REGIS BONNESSEE - NAIADE

GLAS DEL JUEGO

Los mds grandes hechiceros del reino se han reunido en el corazén del bosque de Argos,
donde tiene lugar el legendario torneo de las 12 estaciones. Tras 3 afios de competicion,
el nuevo Archimago del reino de Xidit serd elegido de entre los participantes de este
evento.

iAtento, hechicero! iEquipate con tus objetos méagicos ancestrales, invoca a tus
familiares mas fieles a tu lado y preparate para enfrentarte a este magnifico reto!

MIAIVIL




Renias el uean
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“...7 LABLERO DE CRISTALES
o Hay un total de 20 dados de estacion, divididos en cuatro colores. Los dados

azules son para el invierno, los verdes para la primavera, los amarillos para el
verano y los rojos para el otono. Al comienzo de cada ronda, se tiran los dados
correspondientes a la estacion que se esté jugando. Cada cara de los dados
ofrece a los jugadores una o mas acciones a realizar. También permitira a los
jugadores determinar cuantas casillas se mueve el marcador de estacion al final
de la ronda.

Muestra el nimero de cristales que posee cada
jugador. Los cristales permiten a los jugadores:

@ invocar y activar algunas cartas de poder.

@ ganar tantos puntos de prestigio como cristales
tengan al final de la partida.

El tablero de juego se divide en tres zonas:

@ el indicador de afios, con un marcador que indica
cudl es el ano que se estd jugando (1°, 2° o 3°
ano). La partida termina al final del 3er ano.

@ la rueda de estacion, con un marcador que indica
cual es la estacion de la ronda que se esta jugando
(tres casillas azules para el invierno, tres verdes
para la primavera, tres amarillas para el verano Yy,

@ la tabla de cristalizacion muestra en cuantos
cristales se puede cristalizar cada tipo de ficha
de energia con la accion correspondiente, en
funcién de la estacion que se esté jugando.

Cada jugador tiene 4 marcadores de hechicero de su
color. Se utilizan para mostrar:

@ el nimero de cristales que cada jugador posee, en el
tablero de cristales.

@ el valor actual de la capacidad de invocacion de cada
Jjugador, en su tablero individual.

@ la cantidad de bonus utilizados por cada jugador, en
su tablero individual.

v ‘I TABLEROS INDIVIDUALES

Cada jugador tiene un tablero individual, que se divide en tres zonas distintas:

la reserva de energia permite a los jugadores almacenar las fichas
de energia que han obtenido durante la partida, hasta un méaximo de
7 fichas.

el indicador de invocacién permite controlar el nimero méaximo de cartas
de poder que puede tener un jugador en juego.

el indicador de bonus permite a un jugador obtener ventajas durante el
juego. Sin embargo, este jugador perdera puntos de prestigio al final de
la partida.



CARTAS DE PODER

Hay 50 cartas de poder diferentes, con 2
copias de cada una. Estas permiten a los
jugadores:

@ ganar puntos de prestigio al final de la
partida.

@ cambiar el curso de la partida con sus
efectos.

Se dividen en dos categorias:

@ objetos magicos (con bordes morados),
cuyos efectos solo benefician a sus
propietarios

@ familiares (con bordes naranjas), cuyos
efectos se aplican a varios jugadores.

Una carta de poder tiene varias zonas:

o el nombre de la carta.

a el coste de invocacién en fichas de

energia y/o cristales. Cuando los simbolos

aparecen, indican el coste de la carta

en funcion del nimero de jugadores
(2,3, 04).

B el efecto de la carta, cuando entra en
juego.

ll0s puntos de prestigio que da la carta
al final de la partida.

BJ'el simbolo del juego y el nimero de
carta. Las cartas numeradas del 1 al
30 son las cartas bdsicas, que son
ideales para jugar con principiantes,
las cartas numeradas del 31 al 50
son las cartas mas complejas, y son
ideales para darle un aire nuevo a tus
partidas.

G el tipo de efecto/s de la carta, y el
~ momento en el que cada efecto se
aplica durante la partida.

El coste de invocacion de tus cartas.

de poder. duce en 1 energia
Ste minimo de 1 energia).
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FiCHAS DE ENERGIA

Hay cuatro tipos de fichas de energia: aire, agua, fuego y
tierra. Son méas o menos raras, dependiendo de la estacion.
Las fichas de energia permitiran a los jugadores:

@ invocar y activar algunas cartas de poder.

@ obtener cristales a través de la cristalizacion.

Las fichas de biblioteca indican las cartas de poder que
se anaden a la mano de cada jugador durante el segundo

y tercer ano de juego.
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En primer lugar, selecciona nueve cartas de poder, al mismo
tiempo que tus oponentes. Elige con cuidado, ya que en
gran medida éstas van a afectar al resto de Ia partida.

A continuacion, adaptate a las estaciones con el fin de
sacar el maximo provecho a las acciones que te ofrecen los
dados en cada ronda. Almacena energia, reiine familiares y

objetos magicos, y acumula suficientes cristales, simbolos del
prestigio, para convertirte en el mago mas ilustre del reino.

M Coloca el tablero de juego en el centro de la mesa.

M Coloca el marcador de afno en la casilla «I» del indicador de afos y el
marcador de estacion en la casilla «1» de la rueda de estacion, tal y como
se muestra en la imagen.

:: Para dos jugadores: coloca 3 dados de cada color (elegidos al azar)

en su zona correspondiente.

amamam Para tres jugadores: coloca 4 dados de cada color (elegidos al
azar) en su zona correspondiente.

ansmanan P2ra cuatro jugadores: coloca todos los dados de cada
color en su zona correspondiente.

M Coloca el tablero de cristales junto al tablero de juego.
M Coloca las fichas de energia junto al tablero de cristales. Esta serd la
reserva general de energia.

© ELIGE EL NIVEL DE DIFICULTAD DE LA PARTIDA
Una vez que te sepas las reglas de Seasons, utiliza esta seccién para per-

sonalizar el nivel de dificultad de tus partidas, dependiendo de si eres un
principiante o un veterano.

n Nivel aprendiz de mago (nivel principiante)

El paso en el que los jugadores eligen sus 9 cartas durante la primera
fase del juego (Preludio) puede ser complicado durante la primera partida.

