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DARK RITUALS:
MALLEUS MALEFICARUM

Ocasionalmente, en el interminable giro y agitacion de los diversos planos de existencia,
las dimensiones alternas se alinean perfectamente. Durante breves momentos en la escala
de tiempo del mulitverso, estas Conjunciones permiten que los objetos traspasen de un
mundo a otro, a veces sin que nadie se de cuenta, a veces causando caos.

Una de estas Conjunciones ocurrio entre la Tierra y Neemoss, en la tenue y distante Edad
Oscura. Estas dos dimensiones no podrian ser mds diferentes. La magia, no la fisica,
gobierna este plano alternativo y su influencia corruptora crea mundos de monstruos y
crueldad. Neemoss gs un excelente ejemplo de esta decadencia. Cuando aparecen
elementos de Neemoss en la Tierra, todavia estdn imbuidos en su esencia mdgica, y este
hecho remarcable es rapidamente descubierto por los curanderos, alquimistas, fakires y
todo tipo de vendedores ambulantes, cuando sus trucos empiezan a ser efectivos. Pero las
cosas empeoran rdpidamente cuando la Conjuncion se fortalece y las primeras Brujas de
Neemoss se abren paso hacia la Tierra.

Dark Rituals: Malleus Maleficarum es un juego de dos a cinco jugadores. Un jugador es el Lord Brujo, que
controla la Legion Oscura, mientras que todos los demas jugadores son héroes individuales. Los jugadores
Héroes cooperan y juegan en grupo, mientras que el Lord Brujo lucha contra todos ellos.

El juego esta basado en escenarios. Los jugadores seleccionan uno de los Encuentros descritos al final del libro.

_Los Encuentros presentan a los jugadores una amplia variedad de objetivos especificos que deben completar
para ganar la partida. Los Héroes ganaran o perderan como equipo, mientras que el Lord Brujo gana o pierde
individualmente.

El juego también se puede jugar como una campana con multiples encuentros vinculados entre si. Durante una
campana, los jugadores ganan puntos de victoria para ayudarlos en futuras partidas.
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TABLERO DE HEROE
Nombre
Icono de clase

Carga maxima que el héroe puede
llevar

Puntos de salud

Acciones disponibles y su coste de
Aguante

Fuentes de Aguante

TNustracion

Valores iniciales de atributos
Ubicacion de Aguante bloqueada
Ubicacion de Aguante agotada

TABLERO DE ATRIBUTOS DE
HEROE

Niveles de Atributo

Atributos: Agilidad, Fuerza, Resistencia,
Alquimia *

Marcador que muestra el nivel de atributo
actual

Contador de nivel de atributo

CARTA DE ARMA DE HEROE
Nombre e icono de clase
Modos de ataque y coste de Aguante

Color y cantidad de dados para cada modo de
ataque

Peso

Tustracion

Defensa y Coste de Aguante

Color y cantidad de dados para defensa

-
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LIBRO DE ALQUIMIA DE HEROE i
Nombre e icono de clase

Efecto Alquimico

Ingredientes Alquimicos

Nivel de alquimia requerido

CARTA DE REFERENCTA DE
SIERVO

Nombre

Puntos de salud

Ilustracion

Acciones disponibles, coste de Aguante, color
y cantidad de dados

Atributos
Habilidad Especial
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CARTAS DE BOTIN ~ MEJORAS
Mejora de Armadura

Mejora de Arma

Requisitos de Atributos

Efecto de la Mejora

Tustracion

Peso

Nivel de la Carta para el Mazo de Botin
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. CARTAS DE BOTIN ~ ARTEFACTO
Nombre
Peso
Efecto de Artefacto
Tlustracion
Requisitos de Atributos
Nivel de carta para el Mazo de Botin
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CARTAS DE BOTIN ~ MAGIA DE

SANGRE

Nombre de Hechizo

Efecto de Hechizo

Descartar después de Usar

Requisito de Atributo

Nivel de carta para Mazo de Botin

T

. CARTAS BOTANICAS

El Mazo Botanico contiene ingredientes alquimicos y
cartas con efecto inmediato.

1. Nombre

2. Tlustracién

3. Descartar después de Usar

4. Efecto dela carta

COMPONENTES DEL JUEGO 7 =




TARJETA DE REFERENCIA

DE BRUJA

1. Nombre

2. Puntos de salud

3. TIlustracion

4. Acciones disponibles y coste de

. Aguante

5. Atributos

6. Modos de ataque y coste de Aguante

7. Color y cantidad de dados para
cada modo de ataque

8. Hechizos ofensivos de Combate

9. Defensay Coste de Aguante

10. Color y cantidad de dados de defensa

11. Hechizos defensivos de combate

K. TABLERO DE MISERIAS DEL
LorDp BrRuJO

Contador de Aura del mal

Contador de Almas

3. Contador de Sacrificio

N =

PANEL DE AGOTAMIENTO DE
AGUANTE DEL, LORD BRUJO
- 1. Panel de Agotamiento de Aguante
Icono de Nueva Invocacion de Bruja

A
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M. GRIMORIO DEL LORD BRUJO
Nombre de Hechizo de Combate
] 2. Efecto de Hechizo de Combate
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CARTAS DE REFERENCIA DE LA
LEGION OSCURA

Icono de Discipulo: Criatura o Secuaz
Nombre

Puntos de salud

Tlustracion

Acciones disponibles y su coste de Aguante
Color y cantidad de dados para acciones
Atributos
Habilidad especial

La cabecera en rojo indica una
carta invertida
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. TARJETA DE REFERENCIA DE
DEMONTIO
Nombre
Puntos de salud

Acciones disponibles, coste de Aguante y
dados relacionados

Tlustracion
Atributos
Habilidades especiales

CARTAS DE BRUJERIA ~
TNVOCACION DE CRIATURA
Tlustracion y nombre

Descartar después de Usar

Efecto de la carta

. CARTAS DE BRUJERIA ~ MAGIA
NEGRA
Nombre de Hechizo
Efecto de Hechizo
Descartar después de Usar

CARTAS DE PrAGA
Icono de Fuente de Aguante
Accion de la Carta

3) Efecto de Plaga
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PREPARACION

PREPARACION DEL ENCUENTRO

Elige el Encuentro.

Usando el minimapa de Encuentros, monta el tablero
de juego:

« Coloca las losetas de tablero de doble cara como
se muestra en el minimapa del Encuentro. Las
losetas de tablero estan numerados para ayudar
a localizarlas. Ten cuidado de colocar las losetas
con la orientacion correcta.

Coloca marcadores en las losetas del tablero
como Se indica. Esto incluye los marcadores de
Cofre, Botanicos y Circulos de Invocacion.

Coloca las miniaturas en sus ubicaciones
iniciales. Esto incluye a los Héroes, los Siervos,
las Brujas y sus Discipulos. *#

Prepara el area de juego de cada jugador Héroe:

« Toma el Tablero de Héroe para tu personaje y
coldcalo frente a ti.

Toma las armas y el libro alquimia que coincida
con el nombre de tu Héroe.

Toma un tablero de atributos y marca los valores
iniciales del Héroe en cada contador.

Coloca un disco de identificacion de color en la
peana de tu Héroe, esto terayudara a distinguir a
tu Héroe en el tablero.

Crea el mazo de botin inicial seleccionando las cartas
de botin que coincidan con el mayor nivel de Héroe en
juego. Ver “Mazo de Botin” mas abajo.

Coloca las cartas Botanicas y de Referencia de Siervos
al alcance de todos los jugadores Héroes.

El Lord Brujo prepara su area de juego:

« Toma el Panel de agotamiento de Aguante del
Lord Brujo y coldcalo frente a ti.

Toma 32 Marcadores de Aguante Rojos y
coldcalos al lado del Panel de agotamiento de
Aguante.

Toma el Tablero de Miserias del Lord Brujo.
Coloca un marcador en el punto rojo al comienzo
del Contador del Aura del Mal y coloca los
marcadores de Recompensa de Plaga en el
contador de Almas, tal como se describe en el
Encuentro.

PREPARACION

Prepara todas las cartas de referencia de
personajes malvados en juego para este
encuentro, incluidas las Brujas, los Discipulos y
el Granjero Poseido.

Cualquier Miniatura relacionada que aun no esté
en el Tablero debe tenerse a mano.

Baraja tanto los mazos de brujeria como los de
plaga y ponlos a tu alcance.

El Lord Brujo deberia robar tres cartas del Mazo
de Brujeria. Estas deben estar ocultas al resto de
jugadores.

Pon los marcadores de Almas y Heridas al
alcance de todos.

Se han de barajar todos los mazos de cartas.

Repartir los Marcadores de Aguante Verdes a los Hé-
roes y colocarlos en una pila de Reserva cerca de su
Tablero. Cada Héroe recibe el nimero de Marcadores
de Aguante igual a la suma de los valores de Fuente de
Aguante en su Tablero.
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AREA DE JUECO DEL HEROE

Cada personaje Héroe tiene cuatro componentes
importantes en su drea de juego al principio de la
partida::

1. Un Tablero de Héroe

2. _UnLibro de Alquimia

3. Una Carta de Arma

4. Un Tablero de Atributos

FRTHOUSRE
EJETFAR

Cuando configures tu personaje, empieza seleccio-
nando un Tablero de Héroe, que muestra informacion
importante, como el Nombre del Héroe, el Icono de
Clase y el valor inicial de los cuatro Atributos. Toma
el Libro de Alquimia y la carta de Arma que coincidan
con tu Nombre y un Tablero de Atributos.

PREPARACION

Figura 1: El drea de juego del Cruzado.

La Figura 1 muestra la configuracion inicial del
Cruzado. El Tablero muestra el Nombre del Héroe
en la parte superior, que coincide con el Nombre de
carta de Arma y el Libro de Alquimia. Sus atributos
iniciales son Agilidad 1, Fuerza 2, Defensa 1, Alquimia
1, que se muestran a la derecha. Los marcadores se
colocan en el tablero de atributos en estas posiciones
para mostrar los valores de atributos actuales. Estos
valores pueden ser mejorados durante el juego.




AREA DE JUECO DEL LORD BRUJO

El Lord Brujo dispone de numerosos componentes
importantes en su area de juego desde el inicio de la
partida:

« Tablero de Miserias del Lord Brujo.
«+ Panel de agotamiento de Aguante del Lord Brujo
« El Grimorio del Lord Brujo.

« Tarjetas de Referencia de Brujas (una por cada
bruja en juego).

Cartas de Referencia de Secuaces (una por cada
secuaz en juego).

Figura 2: Tablero de Miserias del Lord Brujo y el
Panel de agotamiento de Aguante.

El Tablero de Miserias del Lord Brujo indica el cre-
ciente poder de las Brujas durante tode el Encuentro.
En la parte superior 1., el Tablero de Miserias mues-
tra el nivel actual para el Aura del Mal. Al inicio del
Encuentro, se coloca un marcador en el punto rojo al
lado de la primera ranura del contador. Este avanza
cuando el Lord Brujo derrota a los personajes.

El contador de Almas 2. almacena marcadores de Alma
cuando se consiguen como recompensas. Durante la
preparacion, los Marcadores de Recompensa de Pla-
ga 3. se sittian de la manera que se describe en el
Encuentro, y muestran el ntimero de marcadores de
Alma que el Lord Brujo necesitard para poder robar
Cartas de Plaga.

El contador de Sacrificio 4. se usa para almacenar
objetivos de encuentro. Esto depende del Encuentro
"y se puede encontrar en las reglas especificas de cada
Encuentro.

Para mas detalles sobre como usar el Tablero de
Miserias, mira el Tablero de Miserias del Lord Brujo
a continuacion.

El panel de agotamiento de aguante del Lord Brujo
5. almacena el Aguante Agotado. Cada vez que el
Lord Brujo agota Aguante, mueve los marcadores de
Aguante a este panel. El icono de invocar Bruja es
un recordatorio de que el Lord Brujo puede devolver
cinco marcadores de Aguante a la caja para invocar
una nueva Bruja al juego

Figura 3: El Grimorio del Lord Brujo.

El Grimorio del Lord Brujo, Figura 3, es una carta
grande de referencia que describe los hechizos de
combate lanzados por las Brujas cuando atacan y
defienden. La tarjeta de referencia de la Bruja solo
muestra el nombre 1. del hechizo y el efecto completo
se explica en la carta 2. Mantén el Grimorio a mano
hasta que hayas aprendido todos los efectos.

Figura 4: Ejemplo de tarjeta y cartas de referencia.

Durante la preparacion, toma las cartas de referencia
de los personajes que vas a usar. Esto incluird una o
mas tarjetas y cartas de referencia de Brujas, Criaturas
y Secuaces. Existen muchos Personajes en la Legion
Oscura, pero no jugaras con todos los Personajes
en cada Encuentro. Estas cartas de referencia son

de doble cara y comienzan el juego por el lado no

resaltado. Las estadisticas mejoradas se muestran en
el reverso resaltado en rojo en la parte superior y no
deberian mostrarse al inicio del juego. A diferencia
de los Héroes, el Lord Brujo no almacena Aguante en
estas cartas.

PREPARACION - -
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MAZo DE BOTIN PERSONALIZADO

Para que sea mas sencillo para los Héroes encontrar
elementos que puedan usar, debe prepararse el mazo
de Botin. Durante la preparacion, elimina las cartas
que los Héroes no pueden usar y, a medida que las
habilidades de los Héroes mejoren, se puede volver a
agregar estas cartas al mazo.

El mazo de Botin siempre contendra cartas que coin-
cidan con el nivel mas alto de los cuatro Héroes. Cada
Héroe tiene cuatro atributos: Fuerza, Resistencia, Agi-
lidad y Alquimia. El nivel de un Héroe es igual a su va-
lor de atributo mas alto. Esto significa que los cuatro
Héroes en el juego principal tienen un nivel inicial de
2. A medida que estos atributos aumentan durante un
encuentro, el nivel del héroe aumentara.

Para configurar el Mazo de Botin, primero divide el
mazo en tres pequefios mazos de cartas de nivel 2, 3
y 4. Comprueba los niveles de los Héroes y anota el
nivel mas alto. Después mezcla todos los mazos pe-
queios de ese nivel e inferiores. Durante el juego, los
Héroes pueden aumentar sus valores de atributo, lo
que a su vez puede aumentar el nivel de un Héroe.
Cuando el nivel maximo de Héroe aumenta,"toma los
mazos apropiados de cartas de Botin y mézclalos con
el mazo de Botin actual. No incluyas ninguna carta
descartada, pero conserva las cartas de nivel inferior
que todavia no se han robado.

Por ejemplo, al inicio de un Encuentro, el Nivel maxi-
mo de los cuatro Héroes principales es 2, por lo que
empieza con solo las cartas de Botin de Nivel 2. Si
Wolgar aumenta su resistencia de 1 a 2, se queda en
el nivel 2 y el mazo de botin no se modifica. Si vuelve
a aumentar su resistencia a 3, se convierte en un per-
sonaje de nivel 3. Toma las cartas de botin de nivel 3
y anadelas al mazo de botin actual.

En otro ejemplo, si algin efecto magico hubiese
aumentado la resistencia de Wolgar de 2 a 4, deberias

anadir las cartas de botin de nivel 3 y nivel 4 en el %

mazo actual.

PREPARACION
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CONCEPTOS BASICOS

LA RoNDA DE JUEGO

El juego se desarrolla en una serie de rondas. Una ron-
da consiste en activaciones de los Héroes y la Legion
Oscura de forma alterna, y en la que un personaje rea-
liza una o dos acciones. El orden en que se activan los
Personajes en cada bando depende totalmente de los
Jugadores, con la tinica restriccion de que si no tienes
Aguante, no puedes activarte.

Ten en cuenta que un personaje no readliza
multiples acciones hasta agotar todo su Aguante.
Solo se puede realizar una o dos acciones por
ronda.

Los dos bandos contintian alternandose hasta que un
bando se queda sin Aguante, luego el otro bando reali-
za Acciones para sus Personajes hasta que también se
Agota, marcando el final de la Ronda. La ronda tam-
bién termina si ambos bandos eligen pasar.

A continuacion se detalla lo que sucede en cada fase
de una Ronda:

1. INICIO DE LA RONDA

Recupera todo el Aguante Agotado moviéndolo a tu
pila de Reserva en la mesa. Deja el Aguante bloquea-
do en el area de bloqueo. Realiza este paso incluso si
estas aturdido. .

Si el Lord Brujo tiene una Bruja en juego, puede des-
cartar cualquier cantidad de cartas de brujeria no
usadas de su mano, y luego robar nuevas cartas de
brujeria del mazo, hasta su limite de mano de tres
cartas.

