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GANAR EL JUEGO
HACIENDO EL MAL

OBIJETIVO DEL JUEGO
El primer Nigromante en colocar la 132 ficha de Dominio
“en el tablero gana la partida. Cuando comienza el juego, es
probable que no se tengan suficientes recursos para traer a
su Nigromante elegido a la partida, por lo que comenzaras

- como un Nigromante sin nombre como se indica en el lado

izquierdo de tu tablero de jugador. Tendras que recolectar
los recursos necesarios para jugar con tu Nigromante
elegido.

Las fichas de Dominio representan la influencia,
conocimiento y poder de tu Nigromante. Tan pronto como
un jugador coloca su ficha de Dominio nimero 13 (ya sea

en el tablero de juego o en su tablero de jugador) se
~ convierte en el

Rey Nigromante y gana la partida
inmediatamente.
Puedes colocar fichas de dominio cuando:

Adquieras objetos demoniacos

Adquieras conjuros demoniacos

Conquistes ciudades

Conquistes mazmorras
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grandes ejércitos de muertos vivientes.

SECUENCIA DE TURNO
El turno se juega desde el jugado
inicial en el sentido de las agujas del
reloj hasta el final de la partida.
En tu turno debes hacer estos pasos
en el orden indicado:
1. (Opcional) Jugar Cartas.
2. (Opcional) Generar Esbirros.
3. (Obligatorio) Mover.
4. (Obligatorio) Hacer una accién.
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CADAVERES

20 Cadaveres Menores 15 Cadaveres Mayores

RECURSOS

20 Oscuridad 20 Agua Oscura 20 Pergamino
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ESBIRROS

28 Zombis 15 Fantasmas 15 Caballeros Infernales 12 Dragones Esqueleto




" PREPARACION DE LA PARTIDA

1 L
oloca el tablero en el centro de la mesa. Puedes jugar desde cualquier lado del tablero aunque se recomienda u:
" los lados con menos espacios en partidas de 2 o 3 jugadores y los otros en partidas a 4 o 5. :

2.

- Cada jugador coge un tablero de jugadory lo coloca frente a él.

§ 3.
1 Coloca todos los Recursos, Cadaveres y Esbirros en un suministro, préximo al tablero de juego.
4,

Baraja el mazo de objetos, de hechizos y de mazmorra y colécalos boca abajo en los espacios apropiados del
tablero de juego.

5.
Coloca las 4 cartas de Director de Academia boca arriba en los espacios apropiados del tablero de juego.
6.

'Baraja el mazo de Nigromantes y reparte 3 cartas boca abajo a cada jugador. Guarda el resto en la caja. Los
- jugadores pueden mirar sus cartas para comprobar que clase de Nigromante pueden llegar a ser. Estas 3 cartas
- forman parte de tu mano inicial.

7.

o

Baraja el mazo de Aprendiz y reparte 3 cartas boca abajo a cada jugador. Guarda el resto en la caja. Los jugadores
pueden mirar sus cartas para comprobar que clase de aprendices pueden atraer. Estas tres cartas se suman a las
- cartas de Nigromantes para formar tu mano inicial.

8.

- Cada jugador selecciona una figura de Nigromante del color que prefiera y coloca su miniatura en el Valle de las
- Almas (Valley of Souls), en el centro del tablero. Luego coge todos los contadores de dominio de tu colory
colécalos en un suministro a mano.

RO:

El jugador con el alma mas oscura es el primer jugador o podéis elegir el jugador inicial aleatoriamente. iEstais
listos para comenzar la partidal.
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FASE 1 - JUGAR CARTAS

“n esta falrse puedes jugar cualquier nimero de cartas
tu mano. Las cartas que tengas en tu mano no
an al juego de ninguna manera.
Para jugar una carta debes pagar el coste indicado en
| parte de abajo a la izquierda de la misma y colocarla
oca arriba (algunas cartas se juegan sin coste).

GRAVEDIGGER
Apprentice - Decay

Si juegas tu carta de Nigromante coldcala )
tablero de jugador cubriendo el espacio de Nigromant
sin nombre (Unnamed Necromancer). d

Durante la partida jugaras muchos tipos de ca a
desde tu mano: Cartas de Nigromante, Cartas
Aprendiz, Cartas de hechizo y Cartas de Objeto. No hay
limite para el numero de cartas que un jugador pu,i'
tener en su mano.

LEPER
Necromancer - Decay

You may reroll the Corpse
die once per turn.

When the Leper is in a combat,
all opponents have -1 power.




'ra ma e
que juegas la carta de Nigromante
én seras para el resto de la partida.En la
lard una lista de tus poderes y cualquier
Cial que se te deba aplicar. Deberas devolver
dos cartas de Nigromante a la reserva.
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Un Nigromante sin nombre tiene movimiento

y poder 1. El poder que tiene se muestra en el

bolo de dado en tu tablero de jugador. A pesar

e ser un “Sin nombre” podras lanzar hechizos,
ar objetos y generar esbirros.