Con el fin de hacer el juego mas facil de aprender, hemos creado grupos
«pre-definidos» de 9 cartas de poder. En lugar de hacer el paso I de la
primera fase del juego, cada jugador recibe uno de los siguientes grupos
pre-definidos:

I Grupo 1: toma las cartas con los nameros: 1, 2, 7, 17, 18, 20, 26, 29, 30.
I Grupo 2: toma las cartas con los nimeros: 3, 5, 9, 14, 15, 21, 23, 25, 28.
I Grupo 3: toma las cartas con los nimeros: 4, 6, 7, 9, 12, 16, 22, 24, 30.
I Grupo 4: toma las cartas con los ntimeros: 1, 2, 3, 11, 13, 15, 18, 25, 27.
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Devuelve a la caja las cartas cuya numeracién vaya del 31 al 50. El resto de
las cartas forman el mazo de robo.

Cada jugador comienza la partida directamente en el paso «II - Construye
tu mazo> del Preludio. El resto de las reglas permanecen sin cambios.

B Nivel mago (nivel intermedio)

Durante las partidas posteriores, te sugerimos que solo juegues con las
cartas de poder numeradas del 1 al 30 y que dejes las numeradas del 31 al
50 en la caja. Estas cartas tienen efectos faciles de entender y te permitiran
descubrir poco a poco el mundo de Seasons.

B Nivel Archimago (nivel avanzado)

Una vez que los jugadores son magos experimentados,

podran incluir en sus partidas, ademas de las cartas

numeradas del 1 al 30, las numeradas del 31 al 50.
h Estas cartas no solo tienen efectos mas complejos
"M =# " que las cartas basicas, sino que ademas te permitiran
7% alargar la diversién con nuevos efectos y combinaciones
4‘-’1 de cartas.

Mazo
de robo




w Material de los jugadores

Cada jugador elige un tablero individual, y lo coloca frente a él. Ademas toma
los 4 marcadores de hechicero del color de su tablero y los coloca:

M uno en la casilla “0”, en la parte inferior del tablero de cristales.

M uno en la casilla “O” en la parte superior del tablero de cristales. Este
marcador sirve para indicar cuando un jugador supera la centena.

M uno en la casilla “0” del indicador de bonus de su tablero individual.

M uno en la casilla “0” del indicador de la capacidad de invocacién de su
tablero individual.

Cada jugador toma las fichas de biblioteca Il y IIl. Se barajan las cartas de
poder, se reparten 9 a cada jugador (boca abajo), y el resto se dejan al lado
del tablero, formando el mazo de robo. Deja un espacio al lado de este mazo,
para las cartas que se descarten o sacrifiquen durante la partida. Las cartas
que se descarten o sacrifiquen durante la partida, se colocaran aqui boca abajo
y no pueden ser consultadas.

Si en algin momento no quedan cartas en el mazo de robo, toma las cartas
descartadas, barajalas y forma con ellas un nuevo mazo de robo.
Comienza el jugador mas joven.

A @
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Seasons tiene lugar en dos fases distintas de juego.

M En la primera fase, llamada Preludio, los jugadores eligen nueve cartas
de poder. Estas determinarén la estrategia a seguir en la segunda fase
de la partida.

M En la segunda fase, llamada Torneo, los jugadores tienen tres anos para
adquirir tantos puntos de prestigio como puedan y asi reclamar el titulo
de Archimago del reino de Xidit.

w Primera fase de juego - Preludio

I - Elige tus 9 cartas de poder.
Cada jugador mira las nueve cartas de poder que ha recibido. Elige una y la
deja boca abajo frente a él, colocando el resto de las cartas boca abajo entre él
y el jugador de su izquierda, tal y como se muestra en la ilustracion.

Luego, cada jugador toma las ocho cartas que le ha pasado el jugador de su
derecha, elige una, que deja boca abajo junto con la primera carta seleccionada,
y coloca las siete restantes entre él y el jugador de la izquierda. Se repite esta
operacion hasta que no queden mas cartas a elegir. Al final de esta fase, cada
jugador tendra enfrente nueve cartas de poder boca abajo.

II - Construye tu mazo

Con las nueve cartas de poder elegidas, cada jugador debe hacer tres grupos
de tres cartas cada uno. El primer grupo forma la mano del jugador, ya que
corresponde a las cartas con las que los jugadores comenzaran el Torneo.

El segundo grupo se coloca debajo de la
ficha de biblioteca Il y se anadira a la mano
del jugador en el segundo ano del Torneo.
Finalmente, el tercer grupo de cartas de poder
se coloca debajo de la ficha de biblioteca IlI,
y se anadird a la mano del jugador durante el
tercer y Ultimo afo del Torneo. En cualquier
momento durante la partida, los jugadores
pueden consultar las cartas de poder que han seleccionado.

[eER algunas cartas de poder tienen efectos que son decisivos al final de
la partida. Por lo tanto, es mejor colocarlas bajo la ficha de biblioteca III,
y afadirlas a la mano el dltimo afio del Torneo. Otras cartas tienen efectos
interesantes al combinarse entre ellas, por consiguiente, es mejor jugarlas
todas dentro del mismo ano con el fin de hacerlas mas poderosas.

w Segunda fase de juego — Torneo

El Torneo se desarrolla a través de varias rondas. Cuando éstas terminan se
decide el ganador de la partida.

I - Inicio de Ia ronda

@ Enderezar cartas giradas

Los jugadores que tengan cartas giradas por haber ejecutado sus efectos de
activacion, las enderezan para poder volver a activarlas durante su turno.




D Tirar los dados de estacién

El jugador inicial de la ronda tira los dados de estacién correspondientes a la
estacion de la ronda actual, tal y como indica el marcador de estacion.

[Io0e8 el jugador més joven es el jugador inicial durante la primera ronda.
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Ejemplo: Comienza una partida a dos jugadores entre Javier y Lidia.
Durante la primera ronda, el marcador de estacion estd en la casilla «1» de
la rueda de estacion, lo que indica que la ronda se lleva a cabo en invierno.
El primer jugador, Javier, tira los dados azules.