2. FASE DE ACTIVACION

Esta es la fase principal del juego, donde ocurre la
mayor parte de la accion. Es dinamica y fluida, con
cada personaje realizando algunas acciones y permi-
tiendo que el resto de personajes actiien y reaccionen.

Los Héroes activan primero a uno de sus personajes,
realizando una o dos acciones. Luego, el Lord Brujo
hace lo mismo, también realiza una o dos acciones
con uno de sus personajes. El juego se alterna hasta
que un lado se queda sin Aguante, momento en el que
el otro lado juega, realizando una o dos Acciones por
Personaje, hasta que también estan todos Agotados.
Cualquier bando puede pasar en lugar de activar un
personaje.

Un jugador solo puede activar personajes si tienen
Aguante. Por ejemplo, si no tienes Aguante, no puedes
Activar y realizar una Accion que cuesta cero Aguan-
te. Si un personaje realiza dos acciones, puede reali-
zar cualquier accion legal, incluida la misma accion
dos veces. Si el personaje tiene acciones que cuestan
cero Aguante y tienen Aguante en reserva, se les per-
mite activar y realizar esas acciones, pero la accion
aun cuenta para el limite de una o dos acciones. Una
vez que un personaje ha realizado una accion, si se
realiza una segunda accidén, debe ser realizada por el
mismo personaje.

Héroe: Uno de los Héroes, que no esté agotado, se acti-
va. No hay orden de'turno y este puede ser cualquiera
de los Héroes, incluido el Héroe que se activo inmedi-
atamente antes. Este Héroe tiene dos opciones:

« Realizar una o dos acciones, agotando Aguante
para cada accion a medida que se realiza.

« Pasar: no realizar acciones. Cualquiera de los
jugadores Héroe puede decir que Pasa, pero
deben aceptar que no estan realizando acciones.

Ten en cuenta que los Héroes aturdidos pueden acti-
varse si tienen el Aguante para realizar la accion de
Reanimar, que debe ser su primera accion.

A continuacion se presenta una lista completa de las
acciones del Héroe. Ten en cuenta que cuando un
héroe se activa, puede realizar acciones con los sier-
vos, asi como con el mismo personaje Héroe.

Si los Héroes no pueden activar ningtin personaje, de-"
ben pasar. .

CoNcerros BAstcos @
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] Lord Brujo: La Legion Oscura se activa de manera
ll similar. Si el Lord Brujo dispone de Aguante y al menos
\ una Bruja en juego, puede Activar cualquiera de sus
personajes, es decir, Brujas, Criaturas o Secuaces.
Ese personaje dispone de las mismas opciones que se
describen arriba:

« Realizar una o dos acciones, agotando Aguante
para cada accion a medida que se realiza.

« Pasar: no realizar acciones.

Si el Lord Brujo no puede activar ningun personaje,
debe pasar.

Pasar a menudo se realiza cuando alguien se
estd quedando sin Aguante y se tiene muy poco
Aguante para realizar una Accién. Sin embargo,
i no desdeiies la tactica de pasar. Cuando los Hé-
r roes se estan acercando al final de sus reservas
de Aguante, pueden pasar con la esperanza de
poder realizar un par de acciones hacia el final
| de la ronda. Es posible que deSeen pasar incluso
cuando tengan Aguante disponible, si ya estan
bien posicionados para la préxima Rondg, o si
desean guardarlo para usarlo en Defender u
otras Reacciones.

Administra el Aguante con cuidado. Puede pa- e e i o
recer una ventaja apresurarse a realizar muchas  m——— . ;
acciones si el oponente parece ser pasivo, pero
ser capaz de realizar muchas acciones juntas al
J final de la ronda puede ser una gran ventaja.

| 3.FIN DE LA RONDA

La ronda finaliza cuando ambos lados pasan.

—

Es posible que desees pasar pronto en la
ronda, para ver la tactica del oponente. jEsto
es arriesgado! Si tu oponente sigue jugando,
puedes obtener ventaja. Pero si tu oponente
pasa, la ronda finaliza y todos recuperan su
Aguante. jEsto puede no ser lo que querias que
sucediese!

ARBOL RETORCIDO

Si hay efectos de cartas que hacen referencia al Fin de
la Ronda, realizalos ahora.

16 CONCEPTOS BASICOS




ACCIONES, REACCIONES Y HABILIDADES

iLos personajes siempre tienen algo que hacer!
Estan mas involucrados en la partida cuando estan
activos, ya que es cuando pueden realizar acciones.
Sin embargo, a veces otros personajes pueden res-
ponder al personaje activo realizando Reacciones.
Habitualmente podras realizar reacciones aunque no
seas el personaje activo.

Acciones: Los personajes solo realizan acciones
cuando estan activos. Las acciones se describen
en detalle a continuacion, y todas las acciones que
puede realizar un personaje se indicaran mediante
un icono de accion en una carta en el area de juego
del personaje. Esta suele ser el Tablero de Héroe,
pero puede ser otra carta como la carta de arma
del Héroe o alguna cartas de botin, etc. Hay iconos
personalizados para las acciones comunes, como el
ataque, pero el icono de accion genérico se usa para
muchas cartas de Acciones especificas.

Las acciones s6lo pueden iniciarse cuando no hay
otra accion en curso, es decir, no puedes interrumpir
una Accion para realizar otra Accion.

Reacciones: Una reaccién se realiza en un momen-
to especifico. La descripcion de la Reaccion incluira
el desencadenante y un Personaje puede realizar la
Reaccion cuando ocurra ese desencadenante. El per-
sonaje no necesita estar activo para realizar una Reac-
cion. Las Reacciones se pueden iniciar en diferentes
momentos del juego, por lo que pueden interrumpir
tu propia accidén, interrumpir la accion de un aliado
o la accién de un enemigo. Hay una lista de las Reac-
ciones mas comunes a continuacion. Las Reacciones
comunes tienen iconos, pero las Reacciones tinicas es-
pecificas de las cartas utilizaran el icono de reaccion
genérico.

La limitacién mas importante en las reacciones es el
momento en el que se pueden realizar. Para reacciones
generales, se describe el momento en el libro de reglas;
para reacciones especificas de las cartas, el momento
se describe en la carta.

Coste: A menudo habra un coste asociado con la
realizacion de una Accion o Reaccion. El coste puede
estar en la descripcion de la tarea o impreso en la
carta que le da la tarea. Este coste suele ser Aguante
que debe agotar, pero a veces tendra que pagar otro
precio. Debes poder pagar el coste completo antes de
resolver el efecto. El coste siempre se paga, incluso si
_el efecto falla o es cancelado por otro jugador.

Sin Brujas en juego: El Lord Brujo tiene una restric-
cion especial sobre cuando puede activar personajes:
debe tener una Bruja en juego. Las Brujas son como
Comandantes dirigiendo a la Legion Oscura. Si no hay
Brujas en juego, el Lord Brujo no puede Activar una
Criatura o Secuaz, incluso para realizar Reacciones..

Cuando no hay Brujas en juego, el Lord Brujo tiene
dos opciones:

« Invocar a una Bruja. Esta accion se describe a
continuacion. Sera la inica Accién que la Legion
Oscura realizard en esta Activacion.

Pasar: No agotar el Aguante y no realizar
acciones.

Debido a que no tener Brujas en juego es una
limitacién, la Legion Oscura casi siempre querra in-
vocar a una Bruja lo antes posible.
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AGUANTE

La mayoria de las Acciones y muchas Reacciones
estan asociadas al gasto de Aguante. Si hay un coste
de Aguante para una habilidad, los Personajes deben
pagar el coste de Aguante en su totalidad antes de
resolver el efecto.

Cada Héroe jugador tiene su propio Tablero de Héroe,
para organizar el Aguante que ha sido Agotado o
Bloqueado. El Aguante que estd en reserva debe al-
macenarse en la ilustracion del personaje o cerca en la
mesa. El Aguante pertenece inicamente a ese Héroe y
no se puede compartir con los otros Héroes.

El Lord Brujo usa Aguante con mayor flexibilidad.
Dispone de una pila de reserva de Aguante, que puede
usar para todos los personajes de la Legion Oscura. A
medida que se usa, se mueve al Panel de agotamiento
de Aguante del Lord Brujo.

El Aguante se distribuira en tres pilas:

. Reserva de Aguante. Este Agtiante atn esta
disponible para su uso durante esta ronda. El
Lord Brujo tiene una Reserva para compartir
entre todos los Personajes de la Legion Oscura,
por lo que sélo puede tener un monton de
Aguante de Reserva en cualquier lugar del Area
de Juego.

« Aguante Agotado. El Aguante agotado ya se ha
usado esta ronda, pero se recuperara al inicio de
la proxima ronda. El area inferior derecha del
Tablero de Héroes debe usarse para el Aguante
Agotado de cada Héroe. El Panel de agotamiento
de Aguante del Lord Bruje es especificamente
para su Aguante Agotado.

« Aguante Bloqueado. Las Brujas causan plagas
que bloquean el Aguante de las reservas de
Aguante de los Héroes. E1 Aguante bloqueado
debe colocarse en el area superior derecha de los
Tableros de los Héroes. No se recupera al inicio
de la ronda.

Ambos bandos gastan Aguante de la misma manera.
Agota el Aguante mientras pagas acciones o reacciones
y luego recupera todo el Aguante agotado al inicio
de la proxima ronda. Sin embargo, varios efectos
del juego bloquean temporalmente el Aguante, e in-
cluso puedes perder permanentemente el Aguante,
devolviéndolo a la caja del juego. Administrar tu
Aguante y controlar el Aguante de otros jugadores es
un aspecto importante del juego.

CoNcEPTOS BASICOS

Aguante Inicial - Héroes: Cada Tablero de Héroe
tiene un icono circular con tres segmentos, Cuerpo,
Sustento y Mente, que muestra como cada segmento
contribuye al Aguante inicial del Héroe. E1 Héroe
agrega el Aguante obtenido del Cuerpo, el Sustento y
la Mente para obtener su Aguante inicial y coloca este
numero de Aguante inicial en su reserva durante la
preparacion.

Figura 5: El Aguante inicial del Cruzado.

El Cruzado obtiene 2 + 2 + 5, 6 9, Fichas de Aguante
iniciales, como se muestra en la Figura 5.

Consulta a continuacion la Plaga para ver cémo afecta
a la cantidad de Aguante del Héroe.

Aguante Inicial - El Lord Brujo: El Lord Brujo ob-
tiene 32 puntos de Aguante al inicio del juego. La
Plaga no afecta a la Legion Oscura, pero puede perder
Aguante permanentemente cuando se invocan mas
Brujas al juego.

Administrar el Aguante es tan importante como ad-
ministrar sus activaciones. Realizar rapidamente el
mayor niumero de acciones de coste elevado te puede
conceder una ventaja temporal, pero guardar Aguante
para usarlo con la ronda mas avanzada, puede dejarte
en una situacién en la que puedes realizar acciones y
tu enemigo ni siquiera pueda reaccionar.




PERSONAJES Y MINIATURAS

“Personajes” es nuestro término general para los
actores del juego, ya sean Héroes o Brujas o simple-
mente humildes Secuaces.

Miniatura se refiere especificamente a la pieza del
juego usada para representar la posicion del personaje
en el tablero. El juego esta limitado por la cantidad
de miniaturas disponibles. Por ejemplo, una Bruja no
puede convocar a un secuaz condenado cuando todas
las miniaturas de condenados estan en juego.

Héroes: Hay cuatro Héroes en cada Encuentro y cada
uno lo controla un jugador. Los Héroes cooperan para
derrotar a las Brujas.

Siervos: Los Siervos son personajes de bajo nivel atra-
pados por accidente en la batalla de los Héroes con-
tra las Brujas. Los Héroes intentaran proteger a los
Siervos, mientras que el Lord Brujo los derrotara o
poseera.

Los Siervos no estan controlados por jugadores Héroes
especificos, no se pueden activar durante la fase de
activacion y no usan su.propio Aguante. En cambio,
cuando un jugador activa a un Héroe de forma normal,
puede controlar cualquiera de los personajes de los
Siervos agotando el Aguante del Héroe para pagar las
acciones del Siervo. No hay restricciones especiales
sobre las acciones que un Héroe puede realizar con un
Siervo, siempre que el Héroe tenga suficiente Aguante
en su reserva. Sin embargo, cada Accion realizada con
un Siervo cuenta como una Accién para el nimero
limitado de Acciones que un Héroe puede realizar
cuando se Activa (una o dos Acciones).
Si los Héroes quieren usar una reaccion para un
Siervo, por ejemplo para defender, cualquiera de los
Héroes puede agotar Aguante.

Ten en cuenta que los Héroes aturdidos no pueden
pagar las acciones o reacciones de los Siervos.

Brujas: Las Brujas comandan la Legion Oscura del
Lord Brujo. El Lord Brujo siempre debe tener una
Bruja que pueda Activar si quiere realizar Acciones
o Reacciones con cualquiera de la Legion Oscura. Las
Brujas tienen muchas acciones y reacciones y estan
obligadas a activar a los Discipulos de la Legion Os-
cura.

Discipulos: Discipulo es el término genérico para los
Personajes mas débiles en la Legion Oscura, los Se-
cuaces, las Criaturas y los Siervos Poseidos. Si el Lord
Brujo no tiene ninguna Bruja en juego, los Discipulos
no pueden realizar ninguna accién o reaccion, inclui-
da la defensa. Cuando el Lord Brujo activa a un Disci-
pulo, el Aguante para la accién se agota del Aguante
de reserva del Lord Brujo y es ese discipulo quien rea-
liza una o dos acciones.

Criaturas: Cada Criatura es tinica y son los Discipulos
mas fuertes. Las Brujas solo pueden invocarlas a tra-
vés de la Brujeria.

Secuaces: Secuaces son las tropas comunes de la
Legion Oscura. Pueden haber varios de cada Secuaz
en el tablero a la vez. Las Brujas pueden invocar Se-
cuaces como una de sus acciones.

Siervos Poseidos: Los Siervos Poseidos no son
convocados al juego. Para ello, una Bruja debe poseer
un Siervo existente, ya sea un Granjero o un Miliciano.

El Demonio: La campana contard con un Demonio
fuerte que aparece después de la primera partida. Las
reglas para el Demonio se encuentran a continuaciéon
en la seccion de Reglas Avanzadas y no son necesarias
para tu primera partida.
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ATRIBUTOS Y TABLERO DE
ATRIBUTOS

Los Atributos representan qué tal se desenvuelven los
personajes en el juego. Los detalles de como se usan
los Atributos en el juego se describen a continuacién,
pero aqui hay un resumen.

Agiiidad: Ayuda a los Héroes a alejarse de las areas
que contienen personajes enemigos. Ver Mover y
Evadir.

Fuerza y Resistencia: Mejora el Ataque y la Defensa
de los Héroes. Ver Combate.

Alquimia: Determina qué Hechizos Alquimicos
especificos estan disponibles para el Héroe. Ver Al-
quimia.

Los valores de los Atributos iniciales de los Héroes se
muestran en el Tablero de Héroe, pero los Atributos
del Héroe pueden cambiar durante el juego. Las
acciones realizadas por el Héroe pueden hacer que
sus atributos se incrementen:

Agilidad, Fuerza y Resistencia: Cuando tin Héroe
derrota a un miembro de la Legion Oscura, el Héroe
puede aumentar cualquiera de ellos en un nivel.

Atributo de Alquimia: Siempre que un Héroe lanza
un Hechizo Alquimico, puede aumentar su Atributo
de Alquimia un nivel.

Otros efectos descritos en las cartas pueden aumentar
o disminuir estos Atributos. Los Atributos no pueden
disminuirse por debajo del valor mas bajo en el con-
tador o aumentarse por encima del valor mas alto del
mismo.

Para otras recompensas por derrotar a los personajes,
ver Botin de guerra en la seccion Detalles a con-
tinuacion.

Todos los demas personajes tienen atributos fijos, que
se muestran en sus cartas de referencia.

CoNcEPTOS BASICOS

REQUISITOS DE ATRIBUTOS DE
CARTAS EQUIPADAS

Muchas cartas tienen requisitos de Atributos. Los
Héroes no pueden equipar la cartara menos que sus
Atributos actuales sean iguales o superiores a todos
los valores mostrados en la carta.

Figura 6: Componentes que muestran los requisitos
de Atributos. :

Las cartas de Botin muestran un ejemplo simple de
requisitos de Atributos. La Cabeza Susurrante tiene
dos Requisitos de Atributo, una Fuerza de 2 o mas
y también una Resistencia de 1 o mads. Otro ejemplo
es el Libro de Alquimia del Héroe, donde diferentes
hechizos requieren diferentes niveles de Alquimia.
Este libro de hechizos muestra tres hechizos que
requieren una Alquimia de 1 o mas, y dos hechizos
en los que el Héroe debe tener una Alquimia de al
menos 2, dos hechizos a 3 0 mas de Alquimia y un
Hechizo a 4.