Cartas de Apren ;

Solo podrds jugar cartas de apf ndiz s
turno anterior jugaste tu carta de ngrémﬁrh
aprendiz tiene habilidades Unicas que son de\
utilidad a los Nigromantes. j e .'

Nota: Es ventajoso tener Aprendices de la
academia que el Nigromante.

Los aprendices te seguiran a cualquier par
pueden luchar en batallas de ciudades y exp
mazmorras.
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Un zgare:ndi'.z es un Jgjuidér devoto de
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a Jamﬁcarse a ST MISMOos > por ef mal mayor

Solo puedes tener un aprendiz a la vez. Si t
aprendiz muere podras jugar a otro de tu manc
Si el dultimo de tus aprendices muere no podr
atraer mas aprendices a tu causa. '

No puedes descartar a un aprendiz que tengs
en juego. Debe morir de forma natural (o
natural preferiblemente).




~ Cartas de Hechizo
n juego una carta de hechizo es gratuito. Para
r una carta de hechizo basta con colocarla boca
iba frente a ti. Una vez jugada podras usar el hechizo
esto de la partida pero solo una vez por turno.
‘Para invocar un hechizo que tengas en juego debes
astar la cantidad de recursos indicada en la esquina
nferior derecha de la carta, o descartar 1 o mas zombis
en el caso del hechizo “Explosion Zombi”. El efecto del
echizo y el momento en el que puede ser lanzado
estard detallado en la carta.
 Nota: El hechizo Debilitar drena la fuerza vital de tu
nemigo dejdndolos débiles para tus esbirros. Los
zombis son lentos y hacen poco dafio... pero una horda
de zombis combinada con Explosion Zombi es una
excelente manera de destruir una ciudad. Sabiendo
esto... iporqué hacerlo dificil?.
A veces un “Rayo Mortal” es la mejor forma de
acabar con tus enemigos. Y “Caminar del Velo” es el
arte de pasear por la frontera entre la vida y la muerte.
Es el Nigromante el que lanza el hechizo, asi que el
fecto del mismo solo afecta al combate donde se
ncuentre el Nigromante.
~ Los hechizos tienen diferentes colores. Cuando
tienes un hechizo de un color se considera de nivel 1.
Cuando tienes dos del mismo color de nivel 2 y con tres
1echizos del mismo color seria de nivel 3. El nivel de los
hechizos no incrementa su coste pero si su poder. El
ivel maximo de un hechizo es 3.

Cartas de Objeto

Puedes usar el efecto de una carta de objeto d
el momento en el que esta en juego. El efecto de
carta de objeto dura toda la partida a no ser q ‘
detalle “solo una vez por partida”. Puedes ,
cualguier nimero de objetos en juego. o

Los objetos de un solo uso deberan ser girados\
vez usados para recordar que ya se agotaron. Recuer
que sigues teniendo esa carta en juego a pesar de ~‘
agotada.

“
%f unos ofjetos arcanos ayucftm a
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FASE 2 - GENERA A UN ESBIRRO

En esta fase podrds generar un —y solo 1- esbirro del ejército de tu Nigromante. Para generar un esbirro, escq'. <
tipo de esbhirro que quieras, paga el coste mostrado en tu tablero de jugador y coloca al esbirro en tu tablero c

“jugador. Hay 4 tipos de esbirros:
')

\

i

‘ ZOMBI
‘Un Zombi cuesta 1 caddver menor. Un zombi tiene
| poder 1y movimiento 1y pertenece a la Academia de la

FANTASMA
Un Fantasma cuesta 1 cadaver mayor y 1 agua oscura
Un Fantasma tiene poder 3, movimiento 1 y “Golp
Fantasmal”. Pertenece a la Academia del Velo (Azul).

| Decadencia (Verde).

CABALLERO INFERNAL
Un Caballero Infernal cuesta 1 cadaver menor mas 1
Oscuridad o 1 Pergamino. El Caballero Infernal tiene
poder 2 y movimiento 2 y pertenece a la Academia de la
Sangre (Rojo).

DRAGON ESQUELETO
Un Dragdén Esqueleto cuesta 1 cadaver mayor,
oscuridad y 1 pergamino. El Dragdén Esqueleto tien
poder 4 y movimiento 3 y pertenece a la Academia d
los Huesos (Hueso).

‘Al principio de la partida nadie tendrd suficientes recursos para generar esbirros.

