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Nvurevos DEMONTIOS

“iSi lo vi! jEra todo rojo y tenia cuatro brazos!

“iNo, su cabeza era una calavera y su cola era un brazo enorme!”

“iAmbos estdis equivocados! En efecto, era grande, pero era la cosa mds hermosa que he
visto nunca”.

La caja de Objetivos Desbloqueados (Stretch Goals) incluye varios Demonios nuevos. Con la excepcion de
Golus, siguen las mismas reglas que Haborym y pueden ser utilizados como sustitutos de Haborym en
cualquier Encuentro.

Para dar a cada Demonio una personalidad diferente, tienen diferentes habilidades y atributos y también
diferentes mazos de Demonio. Para crear un mazo de ocho cartas para un nuevo Demonio, utiliza las seis
cartas que llevan el nombre del Demonio y las dos cartas del juego base que tienen el simbolo del infinito
en la esquina inferior izquierda.

A medida que tengas mas experiencia en el uso de los Demonios, siéntete libre de seleccionar cualquier
mezcla de cartas de Demonio para crear un Demonio con un nuevo comportamiento.

GoLus
Golus es el Demonio mas antiguo de Neemoss. Su poder fue una vez verdaderamente
cosmico, pero ahora no es mds que un caparazon. La magia que una vez comando ha
reducido su cerebro a cenizas. Golus tiene una posicion unica y peculiar, ya que cualquiera
de los otros Demonios y algunas de las Brujas podrian matarlo sin sudar y, sin embargo,

se le permite vivir, masticando pacificamente lo que sea, o quienquiera que se acerque
demasiado.

Golus es el demonio mas c_l_iferente y divertido de usar. Te recomendamos que no utilices a Golus hasta que
estés familiarizado con las reglas de los Demonios. Si alguna vez has querido cabalgar sobre ser c6smico
en tu tablero, ahora tienes la oportunidad.

Mazo Golus: Golus se juega con la baraja de 6 cartas que consta de las cartas marcadas Golus.

]ineté: Tanto las Brujas como los Héroes pueden montar a Golus y convertirse en sus Jinetes. Solo el Jinete
puede controlar a Golus. Eso si, Golus sera mas receptivo con las brujas que lo cabalguen, y se resistira un
poco a los Héroes. Afiade las siguientes acciones y reacciones cuando Golus esté en juego.

» Jinete Bruja, 1#: Si Golus no tiene Jinete, una Bruja en la misma rea que Golus puede montar a Golus.

M Jinete Bruja, 1 % Cuando el Jinete actual desmonta, una Bruja en la misma Area que Golus puede montar
Golus.

_» Héroe Jinete, 24: Si Golus no tiene Jinete, un Héroe en la misma Area que Golus puede montar a Golus.

B Héroe Jinete, 2 %: Cuando el Jinete actual desmonta, un Héroe en la misma Area que Golus puede montar
Golus. .

» Desmontar, 1#: El Jinete desmonta y se coloca en la misma drea que Golus.

Si un personaje desmonta, no puede usar inmediatamente la reaccion para montar a Golus. Solo un per-
sonaje diferente puede subir.




Si varios Personajes intentan usar la Reaccion para montar a Golus, dale preferencia a una Bruja cuando
el Lord Brujo esta Activo y a un Héroe cuando los Héroes estan Activos.

Controlador: Las cartas que controlan a Golus dicen que el Jinete controla a Golus o el Jinete desmonta y
Golus esta inactivo.

Cuando el Jinete controla a Golus, las acciones se toman como parte del turno del jinete y el aguante se
paga con la reserva de aguante del jinete. Cualquier Accién realizada con Golus se cuenta como realizada
porel Jinete.

Asi, si Wolgar es el Jinete (con una carta de control total), puede hacer que Golus Ataque y luego Wolgar
puede Desmontar; esto cuenta como dos acciones de Wolgar. El aguante para ambas acciones proviene de
la reserva de Wolgar.

