
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Un juego de rol y estrategia de Carlos 
Quintanal Fontal 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Contenido 
• 6 cartas de personaje 

• 20 cartas de ángel 

• 20 cartas de demonio 

• 47 cartas de hierbas 

• 30 cristales demoniacos 

• 6 tokens de jugador 

• 1 dado 

• 1 tablero de juego 
 

Objetivo del juego 
 
La hermandad oscura es un juego de cartas, azar y estrategia de 2 a 6 
jugadores. 
 
Cada jugador tomará el papel de una bruja históricamente notable para hacer 
frente a las hordas demoniacas. Para ello contará con la ayuda de 
arcángeles, plantas mágicas y hechizos arcanos.  
 
Además, podrá aliarse con otros jugadores o jugar el juego de la traición, 
asumiendo las consecuencias del mismo. 
 
El objetivo del juego es construir lugares sagrados donde aumentar su poder 
al máximo. Para ello deberán conseguir cristales que mayormente se obtienen 
a través de la victoria en combate demoniaco. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



Reglas para 3 a 6 jugadores 
 

Reparto inicial 
Se distribuyen al azar entre los jugadores 1 carta de personaje, 1 carta de 
hechizo y 2 cartas de hierbas. Además, se les da un cristal en confianza de 
sus futuros logros. La carta de personaje será siempre pública y se ubicara 
boca arriba en la mesa pero el resto de cartas son privadas para cada 
jugador. Deberás elegir si quieres compartir o no información con otro 
jugador. 
 
Comenzará el juego el jugador cuyo signo zodiacal sea regente o esté más 
próximo de venir. Si hay más de un jugador con ese signo el turno entre 
ellos se decidirá con el dado. 
 
Una vez iniciada la ronda de juego los turnos se sucederán en sentido 
antihorario. 
 

Inicio de partida 
Cada  jugador  ubicará  su  token  en  la  casilla   
de  salida 
 
Cada uno de los mazos de juego (Demonios, ángeles, hierbas mágicas y páginas 
de hechizos) se sitúa boca abajo en el lugar indicado en el tablero.  
 
En este momento se revela el primer demonio, la primera carta de lugar 
sagrado y lo más importante: el primer arcángel cuya habilidad se activará 
automáticamente.  
 
Cada vez que un demonio sea vencido se destapará una nueva carta de ángel 
para enfrentarlo inmediatamente. 
 
Cada jugador podrá tener en su mano en todo  momento un máximo de 6 
hierbas y 4 cartas de hechizo. 
 
 
 
 
 



Secuencia de juego 
 
En cada turno el jugador deberá tirar el dado y mover su token el número 
preciso que indique el dado. Si en su trayecto avanza sobre una casilla de 
color, esta se activa Además, antes o después de tirar el dado, el jugador 
podrá elegir si quiere ejecutar alguna acción especial, ya sea de sus cartas 
de lugar sagrado, de sus cartas de hechizo o su habilidad especial de personaje. 
Pero solo podrá realizarse una de estas acciones por turno.  
 
 
 
 
Movimiento sobre el tablero 
El movimiento de los tokens es libre pero no se puede retornar sobre los 
propios pasos en el mismo turno. 
 
Todos los jugadores irán avanzando y tomando decisiones en sus caminos. 
 
Casillas especiales:  
 

• Casillas del libro de las sombras(moradas): cuando caes en ellas 
recibes una carta de hechizo. Esta va a tu mano hasta que decidas 
activarla. 

 

• Casillas de recolección(verdes): cuando caes en ellas recibes una 
carta de hierba. Esta va a tu mano. Solo se puede tener un máximo 
de 7. Puedes robar más descartando una de tu mano. 

 

• Casillas de invocación demoniaca(rojas): cuando un jugador cae 
sobre una de ellas tendrá que enfrentarse al demonio que esté boca 
arriba según las reglas de combate demoniaco. 
 

 
 
 



Duelo de magia 
 
Cuando un jugador, en su turno, caiga sobre la casilla donde se ubica otro 
jugador, podrá decidir retarlo a un duelo de magia o pasar inadvertido. 

Si decide luchar ambos pondrán las cartas que deseen usar en el combate 
bocaabajo (Las cartas de hierbas tienen un número que indica el número de 
puntos que dan en un duelo).  

Después cogeran sus cristales y bajo la mesa decidiran cuántos usan en el 
duelo. Después pondran una mano sobre la mesa y la abriran al mismo tiempo. 
El jugador con más puntos gana y se lleva los cristales del otro jugador. 

El jugador que gane deberá renunciar a los cristales que aposto en el duelo. 

 

Combate demoniaco 
 
Cuando un jugador cae en una casilla de invocación demoniaca (Color 
rojo) ha de enfrentarse a un demonio.  
 
Las cartas de demonio tienen uno, dos o tres cristales (lo que indica la 
recompensa de su captura) y las hierbas para hacer la poción que los 
derrota. 
 
Si el jugador vence obtendrá tantos cristales como indique la carta de 
demonio, si el jugador no tiene las cartas necesarias para vencer deberá 
renunciar a tantos cristales como indique la carta de demonio. 
 
En el caso de que ya no tenga cristales deberá pagar con cartas de su 
mano y si no tuviera, con una carta de lugar sagrado.  
 
En el caso de que no tenga cartas ni cristales no habrá penalización. 
  
 IMPORTANTE: recuerda que el muérdago destruye cualquier demonio 
    al instante. 
 
 
 



Cartas de lugar sagrado 
 
Cuando un jugador llega al final del sendero puede comprar la carta de 
lugarsagrado y construirla. La carta indica el número de cristales que 
cuesta su construcción y la habilidad especial que otorga al que la 
construya. Además se clasifican en tres tipos: 
 
 

• Orden secreta. 

• Maravillas de la naturaleza. 

• Templos egipcio. 

• Entornos de los druidas 
 

 
Comprar lugares sagrados no significa renunciar a los puntos que dan los 
cristales. Al final departida se contará su preció como cristales en 
posesión. Reunir lugares sagrados del mismo tipo otorgará beneficios a la 
hora de contar los puntos al final de la partida.  
 
 
IMPORTANTE: Las habilidades de los lugares sagrados solo podrán 
activarse una vez por partida si así lo índica. Incluso si esta carta pasa al 
control de otro jugador. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



Fin de la partida 
 
Existen dos maneras de acabar la partida: 

• Victoria suprema: si un jugador cosigue construir  los 3 
lugares sagrados de una civilización habrá ganado automáticamente 
y la partida terminará. 

• Victoria por puntos cristal: cuando se acaben todas las cartas de 
lugares sagrados se activa el final de partida. Desde ese momento 
los jugadores restantes (salvo el que haya activado el final de 
partida) dispondrán de un turno hasta acabar. Sin embargo los 
turnos siguen el mismo orden y las habilidades y cartas de hechizo 
siguen pudiendo activarse por cualquier jugador. 

 

Cálculo de puntos finales para  victoria por 
puntos cristal 
 
Cuando todos los jugadores concluyan su turno la partida habrá 
finalizado y se procederá al conteo de puntos según estas normas: 

• Cada cristal en posesión contará por un 

 punto cristal. 

 

• Cada carta de lugar sagrado valdrá el equivalente a su precio en 
cristales multiplicado por el número de cartas del mismo tipo 
(Maravillas egipcias, orden secreta o entornos de los druidas). 

 

• Además, algunas cartas dan puntos extra por lo que es el momento 
de revisar vuestra mano. 