Poder del Esbirro

UNDEAD ARMY

EVY TRV

Move 2

|

Ghost strike

Coste de Generacion

Habilidad del Esbirr

Nota: Los Zombis son fdciles de generar, pero son débiles. Los Caballeros Infernales son mds fuertes y veloces. Los
antasmas son menos poderosos que los Caballeros pero tienen un ataque en principio mds efectivo gracias a su
habilidad Golpe Fantasmal. Los Dragones Esqueleto son las unidades mds poderosas y veloces pero a la vez la mas

gy |
)S tosa.
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FASE 3 — MOVIMIENTO

A principio de esta fase puedes lanzar el hechizo
aminar del Velo” y luego mover a tu Nigromante por
_ ablero, dejando a tu paso esbirros que protejan tus
ontadores de domino.
La figura del Nigromante representa a tu Nigromante
‘a su Aprendiz, ademas de al ejército de esbirros que
tienes en tu tablero de jugador.
Puedes moverte tanto como el valor de movimiento
del esbirro mas lento que tengas en tu tablero de
gador. Si no tienes eshirros, tu y tu aprendiz podéis
over 1 espacio en tu fase de movimiento.

oot

‘ LY 1t

Mowe 2

(XA X
|

' UNDEAD ARMY

4

Siempre debes mover y no puedes termin,
movimiento en el mismo espacio en el que empez_
el turno. Con la excepcion de que se trate de un espac
de Ciudad — puedes quedarte en una ciudad qu
contenga uno de tus marcadores de dominio. '

Ejemplo: Si un Nigromante tiene un ejército con
Dragén Esqueleto y un Zombi solo podrd mover
espacio en su fase de movimiento. Si en ese caso, est
Nigromante solo tiene 1 Dragdn Esqueleto podrd move
3 espacios porque su esbirro mds lento es el Drag
Esqueleto.

Ghast

®

—
"

2L L |

he Move 3

Ghaost strike

Skeletal flrngzm

CORPSES & RESOURCES

Nota: A veces vale la pena dejar esbirros atrds para proteger tus contadores de dominio. También es necesario
cuando tengas que viajar mds deprisa y alguno te retrase.




i s N i

ntidad de espacios hasta tu movimiento maximo. Puedes mover a

4 3 .7 . . . th I-
a accion, pero si mueves a un espacio de Ciudad que no controles o a un espac

10 sea tuyo, tu movimiento termina inmediatamente y se da paso a la fase de accion. Nun
ravés de un espacio que contenga un marcador de dominio de un Nigromante enemigo.

'F»<
1

uls). Si se da la situacion de que no puedes mover porque todos Ios espacios adyacentes a ti estan ocup
A
§'N|gromantes deberas mantener tu posicion y perder tu fase de movimiento y de accion. v

edss dejar esbirros atras para fortificar tu contadores de dominio. Para hacerlo, coge uno o ma ESblrr
°ro de jugador y colécalos en el espacio donde te encuentres. Solo puedes hacer esto al principio de'fu fa
vimiento y si te encuentras en un espacio que contenga uno o varios marcadores de dominio proplos.Ia
des devolver esbirros a tu tablero de jugador si al principio de la fase de movimiento te encuentras en urf
Dacio con esos marcadores de esbirros.




FASE 4 -HAZ UNA ACCION

Jn Nigromante debe hacer una accién en el espacio
:de haya acabado su fase de movimiento. Después
resolver una accion el turno del jugador actual
ermina y comienza el turno del siguiente jugador desde
a fase 1.

- EL VALLE DE LAS ALMAS

~ Si terminas tu fase de movimiento en el Valle de las
Almas (Valley of Souls) no podras hacer acciones.

El Valle de las Almas es el Unico espacio que pueden
ocupar varios Nigromantes.

Enof Vialle de Jas Fehmas sofo hiay

oscuridad” y niebla”

P
Move 2

TIERRA

Los espacios de Tierra son aquellos que contien
simbolos de dados. Es donde los Nigromantes van .
cavar en busca de cadaveres u otros recurso
necesarios para llevar a cabo sus rituales impios.

Cuando termines tu movimiento en un espacio d
Tierra lanza los dados que se indiquen y recoge lo
recursos y/o cadaveres del resultado. No hay limite a
numero de cadaveres o recursos que puedas tener.

Los recursos y los caddveres son necesarios pare
poder jugar cartas, lanzar hechizos, jugar objetos
generar esbirros. Hay dos clases de caddveres (cadave
menor X y caddver mayor 9%) y 3 tipos de recurso
(agua oscura b, pergamino & y oscuridad _‘).

ng sabe que Jos %}romante& Y sus gf]arendi'ce ;
saquean cementerios y otros fujm‘eef thrm{éa en

oscuridad de Ja nocke.

CORPSES & RESOURCES
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MAZMORRAS

Cuando termines tu movimiento en un espacio que
contenga una Mazmorra podras entrar en ella siempre
y cuando otro Nigromante no haya dejado secuaces en
ella para protegerla y tu no tengas un contador de
dominio en el espacio en este momento.

Puedes entrar en la mazmorra incluso si otro jugador
tiene un contador de dominio sobre el espacio en
cuestion.

Si tienes un contador de dominio sobre el espacio
de la mazmorra no puedes hacer ninguna accién (no
puedes explorar una mazmorra que controles).

Si otro jugador dejé esbirros protegiendo Ila
mazmorra, debes derrotar a los esbirros antes de poder
entrar en la mazmorra (lee la seccién de combate).
Luego de derrotarlos explora la mazmorra.