Atacar al Jinete: Los ataques a distancia se realizan de forma normal contra el Jinete. También se permiten
los ataques cuerpo a cuerpo normales, imagina personajes saltando o trepando para realizar el ataque.
Ademas, los ataques cuerpo a cuerpo se pueden usar para desalojar al Jinete. Los.atacantes cuerpo a cuer-
po obtienen la siguiente reaccion:

B Desalojar, 0%: Cuando un atacante cuerpo a cuerpo causa mas de 1 herida al Jinete, cancela los efectos
de ataque normales y obliga al Jinete a desmontar. El Jinete recibe 1 herida y se sittia en la misma zona
que Golus.

Atacar a Golus: Golus solo puéde ser atacado cuando no esté siendo montado. Golus siempre defendera y
nadie agota aguante.

“Te lo digo hermano, estabamos perdidos. Estaba solo de pie, defendiendo a mis cama-
radas caidos, y sabia que no podria durar mas de un minuto. jEntonces ese circulo mdgico
que usan las Brujas comenzo a brillar y crujir y el Demonio mads feo que he visto aparecio

de repente! Esperaba que las brujas me matasen, porque no queria que ese demonio me
comiera”.

“¢Quién podria creer nuestra suerte? jRugio de ira y atacé a las Brujas y sus subordinados!
Desaparecié cuando maté al dltimo”.

“iNo estaria aqui para contar esta historia si el Demonio hubiera controlado su tempera-
mento!”

La carta Bampf no es una carta de control de Demonios. Esta carta tinica
exclusiva de KS no se baraja en un Mazo de Demonios. Si todos los jugado-
res aceptan usarla en tu campana, colocala boca abajo al alcance de todos,
donde sus poderes demoniacos puedan burlarse de los jugadores.

Esta carta puede ser jugada una vez por Campaiia, ya sea por los Héroes o
por el Lord Brujo, en cualquier momento de un Encuentro. Sin embargo, el
Aura del Mal debe ser 5 (max.) Para que el Lord Burjo la use, y la Alquimia
de un Héroe debe ser 4 (max.) Para que el Jugador del Héroe la juegue. Esta
no es una Accion y no cuesta Aguante.

Di el nombre de un Demonio tres veces y voltea la carta. El Demonio se
siente atraido al lugar por las energias magicas que circulan desde el enfren-
tamiento. El jugador que invoca al Demonio lo coloca en la misma area de
un circulo de invocacion.

No uses un Mazo de Demonio normal. En su lugar, tus oponentes pueden
construir un mazo ligeramente personalizado usando la siguiente regla:




Crea un mazo normal para ese Demonio, excepto que el oponente/es puede seleccionar dos cartas genera-
les cualesquiera, incluidas las cartas que sesgan el mazo a su favor.

¢Quién sabe exactamente como se comportara el demonio? Jugar la carta Bampf puede ser justo lo que
necesitas si haces este ultimo intento desesperado de afectar la partida.

TELETRANSPORTE

Algunas cartas introducen un nuevo tipo de movimiento, teletransportacion o teleporte para abreviar. Al
moverse de esta manera, ignora todos los impedimentos. Puedes teletransportarte lejos de los enemigos,
incluso si no puedes Evadirlos. Puedes teletransportarte a través de las paredes como si no estuvieran alli.
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Libro de Alquimia

Algunos hechizos solo permiten al personaje teletransportarse a una distancia limitada, medida en areas.
Mide la distancia a lo largo de cualquier camino que elijas, incluye paredes y areas llenas de enemigos
agiles que evitarian las acciones normales de movimiento/evasion.




GENERAL e

Una mejora de Campedn General adjunta a Gerald.
Se incluyen cuatro cartas de Mejora de Campeon General en la caja de los objetivos desbloqueados (SGs).

El sistema de Campeones se explica completamente en Las Brujas del Sabbath, que contiene cuatro cartas
de Mejora de Campeones para los cuatro Héroes principales. Las cartas de Mejora de Campedén General
permiten a cualquier Héroe usar el sistema de Campeodn y luchar en los Encuentros de Las Brujas del Sab-
bath. Simplemente haz coincidir una carta de Mejora de Campeodn General con un Héroe usando el Icono
de Clase de Héroe y luego sigue las reglas de Campeon en Las Brujas del Sabbath.




COMBINANDO EXL. CONTENIDO DE LA
EXPANSION Y LOS OBJETIVOS
DESBLOQUEADOS (SGS)

Con algunas salvedades, puedes usar cualquier combinaciéon de contenido del juego en cualquier En-
cuentro. Te sugerimos:

Juega al juego basico varias veces para familiarizarte con las reglas y capacidades de sus componentes.