Si tus Atributos disminuyen durante el juego, debes
volver a verificar los Requisitos de Atributos para
todas las cartas que te hayas equipado. Desequipa
cualquier carta donde ya no cumplas con los requisitos
y anadela a la mano.

Ten en cuenta que si los Héroes roban cartas que no
pueden equipar en ese momento por no cumplir con
los Requisitos de Atributo, se les permite mantener
las cartas en mano para su uso posterior. No hay un
tamaino de mano, pero las cartas en mano cuentan
para tu limite de peso, ver mas abajo.

Equipar y desequipar cartas no es una Accién y se
puede realizar en cualquier momento que el Héroe
esté Activo. Esto incluye después de robar una carta
o como parte de las acciones de recogida, busqueda o
comercio. Las cartas no equipadas, quizas porque has
conseguido una version mejor, se pueden mover a tu
mano o descartar.



PESO Y LIMITES DE PESO

Cada Héroe tiene un Peso maximo que puede llevar
y que se indica en su Tablero de Héroe. Algunas de
las cartas que se obtienen durante el juego tienen pe-
sos individuales escritos en ellas. El peso de todas las
cartas que lleva un Héroe no puede exceder su peso
maximo permitido. Esto incluye cartas que estan
equipadas y cartas que estan en la mano del Héroe.

Los héroes pueden descartar cartas para mantenerse
por debajo del limite de peso. Esto no es una accion y
no requiere Aguante.

Ten en cuenta que los Siervos y todos los personajes
de la Legion Oscura pueden ignorar el Peso. No ganan
cartas durante el juego que pesen.

ARFEAS ADYACENTES

Figura 7: Las areas adyacentes comparten un borde.

Las areas son adyacentes si comparten un borde
comiin, por ejemplo, las areas 1. y 2. asi como las
areas 1.y 3. son adyacentes en la Figura 7. Las 4reas
no son adyacentes si se encuentran en una esquina,
por ejemplo, las areas 1. y 4. Los personajes pueden
moverse entre areas adyacentes y las armas a distancia
pueden atacar a personajes en areas adyacentes.

EFECTOS DE LAS CARTAS

Muchos efectos de las cartas alteran las reglas basicas
del juego. Los efectos de las cartas siempre tienen
prioridad sobre las reglas generales descritas aqui.
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DETALLES DEL JUEGO

ACCIONES COMUNES

Hay muchas Acciones que pueden ser realizadas por
diferentes personajes en el juego. Estas Acciones Co-
munes se describen en este reglamento y tienen sus
propios iconos de Accién en los componentes del juego.

Las Acciones especificas de las cartas son las mismas,
excepto que se describen en una carta, usan el icono
de Accion Genérica y a menudo son especificas de un
personaje o una carta. Sin embargo, se resuelven de la
misma manera.

Mira el Tablero de Personaje, la carta de Referencia
y otras cartas activas para ver qué Acciones pueden
realizar. Los Héroes y las Brujas disponen de la
mayoria de estas Acciones.

Icono | Accién Accioén

Ataque Cuerpo a *| Salvar Bruja

Cuerpo

Ataque a

igque. Buscar
Distancia

Mover Invocar Secuaz

Recoger / Soltar Invocar Bruja

& oo o[ x
.sﬁstﬁ:O@g

Poseer Siervo {.} Comerciar
4 . 2
‘ﬂ‘ Reanimas ’ Accién Compuesta
Ataque

Un personaje puede atacar a un enemigo agotando el
Aguante que indique en su carta de Referencia o carta
de Arma. El combate Cuerpo a Cuerpo y a Distancia se
indican por separado y pueden tener diferentes costes.
Debido a que el Ataque esta vinculado a la Reaccion
de Defensa, ambos se describen a continuacion en la
seccion de Combate.

Mover

Los personajes pueden Moverse a un area adyacente
agotando el Aguante especificado como coste en su
carta de referencia.

El Movimiento es impedido por las paredes. Para
moverse a un edificio, debe haber una puerta en el
borde entre las dos areas. Sin embargo, no hay ningin
coste relacionado con moverse a través de las puertas
en la loseta de Tablero, piensa que estan abiertas. Las
puertas estin marcadas con flechas grises en la loseta
de Tablero.

DETALLES DEL JUEQO

Puedes moverte a areas con otres personajes sin
restricciones, pero debes evadir para alejarte de los
enemigos presentes en tu area.

Figura 8: Acciones de Movimiento.

En la Figura 8, el Cruzado puede moverse a las
dos areas marcadas con las flechas verdes. Ambos
movimientos son para acceder a areas adyacentes y
la presencia del Granjero Poseido no impide que el
cruzado entre a esa area a la izquierda. Sin embargo,
no puede desplazarse al interior del edificio, porque
no hay una puerta en el borde que separa las dos
areas, se trata de una pared sdlida.

La situacion es diferente para el Verdugo, ya que esta
al lado de una puerta, que se identifica con la flecha
gris, que le permite entrar al interior del edificio.
Sin embargo, hay un personaje enemigo en su area
inicial, por lo que no puede simplemente moverse,
debe evadir.

Evadir: Si el personaje activo se mueve desde un area
con uno o mas personajes enemigos, debe evadir
a esos personajes. Esto se sigue considerando una
Accién de movimiento, Evadir es una comprobacion
adicional que debe realizarse antes de Mover. Para
evadir enemigos, el atributo de Agilidad del personaje
activo debe ser igual o mayor que la Agilidad del
personaje enemigo mas agil en la zona. Si el personaje
activo tiene suficiente Agilidad, puede realizar la
accion de movimiento normalmente, sin coste de
Aguante adicional. Si no, no pueden moverse.



Figura 9: Evasién de enemigos.

La figura 9 muestra a los Héroes que intentan Evadir
al Granjero Poseido. En el ejemplo, la Agilidad actual
del Verdugo es 1, que es menor que la Agilidad del
Granjero Poseido, 2, por lo que el Verdugo no puede
moverse fuera de este area. El Cruzado es actualmente
mas agil. Con una Agilidad de 2, igual a la Agilidad del
enemigo en su area, puede moverse con normalidad.
Con suerte, el Verdugo puede mejorar su Agilidad
durante la partida, ya que quedar atrapado de esta
manera puede ser un problema.

Varios efectos de las cartas pueden indicar que el
personaje puede Evadir. Esto significa que no es ne-
cesario hacer la comprobacion de Agilidad cuando
intentan Alejarse de los Enemigos cuando usan esa
Accién compuesta/ Reaccién en particular y pueden
moverse con normalidad.

Recoger / Soltar
Los personajes pueden recoger objetos que estan a la
vista en el juego. Esto incluye:
« Marcadores botanicos (solo Héroes).
_ « Encuentro con objetivos especificos.

« Cualquier articulo que se haya caido.

En todos los casos, cualquier marcador de elemento,
como un marcador o carta, se elimina de la loseta
de Tablero. Consulta la seccion Botanicos para ob-
tener mas detalles sobre como recoger marcadores
botanicos.

Los personajes también pueden soltar Objetos. Coloca
la carta en el area. Los elementos que estin equipados
pueden ser desequipados antes de ser soltados. Los
Héroes no pueden soltar Aguante, ni ninguna de sus
cartas basadas en su clase, como el Libro de Alquimia
o el Arma.

Poseer Siervo

Una Bruja puede Poseer un Siervo que esté en su Area.
No hay defensa contra esta Accién y la Miniatura
del Siervo se reemplaza inmediatamente por una
Miniatura de Siervo Poseido. El Lord Brujo recibira
recompensas por poseer un Siervo, ver mas abajo. Los
Siervos poseidos son controlados por el Lord Brujo al
igual que cualquier otro Secuaz, la inica diferencia es
la manera de entrar en juego.

Salvar a una Bruja en llamas

Una Bruja puede salvar a una Bruja en llamas en su
area agotando el Aguante indicado en su tarjeta de
referencia.

El marcador de Bruja en llamas se reemplaza por la
miniatura de Bruja apropiada que a partir de ahora
podra participar de forma normal en el juego.

Ten en cuenta que el marcador de Bruja en llamas
no cuenta como personaje de Bruja y por tanto, no
puede realizar acciones o reacciones. No participan
en el juego hasta que sean salvadas.

Buscar

Los personajes pueden buscar en su drea elementos
ocultos:

« Fichas de cofre (solo Héroes).

« Encuentro de Objetivos Especificos Ocultos.

La busqueda de cofres para botin se describe a
continuacion.

Comerciar

Dos héroes pueden intercambiar una carta cuando
estan en la misma area. Solo el Héroe Activo paga el
coste de Aguante y puede dar o tomar una carta. Esta
accion puede usarse repetidamente para comerciar
varias veces, pero debe agotarse Aguante en cada
intercambio. Los Héroes involucrados en una accion
Comerciar pueden equipar y desequipar las cartas.
Los Héroes no pueden intercambiar Aguante, ni
ninguna de sus cartas de clase, como el Libro de
Alquimia o el Arma.

Reanimar

Mientras el Héroe esta aturdido, no puede realizar
ninguna accién o reaccion, excepto Reanimar. Los
Héroes aturdidos pueden activarse normalmente, si
tienen Aguante para Reanimar (por lo que no podran
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hacerlo en la ronda en que estin aturdidos). Deben
realizar Reanimar como su primera Accién y luego
continian su Activacion de manera normal, por
ejemplo, realizando una segunda Accioén opcional.

Si el Héroe no tiene suficiente Aguante para pagar
el coste de Reanimar, no se puede Activar y el Héroe
permanece Aturdido.

Invocar Secuaz

Una Bruja puede Invocar a un Secuaz en un circulo de
invocacion. La Bruja Agota el Aguante para pagar el
coste de la Accion y coloca un Secuaz de su eleccion
en cualquier Area con un Circulo de Invocacién. Esta
accion esta limitada por la cantidad de miniaturas de
Secuaz disponibles. La Bruja no necesita estar en el
Area donde se Invoca al Secuaz. Ten en cuenta que
el coste de la Accion de Invocacion se encuentra en
la Tarjeta de Referencia de la Bruja y, por tanto, es el
mismo para todos los Secuaces.

Invocar Bruja

Para invocar a una nueva Brujef, el Lord Brujo debe
sacrificar de manera permanentemente cinco puntos
de Aguante. Como es normal, el Aguante previene de
la Reserva del Lord Brujo, pero se devuelve a la caja
del juego en lugar de Agotarse. Luego se pone en juego
el personaje de Bruja:

« Anade la nueva tarjeta de Referencia de Bruja en
tu area de juego.

« Coloca la nueva miniatura de la Bruja en
cualquier area con un circulo de Invocacion.

La bruja Invocada debe ser~un nuevo personaje de
Bruja, uno que no haya participado en este Encuentro
todavia.

Esta es una Accion especial que realiza el Lord Brujo,
no una Bruja individual. Después de completar esta
Accidn, el Lord Brujo puede Activar a la Bruja que
ha sido Invocada y realizar una Accién mas, para
que pueda realizar una o dos Acciones este turno. La
accion especial de Invocar Brujas es la tinica accion
que se puede realizar cuando el Lord Brujo no tiene
Brujas en juego, pero también se puede realizarse
cuando otras Brujas estan presentes.
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REACCIONES COMUNES

Del mismo modo que las acciones, hay algunas
reacciones que tienen iconos unicos que aparecen
en varias cartas de referencia. La mayoria de las
reacciones son especificas de la carta, pero son
esencialmente las mismas. Son lo suficientemente
sencillas como para ser descritas en una carta, usan el
icono de reaccion genérico y a menudo son especificos
de un personaje. Sin embargo, todas las reacciones se
resuelven de la misma manera.

Icono | Reaccién
l:’.,; Ayuda
@ Defendes

Reaccion Compuesta

Ayuda

La ayuda es una reaccion que permite que los
Personajes en la misma 4rea se ayuden mutuamente.
Se activa cuando el personaje activo realiza una accion
que usa uno de sus cuatro Atributos y su efecto es
aumentar ese atributo en 1 punto durante la duracion
de la Accién.

El Personaje activo indica que va a realizar una Accion
que utiliza un atributo y agota el Aguante de manera
normal. Posteriormente, un Personaje inactivo en la
misma Area declara que Ayudara al Personaje Activo
y Agota el Aguante para su Reaccion de Ayuda. El
Personaje Activo gana +1 al Atributo que estd usando
para su Accién. Una vez que se realizan las reacciones,
el personaje activo debe realizar su Accion de manera
inmediata. Una vez que la Accion haya sido resuelta,
el incremento se pierde.

Si hay muchos Personajes en la misma Area, todos
los Personajes inactivos pueden Ayudar y el Personaje
activo gana +1 por cada Reaccion de Ayuda que se
realice. Sin embargo, los Atributos no se pueden
aumentar por encima del limite que indica el Panel de
Atributos del Héroe.

Defender

Cuando un personaje es Atacado, es posible que
pueda bloquear el daiio Defendiéndose. El Personaje
debe tener Aguante disponible en la Reserva para
Defender. Esta es una Reaccion que se realiza cuando
el Atacante esta activo y se describe en detalle a
continuacion, en la seccion de combate.




TIRADAS DE DADOS Y
HABILIDADES

Muchas Habilidades y efectos de las cartas permiten
cambiar el resultado de las tiradas de los dados, y
el momento de usar estos efectos es importante. A
menos que se indique lo contrario, sigue estos pasos
para todas las tiradas de Dados durante la partida:

1. El jugador Agota el Aguante para la Accion y
crea una reserva de Dados para el Personaje pre-
parando la cantidad correcta de Dados.

Si hay efectos continuos, o Reacciones que se
han activado que afiadan Dados a esta reserva o
que anadan resultados a la tirada, los Personajes
los resuelven antes de la tirada de Dados. Esto
incluye Agotar Aguante y descartar las cartas si
es necesario.

Tirar los Dados.

Si hay efectos continuos o Reacciones que se han
activado, incluidas las reacciones que permiten
volver a tirar los Dados, puedes usarlos ahora.
Esto incluye pagar los costes necesarios y des-
cartar cartas en caso de ser necesario. Puedes
activar estas reacciones una por una hasta que
obtengas el resultado que necesitas, o te quedes
sin repeticiones.

No hay limite para la cantidad de Reacciones dife-
rentes que se pueden combinar en los pasos (2) y (4),
pero cada Reaccion debe activarse en el momento
apropiado y pagarse independientemente del resul-
tado. Sin embargo, cada Reaccion solo se puede ac-
tivar una vez.

COMBATE

Figura 10: 1. Ataque cuerpo a cuerpo, 2. Ataque a
distancia y 3. Estadisticas de defensa.

El Combate es un proceso de dos pasos en el que el
Personaje Activo realiza un ataque y el objetivo puede
defenderse si lo desea. Ambos pasos implican tiradas
de dados anadidas a los Atributos base. Ademas, el
Ataque también puede implicar algunos efectos ma-
gicos. Si el Ataque tiene éxito, causa 1 Herida.

Como se ha descrito anteriormente, la Accion de
Ataque y la Reaccion de Defensa se indican mediante
iconos especificos. En la Figura 10 podemos ver una
pequenia muestra de componentes que nos indican
las estadisticas relacionadas con el combate. Al igual
que con todas las demas Acciones y Reacciones, si un
personaje no tiene estos iconos en una carta en juego,
no puede Atacar ni Defender. Por ejemplo, el Granjero
no puede atacar.

En esencia, el Combate es simple. La Accion de Ataque
del Personaje activo genera un valor de Ataque y la
Reaccion de defensa del objetivo genera un valor de
Defensa. Si el valor de ataque es mayor, el objetivo
recibe 1 Herida.

Todo lo anteriormente expuesto se describe en detalle
a continuacion.

ATAQUE CUERPO A CUERPO

Los Ataques Cuerpo a Cuerpo son los mas simples de
todos. El icono de Ataque Cuerpo a Cuerpo es un icono
de espada cruzada, que se puede ver en cartas y tarjetas
de referencia y en las cartas de Armas, por ejemplo.

Los Ataques Cuerpo a Cuerpo solo se pueden ejecutar
contra otros Personajes en la misma area que el ata-
cante.

CORDAY

El icono de Ataque Cuerpo a Cuerpo siempre ira
seguido de otra informacion:

1. El coste de Aguante, dos en este ejemplo.
2. Lareserva de Dados, dos dados amarillos en
el ejemplo.

Dado que atacar es una Accion, el atacante debe
poder agotar el Aguante necesario para atacar al
objetivo. Posteriormente lanza el nimero especificado
de dados.