Cuando entres en la mazmorra da la vuelta a la
primera carta del mazo de mazmorra para que todos los
jugadores puedan verla. Cuando entres en la mazmorra
solo te acompafiara tu aprendiz. Tus esbirros esperaran
fuera tu regreso.

Esto quiere decir que solo el Nigromante y el
Aprendiz pueden participar el los combates y misiones
en las mazmorras. En el caso de que la carta de
mazmorra sefiale “Mision” en ella deberas seguir las
instrucciones descritas en la carta. En el caso de que
sefiale “Eleccion de Misidn” podrds elegir no seguir
estas instrucciones.

“w r
¢ ‘ggé acechard en el interior de Ja mazmorra

Y Un monstruo 74 UUna trampa i/ @ b me
A

..

vez un gran tesore
Jan sofo adéntrate si crees que eres Jo bastante

fuerte. .. o Jo bastante malvado  para avenjuar/b.

Y finalmente, algunas cartas de mazmorra sefiala
“Combate”, en este caso deberds infligir una herida al
enemigo para matarlo (lee las reglas de combate).

Si tu Nigromante reune los requisitos descritos en |
carta y sobrevive podras recoger el tesoro (si lo hay
descrito en la carta. Devuelve los contadores de
dominio de otros jugadores del espacio de la mazmorra
(si los hubiese), coloca la carta de mazmorra en la pila
de descartes de cartas de mazmorra y coloca u
contador de dominio tuyo en el espacio de I3
mazmorra. En el caso de fracasar, te quedas en el
espacio de la mazmorra y deberas salir de él en e
siguiente turno. 4

Algunas mazmorras sefialan que “tu mision a
fracasado”. Esto también ocurre cuando pierdes e
combate. Cuando esto ocurre no coloques el contador
de dominio en el espacio de la mazmorra y termina tu
turno. Si el Nigromante muere coloca al Nigromante en
el espacio del Valle de las Almas (Valley of Souls).
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BIBLIOTECAS
Cuando termines tu movimiento en una Biblioteca,
ira las tres primeras cartas del mazo de hechizos sin
ensefiarselas al resto de jugadores. Quédate una de
esas cartas en tu mano y devuelve las otras dos a la
parte superior del mazo en cualquier orden.

Nota: Ten en cuenta que no podrds jugar esta carta
de hechizo hasta la fase de jugar carta de tu siguiente
turno. Lo que significa que no podrds colocar
contadores de dominio de hechizos hasta el siguiente
turno.

Ejemplo: el jugador ya posee dos hechizos azules.
Mira las 3 primeras cartas y se queda con otra carta de

echizo azul. El jugador no podra bajar el hechizo hasta
el siguiente turno y sera en ese momento cuando gane

| contador de dominio extra por tener los hechizos
azules a nivel 3.

i

B T os Wz}romtmte& visitan Jas bibliotecas a
enwudo para estudiar antiyuo& Lfibros Yy mcyz'a
2 tabélica. z;z]:renc[ér hechizos mds poderosos es
n buen camino para ser temidos y respetados por

”

otros ng'jrromzmtea
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TALLERES

Cuando termines tu movimiento en un espacio de
Taller mira las tres primeras cartas del mazo de objetos
sin que las vean el resto de jugadores. Quédate una
devuelve el resto a la parte superior del mazo e
cualquier orden.

Nota: No podrds jugar esta carta de objeto hasta |
fase de jugar cartas de tu siguiente turno. Lo que quiere
decir que no podrds colocar contadores de dominio po
objetos que hayas robado hasta tu siguiente turno.

‘% a{yune& Wz}romante& Jes gusta J'ujar en sus
talleres fiz[fn’canclé armas mafzc'ymw y otros chjet
stnzestros que Jes ﬁrtafecera’n en Ja Edefguedb d

”

dominio .
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CIUDADES

Cuando terminas tu movimiento en un espacio de
ciudad tienes dos opciones:

&

Si no tienes contador de dominio en ella,
atacaras la ciudad como se explica en la seccién
de combate.

Si ya tienes contador de dominio en ella ,
recolectards los impuestos de todas tus
ciudades. Simplemente gana todos los recursos
gue indiqgue cada espacio de ciudad que

controles. No puedes recolectar los impuestos _garantizada de suministros Y caddaveres.

en el mismo turno en el que conquistas una
ciudad. Puedes quedarte quieto en una ciudad
varios turnos y recolectar.

Nota: Atacar una gran ciudad con varios ataques y,
heridas puede ser muy peligroso y requiere tener u
buen ejército de esbirros. Las ciudades pequefias so
mds sencillas de conquistar y tienes menos vid
(torres)y es factible ganar solo con el Nigromante... ello
solo quieren sobrevivir.

“
e %}r@mantea conguz’o‘ttm ctudades P

eagaamﬁ'r ) inﬂuencz’a Y tener una ﬁ;en

”

'

smplo: El jugador lila controla 2 ciudades. Decide no mover y perder un turno recolectando impuestos. El jugad

‘ ~ ,]"cadajve_r pequefio, 1 Oscuridad y 1 Agua Oscura del suministro.

