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CONTENID®

e & CARTAS DE PERSONAJE

e 20O CARTAS DE ANGEL

e 2O CARTAS DE DEMONI®

e 47 CARTAS DE HIERBAS

o 3O CRISTALES DEMO®NIAC®S
e &6 TOKENS DE |[UGAD®R

e I DaD®

e | TABLER® DE |UEG®
@DBJETIV® DEL |UEG®

LA HERMANDAD ®SCURA £S UN |UEG® DE CARTAS, AZAR Y ESTRATEGIA DE 2 A 6

JUGAD®RES.

CADA JUGAD®R TO®MARA EL PAPEL DE UNA BRUJA HISTORICAMENTE NOTABLE PARA HACER
FRENTE A LAS HORDAS DEM®NIACAS. PARA ELL® CONTARA CON LA AYUDA DE

ARCANGELES, PLANTAS MAGICAS ¥ HECHIZ®S ARCAN®S.

ADEMAS, PODRA ALIARSE CON ®TROS JUGADORES ® JUGAR EL JUEG® DE LA TRAICI®N,

ASUINIEND® LAS CONSECUENCIAS DEL MISM®.

'EL OBJETIV® DEL JUEG® ES CONSTRUIR LUGARES SAGRAD®S DONDE AUMENTAR SU P®DER
AL MAXIM®. PARA ELL® DEBERAN CONSEGUIR CRISTALES QUE MAY®RMENTE SE ®BTIENEN

A TRAVES DE LA VICTORIA EN COMNBATE DEMOGNIACS®.



REGLAS PARA & A 6 [UGAD®RES

REPART® INICIAL

SE DISTRIBUYEN AL AZAR ENTRE L®S J[UGAD®RES | CARTA DE PERS®NAJE, | CARTA DE
HECHIZ® Y 2 CARTAS DE HIERBAS. ADEMAS, SE LES DA UN CRISTAL EN CONFIANZA DE
SUS FUTUR®S LOGR®S. LA CARTA DE PERS®ONAJE SERA SIEMPRE PUBLICA Y SE UBICARA
BOCA ARRIBA EN LA MESA PER® EL REST® DE CARTAS S®N PRIVADAS PARA CADA
JUGAD®R. DEBERAS ELEGIR SI QUIERES COMPARTIR & N® INFORMACIO®N CON OTRO

JUGAD®R.

COMENZARA EL [UEG® EL JUGAD®R CUY® SIGN® ZO®DIACAL SEA REGENTE @ ESTE MAS
PROXIM® DE VENIR. SI HAY MAS DE UN JUGAD®R CON ESE SIGN® EL TURN® ENTRE

ELL®S SE DECIDIRA CO®N EL DAD®.

UNA VEZ INICIADA LA RONDA DE JUEG® L®S TURN®S SE SUCEDERAN EN SENTID®

ANTIHO®RARI®.

INICI® DE PARTIDA

CADA |UGAD®R UBICARA SU TOKEN EN LA CASILLA

DE SALIDA

CADA UN® DE L®S MAZ®S DE [UEG® (DEmMeNI®S, ANGELES, HIERBAS MAGICAS Y PAGINAS

DE HECHIZG)S] SE SITUA BOCA ABA]® EN EL LUGAR INDICAD® EN EL TABLER®.

EN ESTE MOMENT® SE REVELA E£L PRIMER DEMO&NI®, LA PRIMERA CARTA DE LUGAR
SAGRAD® Y L® MAS IMPORTANTE: EL PRIMER ARCANGEL CUYA HABILIDAD SE ACTIVARA

AUTOMATICAMENTE.

CADA VEZ QUE UN DEM®NI® SEA VENCID® SE DESTAPARA UNA NUEVA CARTA DE ANGEL

PARA ENFRENTARL® INMEDIATAMENTE.

CADA JUGAD®R P®DRA TENER EN SU MAN® EN TOD® MOMENT® UN MAXIM® DE 6

HIERBAS Y 4 CARTAS Df HECHIZ®.