El valor de ataque es:

El atributo de Fuerza del atacante + resultado de
dados

DETALLES DEL JUEGO ik {
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ATAQUE A DISTANCIA

Algunos personajes disponen de Armas o Habilidades
que pueden realizar Ataques a Distancia. El pro-
cedimiento es muy similar a los Ataques Cuerpo a
Cuerpo.

CORDAY

Figura 11: La ballesta del Asesino puede realizar
Ataques a Distancia.

El icono de Ataque a Distancia sera precedido de la
siguiente informacion:

1. El coste de Aguante, tres en este ejemplo.

2. LaReserva de Dados, un dado azul y dos
amarillos para la ballesta del Asesinaq,

La tinica diferencia entre los Ataques a Distancia y los
Ataques Cuerpo a Cuerpo es el Alcance y la Linea de
Vision para seleccionar un objetivo valido.

Alcance: Todos los Ataques a Distancia tienen un
Alcance de 1 area, lo que significa que el Ataque se
puede hacer contra objetivos solo en dreas adyacentes.
De manera especifica, no se pueden usar para disparar
objetivos en la misma area que el atacante.

Linea de Vision (LdV): Solo las paredes
completamente sdlidas a lo largo del limite entre
dos areas bloquean LdV. Ningun otro objeto bloquea
la LdV, incluidas otras miniaturas, marcadores y
paredes con puertas.

En el caso de que se mencione en otros efectos
del juego, siempre tienes LdV a los objetivos en
tu drea. Sin embargo, las armas a distancia no
se pueden usar contra objetivos en tu dreq, que
se considera rango 0.

DETALLES DEL JUEQO

Figura 12: Alcance y Linea de Vision para Armas a
Distancia.

En este ejemplo, el Asesino tiene euatro objetivos po-
tenciales:

« Los 2 Condenados pueden ser atacados. Uno esta
en un area adyacente abierta, y el otro se puede
ver a través de la puerta.

« El alcance hacia el Siervo Poseido es bueno, pero
el muro bloquea LdV. El Siervo Poseido no puede
ser objetivo.

« El Asesino tiene LdV con el Mortus, pero ambos
Personajes estan en la misma Area, por lo que
el Rango no es legal. Aunque el Asesino no
puede usar su ballesta a Distancia para Atacar al
Mortus, aun puede realizar un Ataque Cuerpo a
Cuerpo contra é€l.

Si el objetivo esta en un rango de 1 y hay LdV,
el Ataque esta permitido y procede como en un
Ataque Cuerpo a Cuerpo, con el atacante agotando el
Aguante requerido, formando una reserva de Dados y
generando el valor de Ataque. Al igual que los Ataques
Cuerpo a Cuerpo, la Fuerza sigue siendo el Atributo
base de los Ataques a Distancia.



DEFENSA

Asi como el Ataque es una Accion comun en Dark
Rituals, Defender es una Reaccion frecuente, de-
sencadenada por el Ataque. También hay una Re-
accion Especial de Defensa llamada Salvacion de
Armadura siempre a disposicion del Objetivo.

El Objetivo puede Defenderse del Ataque y evitar
que lo hiera. La Defensa se basa en el atributo de Re-
sistencia.

Salvacion de Armadura: En todos los casos, incluso
cuando no hay un icono de Defensa en la carta de un
Personaje o si el Personaje esta agotado, éste puede
usar la reaccion de Salvacion de Armadura para
generar un valor de Defensa. El personaje no agota el
Aguante para hacer una Salvacion de Armadura.

Cuando el personaje usa Salvacion de Armadura, el
valor de Defensa es el atributo de Resistencia del per-
sonaje.

Defensa: Los personajes que tienen un icono de
Defensa en su identificacion o en otras cartas pueden
tirar dados para obtener. un mayor valor de Defensa,
si pueden agotar el Aguante para realizar la Reaccion.

Figura 13: Un Héroe puede defenderse con esta
Arma.

La Defensa requiere Aguante y agrega el resultado de
los dados al valor de Defensa:

1. “Elicono de Defensa indica que el propietario
puede usar esta Reaccion.

2. El coste de Aguante, dos en este ejemplo.

3. Lareserva de Dados, tres dados verdes en
este caso.

Si el objetivo se Defiende, agota el Aguante requerido
y tira el nimero especificado de Dados. El valor de
Defensa es:

“El atributo de Resistencia del objetivo + resultado de
dados

El objetivo puede decidir entre hacer una Salvacién de
Armadura o una tirada de Defensa después de ver el
valor de Ataque.

RESOLVER EL ATAQUE

Una vez que tengas los valores de Ataque y Defensa,
es simple resolver el ataque.

Si el valor de Ataque es mayor que el valor de Defensa,
el objetivo recibe 1 herida.

®©

2+2+2=6

Figura 14: iEl Asesino realiza un Ataque a Distancia!

La Figura 14 muestra un ejemplo. El Asesino realiza
un Ataque a Distancia contra un Condenado, que se
encuentra en el area adyacente. Como se muestra, se
cumplen las restricciones LdV y Rango.

El Asesino tiene uh arma a distancia equipada 1.
Agota tres de Aguante 2. para realizar la Accién de
Ataque. La reserva de dados es de un dado azul y dos
amarillos, que le da un resultado de 4 3. Su atributo
de Fuerza desde es de 1 4., como se muestra en su
tablero de Atributos en la esquina inferior izquierda.
Esto da un valor de Ataque de 5 5., bastante bueno.

El Lord Brujo ve que una Salvacion de Armadura no
ayudara al Condenado, ya que su Resistencia es solo de
2 6. y decide Defender. Las estadisticas para realizar
la Defensa se encuentran en la carta de Referencia del
Condenado 7. Esta Accién agotara dos de Aguante 7.
de la Reserva de Aguante del Lord Brujo, jpero vale la
pena! Una tirada de 4 en los dos dados verdes 8. da
un Valor de Defensa de 6 9. jSuficiente!

El valor de Ataque del Asesino debe superar el valor

de Defensa para causar 1 herida, por lo que este Ata-*

que ha fallado. s
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ATAQUES Y DEFENSA MODIFICADOS

Atacar y Defender puede ser modificado por muchos
tipos diferentes de cartas. Describiremos algunas, pero
los principios generales anteriores son los mismos.

Mejoras de arma: El Mazo de Botin contiene muchas
cartas que se pueden unir a tu arma para cambiar sus
estadisticas y agregar efectos especiales.

0 ® 0 § Coando Atagues,
puedes volver a Lanzar 1 dado.

CABEZA SUSURRANTE

0 X%

Da sablos consefos.

e @ @1

o EL ABRAZO DE [0 SATVAJE

Atrae a tus amigos a
tu atrededor,

® 0§ Cuando Defiendes, ganas 1
o por cada Héroe en tu Area.

Hay dos tipos de Mejoras de Armas; Mejoras de Ata-
que y Mejoras de Defensa. La ubicacion del efecto de
la carta y los iconos utilizados las distinguen:

1. Mejora de Ataque. Hay mejoras para Armas
Cuerpo a Cuerpo y a Distancia.

Mejora de Defensa.

Nombre.

Tlustracion.

Requisitos de Atributos.

Peso de 1a Mejora.

Efecto de la Mejora.

. Nivel de carta para Mazo de Botin.

ONOUVIHEWN

Hay algunos requisitos para usar una Mejora:

« Se deben cumplir o superar todos los requisitos
de Atributos.

+ Las Mejoras de ataque coinciden al menos con
uno de los iconos de Ataque (Cuerpo a Cuerpo/ a
Distancia) en tu Arma.

« El peso total con la Mejora no puede ser superior
a lo que puedes cargar.

« Solo puedes equipar una Mejora de Ataque y una
Mejora de Defensa.

DETALLES DEL JUEQO
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Si cumplen los criterios, estas cartas se colocan debajo
de tu carta de Arma.

m 0 § Cuando Atagues,
puedes volver a Lanzar 1 dade.

® 0 # Cuando Defiendes, ganas 1
por cada Héroe en tu Area.

Figura 15: Mejoras Equipadas.

Si deseas utilizar una Mejora, primero la tienes que
equipar. Insertarla no es una Accion y se puede
realizar en cualquier momento que estés Activo.
Puedes eliminar cualquier Mejora existente si deseas
equipar una nueva Mejora. Sin embargo, no puedes
cambiar tu Mejora equipada mientras estis en el
proceso de resolver una Accion o Reaccion.

La Mejora se adjunta colocindola bajo tu carta de
Arma, de modo que sélo el efecto de Mejora, 1. 6 2.,
sea visible. Desliza las Mejoras de Ataque bajo la parte
superior de tu carta de Arma y desliza las Mejoras de
Defensa bajo la parte inferior.

Ten en cuenta que las bonificaciones / efectos que
cambian las tiradas de Dados sélo se aplican si se
lanzan dados. Por ejemplo, la bonificacion de Defensa
anterior solo se aplica si el Personaje hace una tirada
de Defensa, y no para Salvaciones de Armadura.

Ataques y Defensa de las Brujas: La tarjeta de
referencia de la Bruja muestra los nombres de los
Hechizos de combate que se resuelven segun el valor
de Ataque y el valor de Defensa.




Figura 16: Ataques / Defensa y el grimorio de una
Bruja.

Empieza haciendo el Ataque como se indica mas
arriba. Las Brujas no disponen de cartas de Armas in-
dependientes, y la informacion relativa se encuentra
en la tarjeta de referencia de la Bruja. Una vez que
tengas el valor de Ataque, revisa la tarjeta de referencia
de la Bruja para ver si el Ataque es lo suficientemente
fuerte como para activar un Hechizo de Combate.
Simplemente compara el valor de Ataque final con
los nameros que figura en la tarjeta de referencia. Por
ejemplo, si Pekka Ataca y obtiene un valor de Ataque
de 5, resuelve Rekoveren. Si obtiene una puntuacion
de 7 o mas, resuelve Dren.

Estos efectos de Hechizo de Combate se describen en
el Grimorio de la Bruja. Resuelve el efecto del Hechizo
inmediatamente, antes de que el objetivo haga su ti-
rada de Defensa.

Luego resuelve el resto del Ataque de manera normal.
El objetivo puede Defenderse y el Ataque puede herir
al objetivo. .

Del mismo modo, hay efectos magicos nombrados
debajo de la informacion de Defensa. Al igual que el
Ataque anterior, resuelve el Hechizo de Combate que
coincida con el valor de Defensa inmediatamente
después de calcular el valor de Defensa, y después
contintiia usando el valor de Defensa para resolver el
Ataque. Por ejemplo, si Pekka genera un valor de De-
fensa de 6 o mas, resuelve Schopfen.

Otras reacciones y efectos en curso: Hay muchas
reacciones en las cartas que pueden afectar a los
Ataques y la Defensa. Por ejemplo, un Héroe puede
lanzar Alquimia para mejorar un Ataque; un Hechizo
de Brujeria puede afectar una tirada de Defensa;
un efecto continuo puede afectar varios Ataques
_realizados por un personaje.

RESUMEN DE COMBATE

A continuacion se describe resumen completo de to-
dos los pasos del Combate:

1.1 El atacante agota el Aguante, como se muestra
al lado del icono de Ataque Cuerpo a Cuerpo o a
Distancia.

El atacante selecciona un objetivo valido, tenien-
do en cuenta LdV y Rango, cuando sea necesario.

El atacante forma la reserva de Dados de Ataque,
basado en los dados que se muestran al lado del
icono de Ataque.

El atacante tira los dados de Ataque y luego
realiza cualquier repeticion permitida por las
Reacciones u otros efectos en juego. El atacante
debe aceptar el resultado final re-lanzado.

El atacante calcula el valor de Ataque. El valor de
Ataque es la Fuerza del atacante mas el resultado
de los dados y cualquier bonificacion.

El Defensor elige entre (3) Salvacion de Armadura
0 (4) Defensa.

Salvacion de Armadura: El valor de Defensa es el
atributo de Resistencia del objetivo.

Defensa: El objetivo agota el Aguante, como se
indica al lado del icono de Defensa.

El objetivo forma el conjunto de Dados de
defensa, basado en los Dados que se muestran al
lado del icono de Defensa.

El objetivo tira los Dados de Defensa y luego
realiza cualquier repeticion permitida por las
Reacciones u otros efectos en juego. El objetivo
debe aceptar el resultado final re-lanzado.

El objetivo calcula el valor de Defensa. El valor
de Defensa es la Resistencia del objetivo mas el
resultado de los dados"y cualquier bonificacion.

El Ataque se resuelve comparando el valor de
Ataque con el valor de Defensa. Si el valor de
Ataque es mayor que el valor de Defensa, el
objetivo recibe 1 Herida.

Practicamente cada paso puede verse afectado
por una Reaccion, por ejemplo, reduciendo
los costes de Aguante, agregando dados a
las reservas de Dados, volviendo a tirar los
resultados de los dados y aumentando el Valor
de Ataque o Defensa final. Asegurate de realizar
un seguimiento de todas tus opciones.

DETALLES DEL JUEGO P/
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PERSONAJES DERROTADOS

Usa marcadores de Herida para contabilizar cuinta
salud ha perdido un personaje. Para personajes
unicos, coloca las fichas de Herida en la carta de re-
ferencia. Para otros personajes, coloca las fichas de
Herida junto a la miniatura en el tablero de juego.

Cuando un personaje recibe tantas Heridas como
puntos de vida tiene, es inmediatamente derrotado.
Sin embargo, el resultado exacto depende del per-
sonaje.

Héroe: El Héroe esta Aturdido. Cuando un Héroe
es derrotado, coloca inmediatamente su miniatura
tumbada y agota todo su Aguante restante. Recupe-
rard su Aguante de manera normal y luego podra
Reanimarse y volver a unirse al juego. Mientras estan
Aturdidos, no participan en el juego.

Siervo: La miniatura simplemente se elimina del
juego.

Bruja: Intercambia la miniatura de la Bruja por un
marcador de Bruja en Llamas.

Discipulo: Devuelve la miniatura a la reserva.

BoTIN DE GUERRA

Derrotar a tus enemigos es tu recompensa, pero tam-
bién le da a tu personaje algunos beneficios.

Héroes: Cuando un Héroe derrota a un personaje ene-
migo:

. Aumenta uno de los atributos de Fuerza,
Resistencia o Agilidad en un nivel.
Legion Oscura: Cada vez que el Lord Brujo derrota a
un Héroe o derrota / posee un Siervo, inmediatamente:

. Aumenta el Aura del Mal en un nivel.

« Coloca un marcador de Alma en el siguiente
espacio disponible en el contador de Almas.

DETALLES DEL JUEQO

CARTAS Y MARCADORES DE
COFRE
Los Héroes pueden buscar en un cofre en su area. El

Héroe descarta el marcador de cofre y roba una carta
de Botin, que debe mantenerse oculta del Lord Brujo.

Figura 17: Los tres tipos diferentes de cartas de Botin.

Existen tres tipos de cartas de Botin:

1. Artefactos. Los Artefactos«deben estar
equipados antes de ser activados, y una
vez equipados, le otorgan al propietario
beneficios constantes. Los Artefactos tienen
requisitos de Atributos que el propietario
debe cumplir o superar, antes de que el
Artefacto pueda ser equipado. Pesan, y por
tanto, contribuyen al peso total que lleva el
Héroe.

2. Pergaminos de Magia de Sangre. Los
pergaminos de Magia de Sangre describen
nuevos hechizos que los Héroes pueden
lanzar. La carta muestra los requisitos de
Atributos, los costes a pagar y el efecto. Los
pergaminos de Magia de Sangre se mantienen
en tu mano hasta que los lanzas y se
descartan una vez resuelto el hechizo.

3. Mejoras de Armas. Estos se describen en la
seccion de Combate. Deben estar equipados
antes de que el efecto se active.

Las cartas de Botin que tienen un icono de peso con-
tribuyen al peso total de un Héroe, estén equipadas
0 no.



MARCADORES Y CARTAS
BOTANICAS

Figura 18: Recoger cartas Botdnicas.

La Figura 18 muestra cémo un Héroe puede recoger
Botanicos de un marcador Botanico en su area. Voltea
la ficha 1. para revelar cuintas cartas botanicas debes
robar 2. Descarta el marcador del area de juego. Lue-
go roba esa cantidad de cartas del Mazo Botanico
3. Mantén estas cartas en tu mano, escondidas del
Lord Brujo. Las Brujas y sus Discipulos ignoran los
botanicos, ya que son comunes en Neemoss y no los
necesitan para lanzar su magia.