) Elegir tu dado de estacién

Cada cara de los dados se compone de uno o mas simbolos. Cada simbolo
corresponde a una accién que el jugador puede hacer durante su turno.

De entre los dados lanzados, el primer jugador elige uno y lo coloca delante
de él. Luego, el jugador de su izquierda hace lo mismo, tomando uno de los
dados restantes. Se repite el proceso hasta que todos los jugadores tengan
un dado. Habra un dado restante sobre la mesa, que sera aquel que no haya
querido ningin jugador.

Los turnos de los jugadores ya pueden comenzar.

— @2 Res
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Ejemplo: Javier tira los 3 dados azules correspondientes al invierno.
Toma uno y lo coloca delante de él. Lidia, su oponente, elige otro de entre
los restantes, quedando un dado mas sobre la mesa que nadie ha elegido.

INeEs el nimero de dados es siempre el nimero de jugadores mas uno, por
lo que el Gltimo jugador siempre podra elegir entre dos dados de estacion.

II - Turnos de los jugadores

Una vez que cada jugador ha elegido su dado de estacién, cada jugador
realiza su turno por orden, comenzando con el jugador inicial y siguiendo en
el sentido de las agujas del reloj.

Un jugador puede hacer tantas acciones como desee durante su turno:
[ realizar la accién (o acciones) de su dado de estacién.

[ invocar o activar efectos de las cartas de poder.
[ utilizar uno o més bonus de su tablero individual.

) Acciones vinculadas a los dados de estacién

En su turno, un jugador debe realizar la accién (o acciones) que aparece en
el dado de estacioén elegido previamente:

g Obtener fichas de energia: cuando uno de estos simbolos aparece en
el resultado del dado elegido por un jugador, dicho jugador obtiene el tipo de
0 energia que se indica. El jugador toma de la reserva general el nimero y tipo
de energia que se indica y la anade a su reserva. Dependiendo de la estacion,
@ algunos tipos de energia seran mas o menos abundantes.

[efEB un jugador nunca puede tener mas de siete fichas de energia en su
reserva. Si un jugador tiene siete fichas de energia y una nueva accion le
otorga mas, tendra que deshacerse de tantas fichas como sea necesario
para tener de nuevo un maximo de siete, antes de realizar cualquier nueva
accion.

P, -
Ejemplo: Lidia ha optado por este dado. Aniade a su reserva dos fichas
de energia de tierra de la reserva general.

ﬁ Obtener cristales: cuando aparece un nimero en el dado elegido, el
jugador recibe tantos cristales como el nimero indica. Dicho jugador avanza
su marcador de hechicero en el tablero de cristales tantas casillas como
cristales haya obtenido.

Ejemplo: Javier ha optado por este
dado, por lo tanto anade a su reserva
dos fichas de energia de tierra de la
reserva general y avanza su marcador
de hechicero dos casillas en el tablero
de cristales.

G Aumentar la capacidad de invocacion: cuando este resultado aparece
en el dado elegido, el jugador aumenta su capacidad de invocacién en uno.

Este indicador muestra el nimero maximo de cartas de poder que un jugador
puede tener en juego. La capacidad de invocacién de un jugador tiene un limite

Ejemplo: Javier ha optado por este dado,
por lo tanto, anade a su reserva dos fichas
de tierra de la reserva general y avanza su
marcador de hechicero una casilla en el
indicador de la capacidad de invocacion de
su tablero personal.




D Robar una carta: cuando este resultado aparece en el dado elegido, el
jugador roba una carta de poder, que puede afadir a su mano o descartar. No
hay limite para el nimero de cartas que un jugador puede tener en su mano.

@ Cristalizar fichas de energia: cuando este resultado aparece en el
dado elegido, el jugador puede cristalizar una o més de sus fichas de energia
(de uno o mas tipos) de su reserva en cristales. El jugador dispone de todo su
turno para cristalizar fichas de energia y tantas veces como quiera.

Para saber en cuantos cristales se puede cristalizar cada tipo de energia,
el jugador consulta la tabla de cristalizacién del tablero de juego, en la que
se muestra, segln la estacion, en cudntos cristales se puede cristalizar cada
tipo de energia. La tasa de cristalizacion de las fichas de energia depende
de la estacion y se divide en cuatro zonas. Cada una de las zonas de la tabla
corresponde a la tasa de cristalizacién en invierno, primavera, verano y otono,
respectivamente.

Invierno o

». Primavera

Las energias presentes en el circulo exterior de la tabla siempre se cristalizan
en un solo cristal, las del circulo central en dos cristales y las del circulo
interior en tres cristales.

Cuando un jugador utiliza la cristalizacién, elige las fichas de energia de
su reserva que desea cristalizar. Para ello, tendra que consultar la tasa de
cristalizacion en la tabla, con el fin de determinar cuantos cristales obtiene
a cambio de las fichas de energia que ha cristalizado. El jugador avanza su
marcador de hechicero en el tablero de cristales tantas casillas como cristales
haya obtenido. Las fichas de energia cristalizadas se devuelven a la reserva

general.
/
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Ejemplo: durante una ronda de invierno, Lidia decide cristalizar una
ficha de energia de fuego y dos fichas de energia de tierra. Durante esta
estacion, cada ficha de energia de fuego se cristaliza en dos cristales,
mientras que cada ficha de energia de tierra se cristaliza en tres cristales.
Lidia descarta sus tres fichas de energia y recibe ocho cristales, que son
las casillas que avanza su marcador de hechicero en el tablero de cristales.

INeges la accién «cristalizar» es vélida durante todo tu turno. Por lo tanto,
puedes cristalizar fichas de energia de tu reserva, realizar otra accién, y luego
realizar otra cristalizacion.