La sustitucion de me gusta por me gusta es la forma mas sencilla de usar contenido nuevo y es un
buen comienzo. Por ejemplo, intercambiar un héroe por otro de la misma clase, una bruja por otra,
una criatura por otra, etc.

Puedes crear mazos mas grandes combinando cartas de muchas fuentes, pero aseguirate de conocer las
implicaciones. Por ejemplo, agregar muchas cartas de invocacion de criaturas a la Brujeria hara que
sea mas facil robar cartas de invocacion de criaturas. Depende de ti decidir si te gustan los cambios en
tus partidas. Si no invocas muchas criaturas, este mazo puede resultar frustrante.

Trata a ambos bandos por igual. Por ejemplo, si el Lord Brujo selecciona cuidadosamente a Brujas,
Criaturas y Secuaces cuyas habilidades crean buenos combos, entonces los Jugadores Héroes no deben
simplemente seleccionar Héroes al azar, también deben buscar sinergias.

El Lord Brujo tiene muchos personajes diferentes que se pueden usar y puede ser facil sentirse abru-
mado. Si usa uno de cada tipo de secuaz, es posible que le resulte dificil recordar todas sus habilidades,
lo que dificultara su uso eficaz.

La Bruja y el Demonio en Las Brujas del Sabbath son personajes poderosos. Tenlo en cuenta cuando
los sustituyas en Encuentros sin Campeones. Del mismo modo, los Campeones son poderosos, asi que
ten cuidado al usarlos contra Brujas y Demonios normales. Es mejor usar a Madra y Voskor con los
Campeones. 2
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HORVATH Y DAGON

Horvath es una poderosa Bruja que estd vinculada simbidticamente a Dagon, una criatura parecida a un
perro. Mientras Dagon atin respira, Horvath drena su poder para mejorar sus hechizos. También absorbe la
vida de Dagon, asegurdndose de €l sea el primero en caer en cualquier enfrentamiento.
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La carta de identificacion de Horvath y Dagon, con instrucciones personalizadas para voltear la tarjeta.

L Horvath y Dagon ignoran las reglas normales para voltear las cartas de identificacion de la Legion Oscura
cuando el contador del Aura del Mal esta lleno. Como es habitual, Horvath y Dagon entran en juego mos-
trando el lado no resaltado de las tarjetas de identificacion de Horvath y Dagon. Sigue las instrucciones en
la parte inferior izquierda de la carta que te indican que des la vuelta al lado resaltado en rojo cuando la

Bruja haya recibido 2 Heridas.
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El Grimorio de Horvath y Dagon.




Con la muerte de Dagon, no son solo los Atributos de Horvath los que cambian. El Grimorio tiene dife-
rentes efectos para algunos de los hechizos de combate. Haz coincidir el efecto con el lado activo de la
tarjeta de identificacion de Horvath y Dagon usando las instrucciones en la esquina inferior derecha del
Grimorio.

LAS CARTAS DE CRIATURA DAGON

Las cartas de Criatura Dagon son una adicion gratuita a este Complemento y brindan estadisticas para una
Criatura Dagon jugable. No se suministra ninguna miniatura. Siéntete libre de usar cualquier miniatura de
tu coleccion como proxy. Si tienes “Black Rose Wars” de Ludus Magnus Studio, jdispones de la miniatura
perfecta!

Las criaturas son tnicas. Tematicamente, tiene sentido usar la criatura Dagon cuando no estis usando
Horvath y Dagon el simbionte de Bruja.

MARA, TERRORES NOCTURNOS
Mara invade los suenos despiertos de sus enemigos, obligdndolos a realizar acciones en contra de su voluntad.

Mara tiene un hechizo de combate, Luzio, que usa Comandar. El comando fue introducido y definido en
El Fiordo Maldito:

Comandar: Realizar una Accion con el Objetivo. Usa la lista de acciones del Objetivo, Agota el Aguante
del Objetivo, usa las estadisticas del Objetivo, etc. Si el Objetivo es un Siervo, cualquiera de los Héroes
debe aceptar Agotar el Aguante para realizar la Accién. Es como si el Objetivo lo estuviese haciendo. Si el
Objetivo no puede realizar la Accion, por ejemplo, no tiene Aguante, no tiene LdV para un Ataque, etc., no
puedes ordenarle que realice la Accion.