El Mazo Botanico contiene muchos ingredientes
alquimicos diferentes, todos identificados por un
nombre 4. y una ilustracion 5. Los Héroes usan in-
gredientes alquimicos cuando usan Alquimia, ver
Alquimia. Ademas, hay algunas cartas que tienen
efectos inmediatos. Resuelve los efectos y descarta la
carta.

Los ingredientes alquimicos no tienen peso y no hay
limite para el niimero que se puede llevar. Pueden ser
intercambiados entre los Héroes.

ALQUIMIA

Cada Héroe tiene una carta de Alquimia identificada
por su nombre. Esta carta muestra los hechizos al-
quimicos que el Héroe puede lanzar, aunque es po-
sible que el Héroe no pueda acceder a todos al inicio
del encuentro.

Figura 19: El libro de Alquimia del Cruzado.

La carta de Alquimia muestrala siguiente informacion.

Nombre del personaje

Icono de Clase

Efecto de Hechizo Alquimico
Ingredientes Alquimicos
Nivel de Alquimia requerido

Cada libro tiene ocho hechizos alquimicos. Algunos
hechizos alquimicos son acciones que se pueden
lanzar cuando el Héroe estd activo. Otros son
Reacciones que solo se pueden lanzar en respuesta
al evento desencadenante. Para lanzar un hechizo
alquimico:

1. El Héroe debe cumplir el requisito de nivel de
Alquimia, lo que significa que su Atributo de
Alquimia debe ser igual o mayor que el valor que
se muestra al lado del hechizo.

El Héroe debe descartar una carta de Ingrediente
de Alquimia que coincida con cada simbolo que
se muestra en el hechizo.

El Héroe agota el Aguante, paga los demas costes enu-
merados y luego resuelve el efecto del hechizo.

Después de que un Héroe resuelva los efectos de lanzar
el Hechizo Alquimico, puede aumentar su Atributo de
Alquimia un nivel en el Tablero de Atributos.

DETALLES DEL JUZGO. =
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BRUJERIA

l. El Lord Brujo dispone en mano de tres cartas de
Brujeria, que se pueden intercambiar durante el ini-
cio de la fase de una ronda, como se describe en la
seccion de inicio de la ronda.

Estas cartas son hechizos adicionales lanzados por
las "Brujas. Debes ser capaz de activar una Bruja
para lanzar cualquier hechizo de Brujeria. Todos los
hechizos de Brujeria son de un solo uso, descarta la
carta una vez que haya sido resuelta.

ARBOL DE 1A
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COMPAR'

* 2 §Una Bruja entrega
¢ 12 un secuaz hasta 4

1 firea de distancia.

Figura 20: Ejemplo de cartas de Brujeria.

Hay dos tipos de cartas de Brujeria:

J' 1. Magia Negra, que tiene un Nombre 3. y un
Efecto 4.

] ' 2. Invocar Criatura, que también tiene un
Nombre 3. y un Efecto 4.

Ambos tipos de cartas se descartan después de ser
| | usadas 5.

Magia Negra: Algunas cartas son Acciones, algunas
son Reacciones. Agota la cantidad de Aguante
indicado en la carta, si es necesario, y resuelve el
efecto de la misma.

Invocar Criatura: Estas cartas de Brujeria permiten a
las Brujas invocar Criaturas iinicas para el juego. Para
invocar una Criatura, sigue las instrucciones de la
carta y descartala. Por ejemplo, la carta del Arbol de
la Desesperacion muestra que es una Accion y debes
Agotar cinco de Aguante. Las criaturas convocadas
siempre aparecen en areas que contienen un circulo
de invocacién. Sin embargo, eres libre de invocar a
la Criatura en cualquier Area. No es necesario que la
Bruja se encuentre en dicha drea.

— S
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Las Criaturas son tinicas. No puedes usar un hechizo
para Invocar a una Criatura que ya esta en juego.

Recuerda, una Bruja debe activarse para lanzar
un hechizo de Brujeria que sea una Accion. En-
tonces, si una Bruja convoca a una Criatura, es la
Bruja la que puede realizar una segunda acciéon
este turno, no la Criatura.

TABLERO DE MISERTIAS DEL LORD
BruJo

A medida que las Brujas causan estragos, su poder
aumenta rapidamente. Esto se controla a través de
los tres contadores del Tablero de Miserias del Lord
Brujo..

1. Contador del Aura del Mal
2. Contador de Almas
3. Contador de Sacrificio

Los contadores se controlaran mediante cubos y mar-
cadores durante el juego.




El marcador comienza en el punto rojo y se
mueve a lo largo del contador del Aura del
Mal.

Los marcadores de Almas llenan el contador
de Almas, empezando por la posicién 1.

Los marcadores de Recompensa de Plaga se
muestran cuando se roban cartas de Plaga.

Los marcadores de herida llenan el contador
de Sacrificio.

Contador del Aura del Mal: A medida que las
Brujas y sus Legiones Oscuras derrotan a una mayor
cantidad de fuerzas del bien, el Aura del Mal aumenta
en toda la tierra. El Lord Brujo mueve él marcador un
cuadrado a lo largo del contador del Aura del Mal por:

« Derrotar a un Héroe.
« Derrotar a un Siervo.

« Poseer un Siervo.

Exfensiin:
[ slcanzai Py

Figura 21: El Aura del Mal aumenta y la Legién
Oscura se vuelve mds poderosa.

La Figura 21 muestra los cambios en el area de juego
del Lord Brujo después de derrotar a un Siervo. Al
comienzo del ejemplo, el Aura del Mal ya habia
avanzado a la posicion 4 y este acto de violencia mue-
ve el marcador a la posicion final, completando el
contador. Todas las cartas de referencia de la Legion
Oscura se voltean hacia un lado con la cabecera en
rojo, como se muestra en el ejemplo para la carta de
referencia de Mortus. Puedes observar que la Legion
Oscura se vuelve mas poderosa.

Contador y marcadores de Almas: El contador de
Almas se usa para seguir el progreso del Lord Brujo
en busca de las Recompensas de Plaga definidas en el
Encuentro. Los marcadores de Almas son obtenidos al:

o Derrotar a un Héroe.
« Derrotar a un Siervo.
« Poseer un Siervo.

« Otros efectos del juego que indiquen de forma
especifica al jugador que obtiene un marcador de
Alma.

Los marcadores de Almas se colocan en el momento
en el que se obtienen, llenando el contador en orden
numeérico.

La configuracion de Encuentro indica donde se co-
locan los marcadores de Recompensa en el contador
de Almas y cuando el marcador de recompensa se
cubre con un marcador de Alma, el Lord Brujo roba
inmediatamente una Carta de Plaga.

Contador de Sacrificio: A medida que el Lord Brujo

completa los objetivos definidos en el Encuentro, los
marcadores de herida se colocan en el contador de
Sacrificio, lo que indica el progreso hacia la meta del
Lord Brujo. Los objetivos, el nimero de marcadores a
recolectar y el resultado final se encuentran definidos
en el Encuentro.

DETALLES DEL JUEGO. ~
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PROPAGACION DE LA PLAGA

Las Plagas son armas poderosas que las Brujas pueden
usar para reducir el Aguante disponible de todos los
Héroes.

Figura 22: Una carta de Plaga Corporal.

La Figura 22 muestra una carta de Plaga:

1. Icono de fuente de Aguante.
2. Accién de la carta.
3. Efecto de la Plaga.

El Lord Brujo puede agotar el Aguante para usar la
accion Propagar la Plaga de una carta de Plaga en su
mano, poniendo en juego la Plaga. El Lord Brujo debe
Activar una Bruja para lanzar este hechizo y debe
colocar la carta en la tarjeta de referencia de la Bruja
para indicar al lanzador del hechizo.

Figura 23: Pekka ha propagado una plaga.

DETALLES DEL JUEQO

El efecto de la Plaga modifica la cantidad de Aguante
a la que puede acceder un Héroe, al reducir el Aguante
extraido de las tres fuentes: Cuerpo, Sustento y Mente.
Cuando se propaga la Plaga, los Héroes deben ajustar
inmediatamente el Aguante en su Tablero:

1. Primero, calcula la cantidad de Aguante que esta
bloqueado: la cantidad en la carta de Plaga o la
cantidad en la Fuente coincidente del Héroe, la
que sea menor.

Luego mueve el ntimero correspondiente de
fichas de Aguante a la Ubicacion Bloqueada en
tu tablero. Los héroes pueden optar por bloquear
el Aguante que esta en su reserva o el que esta
actualmente agotado. Mientras la Plaga esté
activa, ya no se puede usar el Aguante Bloqueado.

Cada carta de Plaga afecta a una fuente de Aguante
distinta, indicada por el icono de fuente de Aguante
en la parte superior de la carta. No hay limite de
cantidad de Plagas en juego y los Héroes bloquearan
el Aguante para todas las Plagas activas. Si mas de
una Plaga afecta a la misma Fuente, los Héroes deben
resolver todas las Cartas de Plaga, en lugar de las mas
altas de cada tipo.

En la Figura 24 Pekka ya ha extendido una Plaga,
reduciendo el Aguante Corporal en tres. Ambos
Héroes han bloqueado tres puntos de Aguante co-
mo resultado de la plaga. Ahora lanza otra plaga, re-
duciendo el Aguante mental en dos. Los Héroes se en-
cuentran en problemas.

El Cruzado tiene nueve de Aguante, extraidos de;
Cuerpo 5, Sustento 2 y Mente 2. El Cruzado debe
Bloquear dos de Aguante como resultado de la nue-
va Plaga. Tiene uno de Aguante agotado en este mo-
mento, que bloquea, junto con uno de Aguante de
reserva.

El Verdugo tiene diez de Aguante, extraidos del Cuerpo
5, Sustento 4 y Mente 1. Para la segunda Plaga, solo
Bloquea uno de Aguante, ya que su Fuente de Mente es
mas pequeia que la reduccion que produce la Plaga.
Dado que tiene un Aguante agotado, decide bloquear
este.

Ten en cuenta que siempre puedes verificar la cantidad
de Aguante que tienen tus Héroes reduciendo cada
Fuente de Aguante por las Plagas activas y sumando
los valores ajustados. Recuerda, las fuentes pueden
reducirse a cero, pero nunca podran ser negativas.




Figura 24: jPekka propaga una segunda Plaga!

CURAR PrAGA

Existen diversas formas en que los Héroes pueden
curar una Plaga:

« Pueden derrotar a la Bruja que extendi6 la Plaga.
En el momento en el que la Bruja sea derrotada,
se eliminan todas las cartas de Plaga que la Bruja
tenga en su tarjeta de Referencia.

« Hechizos Alquimicos.

« Magia de Sangre.

Cuando los Héroes curan una Plaga:
« Descarta la carta de Plaga.

« De forma inmediata se recupera la cantidad de
Aguante Bloqueado a la Ubicacion de Agotado.
Esta cantidad sera la indicada en la carta de
Plaga, o en la Fuente, la que sea menor.

CIRCULOS DE INVOCACION

Los Circulos de Invocacion marcan areas débiles en
el velo que separa la Tierra de Neemoss durante la
Conjuncion. Ademas de marcar donde pueden apa-
recer las Criaturas Invocadas, marcan Areas donde el
poder de las Brujas es mas grande.

Las Brujas que se encuentren en un darea con un
Circulo de Invocaciéon ganan +1 en sus atributos de
Fuerza, Resistencia y Agilidad.

VICTORIA Y DERROTA

Al final de una sesion de Dark Rituals: Malleus
Maleficarum, o el Lord Brujo, o todos los jugadores
Héroes como grupo, seran los ganadores.

Los ganadores estan determinados por los objetivos
del Encuentro que se describen en cada Encuentro.
El Encuentro explicard exactamente cuiles son los
Objetivos y cuando verificar que han sido cumplidos.

Sin embargo, hay algunos objetivos generales que
siempre pueden verificarse:

« Si no hay Brujas en juego y el Lord Brujo no
puede invocar mas Brujas la proxima ronda, los
Héroes han ganado el Encuentro. El Lord Brujo
no puede convocar Brujas porque no hay nuevos
personajes de Brujas o el Lord Brujo no tiene
suficiente Aguante total para Invocar a una Bruja.

« Si todos los Héroes estan aturdidos, el Lord Brujo
gana el Encuentro.

DETALLES DEL JUEGO :
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REGLAS AVANZADAS

DEMONTOS

Las Brujas no son el ultimo eslabon de la cadena
alimentaria en Neemoss. Los Demonios hacen sus
vidas miserables, al igual que las Brujas acosan a las
Criaturas y Secuaces. Aunque la vida en la Tierra
puede ser un tanto desalentadora, es importante no
ser pisoteada.

Como veras en los Encuentros, las Brujas atadas a
la Tierra recurriran a la invocacion de Demonios,
usando su magia para doblegar la Conjuncion a su
voluntad. jQuién sabe por qué? Quizas porque un
poderoso Demonio puede suponer una ventaja sobre
una banda de humanos molestos. O porque cuando lo
traen a una tierra tan débil, con todos esos bocados
sabrosos, un Demonio les otorgara su favor. Quizas
porque hay Brujas a las que les gusta ser dominadas.

Los Demonios normalmente no son parte de la Legion
Oscura del Lord Brujo. No estan presentes en todos
los Encuentros y, a menudo, son convocados en el jue-
go en lugar de ser parte de las fuerzas iniciales. No
vas a necesitar esta parte de las reglas en tu primera
partida.

Ser arrastrado de repente a través de la Conjuncion es
un shock y, si a eso le sumamos su naturaleza irritada,
tenemos que los Demonios no estin del todo a las
ordenes del Lord Brujo. En ocasiones, el Demonio
es un miembro mas de la Legiéon Oscura y el Lord
Brujo puede activarlo como cualquier otro personaje
malvado. En otras ocasiones, se parece mas a un NPC
y trabajara para alcanzar sus propios objetivos, que
en realidad pueden ayudar a los Héroes mas que al
Lord Brujo.

Preparacion Adicional: Si se usa un Demonio en
un Encuentro, debes barajar el mazo de control de
Demonio y mantenerlo a tu alcance.

Robar cartas de Control de Demonio: Se roba nueva
una carta en las siguientes circunstancias:

« Si hay un Demonio en juego, pero no se ha
robado ninguna carta, roba inmediatamente una
carta.

« Al inicio del turno del Lord Brujo, antes de que
active un personaje, roba una nueva carta, a
menos que haya una carta de dos partes en juego
que no se haya resuelto por completo.

Ten en cuenta que si el Lord Brujo se queda sin Aguante,
igualmente debe robar una nueva carta después de que
los Héroes hayan activado un Héroe para una o dos
Acciones. El Lord Brujo se ve obligado a pasar y los
Héroes contintian con la nueva carta en juego.

REGLAS AVANZADAS

Cuando robas una nueva carta, descarta la existente.
Solo puede haber una carta en juego. Si el mazo esta
agotado, baraja las cartas descartadas y roba una
carta con normalidad.

Resolviendo la carta: La carta indicara que jugador
controlard al Demonio durante el siguiente par de
turnos (el Turno del Lord Brujo y el Turno de los
Héroes). Las cartas de dos partes permaneceran en
juego el doble de tiempo.

Las cartas mas simples le dan al Lord Brujo el control
del Demonio. El Lord Brujo juega su turno con nor-
malidad, como si el Demonio fuese parte de su fuerza.
El Lord Brujo no tiene que activar al Demonio y es
libre de escoger a cualquiera de la Legion Oscura para
que sea el Personaje Activo. Si se usa al Demonio, el
Lord Brujo agota el Aguante de su Reserva de Aguante
como es habitual.

Existen también cartas que le dan al Lord Brujo un
control limitado del Demonio. Estas cartas funcionan
como se ha indicado anteriormente, excepto que el
Lord Brujo debe tener en cuenta la restriccion, si
escoge usar al Demonio. No hay “bonificaciéon” por
usar la restriccion. Por ejemplo, si la carta dice que
el Lord Brujo so6lo puede realizar una Accién con el
Demonio, realizara una Acciéon con el Demonio y
finalizara su turno. No obtiene una segunda accion
de “bonificaciéon” con un personaje diferente. Por
supuesto, el Lord Brujo no esta obligado a activar al
Demonio cuando una carta restrictiva estd en juego.

Figura 25: Una carta de
Demonio con una res-
triccion.

La Figura 25 muestra
una carta con una res-
triccion. El Lord Brujo
puede escoger Activar al
Demonio y realizar una
o dos Acciones, pero
ambas deben ser para
Atacar. El Lord Bru-
jo no puede mover el
Demonio, por ejemplo.
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Figura 26: Una carta
que obliga al Demo-
nio a realizar Acciones
es-pecificas.