) Acciones vinculadas a las cartas de poder: invocacién y
efectos.
1- INVOCAR UNA CARTA DE PODER
Las cartas de poder tienen numerosos efectos a lo largo de la partida. Para
poder usarlos, deben ser invocadas, es decir, puestas en juego. Para ello,
deben cumplirse los siguientes requisitos:

M pagar los costes de invocacion. Cada carta de poder tiene un coste de
energia y/o cristales que ha de ser pagado por el jugador para poder
invocar dicha carta.

M tener la capacidad de invocacién suficiente (ver pag. 6 «Aumentar la
capacidad de invocacién»). Por ejemplo, para invocar una segunda carta
de poder, la capacidad de invocaciéon de un jugador ha de ser como
minimo dos.

Una vez que se cumplen los requisitos, la carta de poder es invocada y
debe ser puesta en juego. Esta carta se coloca boca arriba, delante del
tablero individual del jugador, el cual ha de leer los efectos de la misma a sus
oponentes, para que todos los jugadores los conozcan.

Importante

M Se pueden invocar varias cartas por turno, siempre y cuando se cumplan
los requisitos anteriormente indicados.

M Si la capacidad de invocacion se ve reducida, tus cartas en juego no se
ven afectadas aunque tengas mas de las permitidas. La capacidad de
invocacién debera ser aumentada lo suficiente para poder poner en juego
nuevas cartas en el futuro.

M Un jugador puede tener en juego la misma carta varias veces: el efecto de
las mismas es acumulativo.

M Un jugador puede tener en su mano un numero ilimitado de cartas.

M Si el efecto de una carta de poder contradice alguna de las reglas del
juego, el efecto de la carta tiene prioridad.

M Al final de estas reglas hay un apéndice que detalla los efectos de las
cartas de poder.

M Una carta que se pone en juego gratis no se considera que ha sido
invocada.




Ejemplo: Javier quiere invocar su Mano de la Fortuna. En primer lugar,
se asegura de tener la capacidad de invocacion suficiente como para invocar
una nueva carta. Tiene tres cartas en_juego y su capacidad de invocacion es
cuatro, por lo que puede invocarla. Después paga el coste de invocacion,
descartando a la reserva general una energia de tierra, una de fuego, una de
aire y tres cristales. Su Mano de la Fortuna ha sido invocada, y por lo tanto,
colocada boca arriba frente a su tablero individual.

2 - TiPos DE EFECTOS DE LAS CARTAS DE PODER

El tipo de efecto de las cartas de poder determina en qué momento se

ejecuta el efecto de la carta que acaba de ser puesta en juego. Hay tres tipos

de efecto:

’ Efecto inmediato: el efecto de la carta se ejecuta en el momento en
el que ésta es puesta en juego.

c Efecto permanente: el efecto de la carta se ejecuta en el momento en
que se pone en juego y dura hasta el final de la partida, a no ser que sea
retirada de la partida.

a Efecto de activacion: el efecto de la carta se ejecuta solamente
cuando el poseedor de la misma la activa. Se puede activar a lo sumo
una vez por ronda, a partir del turno en que es puesta en juego. Para
activar el efecto, el jugador debe:

M girar la carta de poder 90°. La carta podréd ser enderezada de nuevo al
comienzo de la siguiente ronda. Una carta girada no se puede girar una
segunda vez en un mismo turno.

M pagar el coste de activacion de la carta. Para activar algunas cartas de
poder, hay que cumplir antes un requisito previo, como por ejemplo
sacrificar una carta. Si no se puede pagar dicho coste de activacién, no se
puede activar el efecto.

Una vez que estos dos requisitos previos se cumplen, el jugador puede
ejecutar los efectos de la carta.

) Acciones relacionadas con el uso de bonus
Durante la partida, un jugador puede utilizar hasta tres bonus. Estas acciones
ofrecen ventajas adicionales a dicho jugador que, por otro lado, pierde puntos
de prestigio al final de la partida.

utilizando este bonus, puedes cambiar dos fichas de energia de tu
reserva por dos fichas de energia de tu eleccion de la reserva general.

utilizando este bonus, puedes cristalizar fichas de energia de tu reserva.
Fijate en la tasa de cristalizacién de la estacién en curso y afiade un
cristal adicional por cada ficha de energia que cristalices. Por lo tanto,
una ficha de energia de tierra, que normalmente se cristaliza en tres
cristales en invierno, se cristaliza en cuatro cristales con este bonus.

~a~ | utilizando este bonus, puedes aumentar tu capacidad de invocacién
m en uno.
—

utilizando este bonus, en lugar de utilizar la accién «robar una carta»
de tu dado (). roba dos cartas de poder. Afiade una de ellas a tu
mano y descarta la otra.

Cada vez que un jugador utiliza un bonus, debe avanzar el marcador de
hechicero una casilla en el indicador de bonus. La posicién de dicho marcador
al final de la partida reportard al jugador una penalizacién en puntos de
prestigio. Por lo tanto, si un jugador utiliza solo uno de sus bonus durante el
Torneo, tendra una penalizacién de 5 puntos de prestigio al final de la partida.
Si utiliza dos, la penalizacién serd de 12 puntos de prestigio y, por dltimo, si
utiliza tres bonus, la penalizacién sera de 20 puntos de prestigio.

[o0e8 un jugador solamente puede utilizar un méximo de tres bonus durante
una partida, y puede repetir bonus o no segun le convenga. Se pueden utilizar
varios bonus en una misma ronda o en rondas diferentes.

D orden de resolucion de acciones en el turno de los jugadores

Las acciones del dado de estacion («Robar una carta», «Obtener fichas de
energia», «Obtener cristales» y «Aumentar la capacidad de invocacién») deben
realizarse antes que cualquier otra accién. Una vez que estén resueltas, los
jugadores pueden realizar las demas acciones, en el orden que elijan.

III - Final de Ia ronda
Cuando todos los jugadores han terminado su turnos, la ronda finaliza.

D Avanzar en la rueda de estacién y cambios de estacién

Al final de la ronda, se cuentan el nimero de puntos que aparecen en el
dado que no fue seleccionado por nadie al inicio de la ronda, y se avanza el
marcador de estacion tantas casillas como puntos. La distribucién de todos
los dados del juego es idéntica: dos caras con un solo punto, dos caras con
dos puntos, y finalmente dos caras con tres puntos. Asi, la velocidad del juego
variara en funcién del dado que los jugadores no elijan.