[




ACADEMIAS

Cuando acabas tu movimiento en un espacio con una
Academia puedes convertirte en el director de la
misma. Debes tener al menos 6 cartas (objetos o
hechizos) y/o esbirros del mismo color que la academia.
No podrds convertirte en director si otro jugador ya lo
es y tiene mas cartas y/o esbirros de ese color. Hay

uatro espacios de Academia en el tablero: La Academia
de la Decadencia (Verde), Academia de los Hueso (Color
Hueso), Academia de la Sangre (Roja) y la Academia del
Velo (Azul).

Si actualmente hay un jugador que es el director de
la academia, puedes quitarle el puesto si terminas tu
movimiento en el espacio de su academia y tienes mas
esbirros y/o cartas del color de la academia. Ten en
cuenta que la carta de director cuenta como carta de
color de la academia. Si el jugador dejo esbirros
protegiendo la academia tendras que derrotarlos antes

de quitarle el puesto como director.

Cuando te conviertes en director de la academia
ganas la carta correspondiente y la colocaras boca
arriba en frente tuyo. El bonus indicado en la trasera de
la carta se activa inmediatamente. Devuelve los
contadores de dominio enemigos que hubiese en el
espacio (si es el caso) y coloca 2 contadores de dominio
tuyos.

Si mueves a un espacio de academia que contiene
contadores de dominio enemigos y no cumples los
requisitos para ser el director tu movimiento termina y
no puedes hacer acciones durante este turno... solo
admirar la Academia de tu oponente. :

Las Academias jugando a 5 jugadores

Cuando se juega a 5 jugadores sin la expansion
“Dawn & Demons” cada vez que un jugador se
convierta en director de una academia colocara 3
contadores de dominio en lugar de 2.

i




1\ conrsns a nesouncss

jemplo: El jugador verde tiene 6 cartas azules y/o esbirros y al terminar su movimiento en el espacio de |

‘Academia se convierte en Director de la Academia del Velo.

Es posible que en algin momento después de ser
Director de alguna academia pierdas esbirros o a un
er nombrads Director do una aumenta tu aprendiz de ese color y esto te lleve a tener menos de 6
cartas y/o esbirros de esa academia. Esto no te hace
perder el titulo, pero ten cuidado con otros jugadores

fanal- Ff Trono de fos Wgyromante& ya que podrian intentar robartelo.

i Ia& gﬁ'aclémz’a& Son fujareo" de mucko Jaodér y

auteridad, acercindote un poco mds a tu objetz'vo

Academia del Velo Academia de la Sangre
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COLOCANDO CONTADORES DE DOMINIO

- Hay varias ocasiones durante tu turno que se te
yermitira colocar contadores de dominio propios sobre
2| tablero o en tu tablero de jugador. Incluso momentos

en los que podras quitar contadores de tus oponentes y
devolverlos a sus suministros.

Colocando Contadores de Dominio
en tu Tablero de Jugador
(Hechizos y Objetos)

Cuando juegas un hechizo puedes colocar un
‘contador de dominio sobre el lugar correspondiente. Si
solo tienes 1 hechizo de un color coloca 1 contador de

| dominio sobre el nivel 1. Si tienes 2 hechizos del mismo
color, coloca otro contador de dominio sobre el nivel 2,
y de la misma forma cuando llegas al nivel 3. (Cada
espacio puede contener 1 solo contador de dominio).

El track de Objetos funciona exactamente igual pero
contando objetos del mismo color.

g 11 f':'m ‘
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Hechizos: Rayo Mortal, Debilidad y Explosién Zombi.
Objetos: Campana de los Leprosos, Baston de la Pestilencia, Caliz Sangriento y Gato Familiar.

ijempIo: Este jugador tiene 3 cartas de hechizo de diferente color, asi que solo tendra un contador sobre el nive
ya que es el nivel maximo que tiene actualmente de hechizos. El jugador tiene 4 objetos, dos de ellos del misn
color, asi que tendrd marcadores en los espacios de Niv1l y Niv2 del track de objetos.




) COMBATE
g ten 3 clases de combate: Combate de Ciudad,
bate de Mazmorra y Combate contra Esbirros de
0s jugadores. Todos se resuelven de la misma forma
'e‘xcepcién de los combates de Mazmorra ya que los
2sbirros no pueden participar en él.

Lanzamientos de Ataque — Como infligir heridas.
~ Los Nigromantes, Aprendices, Esbirros, Monstruos de
Mazmorra y Ciudades pueden atacar pero varia tanto
el nimero de ataques como su poder. Tanto los
Nigromantes como los aprendices, esbirros y monstruos
de mazmorra tienen tan solo 1 herida cada uno. Las
Ciudades pueden tener de 0 a 5 heridas, dependiendo
del ntimero de torres que tengan.