Objetivo para Comandar XXX: Igual que Comandar, pero la Accion, XXX, es fija.

SECUAZ ENCADENADO, PRISIONERO DE NEEMOSS

L
Los Secuaces Encadenados de la expansion Prisionero de Neemoss usan Contraataque. Se define de la
siguiente manera:

Contraataque: Cuando se activa el contraataque, interrumpe el flujo normal del juego. El Personaje que
estd Contraatacando puede entonces realizar un Ataque gratuito contra su Atacante. Sigue las reglas nor-
males para la Accion de Ataque, excepto por el tiempo especial y que el personaje que Contraataca no nece-
sita Agotar el Aguante de la forma normal asociada con la Accion de Ataque. Su objetivo puede defenderse
siguiendo las reglas normales. Una vez que se haya realizado este Ataque especial, reanuda el flujo normal
del juego.

LAS CARTAS DE CRIATURA DE ATAQUE A LA ALDEA

“Las cartas para tres nuevas criaturas son una adicion gratuita a este complemento. No se suministran mi-
niaturas. Siéntete libre de usar las miniaturas de tu coleccion como proxies. Si tienes “Village Attacks” de
Grimlord Games, jdispones de las miniaturas perfectas! .

®




KI'T DE PERSONALIZACION

El kit de personalizacion de Dark Rituals se encuentra en la seccion de descargas de la pagina web de Dark
Gate Games.

MINIMAPAS Y BGMAPEDITOR

Este kit incluye 4 archivos zip que se pueden agregar al Editor de mapas del juegos de mesa para permitirte
crear minimapas para tus Encuentros personalizados.

Primero deberas descargar e instalar la aplicacion gratuita de terceros BGMapEditor.exe. Se puede encon-
trar en Source Forge:

https://sourceforge.net/projects/bgmapeditor/

Puede agregar los archivos zip desde el ment, Paquetes/Agregar. No es necesario que descomprimas estos
archivos ni que los copies en una ubicacion especial. Apareceran como 4 paquetes de,mapas separados,
pero los objetos de los paquetés de mapas separados se pueden combinar en una imagen de minimapa.
Solo necesitas agregar el paquete de mapas que desees usar.

-

PLANTILLA DE ENCUENTRO

Se ha incluido un archivo simple de MS Word, «DRMM - Simple Encounter Template.docx», que puedes
usar para ayudarte a organizar la descripcion de tu Encuentro de la misma manera que lo hacemos en la
seccion Encuentros del libro de reglas.

Siéntete libre de editar el archivo de cualquier manera o de presentar tu Encuentro de manera diferente.

PERSONALIZACION DE CARTAS

El directorio de personalizacion de cartas contiene muchos archivos para ayudar a crear nuevas cartas
para el juego.

Plantillas de cartas: Estos archivos son las propias cartas en blanco. Algunos son archivos png con venta-
nas transparentes; pega estas plantillas sobre tu imagen y se mostrara. Otros son archivos jpg en los que
deberas cortar la imagen a su tamano y pegarla sobre la plantilla.

Iconos: Hay muchos archivos que contienen los iconos utilizados en las tarjetas. Deberias poder afadirlos
en las cartas sin necesidad de cambiar su tamario.

Fuentes: Nuestras cartas utilizan las fuentes Blood Crow y Franklin Gothic Medium Condensed. Si vous
avez ces polices, vos cartes auront I'air encore plus authentiques.

Editor: Hay muchas aplicaciones de edicion grafica para manipular estos archivos, incluido GIMP, que es
gratuito:

https://www.gimp.org/downloads/

Si imprimes las cartas a 300 DPI, seran del mismo tamafio que las cartas del juego. Te recomendamos que
enfundes tus cartas para ayudar a barajar, etc.




PREGUNTAS FRECUENTES Y ERRATAS

P. ;Qué significa el simbolo % en algunas cartas?

R. Un éxito. Por ejemplo, El Corazén Herido aniade 1 impacto al valor de ataque.

m 0 ¥ Cuando Ataques,
ganas 13k.