Al final de una ronda, si el marcador de estacién cruza las casillas 3, 6, 9, y
12, se produce un cambio de estacion, el cual puede afectar a los efectos de
algunas cartas de poder.

Ejemplo: este es el dado que no ha sido elegido por nadie en esta
ronda, por lo que al final de la misma, el marcador de estacion se
moverad tres casillas, ya que hay tres puntos en el dado.

@ cambio de afio

Cuando el marcador de estacion avanza desde la casilla 12 a la 1 en la rueda de
estacion, se produce un cambio de ano, por lo que el marcador de afio avanza una
casilla en el indicador de afos del tablero de juego. A medida que los jugadores
entran en el segundo o tercer afo de juego, iran afnadiendo a su mano las cartas
de poder correspondientes, almacenadas bajo sus fichas de biblioteca. Si un
jugador todavia tiene cartas de poder en su mano del afo anterior, las mantiene,
juntandolas con las nuevas cartas que acaba de obtener.

@ Nuevo jugador inicial
El jugador situado a la izquierda del jugador inicial, se convierte en el nuevo
jugador inicial. Dicho jugador sera quien tirara los dados correspondientes a
la estacion indicada por el marcador de estacion al inicio de la siguiente ronda.

1V - Final de la partida

La partida termina inmediatamente cuando el marcador de estacién cruza la
casilla 12 de la rueda de estacion durante el tercer ano de juego.

Entonces los jugadores cuentan sus puntos de prestigio:

M el total de cristales obtenidos. Cada cristal equivale a un punto de prestigio.

M los puntos de prestigio presentes en sus cartas de poder en juego.

A este total de puntos, los jugadores han de restar:

M cinco puntos de prestigio por cada carta de poder que quede en sus manos.

Il los puntos de penalizacion indicados en su marcador de bonus.

INeges las fichas de energia no utilizadas al final de la partida no dan puntos
de prestigio.

El jugador con més puntos de prestigio serd el nuevo Archimago del reino
de Xidit. En caso de empate, el jugador que tenga mas cartas de poder en
juego, gana la partida.
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Ejemplo: Javier tiene 72 cristales en el tablero de cristales al final de
la partida, lo que equivale a 72 puntos de prestigio. A esto, suma los
puntos de prestigio de sus cartas en_juego, 20, obteniendo un total de 92
puntos de prestigio. Sin embargo, Javier ha utilizado dos bonus durante
la partida, y todavia tiene una carta poder en la mano. Por lo tanto, tiene
una penalizacion de -12 puntos y otra de -5. Su puntuacion final es de 75
puntos de prestigio.

Lista de cartas y aclaraciones

Amuleto de Aire
Al poner en juego el Amuleto de Aire, avanza tu marcador de
ﬂ hechicero dos casillas en el indicador de la capacidad de invocacion.

Amuleto de Fuego
Al poner en Juego el Amuleto de Fuego, roba cuatro cartas de

Amuleto de Tierra
Al poner en juego el amuleto de Tierra, avanza tu marcador de
1 hechicero nueve casillas en el tablero de cristales.

Amuleto de Agua

Il Al poner en juego el Amuleto de Agua, obtienes cuatro fichas de
energia de tu eleccion de la reserva general que has de colocar
sobre esta carta.

M Estas fichas no se consideran parte de tu reserva, aunque
pueden ser utilizadas como si estuvieran alli. Ademas, no se
ven afectadas por los efectos del Cofre Maravilloso, el Cuerno
del Mendigo, el Elemental de Aire, la Linterna de Xidit, Lewis
Caragris, la Pocién de los Suefos, la Pocién de la Vida, y el
Tratado Maldito de Arus.

; Balanza de Ishtar

d W Para activar la Balanza de Ishtar, descarta tres fichas iguales de
energia de tu reserva, y cristalizalas en 9 cristales. Esto, por
supuesto, hace avanzar tu marcador de hechicero 9 casillas en
el tablero de cristales.

B La Balanza de Ishtar se puede activar aunque no tengas acceso a la
accion de «cristalizar fichas de energia».

M El efecto de la Balanza de Ishtar se ve afectado por la Bolsa de lo y por el

bonus de Cristalizacion.

"R} Baston de Primavera
M Cada vez que invoques una carta de poder, avanza tu marcador
de hechicero tres casillas en el tablero de cristales.
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M Los efectos del Baston de Primavera solo afectan a las cartas de poder invocadas
por el propio jugador. Las cartas de poder puestas en juego mediante el uso de
otras cartas, como el Céliz Divino, el Orbe de Cristal, o la Pocién de los Suefios,
no proporcionan cristales al poseedor del Baston de Primavera.

an Botas Temporales

f"l.l *ﬁ.]' J: W Las Botas Temporales no requieren cristales nifichas de energia

B para ser puestas en juego.

M M Al poner en juego las Botas Temporales, avanza o retrocede
el marcador de estacién de una a tres casillas en la rueda de
estacion.

M Si las Botas Temporales hacen que el marcador de estacién cambie de
invierno a otono:

- haz retroceder el marcador de afo una casilla.
- mantened todas las cartas de poder que tengais en la mano.

M Si las Botas Temporales provocan un cambio de estacién (avanzando o
haciendo retroceder el marcador de estacion), el efecto de aquellas cartas
a las que afecte un cambio de estacién, como Figrim el Avaro o el Reloj de
Arena del Tiempo, se ejecuta inmediatamente.

M Si las Botas Temporales avanzan el marcador de estaciéon mas alla de la
casilla 12 del tercer ano, la partida termina al final de esta ronda.

Bolsa de Io

I Cada vez que cristalices fichas de energia, por cada ficha crista-
lizada avanza tu marcador de hechicero una casilla en el tablero
de cristales, adicionalmente a los cristales que hayas obtenido.
M El poder de la Bolsa de lo afecta a la Balanza de Ishtar y a la Pocién

de la Vida.
M Los efectos de la Bolsa de Io no afectan al Caldero Glotén ni al Créaneo de

Dragén.