Cuando haces una tirada de ataque lanzas un dado
de poder y si el resultado es igual o menor que el poder
del ataque inflingirds una herida. Si tus ataques tienen

n poder diferente haz cada ataque por separado.
ienes tantos ataques como numero dados de poder y
el poder de cada ataque viene indicado en el valor de
dichos dados. Un resultado de 6 siempre se considera
n fallo, incluso si el poder del ataque es de 6 0 mas.
0s ataques que por algin efecto se vean reducidos a
poder 0 o menos siempre fallan.

Para los Nigromantes, Aprendices y Monstruos de
Viazmorra el poder y nimero de ataques viene indicado
en las cartas. En el caso de los esbirros puedes verlo en
el tablero de jugador y para las Ciudades viene indicado
en el espacio del tablero de juego.

ELDER WIZARD
Combat

Items have no effect

during this fight.

Trcasure:' ’ X

Ejemplo: Como indica la carta, el Mago Ancestral
cuenta con 3 ataques: uno de poder 1, otro de poder 2
y el ultimo de poder 3. Para comprobar si el Mago
Ancestral inflige herida haz las tiradas por separado. En
la primera hara herida con un 1, en la segunda con un 1
o2vyenlaterceraconuni, 2o 3.

Nota: Puedes incrementar el poder o numero de
ataques durante el juego mediante objetos, hechizos
cartas de academia.
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SECUENCIA DE COMBATE
1.DETERMINA TU OPONENTE
‘ Si atacas a la ciudad o mazmorra de otro jugador,
dicho jugador serd tu oponente y lanzara los dados
durante el combate. En el resto de casos sera el jugador
sentado a tu izquierda quien lance los dados contra ti.
En el caso de que poseas el hechizo “Debilidad” sera
el momento de usarlo. Este hechizo siempre afecta al
ataque mas poderoso de tu adversario.

2.GOLPE FANTASMAL

Los ataques de “Golpe Fantasmal” se resuelven
primero. Ambos jugadores lanzan 1 dado por cada
unidad con Golpe Fantasmal y hacen una herida por
cada resultado igual o inferior al poder del ataque.

Cada herida sufrida puede ser repartida de Ia
siguiente manera: a) elimina a un Esbirro o Aprendiz, b)
inflige la herida a una Ciudad o Monstruo de Mazmorra.
Si no puedes dar heridas a ninguno de los anteriores
sera tu Nigromante quien sufra el excedente de heridas
y muera.

Si una unidad es herida por Golpe Fantasmal esta
" pierde su atague mas poderoso, el resto de heridas
sufridas por esta causa sobre una misma unidad solo
infligird herida.

Un adversario solo puede perder 1 ataque por herida
de Golpe Fantasmal. Esto significa que los adversarios
con ataques multiples podran contratacar a pesar de
ser eliminados como baja por un Golpe Fantasmal. Los
Golpes Fantasmales se resuelven simultdneamente.

- 3.RESTO DE ATAQUES
El resto de ataques se resuelven después de los
. ataques de Golpe Fantasmal y después de retirar las
bajas infligidas por el mismo. Ademas se resuelven de la
: misma forma.

Ambos jugadores lanzan 1 dado por cada ataque
disponible y hacen una herida por cada resultado igual
i o inferior al poder del ataque.

Cada herida sufrida puede ser repartida de la
siguiente manera: a) elimina a un Esbirro o Aprendiz, b)
inflige la herida a una Ciudad o Monstruo de Mazmorra.
Si no puedes dar heridas a ninguno de los anteriores
sera tu Nigromante quien sufra el excedente de heridas

-y muera.

Al igual que en Golpe Fantasmal, estos ataques se

llevan a cabo de forma simultanea.

Después de que se hayan efectuado el resto de
ataques podras lanzar los hechizos Rayo Mortal y luego
Explosion Zombi. ]

El combate termina cuando se han lanzado todos los
ataques y los hechizos han sido lanzados. Solo hay una
ronda de combate.

4.¢HE GANADO EL COMBATE?

Combate de Ciudad:

Se considera victoria en combate de ciudad si hieres
a cada esbirro enemigo (en el caso de que los hubiese),
has infligido una herida a cada torre de la ciudad y tu
Nigromante ha sobrevivido. Si no es asi (sin la muerte
del Nigromante), tendrds que retirarte al espacio desde
donde llegaste y tu turno termina.

Las Ciudades recuperan su salud después de cada
combate asi que es buena idea repartir las heridas a las
torres en primer lugar antes de eliminar esbirros
cuando tu adversario intente conquistarlas.

Combate de Mazmorra:

Ganas un combate de mazmorra si infliges una
herida al enemigo de mazmorra y tu Nigromante
sobrevive. En caso de victoria ganaras el tesoro indicado

en la carta del monstruo de mazmorra. En caso de

perder, tu Nigromante se queda donde estd y tu turno
termina.