SECUENCIA DE JUEG®

EN CADA TURN® EL JUGAD®R DEBERA TIRAR EL DAD® Y MOVER SU TOKEN EL NUMER®
PRECIS® QUE INDIQUE EL DAD®. SI EN SU TRAYECT® AVANZA S®BRE UNA CASILLA DE
COLOR, ESTA SE ACTIVA ADEMAS, ANTES © DESPUES DE TIRAR EL DAD®, EL |[UGAD®R
PODRA ELEGIR SI QUIERE EJECUTAR ALGUNA ACCI®N ESPECIAL, YA SEA DE SUS CARTAS
DE LUGAR SAGRAD®, DE SUS CARTAS DE HECHIZ® © SU HABILIDAD ESPECIAL DE PERSONAJE.

PER® s®L® PODRA REALIZARSE UNA DE ESTAS ACCI®ONES POR TURN®.

MeVIMENT® SO®BRE EL TABLER®

EL MeVIMIENT® DE L®S TOKENS ES LIBRE PER® N® SE PUEDE RET®RNAR S®BRE LOS

PROPI®S PAS®S EN EL MISM® TURN®.

Tepes Les JUGAD®RES IRAN AVANZAND® Y TOIMAND® DECISIONES EN SUS CAMIN®S.

CASILLAS ESPECIALES:

e CASILLAS DEL LIBR® DE LAS S®MBRAS(M®RADAS): CUAND® CAES EN ELLAS
RECIBES UNA CARTA DE HECHIZ®. ESTA VA A TU MAN® HASTA QUE DECIDAS

ACTIVARLA.

o CASILLAS DE RECOLECCI®N(VERDES): CUAND® CAES EN ELLAS RECIBES UNA
CARTA DE HIERBA. ESTA VA A TU MAN®. SOL® SE PUEDE TENER UN MAXIM®

DE 7. PUEDES R®BAR MAS DESCARTAND® UNA DE TU MAN®.

e CASILLAS DE INVOCACI®N DEMONIACA(R®]AS): CUAND® UN |JUGAD®R CAE
S®BRE UNA DE ELLAS TENDRA QUE ENFRENTARSE AL DEM®NI® QUE ESTE BOCA

ARRIBA SEGUN LAS REGLAS DE COMBATE DEMONIACS®.



DUEL® DE MAGIA

CuUuAaND® UN JUGAD®R, EN SU TURN®, CAIGA S®BRE LA CASILLA D@®NDE SE UBICA ©TR®
JUGAD®R, PODRA DECIDIR RETARL® A UN DUEL® DE MAGIA © PASAR INADVERTID®.

S1 DECIDE LUCHAR AMB®S PONDRAN LAS CARTAS QUE DESEEN USAR EN EL COMBATE
BoCAABA]® (LAS CARTAS DE HIERBAS TIENEN UN NUMER® QUE INDICA £L NUMER® DE
PUNT®S QUE DAN EN UN DUEL®).

DESPUES C®GERAN SUS CRISTALES Y BA|]® LA MESA DECIDIRAN CUANT®S USAN EN EL
DUEL®. DESPUES PONDRAN UNA MAN® S®BRE LA MESA Y LA ABRIRAN AL MISM® TIEMP®.
EL J[UGAD®R C®N MAS PUNT®S GANA Y SE LLEVA L®S CRISTALES DEL ©TR® [UGAD®R.

EL JUGAD®R QUE GANE DEBERA RENUNCIAR A L®S CRISTALES QUE AP®ST® EN EL DUEL®.

ComBATE DEMONIACS®

CUAND® UN |[UGAD®R CAE EN UNA CASILLA DE INVOCACI®&N DEmeNiacA (CeLer

R®|®) HA DE ENFRENTARSE A UN DEM®NI®.

LAS CARTAS DE DEM®NI® TIENEN UN®, D®S ® TRES CRISTALES (L® QUE INDICA LA
REC®MPENSA DE SU CAPTURA) Y LAS HIERBAS PARA HACER LA P®CI®N QUE L®S

DERR®TA.
SI EL J[UGAD®R VENCE @©BTENDRA TANT®S CRISTALES COM® INDIQUE LA CARTA DE
DEM®NI®, SI EL [UGAD®R N® TIENE LAS CARTAS NECESARIAS PARA VENCER DEBERA

RENUNCIAR A TANT®S CRISTALES C®I® INDIQUE LA CARTA DE DEMONIS.