Caliz Divino

I Al poner en juego el Caliz Divino, roba cuatro cartas de poder, elige
una y ponla en juego gratis, sin pagar su coste de invocacién. Esta
carta de poder no hace ejecutar el efecto de la Sanguijuela Arcana,
el Baston de Primavera, o del Jarrén Olvidado de Yjang. Descarta

las tres cartas restantes.
I Debes tener una capacidad de invocacion lo suficientemente alta para poner

en juego esta nueva carta. De lo contrario, la carta elegida se descarta.

Sylas el Fiel
Al poner en juego a Sylas el Fiel, cada oponente debera sacrificar
4 una de sus cartas de poder que se encuentre actualmente en juego.

7 a—— Figrim el Avaro
@l W El coste de invocacién de Figrim el Avaro varia dependiendo del
ndmero de jugadores.
M En cada cambio de estacién, cada uno de tus oponentes te
tiene que dar un cristal. Haz retroceder los marcadores de
hechicero de tus oponentes una casilla en el tablero de cris-

=

tales, y avanza el tuyo tantas casillas como el total de cristales que hayan
perdido tus oponentes.

M Un jugador que no posea cristales no se vera afectado por el efecto de
Figrim el Avaro.

P Naria Ia Profetisa
s,!‘ Al poner en juego a Naria la Profetisa, roba tantas cartas de poder
MY como jugadores haya en la partida (incluido td). Elige una y anadela a
tu mano, y después entrega una a cada uno de tus oponentes, de tu
eleccion.

Cofre Maravilloso

M Cada vez que tengas en tu reserva cuatro o mas fichas de
energia al final de una ronda, obtienes tres cristales.

M Para el efecto del Cofre Maravilloso, se tienen en cuenta las
fichas de energia que se hayan colocado sobre el Grimorio
Descifrado. Por el contrario, no se tienen en cuenta las fichas
de energia colocadas en el Amuleto de Agua o en el Caldero
Glotén, ya que no forman parte de tu reserva.

Cuerno del Mendigo

W Cada vez que tengas en tu reserva una o menos fichas de
energia al final de una ronda, obtén una ficha de energia de tu
eleccion de la reserva general y coldcala en tu reserva.

M Para el efecto del Cuerno del Mendigo, se tiene en cuenta la
energia que se haya colocado sobre el Grimorio Descifrado, ya
que forma parte de tu reserva. Por el contrario, no se tiene
en cuenta la energia colocada en el Amuleto de Agua o en el
Caldero Glotén, ya que no forma parte de tu reserva.

Dado de Malicia

M EI Dado de Malicia no requiere cristales ni fichas de energia
para ser puesto en juego.

M Si quieres activar el Dado de Malicia debes hacerlo antes de las
acciones del dado de estacién («Robar una carta», «Obtener
fichas de energia», «Obtener cristales» y «<Aumentar la capacidad
de invocacién») que son las primeras en el orden de resolucién
de acciones.

M Cada vez que actives el Dado de Malicia, tira de nuevo tu dado de esta-
cién, antes de realizar cualquiera de sus acciones. Ten en cuenta sola-
mente el nuevo resultado para realizar las acciones de este turno.

M Obtienes dos cristales cada vez que actives el efecto del Dado de Malicia.

M Si tienes dos Dados de Malicia, puedes utilizar los dos seguidos si el
resultado del dado no te satisface la primera vez. En ese caso, obtienes
cuatro cristales.




vaT—— Kairn el Destructor

Para activar Kairn el Destructor, descarta una ficha de energia de
i tu eleccién de tu reserva. Cada oponente hace retroceder su marca-
dor de hechicero cuatro casillas en el tablero de cristales.

sa—— Amsug Cuellolargo

I Al poner en juego a Amsug Cuellolargo, cada jugador (incluido
td) devuelve de nuevo a su mano un objeto magico que ya esté
en juego.

B Amsug Cuellolargo no afecta a los jugadores que no tengan en
juego ningln objeto magico.

Grimorio Descifrado

Il Al poner en juego el Grimorio Descifrado, obtienes dos fichas
de energia de tu eleccién de la reserva general, que se colocan
sobre el Grimorio Descifrado.

M Mientras el Grimorio Descifrado esté en juego, aumenta el
limite de tu reserva, lo que te permite almacenar hasta diez
fichas de energia en lugar de siete.

M La energia colocada sobre el Grimorio Descifrado se considera parte de
tu reserva. Le afectan el Cofre Maravilloso, el Cuerno del Mendigo, el
Elemental de Aire, la Linterna de Xidit, Lewis Caragris, la Pocién de los
Suenos, la Pocién de la Vida, y el Tratado Maldito de Arus.

M Es posible desplazar fichas de energia del Grimorio Descifrado a tu
reserva y viceversa en cualquier momento.

M Tener dos Grimorios Descifrados no te permite tener hasta 13 fichas de
energia en tu reserva. El limite maximo es de 10. Un jugador no puede,
por tanto, almacenar mas fichas de energia en un segundo Grimorio
Descifrado.

Yelmo de Ragfield

Al final de la partida, si tienes mas cartas de poder en juego que
| tus oponentes, obtienes 20 cristales adicionales. Si estds empatado
con uno o mas jugadores, no hay ganancia.

e Mano de Ia Fortuna
! I Cada vez que invocas una carta de poder, el coste de la misma
L e, se reduce en una energia de tu eleccién. Sin embargo, el coste
M de invocacién de dichas cartas no puede ser reducido por
debajo de 1 ficha de energia.
M En ningln caso la Mano de la Fortuna puede reducir el coste de activacién
de una carta (como el del Orbe de Cristal, por ejemplo).
M La Mano de la Fortuna afecta al coste de invocacion del Amuleto Elemental.

Scem— Lewis Caragris

Q.":."_'sr". & I Al poner en juego a Lewis Caragris, elige a un oponente. Recibes

| =d de la reserva general exactamente el mismo nimero y tipo de

fichas de energia que dicho jugador tenga en su reserva. Coloca

las fichas de energia recibidas en tu reserva.

