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os Emisarios de los grandes senores del reino se dirigen a la reunion
de hechiceros mds importante de todos los tiempos.En el Conclave

se decidira quien tendrd el control de las magias durante los anos
venideros. Los grandes senores se juegan su podery el honor de sus
casas si no consiguen la suficiente influencia sobre las Magias a través
de alianzas entre las tres Hermandades.jHermanos Hechiceros, afilad
vuestras lenguas que el Conclave esta a punto de comenzar!

Objetivo

Durante la partida, enviaras Emisarios al Conclave para obtener el control
de al menos una Magia, convenciendo a los Hechiceros de tu liderazgo. Para
lograr el control, atraeras seguidores de cada Magia a tu Zona de influencia.
Pero cuidado, al final de la partida, los seguidores que pertenezcan a una
Magia que no controles se sentiran decepcionados y jugaran en tu contra.
En Conclave, gana el jugador que acumule menos puntos de decepcion.

Componentes

Eljuego consta de 72 cartas que representan a los Hechiceros del Conclave.
Cada uno de ellos pertenece a una Hermandad (cuervo, gacela y jabali) y
domina una Magia (color) con cierta Influencia (niumero del 1al 5).

Las Magias son 6y se diferencian por su color:

& Tierra: la Magia de la Tierra, relacionada con la

energia que otorga lavida.

r Azul: la Magia del viento, que dicta la fortuna de

"« quienes la gobiernan.

‘ Purpura: la Magia de la mente, capaz de imponer

U ideas o borrar recuerdos.

r Naranja: laMagia de la sabiduria, nos trae recuer-

™~ dos del pasado o visiones del futuro.

Roja: la Magia del amor y de la guerra, capaz de
%% crearlas mejores alianzas o los peores conflictos.

AN

Lste Hechicero pertenecea
la Hermandad de la Gacela
ytiene Influencia sobrela g Verde: la Magia de la naturaleza y de todos los

Magia delamente,la Morada. 2 seres sin consciencia que la habitan.

Ninguna Magia es mas importante o poderosa que las demas.
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Preparacion
Sigue estos pasos en el siguiente orden:

(® Baraja el mazo conlas 72 cartas.

(® Retira al azar tantas cartas como sean SR\
necesarias segtin el nimero dejugadores: Has de saberd., ;
£+ Con4jugadores retira 6 cartas Se"puedc aumentarla duracioff

de lapartida retirando menos
cartas enla preparacion de

la partida. Se podria, incluso,
jugar con todas las cartas.

£+ Con3jugadores retiral2 cartas
£+ Con2jugadores retira18 cartas

® Devuelve las cartas retiradas a la caja del
juego sin mirarlas.

@ Reparte 4 cartas a cada jugador. Estas forman su mano. Aunque estas cartas
son secretas, el resto de jugadores siempre veran sus reversos descubriendo la
Magia a la que pertenecen.

(® Forma el Conclave de Hechiceros @) tomando 12 cartas del mazo para formar
una cuadricula de 4x4 cartas donde los 4 espacios interiores se dejaran vacios.

(@® Divide las cartas restantes en dos montones aproximadamente del mismo
tamano que formaran dos Mazos de robo. Coloca cada uno en lados opuestos del
Conclave de Hechiceros @). Desliza las cartas para que se pueda ver qué tipo de —od
Magia estara disponible en el futuro en cada mazo.
® Decidid qué esquina del Conclave de Hechiceros serd la esquina inicial €). Esta
informacion sera muy ttil durante la partida.

® Elegid al azaral
jugador inicial.

N

jYa estdis listos o=
para disfrutar
de la partida!
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- Rondade juego

La partida se juega en rondas hasta que se produzca el Final de la partida.
- En cada ronda cada jugador realiza su turno completo y después seguira
el jugador a su izquierda. El turno de cada jugador esta compuesto de 5
fases que deben jugarse en el orden indicado.

g < oy & : S R

(@) Cederinfluenciaa otrojugador (opcional).
N @ Enviar un Hechicero como Emisario al Conclave.
@ Conseguir Seguidores.

@) Robar una carta.

@ Reponer el Conclave de Hechiceros.

e @ Ceder influencia a otro jugador (opcionat)
Elige, si lo deseas, una de las pilas de seguidores de tu Zona de influencia
R y ponla en la Zona de influencia de un jugador a tu eleccion que no tenga
seguidores de esa Magia.
L Solo puedes ceder una pila por turno. El jugador que la recibe debe aceptarla.

Zonade influenciadel Jugador 1 Zonade influenciadel Jugador2 Zonade influenciadel Jugador 3

-

Enesteejemplo.el Jugador 1, al iniciar su turno, puede enviar los sequidores de Magia
color tierraal Jugador 3 porque no tiene Sequidores de Magia color tierra en su
L"“" Zonade influencia.No podria enviarla al Jugador 2 porque estesitiene.

@ Enviar un Hechicero como Emisario al Cénclave

=
Envia uno de los Hechiceros de tu mano al Conclave como Emisario.La carta
debe colocarse bocarriba en un hueco vacio, al lado de otra carta, es decir,
e uno de sus lados debe tocar a otra carta. Nunca puede colocarse por fuera
de la cuadricula de 4x4 formada al principio de la partida.
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@ Conseguir Sequidores

Comprueba el éxito que
ha tenido tu Emisario con-
venciendo a los demads
Hechiceros para que se unan
ati.