EL CORAZON HERIDO

1

El guia tu mano.

(%3 42

P. Después de salvar a una Bruja en llamas o después de que un Héroe resucite, ;qué pasa con las heridas
asignadas al personaje?

R. Todas las heridas se descartan.

P. Cuando un Héroe es derrotado y, por lo tanto, aturdido, squé sucede con sus heridas?

R. Se eliminan.

P. Algunos hechizos mencionan acciones gratuitas. ;Qué significa gratis exactamente?

R. No hay coste de Aguante por la Acciéon y no cuenta como una de las dos Acciones que un Personaje
puede realizar cuando se Activa. .

P. Algunos Encuentros, por ejemplo Encuentro 2: Bruja cautiva, tienen fichas especiales que bloquean
los caminos normalmente abiertos. jPueden los Héroes realizar un ataque a distancia a través de estos
bloqueos?

R. No. Bloquean todo acceso a los Personajes detras del bloqueo a menos que se indique lo contrario.

P. ;Qué lado de la carta de Milicia deberia usar?

R. El lado donde la Defensa cuesta 2 de Aguante.
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¢ HECHIZO .
FAVORITO

del mazo de Brujeria o
de la pila de descarte.

P. sEs «Hechizo favorito» realmente una reaccion? sCudl es el desencadenante?

. R. Esta es una Accion, el icono‘impreso en la carta es incorrecto.
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| P. La defensa de Chalcosoma usa los dados de ataque amarillos. ;Dafa la defensa de Chalcosoma al ata-
| cante?

R. La hoja de identificacion tiene el icono de dados incorrecto. Los iconos amarillos deben ser iconos
verdes. Chalcosoma se defiende con normalidad.

P. ;Hay algtin error en el preparado de Thrall “objetivo desbloqueado” (SG)? Tengo la carta Thrall, pero
no miniaturas.

R. La carta Thrall no es un objetivo desbloqueado, era un regalo gratuito para los patrocinadores de “The
Order of Vampire Hunters” que patrocinan este proyecto. Estos patrocinadores pueden usar sus miniatu-
ras Thrall de “The Order of Vampire Hunters” con esta carta para crear un conjunto adicional de Secuaces.
Si no tienes la miniatura de Thrall, no dudes en utilizar cualquier miniatura de tu coleccion como proxy.




ENCUENTROS BRUJA VS BRUJA

Pekka se volvio hacia Hagatha. “Sabes, veo a Skriga e lkrek siempre susurrando. jlkrek
incluso esta comiendo pescado! ;Qué debemos hacer? ;Desterrarlas?

“No, carne fresca para el menu.”

UNA INTRODUCCION

Las Brujas siempre estan discutiendo entre ellas. Bienvenido a Encuentros entre Lord Brujos y Lord Brujos
para Dark Ritual: Malleus Maleficarum, donde recrearas dos de estos pequenos argumentos.

Esta es una nueva forma de jugar. Si disfrutas de estos dos Encuentros, sera facil para ti y un amigo usar
estas reglas para crear otras batallas de Brujas contra Brujas; es un juego dentro de un juego.

Esperamos que todos disfruteis de esta opcion. Sin embargo, requiere algunas modificaciones a las reglas
que deberas aplicar sobre la marcha y, por lo tanto, es adecuado para jugadores experimentados.

CONTENIDO

L

Necesitaras minimo una recompensa de Hordas atacando (Attacking Hordes pledge) (mas los objetivos
desbloqueados SG) para tener suficientes Brujas para jugar los dos Encuentros descritos aqui.

Si tienes mas contenido, puedes sustituir libremente diferentes personajes en estos encuentros. Trata de
mantener equilibradas las Fuerzas.

Ademas, ambos bandos necesitaran un tablero de Miseria y un Panel de agotamiento de Aguante. Dado
que solo hay uno de cada en el juego basico, hemos incluido imagenes de los tableros con permiso para
que los imprimas para uso personal.

-
"

CONCEPTO GENERAL

Estas partidas se jugaran segun las reglas de Lord Brujo vs Héroes, pero serd necesario realizar algunos
cambios:

Se redefiniran los efectos del juego que apuntan a los Héroes y Siervos.
Los Demonios estan bajo el control total de su Lord Brujo. No usaras el Mazo de Demonios.
Las plagas atin reducen el Aguante de tu oponente, pero de una manera mas simple.

