafana, aunque ya tenia 30 afnos,
el encanto del Coliseo volvié a seducirlo. Pero la batalla que le esperaba
no tenia nada de imaginario. La mente de Nero seguia vagabundeando por
los recuerdos de los ultimos diez anos de duro entrenamiento cuando una
descarga incontenible de adrenalina se apoder6 subitamente de él. Sus
manos comenzaron a emitir un calor incandescente, todos sus potentes
musculos empezaron a contraerse como si estuvieran sujetos a una
presion inimaginable, su respiracion se volvi6 entrecortada, casi como si
estuviera exhausto. Cuando incluso su vision empezo a volverse borrosa,
el hombre se dio cuenta de que estaba casi sin control. “Perdonadme, mi
sefor...”, dijo una voz plana de hombre desde detrds de él. “Su carruaje
estd listo”. Nero dio una rdpida sacudida a su cabeza para recuperar algo
de lucidez y, con un movimiento de cabeza, despidi6 a su criado. Justo
después, cerro los ojos y respird profundamente, varias veces, como su
abuelo le habia ensenado, para recuperar completamente el control. Tenia
que calmarse y ser paciente durante unas cuantas horas mas, al menos
durante el viaje, para asi tener la oportunidad de liberar toda su furia. La
imagen del Coliseo seguia atrayéndolo, pero Nero le dio la espalda. A su
regreso mirarfa al monumento como un hombre diferente, porque habia
jurado por el honor de su familia, que volveria 2 Roma con el titulo que
habia pertenecido a su abuelo: Gran Maestre de la Logia de la Rosa Negra...
o0 no volveria. “Rendirse no es una opcioén”, musit6 con decision antes de
salir por la puerta, dejando atris en los lujosos salones de su mansion, un
tenue rastro de humo negro que salia de sus manos.

Conjuro personalizado
Anillo de Fuego

.~ Efecto Normal
Inflige 2 de dafo a todas las miniaturas
presentes en las Salas adyacentes a la tuya.

_ Inflige®2Pa todas las miiniarueas
en Salas adyacentes,

Efecto Reverso

= = Inflige 2 de dafo a todas las miniaturas
S presentes en la Sala objetivo. Cada Mago
'a cada miniatura en la

s objtr 8 oo vagosaceados 0 impactado por este Conjuro que salga de
slendeasdaaniesde omnwrla @8 3 Sala mediante ‘una accion fisica antes de

ronda mediante una accion fisica,

sufiein 62 mis. -~ terminar la ronda, sufrird 2 de dano adicional.
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Caballero de Hueso

Tessa Cerbero

Lansquenete Andrémeda
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