Otro tipo de cartas
obligan al Demonio
a realizar Acciones
espe-cificas, por ejemp-
lo, Atacar a cada Perso-
naje (tanto de la Legion
Oscura como de las
Fuerzas del Bien). Esto
funciona de manera
diferente que el juego
normal. El Demonio se
activa inmediatamente,
antes de que el Lord Brujo realice su turno normal
(aunque el Lord Brujo no puede activar al Demonio en
este turno). Para recordar a los jugadores esta nueva
regla, las cartas de este tipo tienen “ler” escrito en la
esquina inferior derecha. Las Acciones se realizan sin
gastar Aguante, como lo indica el icono “Sin Aguante”,
también abajo a la derecha. Esto significa que las ac-
ciones siempre se realizan, incluso si el Lord Brujo
no tiene Aguante. Finalmente, si hay alguna ambigiie-
dad, los Héroes deciden como interpretar la carta. Por
ejemplo, los jugadores Héroes deciden el orden de los
Ataques.

HasoRYM 1ER SO §

Figura 27: Una car-
ta que permite a los
Héroes controlar al De-
monio.

g
3= SULKER

Para finaljzar, el De-mo-
nio convocado pue-de
llegar a estar increi-ble-
mente enfadado y por
tanto, decidir qué va a
ir en contra de las Bru-
jas que lo han invocado.
Los jugadores Héroes
tomaran las decisiones.
Los Héroes pueden te-
ner el control total del
Demonio o puede ha-
ber restricciones que de-
ben seguir. Al igual que las cartas marcadas con “ler”,
el Demonio actia inmediatamente después de que se
roba la carta y no se paga Aguante por las Acciones.
Después de que el Demonio se Activa, el Lord Brujo y
_los Héroes juegan un Turno normal.

Entonces, cuando Sulker entra en juego, los Héroes
pueden realizar de manera inmediata una Accién de
Movimiento con el Demonio. Esto se realiza antes de
que juegue el Lord Brujo y no se agota el Aguante.

Reacciones Demoniacas: Las Reacciones Demoniacas,
incluida la Defensa, imitan las reglas habituales.
Si el Lord Brujo controla al Demonio, escoge qué
reacciones usar y agota el Aguante asociado. Si la
carta fuerza Acciones, o los Héroes tienen el control,
entonces los Héroes toman las decisiones y no se paga
Aguante, con una excepcion: Defensa. Los Héroes
deben permitir que el Demonio defienda.

Figura 28: Una carta
de dos partes donde el
control cambia entre la
primera y la segunda
seccion.

Cartas de dos partes:
Las cartas de dos partes
son idénticas en todos
los aspectos, excepto
que la primera parte
se aplica al Turno del
Lord Brujo y de los Hé-
roes en el momento se
roba por primera vez,
y luego permanece en
juego durante un segun-
do par de turnos cuando se utiliza la segunda parte.
Habitualmente, la segunda parte tiene un gran efecto
en el juego y todos los jugadores deben pensar en
la mejor manera de explotar o minimizar ese efecto
desde el momento en que se roba la carta.

Hanorym

Como recordatorio de las reglas de juego inusuales,
hay dos iconos en la parte inferior derecha de algunas
de estas cartas. El icono “ler” significa que el Demonio
se activa primero, inmediatamente después de que la
carta entre en juego. El icono “Sin Aguante” es un
recordatorio de que no hay que agotar Aguante. Las
cartas de dos partes a menudo cambian quién tiene el
control entre las dos bandos, por lo que estos iconos
se muestran justo debajo del parrafo que explican.

La carta en la Figura 28 muestra un ejemplo de cambio
de control de una seccidn a la siguiente. En el turno en
que se roba la carta, nadie activa al Demonio y no se
requieren iconos. En el siguiente turno, el Demonio se
ve obligado a Atacar a todos los Objetivos, por lo que
el Demonio actia primero y no es necesario agotar
Aguante.

REGLAS AVANZADAS =
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ENCUENTROS Y CAMPANAS

SUSTITUCION DE PERSONAJES

Siéntete libre de sustituir los personajes en los En-
cuentros por otros personajes del mismo tipo. Por
ejemplo, muchos de los encuentros estan configurados
con una o dos Brujas disponibles. Podrias usar cual-
quier Bruja en este caso. Asegurate de sustituir todas
las cartas requeridas y cambia los nombres en el texto
de la historia mientras lo lees al resto de jugadores.

PARTIDi& ITNDEPENDIENTE Y MODO
CAMPANA

Los Encuentros pueden jugarse en cualquier orden
como partidas independientes. Simplemente escoge
el Encuentro que quieres jugar. No hay instrucciones
especiales de preparacion para el juego independiente.

Los Encuentros también se pueden jugar como una
larga campaiia de diez encuentros. Los jugadores son
recompensados por jugar bien con Puntos de Victoria
que pueden gastarse al inicio del siguiente Encuentro
0 guardarse para su uso posterior.

El bando ganador recibe 8 Puntos de Victoria (PV) al
final de cada Encuentro. Los Héroes comparten los
PV y deciden como usarlos como grupo. No hay limite
para la cantidad de PV que se pueden acumular y no
existe un limite temporal de almacenamiento de los
PV. Sin embargo, solo un bando obtiene PV a la vez.
Si se te otorgan Puntos de Victoria y tu oponente/s
tiene algo guardado de partidas anteriores, los PV
ganados deben usarse primero para reducir el nimero
almacenado por tu oponente.

Por ejemplo, los Héroes 10 han hecho bien y han
almacenado 10 Puntos de Victoria. El Lord Brujo
gana un encuentro y recibe 8 PV. El total acumulado
ahora es de 2 PV para los Héroes y 0 PV para el Lord
Brujo. No es de 10 PV y 8 PV. Un segundo ejemplo:
los Héroes han ganado algunas partidas, pero han
estado gastando sus puntos, actualmente tienen 2
PV. Otra vez, el Lord Brujo gana 6 PV. Primero, los
Héroes reducen de 2 a 0 PV, y después el Lord Brujo
puede obtener los 4 puntos restantes. Ahora el total
acumulado es de 0 PV para los Héroes y 6 PV para
el Lord Brujo. Si has asignado los PV correctamente,
habra al menos un bando con 0 puntos. jGastalos
mientras puedas!

La siguiente tabla muestra cémo se pueden gastar los
PV después de que se haya preparado el Encuentro,
pero antes de que se inicie la partida.

Héroes

Lord Brujo

Recompensa

Recompensa

Roba 1 carta
Botdnica

Roba 1 carta de
Brujeria

Roba 1 carta de
Botin

Invocar 1 Secuaz
en un Circulo de
Invocacién

Elimina 1 Secuaz

Cada Héroe tiene
que agotar 2 de
Aguante

El Lord Brujo agota
8 de Aguante
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ENCUENTRO 1
Ex. PRIMER RITUAL

“iTengo hambre!”

“Hagatha, siempre tienes hambre. Cémete un granjero. Yo también me siento
extrana. ;Esta cambiando la conjuncion? ;Puede que se esté cerrando?

“Necesitamos sacrificar a algunas personas del pueblo. Eso lo mantendrda
feliz. Tal vez podamos comerlos después.

Ehk K

Cuatro Héroes, cada uno con sus propios motivos para luchar contra las Bru-
jas, se sienten atraidos por esta drea. Antes de que se encuentren, estdn ro-
deados de mds monstruos de los que jamds hayan visto. Es hora de luchar,
no de hablar.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos marcadores de recompensa de Plaga en 3 y 6 Almas.

ENCUENTROS




REGLAS ESPECIALES

Sacrificar a Iso Siervos Inocentes: Cuando la Legion
Oscura derrota un Siervo, coloca inmediatamente
un marcador de Herida en el contador de Sacrificio,
ademas de obtener el Botin de Guerra.

OBJIETIVOS

Héroes: Los Héroes deberan derrotar a las Brujas
antes de que empiece el Ritual. Los Héroes ganan de
forma inmediata si:

« Hay dos Brujas en llamas en juego a la vez..

“Lo juro en mi cruz, nunca he visto una congregacion
tan grande del mal”, dice Wolgar, exhausto. “Al
menos hemos matado a dos de esas Brujas”.

jBrujas y muerte! Dos cosas de las cuales la iglesia
no sabe nada “, grita Batista. “Esas Brujas no es-
tan muertas, sélo quemadndose. jJuraria que les
gusta el calor! Su dolor atraeréd mds maldad a la
zona, y resucitardn a sus parientes. jSalgamos de
aqui antes de que esto suceda!

Lord Brujo: El Lord Brujo debe llenar el contador de
Sacrificio para fortalecer la Conjuncion. El Lord Brujo
gana de manera inmediata si::

BATTISTA,
marcadores de Herida. EL VERDUGO:

La vida de un verdugo era fria
E y vacia, viagjando de pueblo en
ijMe gusto este gordo! jMuy sabroso! “pueblo para impartir  justicia

ante exaltadas e incoherentes
“¢No has visto a esos cuatro Humanos, los que multitudes. Pero después de

« El contador de Sacrificio se llena con cuatro

luchan y hacen magia? Estan aprendiendo nues- que sus esposa muriera, €l esta-

tros secretos, o tienen sus propios secretos. Estoy
aqui por la buena vida. Si tienes hambre coge un
muslo, tenemos que salir de aqui antes de que
decidan luchar mas “.

ba igualmente frio y vacio. Lo
mejor para su hija, Pina, era
que estuviera lejos de casa; el
pueblo la cuidaria mejor de lo
que él podia hacerlo. Eso fue
hasta la decapitacion de Clara
Rossa, una adultera reincidente,
cuyos encantos fisicos parecian
irresistibles para la mayoria de los
hombres, y muchas mujeres, de
la ciudad. Battista se sorprendio
al ver su transformacién en el
momento de la muerte, de la
mujer mds bella que habia visto,
a una vieja y marchita arpia. Tan
sorprendido que dejé caer su
hacha, cortdndola por decuido los
dedos de su mano izquierda. Pero
eso no fue lo que le hizo dejar su
pueblo permanentemente, bus-
cando Venganza. Esa decision
la tomé cuando regresé a casa,
y encontré a Pina muerta en un
espantoso accidente en la granja,
con su cabeza y cuatro dedos cor-
tados.




ENCUENTRO 2

1.A BRUJA EN LA TORRE

“Soy demasiado vieja para luchar. Si invocdsemos a Haborym, podria
"

hacernos el trabajo sucio. El nunca deja de balancear sus espadas “, dice
Pekka, hundiendo sus dedos en el gato que sostiene.

“iSi lo invocas, yo me escondo! Ya he sido mordida por sus colas anteriormente.
De todos modos, es un plan estipido, no tienes un hechizo para invocar a un
Demonio “.

Haborym odia a Binks. Algun problema sobre rascarse. Si pincho un poco a
Binks, cargara la atmdsfera y Haborym vendré a buscarnos “.

“¢En serio? Me voy de aqui.”

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos marcadores de recompensa en 2 y 6 Almas.
Mazo del Demonio: Baraja 8 cartas en el mazo del Demonio.

ENCUENTROS




Bloqueo Fantasmal: Las

Brujas han unido dos almas al
plano terrenal. Estos dos fantasmas
estin bloqueando la entrada a la
torre, representados por marcadores
de Alma en el Tablero. Mientras
haya uno o mas fantasmas en la
puerta de la torre, los Héroes y los
Siervos no podran entrar a la misma
de ninguna manera, incluidos sus
hechizos. Una vez que los Fantasmas
son desterrados, se podra entrar a la
Torre sin restricciones. La Legion
Oscura, incluida Pekka, no estan
restringidos a entrar o salir de la
Torre.

Pergaminos Magicos:

Existen dos pergaminos
inscritos con runas magicas que
destierran a los fantasmas, repre-
sentados por marcadores de perga-
mino en el Tablero. Cuando un
Héroe recoge un pergamino, usa
inmediatamente la magia ranica
para romper el bloqueo de las
Brujas y desterrar a un fantasma:
descarta el marcador de pergamino
y un marcador de Alma de la to-
rre. La Legion Oscura no puede in-
teractuar con los pergaminos.

El gato de Pekka: Pekka ha
convocado a su gato de Neemoss.
Se desplaza en circulos, moviendo
bruscamente sus seis patas y agi-
tando furiosamente ambas =colas
de lado a lado. Los movimientos
del gato estan acumulando energia
magica en la Torre y finalmente el
Demonio aparecera para investigar.
En cada fase de inicio de ronda
(incluida la primera ronda), coloca
una ficha de herida en el contador
de Sacrificio si Pekka esta dentro
de la torre. Sin embargo, si Pekka
no le estda murmurando al gato, este
se acurruca para dormir, disipando
la energia. Si Pekka abandona la
torre, elimina de inmediato todas
las fichas de herida del contador
de sacrificio. Pekka puede realizar
otras Acciones mientras esta en la
Torre sin interrumpir el Ritual.

Cuando el contador de Sacrificio
se llena con cuatro marcadores de
Herida, el Demonio es atraido des-
de Neemoss hacia la energia de la
Tierra. El Lord Brujo debe colocar

a Haborym al lado de uno de los
Circulos de Invocacion. Pekka aho-
ra puede abandonar libremente la
torre sin penalizacion.

OBJETIVOS

Héroes: De alguna manera, los
Héroes deben evitar que el Demonio
se establezca en la Tierra. Los Héroes
ganan de inmediato al completar
uno de estos dos objetivos:

« Derrota a Pekka antes de que
invoque al demonio.

“¢Puedes notar eso?” dice
Wolgar, “Su magia era espe-
cialmente intensa cerca de la
torre”.

“Si, lo he notado anteriormente,
justo antes de que se abriera
un portal y muchos de esos
secuaces lo cruzaran. Pero esto
era algo mas potente. Creo que
hemos evitado un cataclismo.

O vencen al Demonio cuando
éste haya sido invocado.

“Mi espada es fuerte, pero
esa cosa era mds fuerte. Sin
todos vosotros a mi lado, no
lo habriamos destruido”, dice
_ Curthouse.

“iEl Diablo seguro!” declara
Wolgar, sonando sorprendido.

“Incorrecto en ambos aspectos.
Eso es solo un Demonio, no el
mds grande que he visto. Y
no se destruye, simplemente
regresa al lugar del que pro-
cede”. La banda observa a
Corday, preguntdndose qué
mds ha visto en sus viajes.

Lord Brujo: Las Brujas estan pro-
bando el poder del Demonio. El
Lord Brujo gana inmediatamente si:

- El Demonio derrota a dos
Héroes en la misma ronda.

“Bueno Binks, jeso nos hizo el
trabajo!” dice Pekka, ddndole
al gato algo viejo y mohoso.

“Dije que era un plan estupido.
Ahora que Binks se ha calmado,

el Demonio se ha marchado.
Eso es lo unico bueno, estoy
segura de que éramos las
siguientes en su menu “.

PEKKA:

Pekka fue la primera en atravesar
un portal aleatorio que la trans-
portd a través de los abismos del
espacio y el tiempo. Al principio,
se deleitaba con el lujo de no
tener a nadie que la azotara, la
golpeara, la mordiera y le hiciera
la” vida imposible. jEste era un
lugar tan malo para vivirl Con
abundante comida y novedades
nunca antes vistas, aunque fuera
demasiado cdlido y brillante. Pero
la naturaleza de un escorpién es
picar y pronto se aburrio de la
comodidad. jLa miseria debe ser
compartida! Aunque no lo admitic,
se sorprendid de que su primer
conjuro de invocacion funcionara,
arrastrando a Hagatha a través de
la conjuncion. Y asi empezd todo.
Algunos secuaces para intimidar, «
llevar y traer. Algunas criaturas
para manejar a los secuaces,
cuando era demasiado cansado.
lkrek para que se pusiera de su
lado cuando discutia con Ha-
gatha. El aquelarre de Pekka creé
lentamente un poco de Neemoss
aqui en la Tierra.
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ENCUENTRO 3
| LA BRUJA CAUTIVA

Nos unimos a un encuentro que estd en progreso. Dos de las Brujas estdn
dcupadas con un encantamiento que los Héroes no reconocen. Aprovechan
la oportunidad para atrapar a Hagatha y enrollarla como un pollo. Planean
llevarla a la aldea, donde el sacerdote la pueda examinar. Nuestros Héroes
necesitan convencer a mds personas de que las Brujas son una amenaza real.

Mientras los Héroes arrastran a Hagatha, estdn a punto de descubrir el ob-
jetivo del ritual.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos marcadores de
] recompensa de Plaga en 3 y 5 Almas.

! Mazo del Demonio: Baraja 8-cartas en el mazo del Demonio.
i
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REGLAS
ESPECTALES

Despliegue de Haborym: No co-
loques a Haborym al inicio del
encuentro, ver el Interludio.