M Las fichas de energia copiadas del oponente no son robadas; cada jugador
mantiene sus propias fichas.

M Lewis Caragris no copia las fichas de energia colocadas en el Amuleto de
Agua o en el Caldero Glotén. Sin embargo, puede copiar la energia del Gri-
morio Descifrado.

Cubo Riinico de Eolis
El Cubo Runico de Eolis no tiene ningin efecto, pero otorga 30
puntos de prestigio al final de la partida.

Pocion de Poder
M Para activar la Pocién de Poder, sacrificala para robar una carta
de poder y avanzar tu marcador de hechicero dos casillas en tu
indicador de la capacidad de invocacion.
M Estas obligado a anadir la carta de poder robada a tu mano. No
puede ser descartada.

PR Pocion de los Suenos {
M Para activar la Pocién de los Suenos, sacrificala y descarta todas '
. . H

las fichas de energia en tu reserva para poner en juego una |I

carta de poder de tu mano de forma gratuita.

M Si un jugador no tiene fichas de energia, puede usar la Pocién de
los Suenos.

M Si un jugador activa la Pocién de los Suenos, las fichas de energia colo-
cadas sobre el Amuleto de Agua o el Caldero Glotén no se descartan. La
energia colocada sobre el Grimorio Descifrado, sin embargo, si. |

M La carta puesta en juego por la Pocion de los Suenos no se ve afectada por
la Sanguijuela Arcana, el Baston de Primavera ni el Jarrén Olvidado de Yjang.

= Pocion del Conocimiento
| Para activar la Pocién del Conocimiento, sacrificala para obtener
‘aamgef cinco fichas de energia de tu eleccién de la reserva general. Coloca

m esta energia en tu reserva.

s ] Pocion de la Vida
L M Para activar la Pocién de la Vida, sacrificala para poder cristalizar
hiEa cada una de tus fichas de energia en cuatro cristales. Avanza tu
W marcador de hechicero tantas casillas como sea necesario en el
tablero de cristales.
M La Pocién de la Vida se puede activar aunque el jugador no tenga opcién
a realizar la accion «cristalizar fichas de energia».
I Las fichas de energia colocadas sobre el Amuleto de Agua o el Caldero -
Glotén no se ven afectadas por el efecto de la Pocion de la Vida, las :
colocadas sobre el Grimorio Descifrado, si.



M No se puede continuar cristalizando después de haber activado la
Pocién de la Vida a menos que se haya elegido un dado con la accién de
«cristalizar fichas de energia» o se esté usando el bonus de cristalizacion.

M EI efecto de la Bolsa de lo afecta a la Pocion de la Vida.

Reloj de Arena del Tiempo
M Cada vez que se cambia de estacién, obtén una ficha de energia
de tu eleccion de la reserva general y coldcala en tu reserva.
I Obtienes la ficha de energia al final del turno o de la ronda en
que sucede el cambio de estacion.
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Cetro de Grandeza
M Al poner en juego el Cetro de Grandeza, avanza tu marcador de
hechicero tres casillas en el tablero de cristales por cada otro
objeto méagico que tengas en juego.

ﬁ Estatua Sagrada de Olaf
o Al poner en juego la Estatua Sagrada de Olaf, avanza tu marcador
m de hechicero 20 casillas en el tablero de cristales.

Jarron Olvidado de Yjang

M Cada vez que invoques una carta de poder, obtendras de la
reserva general una ficha de energia de tu eleccién, que tendras
que colocar en tu reserva.

M El efecto del Jarrén Olvidado de Yjang solo afecta a las cartas
de poder invocadas desde la mano del jugador. Las cartas de
poder puestas en juego con el uso de otras cartas, como el
Caliz Divino, el Orbe de Cristal, o la Pocién de los Suefios no
aportan energia.

Amuleto Elemental

I Cada tipo de energia se asocia con un efecto especifico, que se
obtiene si ese tipo de energia esté incluido y pagado durante la
invocacion de la carta.

M Si al invocar el Amuleto Elemental pagas una ficha de energia
de agua, recibes dos fichas de energia de tu eleccién de la
reserva general, que debes colocar en tu reserva.

M Si al invocar el Amuleto Elemental pagas una ficha de energia de tierra, avanzas
tu marcador de hechicero cinco casillas en el tablero de cristales.

M Si al invocar el Amuleto Elemental pagas una ficha de energia de fuego,
robas una carta de poder y la afiades a tu mano. No se puede descartar
esta carta después de haberla robado.

M Si al invocar el Amuleto Elemental pagas una ficha de energia de aire,
aumentas tu capacidad de invocacién en 1.

M Si el jugador quiere tener acceso a los cuatro efectos puede incluir los
cuatro tipos de energia en el coste del Amuleto Elemental. Sin embargo,
no puedes pagar con varias fichas del mismo tipo de energia para
beneficiarte varias veces del mismo efecto.

M El Amuleto Elemental puede beneficiarse de la reduccion de
fichas de energia que se obtiene mediante la Mano de la Fortuna.

Por tanto, es posible obtener dos efectos diferentes pagando una sola
ficha de energia.

M Si el Amuleto Elemental es invocado a través del uso del Céliz Divino, la
Pocién de los Suenos o el Orbe de Cristal, se considera que se han pagado
cada uno de los cuatro tipos de energia por su invocacién y se obtienen
los 4 efectos.

Arbol de Luz

M Para activar el Arbol de Luz, puedes elegir entre perder tres
cristales en el tablero de cristales para obtener una ficha de
energia de tu eleccién de la reserva general; o descartar una
ficha de energia para obtener la accion de «cristalizar fichas de

energia».
M En un mismo turno no se pueden activar los dos efectos del Arbol de Luz,

ya que al activar uno la carta se gira.

“-%”—"* Sanguijuela Arcana

M El coste de invocacion de la Sanguijuela Arcana varia
dependiendo del nimero de jugadores.

I Antes de que un oponente invoque una carta de poder te tiene
que dar un cristal. Para ello, haz retroceder su marcador de
hechicero una casilla en el tablero de cristales, y avanza una
casilla el tuyo. Si un oponente no puede pagar, no puede invocar
su carta de poder.