Se han afiadido acciones relacionadas con las fichas Botdnicas y los ingredientes alquimicos.

Todos los cambios en las reglas se explican en detalle a continuacion.




CAMBIO DE REGLAS

Héroes Objetivos: Muchos efectos del juego, especialmente los de las cartas, Héroes Objetivos. Los efectos
que apuntan a los Héroes ahora apuntan a cualquier Bruja o Demonio.

Siervos Objetivos: De manera similar, algunos efectos se dirigen a los Siervos. Los efectos del juego que
apuntan a los Siervos se dirigiran a cualquier Criatura y Secuaz.

Apuntando a la Legion Oscura: Si un efecto apunta a un Personaje de la Legion Oscura, por ejemplo una
Bruja, puede apuntar a un Personaje de ese tipo en cualquier bando. Encontraras nuevas formas de usar
cartas/habilidades que normalmente afectarian a tus propios Personajes o la Fuerza de tu oponente, y
viceversa.

Plagas: Las plagas reducen el Aguante de tu oponente, pero de una manera mas simple. Simplemente
bloquea la cantidad de aguante que se muestra en la carta, ignorando la fuente de Aguante. Sittia la carta
de plaga cerca del tablero de la Bruja que la lanzo, como es habitual. Si esa Bruja es derrotada, la plaga se
cura y se devuelve el Aguante bloqueado. Puede que te resulte util situar el Aguante bloqueado en la carta
de Plaga. *

Botanicos: Todos los miembros de la Legion Oscura estan en sintonia con las energias magicas y pueden
recolectar y usar facilmente ingredientes alquimicos. Trata los Ingredientes Alquimicos como un recurso
compartido para cada Bando. No es necesario hacer un seguimiento de qué personaje tiene qué carta. Ten
en cuenta que hay algunos otros usos para los ingredientes alquimicos, por ejemplo, Derrotar a las Calave-
ras Aullantes. Cada personaje gana:

» Recoger Botanicos, 1 #. Roba cartas botanicas como se describe para los Héroes.

B Suerte, 0: Después de cualquier tirada de dados, ya sea tuya o de tu oponente, descarta 3 ingredientes
alquimicos para volver a tirar uno, algunos o todos los dados. Esta reaccion solo se puede realizar una vez
por jugador para cualquier tirada de dados. Ademads, un jugador no puede combinar esta Suerte con una
habilidad de repeticion diferente para esa tirada de dados.

Uso de demonios: Si juegas con Demonios, no uses el Mazo de Demonios. Los Demonios estian bajo el
control total de su Lord Brujo. Ademas, las reglas para las Brujas se extienden a los Demonios. Por ejemplo,
cuando un Demonio es Derrotado, reemplazalo por un marcador de Bruja el llamas. El Demonio en llamas
puede volver a entrar en juego con la Accion Salvar a Bruja en llamas. Ten en cuenta que esto se aplica a to-
das las reglas generales; el Tablero del Personaje Demonio no cambia, por lo que no podra realizar algunas
Acciones, Invocar Secuaz, Salvar Bruja en llamas, etc. Estas Acciones estan debajo de ellos.

Base de operaciones y circulos de invocacion: Hay 3 circulos de invocacion en estos dos encuentros.
Uno esta en el Area de inicio de una de tus Brujas. Esta es la base de operaciones de esta Fuerza y siempre
puedes usar ese Circulo de Invocacion. Una Fuerza tiene acceso limitado a los otros dos Circulos de Invoca-
cion cuando se usa para Invocar Secuaces, Criaturas y Brujas: solo puedes Invocar en los otros Circulos de
Invocacion si tienes un Personaje en ese Area. Cuando uses el Circulo de Invocacion para otros propositos,
por ejemplo, cualquier Carta de Brujeria, tienes acceso a todas ellas.

Primer jugador: Decide al azar quién va primero. Cambia el primer jugador al final de la ronda.