Combate contra Esbirros:

Los combates contra esbirros suceden si algun
Nigromante ha dejado a los mismos para defender
algun espacio. Ganas los combates contra esbirros si al
menos has infligido una herida a cada esbirro del
adversario presente y tu Nigromante sobrevive. Si
ganas, puedes realizar la accion de la localizaciéon donde
te encuentras. Si pierdes pero tu Nigromante sobrevive,
debes retirarte al espacio desde el que llegaste y tu
turno termina.
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el Nigromante sufre una herida muere y es Durante el turno en el que muere tu Nigroman
adado al Valle de las Almas (Valley of Souls). Tu podras recolectar recursos, cadaveres o esbirros p
no termina, pero la muerte del Nigromante no tiene habilidad de cartas como el Caliz Sangriento o
‘..\ 0 en los esbirros supervivientes ni en tu aprendiz, Campana de los leprosos. Solo podras recolectar
‘en los hechizos ni objetos, ni en las cartas de tu cartas que mencionen de forma concisa la muerte co
ano. condicion, como Momificado.
- Tu siguiente turno sera de la forma habitual, con la
cepcidn de que saldras desde el Valle de las Almas.
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" EJEMPLO DE COMBATE 1 - COMBATE DE MAZMORRA

-
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MUEVES A UN ESPACIO DE MAZMORRA
Y VOLTEAS LA PRIMERA CARTA DE MAZMORRA

TROLL CHIEFTAIN
Combat

.DETERMINA TU OPONENTE

La carta de mazmorra muestra al Jefe Troll que
posee 2 ataques de potencia 2.

El jugador de tu izquierda actuard como tu
adversario y lanzara los dados indicados de ataque.
.ATAQUES DE GOLPE FANTASMAL

No puedes hacer este ataque porque ni tu
Nigromante ni tu Aprendiz poseen esta habilidad.
Ademas, al tratarse de un combate de mazmorra, tus
esbirros no estan presentes para ayudarte. El Jefe Troll
no cuenta con Golpe Fantasmal, asi que durante esta

ase no se lanzaran dados.
3.RESTO DE ATAQUES
Lanzas el dado de ataque de tu aprendiz y obtienes
n 4, que es mayor que el poder de su ataque asi que es
fallo. Lanzas el dado de tu Nigromante y obtienes un
De nuevo fallas ya que el poder de tu ataque es de 2.

-
+

Ahora el Jefe Troll lanza sus dados de ataque \
obtiene un 2 y un 3, por lo que inflige una herida. Ahore
debes repartir esta herida al aprendiz que es retiradc
de la partida.

Finalmente lanzas el hechizo Rayo Mortal a nivel
gue otorga al Nigromante un ataque adicional de pode
3. Obtienes un 2 e infliges una herida al Jefe Troll
derrotandolo. -
4.¢HE GANADO EL COMBATE? g

A pesar de haber perdido a tu aprendiz hz
conseguido derrotar al Jefe Troll y tu Nigromante sigu
vivo asi que se considera que has ganado el combate.

Ahora puedes recoger el tesoro indicado en la cart:
del monstruo de mazmorra y descartarla.




| EJEMPLO 2 - COMBATE DE CIUDAD

TU NIGROMANTE ATACA UNA CIUDAD

e

j ;z ﬁ'::';_

A CAEY

Fy

ik

‘ E’I”
g 7

Tu Nigromante, dos zombis y un fantasma mueven
hasta un espacio que contiene una Ciudad con una sola
torre (lo que quiere decir que tiene un punto de salud)

dos dados de ataque de poder 1. Otro jugador
conquistd la ciudad antes y dejé un fantasma
defendiendo el lugar asi que para ganar el combate
deberas infligir una herida a la ciudad, otra al fantasma
y que tu Nigromante sobreviva.
1.DETERMINA TU OPONENTE

Tu oponente (Verde) es el jugador que controla la
ciudad.
2.GOLPE FANTASMAL

Tu fantasma hace su Golpe Fantasmal y el resultado
es 2, el poder de ataque es de 3 asi que inflige una
herida. El fantasma de tu adversario hace su ataque con

n resultado de 3, asi que también inflige herida.

Eliges eliminar un zombi que mandas al suministro.

’ ponente inflige la herida a la torre de la ciudad
rdiendo asi su ataque de Ciudad.

N

4
-

3.RESTO DE ATAQUES

Ahora realizas tus dos ataques restantes. Un ataque
del zombi en el que obtienes un 5 (falla porque el pode
de su ataque de 1) y otro del Nigromante en el que
obtienes un 1 que inflige herida porque su poder de
ataque es de 2. Tu oponente solo puede atacar con u
dado gracias al acierto de tu Golpe Fantasmal, obtien
un 3 que falla (el poder del ataque es de 1). T
oponente tiene que eliminar al fantasma por la herid
que acabas de infligir.
4.(HE GANADO EL COMBATE?

Has infligido una herida a todos los esbirr
enemigos y a las torres de la ciudad, ademas
Nigromante ha sobrevivido asi que has ganado
combate. Devuelve el contador de dominio de la ciud
a tu adversario y coloca uno de los tuyos. ]

A




: COMO LUCHO CONTRA CIUDADES
| SIN TORRES?

’ 9 3 .
~ Las ciudades sin torres no tienen salud y son
onquistadas automdaticamente cuando se realiza un

¢QUE OCURRE SI ME ENCUENTRO
CON UN GOLEM?