Bruja Capturada: Hagatha ha
sido capturada por los Héroes.
Ha sido atada y noqueada y no
puede realizar ninguna accién.
Por tanto, no cuenta como Bruja
o como parte de la Legion Oscura
para ningan proposito en este En-
cuentro.

Arrastrando a Hagatha: Cual-
quier Héroe que se mueva fuera
del area que ocupa Hagatha puede
arrastrar a Hagatha con él. Mueve
a Hagatha a la misma area que
el Héroe. No hay ningin coste
adicional por arrastrar Hagatha.

Desatar: » 1¥ Una Bruja o una
Criatura en la misma“drea que
Hagatha puede usar esta accion
para liberar a la Bruja capturada.
Ten en cuenta que la acciéon solo
se puede realizar cuando no hay
Héroes en el area o cuando los
Héroes en el area estan aturdidos.

Persiguiendo al Demonio: Cuan-
do se arrastra a Hagatha a la loseta
A2 del Tablero, se interrumpe in-
mediatamente el juego y se lee el
interludio.

Entrar a la Iglesia: La entrada ala
Iglesia estd enla direccion marcada
por la flecha roja en el Tablero.
Los Héroes pueden realizar una
accion de movimiento normal
para moverse desde el area con
la flecha roja a los escalones de la
Iglesia, que estan fuera del tablero.
Elimina al Héroe del juego. Un
Héroe puede arrastrar a Hagatha
a la Iglesia si esta en el area con la
flecha roja.

INTERLUDIO

Haborym aparece. Quizas los Hé-
roes deberian haber interrumpido

el encantamiento, en lugar de atra- ©

par a Hagatha.

Aparicion de Haborym: Coloca
a Haborym en la ubicacion que se
muestra en el Tablero. Continua
jugando con normalidad desde la
interrupcion.

OBJETIVOS

Héroes: Los Héroes deben llevara
Hagatha ante los clérigos locales,

para demostrar que las Brujas

existen. Los Héroes ganan de ma-, J

nera inmediata si:

« Un Héroe arrastra a Hagatha
mientras entra a la Iglesia.

“iMirad! jEstamos a salvo!
Ya no nos siguen ahora que
estamos cerca de un lugar
sagrado”. Wolgar senala el
camino por donde han venido.

“No, han encontrado otra
forma de derrotarnos. Mira
nuestro paquete”, seiala Ba-
tista la forma atada y amor-
dazada que han estado
arrastrando. Ya no es Haga-
tha, es un campesino descon-
certado.

Lord Brujo: La Legion Oscura
estd tratando de liberar a Hagatha
antes de ser arrastrada a la aldea.
El Lord Brujo gana de manera in-
mediata si:

» Hagatha es desatada.

“iTonta! ;Que estabas pen-
sando? ;Como puedes ser
capturada tan facilmente?

“Eres buena para hablar. ;No
te vi ardiendo como una vela
la semana pasada?” responde
Hagatha con indiferencia, qui-
tando un poco de polvo de
su tunica. “Asi esta mejor. Esa
suciedad cubria una bonita
mancha de sangre.”

CORDAY,
Ex. ASESINO:

Corday estaba obsesionada con
uchar, pero nadie dejaria que

“una mujer se uniera a la milicia,

y mucho menos a la guardia del
gremio. Si tenia que ocultar su cara
y su figwra, ella entonces ocultaria
todo su cuerpo y golpearia desde
las sombras, vendiendo sus ser-
vicios al mejor postor. Practicando
en la oscuridad, podia sentir que
fas pinturas en su rostro la da-
ban energias y aumentaban su
agilidad de forma poco natural.
Podia golpear a cualquiera en
cualquier lugar y a menudo lo
hacia, hasta que encontraba una
causa mayor. Para probar sus
habilidades, se deslizé sin ser vis-
ta a la mansion de un maestro
del gremio y vio lo increible. jEl
maestro era tan feo y deforme
que no podia ser humano! No ha-
bia forma de que los disfraces y
el magquillaje pudieran ocultar
su apariencia en publico. jY ca-
si habia trabajado para este
monstrud!. Sabia que tenia que
averiguar lo que realmente estaba
pasando.
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ENCUENTRO 4

| X.A CAVERNA (PARTE D

Los aldeanos almacenan Piedras misticas en sus casas. Estas Piedras parecen
calmar las tierras agitadas, un evento que ha sido muy comuin en la region
desde que se inicié la Conjuncion. Sin embargo, dicen que las Piedras tienen
un peligro oculto: si se golpean entre si, causan un terremoto repentino. Los
Héroes piensan que pueden usar este efecto como un arma.

b S
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Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos marcadores de recompensa de Plaga en 3 y 5 Almas.
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REGLAS
ESPECTALES

Encuentro en dos partes: El
resultado de este Encuentro afecta
el proximo Encuentro. Asegurate
de registrar quién gana este En-
cuentro.

Piedras Terremoto: Los Hé-

roes pueden recoger/soltar y
comerciar las Piedras Terremoto,
aunque las piedras son demasiado
pesadas para que un Héroe lleve
mas de una. Los Héroes pueden
usar cualquier par de Piedras
Terremoto para completar su
objetivo. La Legiéon Oscura no
puede interactuar con las Piedras
Terremoto.

Colapsar la Caverna: Los Héroes
no deberian entraran en la caverna
(las dos areas iluminadas en
amarillo) ya que existe la posibi-
lidad de que haya un terremoto
natural que los atrape. Pero si
los Héroes arrojan dos Piedras
Terremoto en el Area indicada
por el Marcador Rojo, pueden
desencadenar un terremoto que
Colapsara la Caverna.

Sacrificar alos Siervos Inocentes:
Cuando la Legion Oscura derrota
un Siervo, coloca inmediatamente
una ficha de Herida en el contador
de Sacrificio, ademas de obtener el
Botin de Guerra. o

Ritual de Hagatha: Hagatha esta
cantando activamente para for-
talecer el ritual. Ella no cuenta
como Bruja o como parte de la
Legion Oscura para ningin pro-
posito en este Encuentro.

OBJETIVOS

Héroes: Los Héroes se han com-
prometido a usar la Magia contra
las Brujas. Los Héroes ganan de
manera inmediata si:

« Pueden colapsar la caverna y
aplastar a Hagatha.

jlas dos rocas estan extra-
namente juntas y se estrellan
una contra la otra con una
grieta todopoderosa! Pero el
sonido ensordecedor no es
en realidad de las Piedras
Terremoto, es el suelo que
se agita sobre la cueva. Se
derrumba, atrapando a las
Brujas dentro.

Cuando los Héroes vuelven
a mirar las Piedras, han de-
saparecido. No queda nada
mds que un monton de polvo.

Lord Brujo: Hagatha necesita;‘*
finalizar su ritual. Tal vez ella|
pueda vincular al Demonio con

la Dimension Terrenal. Las Brujas &

ganan de manera inmediata si:

« Completa el contador de
Sacrificio.

“iArgh! No puedo hacer mas.
El Demonio esta aqui y esta
mds atado a este plano”, dice
Hagatha, exhausta.

Hagatha oye una voz en su
cabeza, “tonta, no hay De-
monio aqui. Tu hechizo falld,
como siempre. Salgamos de
este lugar. Esos malditos hu-
manos estdan sobre nosotros
otra vez.

“No, sé que convoqué a un
Demonio”, piensa Hagatha,
tratando de mantener sus
pensamientos para si misma.
“Simplemente no estoy se-
gura de doénde o cudndo lo
invoqué”.

ST T,
HAGATHA:

.Como corresponde a una bruja

bendecida con un rostro tan feo
y un cuerpo retorcido, Hagatha
celebra lo mejor de Neemoss:
la muette. Los caddveres de sus
victimas permanecen atados a
su espalda, descomponiéndose
rdpidamente a medida que su
magia consume la poca energia
que les queda. La vida en la Tierra
Id ha tratado bien; parece haber
un suministro interminable de
cuerpos. para cosechar.

el
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ENCUENTRO 5

Exr. PUEBLO (PARTE IT)

Si el Lord Brujo gané “La Caverna”:

“¢Recuerdas ese demonio que convoqué la semana pasada?” dice Hagatha,
bastante petulante.

“Recuerdo que no convocaste a un Demonio la semana pasada”.
“Lo hice. Solo que fué un poco lento en llegar hasta aqui”.
Si los Héroes ganaron “La Caverna”:

“Esta bien, uno mas! Esta deberia ser una pelea facil “. Corday estd mas ale-
gre de lo habitual.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos marcadores de recompensa de Plaga en 3 y 5 Almas.
Mazo del Demonio (Si el Lord Brujo gano “La Caverna”): Baraja 8 cartas en el mazo del Demonio.
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REGLAS
ESPECTALES

Encuentro en dos partes: Al-
gunos elementos de este Encuen-
tro dependen del ganador del
Encuentro anterior. Si estds ju-
gando este encuentro indepen-
diente, escoge un bando como el
ganador anterior.

Hagatha: Si el Lord Brujo gané “La
Caverna”, coloca a Hagatha como
se indica. Si los Héroes ganaron
“La Caverna”, devuelve a Hagatha
a la caja del juego; no podra ser
convocada en este Encuentro.

Demonio opcional (si el Lord
Brujo gan6é “La Caverna”): Si
las Brujas completaron el Ritual
en la Parte I, el Lord Brujo debe
colocar a Haborym en uno de los
circulos de Invocacion durante la
Preparacion.

OBJETIVOS

Héroes (si los Héroes ganaron
“La Caverna”): Hagatha no se ha
materializado. Los Héroes tienen
la oportunidad de derrotar a Pekka
mientras estd sola. Los Héroes
ganan de manera inmediata si:

« Derrotan a Pekka.

“iSabia que podiamos s ha-
cerlo!” grita Corday.

Incluso si este mal no es del
reino de Dios, estabamos
obligados a ganar con El de
nuestro lado”, entona Wolgar.

“Creo que hay algo mds en
todo esto. Las Brujas no co-
nocen el significado de Ila
muerte como nosotros. To-
davia hay Secuacesy Criaturas
por aqui y en otros lugares, y
parecen aparecer de la nada.
No nos regocijemos todavia“.
Curthouse es mds cauteloso.

“¢No conocen la muerte como
nosotros? Creo que conocen
la muerte exactamente como
nosotros. Te he visto recibir
golpes que partirian a un

hombre normal en dos. Esta
magia se estd apoderando
de todos nosotros. Quizds so-
mos inmortales, como estas
Brujas.” La observacion de
Batista sorprende a sus com-
paneros.

Héroes (Si el Lord Brujo gand
“La Caverna”): Los Héroes ganan
de manera inmediata si:

« Derrotan al Demonio.

“;Cudntas veces debemos
desterrar a este demonio?”
gruine Curthouse, sin aliento.

“Todas las veces que lo con-
voquen”, dice Wolgar con sor-
prendente resolucion.

Lord Brujo: Las Brujas ya estin
cansadas de las intromisiones de
los Héroes. El Lord Brujo gana de
manera inmediata si:

« Dos o mas Héroes quedan
aturdidos al mismo tiempo.

“iOtra victoria! Los Héroes
se han marchado por fin y
Haborym se ha saciado. jDe
ahora en adelante la vida
serd fdacil! Necesito comer.”
Hagatha estd mas alegre de
lo normal.

“Esta atmésfera sin olor esta
afectando tu cerebro. Estos
humanos lanzan nuestra ma-
gia, creo que son tan dificiles
de matar como nosotros. Sien-
te la energia del Demonio. Es
débil! Haborym pronto vol-
verd a Neemoss."”

CURTHOUSE, Ex.
CRUZADO:

Cuando Curthouse se fue a

«luchar a Oriente Medio para

derrotar a Saladino, iba Illend
de honor y esperanza. Pero se
desvanecio lentamente a medida
que el viaje mundano le pasaba
facura, y desaparecié cuando su
campamento fue emboscado a las
afueras de Acre. Solo él sobrevivid,
pero fue herido de muerte antes
de poder ver a sus atacantes.
Su primer recuerdo real mientras
flotaba a través del delirio fue ver
su herida siendo atendida por
un drabe que cantaba y pensar
que pronto estaria muerto. En sus
pocos momentos de consciencia
durante los siguientes dias, se
enteré por Barkhad que no habia
sido atacado por el enemigo
de la Iglesia, sino por una Bruja
monstruosa y sus discipulos. No
lo habria creido si no hubiera
visto a Barkhad usar esa’Qigrbv
misma magia para curar la herida
abierta en sus entrafias y arreglar
su muslo destrozado. Claramente,
habia cosas peores en el mundo
que los infieles..

-
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ENCUENTRO &

CRISTALES DE SANGRE

La Milicia local ha estado matando Secuaces. Las Brujas saben que algunos
Neemossianos pueden lanzar poderosa Magia de Sangre, alimentados por
pequeinos cristales incrustados en el interior de sus cuerpos. Las Brujas han
visto a los Héroes usar artefactos mdgicos anteriormente y les preocupa que
noten los Cristales Mdgicos de Sangre en los caddveres dispersos por la
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Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos marcadores de recompensa de Plaga en 3 y 5 almas.

ENCUENTROS




REGLAS
ESPECTALES

Colocacion de Marcadores:

Toma tres marcadores
de Herida de doble cara y tres
marcadores de Herida con
Cristales de Sangre en el reverso.
Coldcalos con el simbolo de herida
hacia arriba y mezclalos bien.
Luego coldcalos en el Tablero en
las 6 ubicaciones que se indican,
sin dejar que nadie vea cuales
marcadores son las tres de Cristal
de Sangre.

Buscar Restos: » 1# Todos los
personajes de la Legion oscura
obtienen la accion Buscar restos.
Voltea un marcador de herida
en tu area. Si hay otra ficha de
Herida en la parte posterior, retira
el marcador. Deja los Cristales de
Sangre en juego.

Destruir los Cristales: Una vez
descubiertos, la Legion Oscura
puede atacar los Cristales de
Sangre. Causar 1 herida es su-
ficiente para destruir y eliminar el
marcador. Los Cristales de Sangre
pueden defenderse de la misma
manera que los Siervos. Los Hé-
roes deciden usar Defender o usar
una salvacion de armadura y un
Héroe debe agotar el Aguante:

CRISTALES DE SANGRE

V2 @@

OBIETTIVOS

Héroes: Los Héroes deberan
derrotar a las Brujas antes de que
destruyan los Cristales de Sangre.
Los Héroes ganan de manera in-
mediata si:

« Hay dos Brujas en llamas en
juego a la vez.

“iNecesitamos encontrar una
manera mejor de despachar
a estos monstruos!”

Tengo la sensacion de que
la respuesta esta a nuestro
alrededor”.

Lord Brujo: Las Brujas deben o

destruir los Cristales de Sangre. /&
El Lord Brujo gana de manera |*

inmediata si:

« Todos los Cristales de Sangre
son destruidos.

“iHemos terminado! jUna
cosa menos que pueden usar
contra nosotros!”

3
i

Los gemelos siameses son un
poder raro en Neemoss. Con

=dos espiritus en un cuerpo, no es

sorprendente que a menudo se
conviertan en la mds poderosa
de las Brujas. Pero es unico que
una de estas gemelas, Ikrek,
haya absorbido ese doble poder,
dejando a su gemela como
una cdscara vacia sin nombre,
para ser controlada como una
marioneta. A Ikrek le encanta que
la lleven en brazos, haciendo que
su hermana haga todo el trabajo
manual Pero cuando Neemoss da
con una mano, quita con la otra.
lkrek estd maldita con una gran
belleza y una figura esbelta.




ENCUENTRO 7
L.os HUECOS .

“Cerca de esa zona oscura, al este de la aldea. Ahi es donde vemos a la
mayoria de esos Secuaces. Debe haber algun tinel o algo asi. No se. Ya no
nos acercamos”, dice el granjero con gravedad, con los ojos bajos. Batista
exclama con voz intimidante. “Mantener estas pequenas piedras rinicas en la
granja, parecen mantener.alejados a los monstruos”.

“Es un tunel. Un tunel a otro plano de existencia “, corrige Wolgar.

“¢Como, como, el cielo?”

i “Mds como el infierno, pero no te preocupes, no es ninguno”, afirma Curthouse
mientras pone su mano tranquilizadora en el hombro del agricultor. “Pero si
quisiera convocar a un Demonio, alli es donde iria”.