Fuerzas: Los Encuentros enumeran todos los Personajes de cada Bando. No todos estos Personajes estan
en el Mapa cuando da comienzo el Encuentro y los Personajes en la Reserva deben ser Invocados para
traerlos al juego. No puedes Invocar Personajes que no estén en este Bando inicial, con la excepcion de
Criaturas, que son Invocadas con cartas de Brujeria como de costumbre. Los Secuaces derrotados se agre-
gan a la reserva y pueden ser invocados otra veze. Las Brujas (y los Demonios) derrotados pueden salvarse.

Botin de guerra: Solo obtienes recompensas si estds involucrado en derrotar a los personajes de tu opo-
nente. No tienes que derrotar al personaje ttt mismo, solo has de ser participe. Por ejemplo, si haces que la
Bruja de tu oponente ataque y derrote a su propio Secuaz, te quedas con el botin. Nunca obtienes recom-
pensas por derrotar a tus propios personajes. Las recompensas son:

» Derrota a cualquier personaje contrario: aumenta el Aura del Mal en un nivel y coloca un Marcador




de Alma en el siguiente espacio disponible del Contador de almas.

Derrota a cualquier Bruja (o Demonio) oponente: Toma las Recompensas y también coloca un Mar-

cador en el Contador de Sacrificio.

Limite de agotamiento: Algunos hechizos hacen que un Héroe agote todo el Aguante restante. Cuando se
aplica a un miembro de la Legion Oscura, cualquier efecto que Agote el Aguante se limita a un maximo de

8 Aguante.

Los cambios anteriores permiten que la mayoria de Hechizos y otros poderes se usen en los encuentros de
Brujas contra Brujas. Sin embargo, es posible que encuentres algunos Hechizos de Brujeria que no tengan
ningan efecto. Trata esto como mala suerte debida a los volubles poderes de la Magia. Recuerda que pue-
des descartar cartas cuando se llene tu mano al final de la Ronda. De manera similar, si agregas cartas de
Invocacion de criaturas al mazo o sustituyes Personajes en los Encuentros por otros Personajes que deseas
usar, asegurate de que sus poderes se puedan usar en este sistema de juego alternativo.

EJEMPLO DE CAMBIOS DE CARTAS

Esta seccion muestra algunos ejemplos de como funcionan las cartas existentes en este modo de juego.

jUna rifaga de humo

envuelve al Héroe cuando =
desaparece!
(> 4 §Teleporta un Héroe -
- de un Area que contenga
un &H aotro & .
El Héroe recibe 1 .

El portal normalmente se lanza en un Héroe, por
lo que ahora funciona en una Bruja o un Demonio.
No es una accion de invocacion, por lo que puedes
usar cualquiera de los tres circulos de invocacion.
Finalmente, dado que puedes apuntar a cualquier
Bruja o Demonio, jincluso puedes lanzarlo sobre
uno de tus propios Personajes! Quizas valga la
pena recibir una herida para teletransportar a una
.de tus Brujas a otra area.

Tus Secual ces alivian
tus heﬂq'as.

» 2§ Una Bruja entrega

1 a un secuaz hasta

W alAreadedistancia. |
% Esto puede Derrotar al Secuaz.|

No hay palabras clave para activar Dolor Comparti-
do, pero recuerda que puedes apuntar a cualquier
Secuaz, incluido el de tu oponente. Entonces, en
lugar de ser un Hechizo de Curacién que es una es-
pada de doble filo, se puede usar como un hechizo
combinado de Curacion/Ofensivo.




ENCUENTRO 1

TESOROS ROBADOS

“iMi preciosa piedra preciosa! No hay joya tan hermosa en Neemoss. ;A donde ha ido? Ikrek esta sobreexcita-
da. “Skriga siempre estuvo celosa de mis gemas. jElla debe tenerla!”

“iMi preciosa piedra preciosa! No hay joya tan hermosa en Neemoss. ;A donde ha ido? Ikrek esta sobreexcita-
da. “Skriga siempre estuvo celosa de mis gemas. jElla debe tenerla!”

“Oh Dios, otra vez no”, murmura uno de los secuaces. “Esas estipidas brujas han vuelto a dejar caer sus cosas.
Serda mejor que los encontremos antes de que empiecen los problemas”.
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Fuerza inicial de Skriga: Skriga, Pekka y 2 Condenados.

Reserva de Skriga: 1 Condenado y 3 Draugr.

Fuerza inicial de Ikrek: Ikrek, Hagatha, 1 Voraz y 1 Barbaro.