Primero comprueba los
hechiceros que estén en
contacto unos con otros
en la misma columna de
tu Emisario. Si entre todos
suman 10 o mas puntos de
Influencia, el discurso de tu
Emisario habra tenido efec-
to. Toma los Hechiceros que
coincidan en Magia (color)
0 Hermandad (especie) con
tu Hechicero. Si no suman 10
puntos de Influencia no con-
vences a hingun Hechicero.

Ahora comprueba el efecto
de la misma manera pero
en la fila de tu Emisario.

Tu Emisario permanece en
el Conclave como un Hechi-
cero mas.

Todos los Hechiceros con-
vencidos ahora son tus
seguidores. Separalos por
Magias (colores) y colocalos
en la pila correspondiente
de tu Zona de influencia.

@D Robar unacarta

Roba la carta superior de
uno de los dos Mazos de robo
y colocala en tu mano.

Dehes considerar...

Si colocas un Emisario

en el ultimo hueco del

Conclave y no consigueta (=
ningun seguidor, se

produce una Crisis Magica. \
Puedes consultarlos

detalles mas adelante.
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Alcolocaresta carta se comprueba la columna. Solo se ]
tiene en cuenta el 4 morado de arriba. Al sumar 9 no
consigue sequidores. Pero al comprobar la fila, como suma
18.consigue como seguidores todos los que coinciden con S
Hermandad o Magia. En este caso el 4 verde y el 4 rojo.

{f nodebesolvidar...
Si se termina un mazo,solo se podra robar cartas
del mazo que queda.Si se termina el segundo

mazo de robo, llega el Final de la Partida.
Puedes consultar los detalles mas adelante.




@ Reponer el Conclave de Hechiceros

Al final de tu turno, cuenta los espacios sin Hechicero en el Conclave. Si
hay mas de cuatro huecos, debes colocar nuevos Hechiceros. Roba tantas
cartas del mazo del que robaste tu carta y colocalas hasta que queden
sdlo cuatro huecos.

Completa el Conclave desde la esquina inicial considerando esta esquina
como la superior izquierda. Coloca las nuevas cartas de izquierda a

derecha y de arriba abajo. Si se termina el mazo continua robando del
otro mazo.

Si durante este paso se termina el otro mazo, llega el Final de la Partida.

Enel paso4,eljugador robo una carta del mazo de robo de laizquierda. Como hay mds
de cuatro huecos en el conclave el jugador debe reponer dos cartas de este mazo.

Enel paso 5 se ocupan los huecos hasta que queden cuatro. Estas cartas se toman del mazo de
robo del que haya robado el jugador: Se van ocupando los huecos empezando por la esquina
superiorizquierda; las cartas se colocan deizquierda a derechay de arriba abajo. En este caso,
solose colocan dos cartas en las dos primeras filas, dejando cuatro espacios sin rellenar.
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Crisis magica

La (risis Mdgica se produce si después del
paso 4 (Conseguir Seguidores) el Conclave
estd lleno. Esto ‘sucede si colocas un
Emisario en el ultimo hueco y no logras
convencer a hingtin Hechicero.

En este caso, toma como seguidores los

Hechiceros de la columnay fila donde colo-
caste tu Emisario que no sean de la misma
Hermandad del Emisario.

Al no llevarse ningtin Hechiceroy
completarse el Conclave se produce
Madgica. El jugador que

envio el Emisario se llevard a su Zona
deinfluencia todos los Hechiceros que
NO compartan su Hermandad (de la
columnay la fila donde se coloc).

Final de la partida

El Final de la partida llega al agotarse los dos Mazos de robo. Los jugadores 1
juegan un ultimo turno para enviar Emisarios de manera que, tras este
ultimo turno, todos los jugadores tienen solo tres cartas en la mano. —
Cadajugador coloca sus ultimas tres cartas en su Zona de influencia.

ManodelJugador! Zonadeinfluenciadel Jugador Len el Final dela partida .,-1

enelFinaldelapartida
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Puntuacion

Suma los valores de influencia de cada pila de Magia (cada color) de tu Zona
de influencia. A continuacion, compara el valor de Influencia de cada Magia
con el del resto de jugadores. Voltea el mazo de cada Magia en la que tengas
mas influencia que el resto de jugadores. Si varios jugadores empatan con el
valor mas alto, entonces todos ellos voltean las cartas de esa Magia. Una pila
de Magia volteada indica que tienes el control de esa Magia.

Si unjugador no ha conseguido el control de al menos una Magia queda eli-
minado inmediatamente y no puede puntuar.

Cada jugador suma los puntos de influencia de todos sus seguidores que
todavia estan boca arriba en su Zona de influencia. Estos seguidores han sido
decepcionados por no haber conseguido formar parte del control de la Magia.
Su valor de influencia ahora juega en tu contra convirtiéndose en puntos de
decepcion. El jugador que tenga menos puntos de decepcion gana la partida.
En caso de empate, el jugador que tenga mas seguidores gana la partida.

ElJugador I ha conseguido
sequidores de todas las magias
perono haobtenido el control
de ninguna. Por tanto suma
27 puntos de decepcion.

ElJugador 2 hasidomds hdbilen la
partida. Ha conseguido sumar mds
puntos deinfluencia en todas las

magias menos en la azul Por tanto
solo obtiene 7 puntos de decepcion.

ElJugador 3 con menos cartas obtiene
mejor puntuacion. Consigue el control de
la magia naranja porque ha empatado con
elJugador2.Como solo suma 5 puntos de
decepcion entotal se proclama ganador.
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