“Entonces alli nos dirigimos. Pero primero consigamos estas Piedras Runicas.
Quizds haya algo mds que supersticion en sus poderes.” Wolgar siempre es
E rapido para ver el valor en artefactos extrarios.

e

- —— g

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos
marcadores de recompensa de Plaga en 3 y 6 almas. }
Mazo del Demonio: Baraja 8 cartas en el mazo del ‘
Demonio.
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REGLAS
ESPECIALES

Ikrek esta protegida en el

Hueco: Ikrek comienza el
juego en el Hueco. La magia alea-
toria en esta area ha fortalecido
la Conjuncién e Ikrek puede con-
vocar facilmente al Demonio
recolectando Almas. Para man-
tenerse a salvo, ha lanzado un
hechizo de proteccion que man-
tiene todos fuera del Hueco, ex-
cepto a la Legion Oscura. Los
Héroes no pueden entrar en esta
area ni realizar ataques a distancia
contra Ikrek. De la misma forma, el
hechizo evita que Ikrek abandone
el Hueco hasta que se complete el
Ritual.

Ritual de Ikrek: En el inicio de
la fase de ronda, que empieza en
la primera ronda, coloca 1 marca-
dor de Herida en el contador de
Sacrificio. Cuando haya cuatro he-
ridas en el contador, el ritual se
completara. De manera inmediata,
el Lord Brujo coloca a Haborym en
uno de los Circulos de Invocacion.
A partir de este momento Ikrek
puede activarse de manera nor-
malmente.

Debilitar la Conjuncion:

Las dos piedras grabadas en
runas Neemossianas repelen la
conjunciéon y evitan que se abra
cerca de las casuchas. Si los Héroes
pueden mover ambas Piedras
Ranicas al Hueco, romperan la
magia, fortaleceran el velo e inte-
rrumpiran el Ritual. La Legion Os-
cura ne puede interactuar con las
Piedras Runicas.

Lanzar Piedras: » X¥ Los Héroes
obtienen la accion “Lanzar piedras”
que les permite lanzar las piedras
runicas desde un area adyacente al
hueco hacia su interior. Los Héroes
necesitan agotar la misma cantidad
de Aguante que su accion de Soltar
de objetos normal. Las Piedras Ru-
nicas son de Neemoss y pueden pe-
netrar el hechizo de proteccion.

OBIETIVOS

Héroes: Los Héroes deben detener
el ritual o derrotar al Demonio. Los
Héroes ganan si:

« Tiran las dos Piedras de
Runicas al interior del Hueco,
antes de que se complete el
Ritual.

La segunda piedra runica
tiene un efecto sorprendente.
La energia de la Conjuncion
se disipa instantdneamente, la
atmoésfera es estable. Pero las
piedras mismas brillan y arden
lentamente. De repente, lkrek
estalla en llamas.

“iDijiste que deberiamos co-
ger las piedras runicas!” Rie
Batista.

O los Héroes derrotan al
Demonio, después de que el
Ritual se haya completado.

“iEse Demonio se esta forta-
leciendo cada vez que lucha-
mos contra él!”

“Las Brujas estan aprendiendo
mejores formas de vincularlo
* a nuestro plano. Me temo que
debemos encontrar una ma-
nera mejor de combatirlo o
encontrard un hogar perma-
nente en este mundo”.

Lord Brujo: El Lord Brujo gana si:

« El Demonio derrota a un
héroe.

Siempre es agradable ver a
Haborym alimentarse”, dice
Hagatha.

“No se comié a ese humano,
simplemente lo derribo. No
creo que le guste su sabor
como a ti “.

“Si el Demonio todavia tiene

hambre, me voy de aqui”.

OLUGAR, |
L GUARDIAN:

Wolgar queria convertirse en

.Sacerdote y atender las necesi-

dades de la congregacion, pero
estaba. contento con su po-sicion
como Guardign. Si tan solo
pudierd mantener la boca cerrada
y no hablar de curar el cuerpo y
el alma con sus hierbas. Pero
solo la oracién y el incienso no
llegaban tan lejos y él habia visto
sus resultados con sus propios
ojos. Sabia que sus brebajes e
infusiones curaban el dolor y la
angustia y seguramente Dios se
encontraba en tales creaciones
celestiales. Eso fue hasta que en-
contré el cuerpo mutilado de su
Sacerdote, vuelto del revés en el
Abside. Su primer pensamiento
fue el del Diablo, pero podia
sentir el mismo poder en el aire
que invocaba para curar a los
feligreses. Entonces supo que
tenia que encontrar y derrotar

a cualquiera que usara esta *®

magia de forma tan perversa.

el
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“Debe haber alguna forma de salvar a esta pobre gente del pueblo”, dice
Curthouse.

©

“Tengo estos cristales de un grupo de Gitanos. Son para desterrar a los espiritus
malignos que poseen a personas piadosas, pero nunca pensé mucho en ellos.
Solo los compré para salvar a mi congregacion desperdiciando buen puiiado
dinero; valié la pena hacer que los Viajeros siguieran adelante. Pero he visto
muchas cosas...” Wolgar se apaga, perdido en sus propios pensamientos.

B

“Entrégalos. jVale la pena intentarlo!”

&

POPSPOOG
L

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos marcadores de
recompensa de Plaga en 3 y 5 almas.
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REGLAS

Cristal Purificador: Cada

Héroe empieza el encuentro
con un marcador de Cristal en
su area de juego. Un Héroe sélo
puede llevar un Cristal Purificador
a la vez, aunque es posible Soltar/
Recoger e intercambiar Cristales.
Si un Héroe es derrotado, suelta
automaticamente su Cristal Puri-
ficador.

Recoger/Soltar Cristal: » 2¥ Los
siervos poseidos obtienen la accion
de Recoger/Soltar durante este en-
cuentro. Solo pueden Recoger/Sol-
tar los Cristales Purificadores. Son
los tinicos miembros de la Legion
Oscura que pueden interactuar
con los Cristales.

Purificar Siervo: Cuando un
Siervo Poseido es derrotado, cold-
calo tumbado y déjalo en juego. Ten
en cuenta que no esta aturdido y
no se puede recuperar. Si un héroe
que lleva un Cristal Purificador lo
deja caer en la misma area que un
Siervo Poseido derrotado, se libera
el alma del Siervo y se rompe el
hechizo de posesion. Retira el
Cristal Purificador y la miniatura
de Siervo Poseido.

Un Siervo Poseido se purifica
inmediatamente si el Sieryo Po-
seido es derrotado mientras llevas
un Cristal Purificador.

Destruir Cristal: Un Siervo
Poseido puede destruir un Cristal
Purificador soltando el Cristal en
el area que incluya un Circulo de
Invocacion.

Un Cristal Purificador se destruye
inmediatamente si el Héroe que
lleva el Cristal es derrotado en un
area con un Circulo de Invocacion.

OBIETTIVOS

Héroes: Los Héroes deben romper ¥
el hechizo de posesion en los i
Siervos. Los Héroes ganan de ma-!

nera inmediata si:

« Tres de los Siervos Poseidos
son purificados.

“iHa funcionado! jPodemos
salvar a toda la gente po-
seida que vemos!” Curthouse
estd entusiasmado con el
resultado.

“Por desgracia, solo tenia

esos cuatro”.

Nunca habia visto un cristal
asi en los cofres del Gremio”,
dice Corday, su estado de
dnimo se agria.

“Creo que no eran de este
mundo. Probablemente son
algunas piedras que cruzaron
al azar los planos y que aqui
se convirtieron en artefactos
milagrosos. Al menos hoy
liberamos algunas almas.”

Lord Brujo: Las Brujas deben
destruir los Cristales Purifica-
dores. El Lord Brujo gana de ma-
nera inmediata si:

« Dos Cristales purificadores
son destruidos.

“iEsos Siervos son mios!”

T

nase

o d

HABORYM:

A algunos demonios les gusta
sentarse y comer, otros usan po-
.derosas magias, pero Haborym
estd hecho para la accién. Cortar,
rebanar, morder, es todo lo mismo.
Es fdcil de controlar cuando las
Brujas temen por sus vidas.
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A los Héroes les han hablado:de nuevas criaturas, grandes gusanos que
absorben la energia, no la sangre. Quizds estas sanguijuelas pueden drenar

la energia de sus enemigos. Los Héroes se dirigen a la granja donde se
almacenan.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos marcadores de
recompensa de Plaga en 3 y 5 Almas.
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REGLAS
ESPECTALES

Sanguijuela Neemossiana:

Hay dos Sanguijuelas Neemo-
ssianas que han sido extraidas a
través de la Conjuncion, represen-
tadas por marcadores de Sangui-
juela en el tablero. Las Sanguijue-
las Neemossianas drenan energia
magica, por lo que la Legion Os-
cura no puede interactuar con
ellas. Un Héroe puede sostener una
Sanguijuela sin problemas, pero
no puede recoger dos al mismo
tiempo. Aparte de esa restriccion,
los Héroes pueden Recoger/Soltar
y comerciar con las Sanguijuelas
de manera normal.

Encantamiento de Proteccion:
Las Brujas han invocado nue-
vamente al Demonio. Para evitar
que sea derrotado y desterrado a
Neemoss, le han lanzado un en-
cantamiento de proteccion. Mien-
tras el hechizo esté vigente, el
Demonio no puede ser Herido de
ninguna manera.

Pegar la Sanguijuela: Si un Héroe
que lleva una Sanguijuela esta en
la misma area que el Demonio, le
puede lanzar la Sanguijuela. Se
enganchara al Demonio y empe-
zard a drenar la energia magica
del Encantamiento de Proteccion.
Para hacer esto, los Héroes usan
la Accion de Soltar. Coloca el mar-
cador de Sanguijuela en la tarjeta
de referencia del Demonio. Des-
graciadamente, la Sanguijuela no
permanecera pegada por mucho
tiempo y se caera una vez que haya
terminado de alimentarse. En el
siguiente inicio de Fase Redonda,
retira la ficha de Sanguijuela de
la Tarjeta de Referencia del De-
monio y ponla bajo la peana del
Demonio, para representar que el
Demonio la ha aplastado. Los Hé-
roes pueden recoger de nuevo la
*Sanguijuela, y repetir el proceso.

Aplastar la Sanguijuela: Cuando
un Sanguijuela se suelta, el
Demonio la aplastard. Esto no
es una accion y no afecta a la
Sanguijuela, son duras. Pero evi-
tard que los Héroes recojan la
Sanguijuela hasta que el Demonio
se mueva a otra area. Cuando
el Demonio haya aplastado la
Sanguijuela, ponla bajo de la
peana del Demonio.

Conmocionar al Demonio:
Cuando hay una sola Sanguijuela
pegada al Demonio, estarda en
estado de shock. El demonio gana
la siguiente restriccion:

« El Demonio no puede
moverse.

» La Agilidad del Demonio es 0.

El Demonio atn puede realizar
otras Acciones/Reacciones y el
Encantamiento de Proteccion
aun evita que los Héroes puedan
Atacarle. El efecto terminara
cuando la sanguijuela caiga.

Eliminar el Encantamiento:
Si los Héroes pueden unir dos
Sanguijuelas al mismo tiempo, el
Encantamiento de proteccion sera
destruido de forma permanente
y los Héroes podran atacar al
Pemonio con normalidad. Ade-
mas, el dolor de tener dos san-
guijuelas conectadas al mismo
tiempo tiene el siguiente efecto
permanente:

« El Demonio no puede
moverse.

« La Agilidad del Demonio es O.

Descarta las sanguijuelas. Han re-
gresado a Neemoss.

OBJIETIVOS

Héroes: Los Héroes destierran
al Demonio antes de que
cause demasiados problemas.
Los Héroes ganan de manera
inmediata si:

« Derrotan al Demonio.

“Pude sentir esa sanguijuela
chupando mi alma, cuando
solo la estaba sosteniendo.
Demasiado de este poder
maligno corre por mis venas”.

“Eso es cierto para todos no-
sotros,” murmura Batista.

Lord Brujo: Una vez que las
Brujas se dan cuenta de que su
Encantamiento de Proteccion pue-
de romperse, estin decididas a
aplastar a los Héroes. Derrotarlos
no es suficiente. El Lord Brujo
gana inmediatamente cuando se
completan ambos objetivos en
orden:

« Primero, propaga una Plaga.

« Luego aturde a dos Héroes al
mismo tiempo.

“Esa plaga sienta bien. De-
beriamos mantenerla por
siempre. El aire estd dema-
siado limpio por aqui”.

“iCdllate! Me estdas haciendo
sentir nostalgia”.

_—
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| LA BATALLA FINAL

“Hablé con el obispo, y me entrego esto”. Wolgar muestra cuatro sellos de
Cera.

“¢Qué hacen?” pregunta Corday.

“Nada, o al menos, nada cuando la Iglesia me los entregd. Pero aqui, déjame
frotarlos con esa extraia hierba roja, la que arde cuando la tocas. Creo que
eso ayudara”.

Los Sellos se calientan mientras Wolgar los tiene todos, pero parecen geniales
cuando los reparte. “No creo que debamos volver a ponerlos en su bolsa”, se
rie Corday, nervioso.

L]

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca dos marcadores de recompensa de Plaga en 3 y mmm
6 Almas. |
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REGLAS
ESPECTALES

Sello Obispal: Coloca un

Sello Religioso en el Area de
Juego de cada héroe. Si el Sello del
Obispo se deja caer en la misma
Area que una Bruja en llamas, la
Bruja no puede ser rescatada con la
Accion de Salvar Bruja. Los Héroes
solo pueden llevar un sello a la vez,
o se incendiaran. Aparte de eso,
pueden intercambiar, Recoger/Sol-
tar los sellos. La Legion Oscura no
puede interactuar con los Sellos de
ninguna manera.

Invocar al Demonio: Las Brujas
estan intentando invocar al Demo-
nio otra vez. Cada vez que derroten
a un Siervo, coloca un marcador de
herida en el contador de Sacrificio.
Cuando el contador de Sacrificio
esté completo, convoca al Demonio
en cualquier circulo de invocacion.

OBIETTVOS

Héroes: Es hora de que los Héroes
acaben con esto. Todas las Brujas
deben morir. Los Héroes ganan de
manera inmediata si:

« Derrotan a tres Brujas y
las condenan a arder por la
eternidad dejando caer el Sello
del Obispo en la misma area.

Lord Brujo: El Demonio debe ser
alimentado. El Lord Brujo gana de
manera inmediata cuando se com-
pletan ambos objetivos en orden:

« Primero invoca al Demonio.

« Luego aturde a dos Héroes al
mismo tiempo.

“Lo hicimos. ;Hasta cudndo
arderan?” Batista se ve mds
relajado, casi contento.

“Para Siempre”.

Haborym se vuelve hacia
el Héroe desplomado en el
suelo. El gigante arroja las
grandes espadas con un ruido
ensordecedor y mete al Héroe
en sus fauces abiertas.

“iMira, por fin Haborym se
esta alimentando!”

“Creo que estd aqui para
quedarse”.

DESCUBRE NUEVAS ARMAS FPTICAS Y PODERES EN
UNA NUEVA CAMPANA QUE EXTIENDE LA EMOCION DE

ARUM
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Secuencia de una Ronda

Inicio de la
Ronda

Recupera todo el Aguante agotado.

Si una Bruja estd en juego, el Lord Brujo puede descartar las cartas de Brujeria y volver a robar 3.

Activacion
acciones.

Los jugadores Héroes seleccionan a cualquier Héroe que pueda activarse. Ese Héroe realiza 1 o 2

El Lord Brujo selecciona cualquier personaje que pueda activarse. Ese personaje realiza 1 o 2 o

acciones.

Cualquiera de las partes puede elegir Pasar, o debe Pasar si tienen 0 Aguante en Reserva. El juego B

.h | Final de Ronda
-

Accién

Ataque Cuerpo a Cuerpo
\

Ataque a Distancia

Mover

b4
5
$

*ﬁ*‘ REanimas

Icono

O

>

Accién

Buscar

Recoger / Soltar

Comerciar

Accién Compuesta

Invocar Bruja: Esta accion tiene una propiedad especial: si no hay B

realizar el Lord Brujo.

Reacciones: Las Reacciones solo se pueden realiza and

Icono Reaccién
(v Ayuda

deonos Comunes

e,

Icono  Significado

Ig} Fuerza

Resistencia
Agilidad
Alquimia

Peso

Icono

Icono

Defender .

Reaccién

Significado

Dados de Ataque

Dados de Defensa

1 6 2 Impactos

1 6 2 Defensas

Descartar después de usar

se alterna hasta que pasen ambos lados, incluso si hay Aguante en la Reserva. \

Realiza las tareas indicadas en la carta o Encuentro relacionados con el final de la Ronda.

Acciéon

Poseer Siervo

Invocar Secuaz

Invocar Bruja

Salvar Bruja

Reaccién

Reaccion Compuesta

Significado

Herida

Aguante

Secuaz

Criatura

Circulo de Invocacién