Reserva de Ikrek: 2 Barbaros y 2 Voraces.

Aguante del Lord Brujo: Cada Lord Brujo empieza con 30 de Aguante.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Sittia cuatro marcadores de recompensa de plaga en 2, 4, 6 y 8 Almas.

REGLAS Y OBJETIVOS ESPECTALES

Los secuaces intentan calmar la situacion encontrando los objetos perdidos y llevandolos a su duefio. Todos los
secuaces obtienen:

» Recoger tesoro, 1 #. Un Secuaz puede recoger un tesoro perdido en su area.

Solo los secuaces de Skriga pueden recoger la Roca. Solo los secuaces de Ikrek pueden recoger el pergamino. Si
el secuaz portador es derrotado, suelta el tesoro.

Devuelve la Roca: Si un secuaz de Skriga lleva la Roca a la misma area que Ikrek, calmara un poco la situacion.
Coloca un marcador en el Contador de Sacrificio de Skriga.

Devolver el Pergamino: Si un secuaz de Ikrek lleva el Pergamino a la misma area que Skriga, calmara un poco
la situacion. Coloca un marcadr en el Contador de Sacrificio de Ikrek.

CONDICIONES DE VICTORIA

Sittia dos marcadores en tu Contador de Sacrificio.
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ENCUENTRO 2

Ro0JO CONTRA BLANCO

“iLos cristales blancos son mds fuertes!” grita Hagatha.

“iNo, los que necesitamos son los cristales rojos! jLa sangre es mas fuerte que el hielo! “ grita Skriga.
“Simplemente le tienes miedo al hielo después de estar atrapada en ese fiordo. jBlanco!”
“iRojo! jRojo!"”

“Vamos a destruir todos los cristales”, murmura a Mortus.




Reserva de Skriga: Pekka, 3 Voraces y 3 Draugr.
Reserva de Hagatha: Ikrek, 3 Mortus y 3 Condenados.
Aguante del Lord Brujo: Cada Lord Brujo empieza con 33 de Aguante.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Sitia cuatro marcadores de recompensa de plaga en 2, 4, 6 y 8 almas.

REGLAS ESPECIALES

Los secuaces intentan acabar con la discusion destruyendo el cristal en el Altar central. Todos los secuaces
obtienen:

» Recoger Cristal, 1 %. Un Secuaz puede recoger un Cristal en su Area.

Solo los secuaces de Skriga pueden recoger los cristales blancos y solo los secuaces de Hagatha pueden recoger
los cristales rojos. Si el secuaz es derrotado, suelta el cristal.

Cuando un secuaz lleva un Cristal al area central del Altar, todos los Cristales de ese color se destruyen de forma
inmediata. Retiralos del juego.

Destruye los Cristales Blancos: Si los secuaces de Skriga destruyen los Cristales Blancos, cSittia un Marcador
en el Contador de Sacrificio de Skriga.

Destruye los Cristales Rojos: Si los Secuaces de Hagatha destruyen los Cristales Rojos, calmaran un poco la
situacion. Sittia un Marcador en el Contador de Sacrificio de Hagatha.

Recuerda que las reglas y cartas que hacen referencia a las Brujas se aplican a los Demonios, pero las Acciones
disponibles para los Demonios siguen siendo solo las de tu Tablero. Entre otras cosas, esto significa que los De-
monios no se detendran para salvar a las Brujas en llamas. .

Empiezas con mas aguante (ue en el encuentro uno, pero perderas 5 de aguante si invocas a la Bruja de tu reser-
va. Maneja tu Aguante y fuerza con cuidado.

CONDICIONES DE VICTORIA

Sittia 3 Marcadores en tu Contador de Sacrificio.
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COMPONENTES ADICIONALES

Los tableros perforados de doble cara te brindan de forma efectiva las dos copias del Tablero de Miserias del Lord
Brujo que necesitas para jugar los encuentros de Brujas contra Brujas. Puedes realizar un seguimiento de tu Aguante
como simples montones de fichas de Aguante en la mesa. Sin embargo, si prefiere usar los Paneles*de agotamiento de

aguante como es habitual, aqui hay una imagen que puedes imprimir y usar.

Permiso concedido para imprimir para uso personal.