Puede que te encuentres a un Gdlem en una
Mazmorra. Si le vences en combate pasards a
controlarlo. El Gélem se trata como si fuese un Aprendiz
‘excepto porque puedes tener uno o varios Gélems
ademas de a tu Aprendiz.

4

SITUACIONES ESPECIALES

¢LOS ESBIRROS QUE TENGO
DEFENDIENDO TERRITORIOS SE
CONSIDERAN BAJO MI CONTROL?

Los esbirros que tengas tanto en el tablero de jueg
como en tu tablero personal cuentan a la hora de us:
habilidades especiales o para el nimero necesario .'
convertirte en Director de Academia. '

Ejemplo: El Caballero Abatido obtiene +1 de poder pc
cada Zombi que controles. Esto se aplica tanto co
Zombis que tengas en el tablero personal como los q
tengas en el tablero de juego, incluso aunque
combate sea dentro de una mazmorra.




HECHIZOS Y CUANDO USARLOS
Caminar del Velo es un hechizo de movimiento y
debe ser lanzado antes de la fase de movimiento. El
Caminar del Velo mejora la distancia que tu ejército

Debilidad es un hechizo de combate y debe ser
anzado en el primer paso de la fase de combate.
Debilidad reduce la fuerza del ataque de tu adversario
aumentando asi las posibilidades de victoria
defendiendo a tu ejército.

Rayo Mortal es un hechizo de combate y se puede
anzar al finalizar la 32 fase del combate (resto de
ataques). Rayo Mortal es un rayo de viciada energia
oscura que te da la oportunidad de acabar con un
enemigo al que no has podido infligir las heridas

ecesarias para eliminar con ataques regulares.

Explosion Zombi es un hechizo de ataque y debe ser
lanzado al finalizar la 32 fase del combate (resto de
ataques). Explosidon Zombi te da la oportunidad de
acabar con enemigos a los que no has podido infligir las
heridas suficientes para acabar con ellos. No se puede
usar en combates de mazmorra. Cuando uses Explosion
Zombi deberas retirar una ficha de zombi de tu tablero
de ejército por cada herida que desees infligir. No
puedes retirar un nimero de fichas mayor que el nivel
al que se encuentra el hechizo.
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Si deseas un juego mds desafiante, puedes permitir a
los Nigromantes atacarse entre si. Tenga en cuenta que
esto cambiara totalmente la dinamica de juego, asi que
recomendamos no usar este modo hasta no haber
jugado al menos un par de partidas.

Ahora un Nigromante podra mover a un espacio
ocupado por otro Nigromante. Este movimiento
resultard inmediatamente en un combate, pero el
Nigromante defensor podra decidir:

El Nigromante defensor decide huir. En este caso el
Nigromante defensor se retirara a un espacio adyacente
a eleccion del atacante. El espacio al que se retira no
puede ser una Ciudad que el defensor no controle o a
un espacio que contenga contadores de control de otro
Nigromante. En este caso el atacante puede hacer la
accion del espacio donde esta y su movimiento termina.

El Nigromante defensor decide quedarse y luchar.
En este caso el combate se lleva a cabo de la manera
habitual. Si el atacante inflige las heridas necesarias al
defensor para eliminar a su Nigromante, el atacante
gana el combate, si no, el Nigromante atacante debe
retirarse al espacio desde el que llegd y su turno
termina.

Recuerda que el Nigromante defensor puede repartir
heridas a sus esbirros, aprendiz y a torres si se
encuentra en una ciudad bajo su control antes de sufrir
la herida que le hara perder el combate. Esto hace que
el atacante tenga mas dificil ganar... aunque puede que
el mero hecho de acabar con esbirros o el aprendiz del
rival haga que merezca la pena.

Nota: Los hechizos son lanzados al mismo tiempo
pero el Nigromante atacante deberd declarar antes qué

~hechizos va a usar.

EGLA OPCIONAL — LOS NIGROMANTES SE ATACAN ENTRE S

Si ambos Nigromantes mueren durante el combate
los dos son llevados al Valle de las Almas y e
Nigromante defensor mantiene sus contadores de
control en el espacio del combate. Si el combate se
lleva a cabo en una Mazmorra o en una Academia y el
atacante gana, podra realizar la accion del espacio con
normalidad después del combate.

Si el combate se llevé a cabo en una Ciudad y e
atacante gana, el atacante retira los contadores de
dominio del defensor y coloca los suyos de la forma
habitual.

Si el combate se lleva a cabo en otra clase de
espacio, el atacante gasta su turno en el combate y no
puede hacer mas acciones.

No se puede combatir en el Valle de las Almas, es el
Unico sitio donde puede haber varios Nigromantes al
mismo tiempo.

“Fn ef makvado corazén de todo %}r@mtmt
reside Ja sed por ef dominio absolute. mzoatar a
sus rivales Y destruir a sus ffajioneef. /.W;Ji'e Ja;
puede oponer entre éf 'y ef Trono!” i