EN EL CAS® DE QUE YA N® TENGA CRISTALES DEBERA PAGAR CON CARTAS DE SU

MAN® Y SI N® TUVIERA, CON UNA CARTA DE LUGAR SAGRAD®.
EN EL CAS® DE QUE N® TENGA CARTAS NI CRISTALES N® HABRA PENALIZACI®N.

IMPARTANTE: RECUERDA QUE EL MUERDAG® DESTRUYE CUALQUIER DEMONI®

AL INSTANTE.



CARTAS DE LUGAR SAGRAD®

CuAaND® UN JUGAD®R LLEGA AL FINAL DEL SENDER® PUEDE COMPRAR LA CARTA DE
LUGARSAGRAD® Y C®NSTRUIRLA. LA CARTA INDICA EL NUMER® DE CRISTALES QUE
CUESTA SU CONSTRUCCI®N Y LA HABILIDAD ESPECIAL QUE @TORGA AL QUE LA

CONSTRUYA. ADEMAS SE CLASIFICAN EN TRES TIP®S:

o ORDEN SECRETA.
o IIIARAVILLAS DE LA NATURALEZA.
e TEMPLOS EGIPCI®.

e FENTORN®S DE L®S DRUIDAS

CoMmPRAR LUGARES SAGRAD®S N@® SIGNIFICA RENUNCIAR A L®S PUNT®S QUE DAN L@®S
CRISTALES. AL FINAL DEPARTIDA SE CONTARA SU PRECI® COMmM® CRISTALES EN
POSESI®ON. REUNIR LUGARES SAGRAD®S DEL MISM® TIP® ®TORGARA BENEFICI®S A LA

H®RA DE CONTAR L®S PUNT®S AL FINAL DE LA PARTIDA.

IMPO®RTANTE: Las HABILIDADES DE L&S LUGARES SAGRAD®S S®L® PODRAN
ACTIVARSE UNA VEZ P®R PARTIDA SI ASf L@ INDICA. INCLUS® SI ESTA CARTA PASA AL

CONTROL DE @TR® |JUGAD®R.



FIN DE LA PARTIDA

EXISTEN D®S MANERAS DE ACABAR LA PARTIDA:

VICT®RIA SUPREMA: SI UN JUGAD®R COSIGUE CONSTRUIR Les 3
LUGARES SAGRAD®S DE UNA CIVILIZACI®N HABRA GANAD® AUTOMATICAMENTE
Y LA PARTIDA TERIMINARA.

VICT®RIA POR PUNT®S CRISTAL: CUAND® SE ACABEN T®DAS LAS CARTAS DE
LUGARES SAGRAD®S SE ACTIVA EL FINAL DE PARTIDA. DESDE ESE MOMENT®
L®S JUGAD®RES RESTANTES [SALVG) EL QUE HAYA ACTIVAD® EL FINAL DE
PARTIDA] DISPONDRAN DE UN TURN® HASTA ACABAR. SIN EMBARG® L®S
TURN®S SIGUEN EL MISM® @GRDEN Y LAS HABILIDADES Y CARTAS DE HECHIZ®

SIGUEN PUDIEND® ACTIVARSE POR CUALQUIER JUGAD®R.

CALCUL® DE PUNT®S FINALES PARA VICT®RIA P®R

PUNT®S CRISTAL

CUAND® T®D®S L®S JUGAD®RES CONCLUYAN SU TURN® LA PARTIDA HABRA

FINALIZAD® Y SE PROCEDERA AL CONTE® DE PUNT®S SEGUN ESTAS NORIMAS:

CADA CRISTAL £N P®SESI®N CONTARA PO®R UN

PUNT® CRISTAL.

CADA CARTA DE LUGAR SAGRAD® VALDRA EL EQUIVALENTE A SU PRECI® EN
CRISTALES MULTIPLICAD® P®R EL NUINER® DE CARTAS DEL MISM® TIP®
(IMARAVILLAS EGIPCIAS, ®RDEN SECRETA ® ENT®RN®S DE L®S DRUIDAS).

ADEMAS, ALGUNAS CARTAS DAN PUNT®S EXTRA POR L® QUE ES EL MOMENT®
DE REVISAR VUESTRA MAN®.