M El efecto de la Sanguijuela Arcana solo afecta a las cartas de poder jugadas
desde la mano de un jugador. Las cartas puestas en juego gratis con el
uso de otras cartas, como el Caliz Divino, el Orbe de Cristal, o la Pocién
de los Suefios no se ven afectadas por la Sanguijuela Arcana.

Orbe de Cristal
M Para activar el Orbe de Cristal, puedes:

- mirar la carta superior del mazo de robo, y dejarla de nuevo
en la parte superior del mazo o descartar cuatro fichas
de energia de tu reserva para ponerla en juego de manera
gratuita si te interesa.

- 0 hacer retroceder tu marcador de hechicero tres casillas en
el tablero de cristales, para poner la carta de poder situada
en la parte superior del mazo de robo en la pila de descartes.

M El coste de invocacién de las cartas puestas en juego a través del Orbe de
Cristal no tiene que ser pagado. Sin embargo, tienes que tener la capacidad
de invocacion suficiente para poner en juego la carta.

M Las cartas puestas en juego a través del Orbe de Cristal no se ven afectadas
por los efectos de la Sanguijuela Arcana, el Bastén de Primavera, o el Jarrén
Olvidado de Yjang.

M En un mismo turno no se pueden activar los dos efectos del Orbe de
Cristal, ya que al activar uno la carta se gira.




Caldero Gloton
M El Caldero Glotén no requiere cristales ni fichas de energia para
ser puesto en juego.
M En cada uno de tus turnos, puedes colocar una ficha de energia
de tu reserva sobre el Caldero Gloton.

M Mientras haya menos de 7 fichas de energia en el Caldero Glot6n, no
pueden ser utilizadas.

I Cuando colocas en el Caldero Glotén la séptima ficha de energia, su efecto
se ejecuta inmediatamente: sacrifica la carta, coloca las fichas de energia
del Caldero Glot6n en tu reserva y avanza tu marcador de hechicero 15
casillas en el tablero de cristales.

M Las fichas de energia colocadas en el Caldero Glotén no se consideran
como parte de tu reserva. Por lo que no se ven afectadas por el Cofre
Maravilloso, el Cuerno del Mendigo, el Elemental de Aire, la Linterna de
Xidit, Lewis Caragris, la Pocién de los Suenfos, la Pocién de la Vida, ni por
el Tratado Maldito de Arus.

M Si un jugador ya tiene fichas de energia en su reserva cuando sacrifica
el Caldero Glotén, el jugador debe, de entre todas sus fichas, mantener
solo siete y descartar el resto. Debe hacer esto antes de realizar cualquier
otra accién.

Corona Vampirica
Il Al poner en juego la Corona Vampirica, roba o descarta una
carta de poder. Obtienes de la reserva general tantas fichas
de energia como puntos de prestigio tenga la carta robada
o descartada. Coloca las fichas de energia obtenidas en tu
reserva.
M Si decides robar una carta para ejecutar el efecto de la Corona Vampirica,
debes quedarte dicha carta.
M Debes revelar a los demas jugadores la carta robada o descartada.
M Si la carta robada o descartada no tiene puntos de prestigio o éstos son
negativos, el jugador no recibe ninguna ficha de energia.

Craneo de Dragon
M Para activar el Craneo de Dragon, sacrifica tres cartas de poder
para avanzar tu marcador de hechicero 15 casillas en el tablero
de cristales. El propio Craneo de Dragén puede ser una de las
cartas de poder sacrificadas.
M La Bolsa de lo no tiene efecto sobre el Craneo de Dragén.

wa—T—_ Demonio de Argos

M Al poner en juego el Demonio de Argos, cada oponente hace
retroceder su marcador de hechicero una casilla en su indicador
de la capacidad de invocacién y roba una carta poder. Esta
accion se resuelve respetando el orden de juego.

M La carta de poder robada no se puede descartar.

M Después de resolver el efecto del Demonio de Argos, aquellos jugadores
que tengan en juego mas cartas de las permitidas en su capacidad de

invocacién no tendran que sacrificar cartas.

p Titus Miradaprofunda

‘=] M El coste de invocacién de Titus Miradaprofunda varfa
dependiendo del nimero de jugadores.

M Al final de la ronda, cada oponente debe entregarte un cristal.
Avanza tu marcador de hechicero en el tablero de cristales tantas
casillas como cristales recibas. A su vez todos tus oponentes
hacen retroceder una casilla su marcador de hechicero en el
tablero de cristales.

M Si un oponente no tiene cristales para darte, aplica el efecto de Titus
Miradaprofunda solo a los jugadores que puedan pagar, y, al final de la
ronda, sacrifica a Titus Miradaprofunda.

aTT—— Elemental de Aire

M Al poner en juego el Elemental de Aire, todos tus oponentes
transforman todas las fichas de energia de sus reservas en
energia de aire.

M Las fichas de energia colocadas en el Grimorio Descifrado son
parte de la reserva y por lo tanto se ven afectadas por el efecto
del Elemental de Aire. Por el contrario, las fichas de energia
colocadas en el Amuleto de Agua y en el Caldero Gloton no se
ven afectadas, ya que no forman parte de la reserva.

S Hadas Ladronas

M El coste de invocacién de las Hadas Ladronas varia dependiendo
del nimero de jugadores.

M El efecto de las Hadas Ladronas solo se aplica si un jugador
activa una de sus cartas de poder. Esto no afecta a las cartas
de poder con efectos permanentes o inmediatos.

M Uno de los cristales obtenidos proviene de los cristales del jugador que
ha activado la carta.

M EI segundo cristal es obtenido de la reserva general, no se le roba al
oponente.

M Si un oponente no tiene ningun cristal cuando activa el efecto de una carta,
no obtienes ningln cristal de él, sin embargo, dicho oponente todavia
puede activar su carta de poder, por lo que tu igualmente obtendras un
cristal, el de la reserva general.

Tratado Maldito de Arus
M Al poner en juego el Tratado Maldito de Arus, obtienes dos
fichas de energia de tu eleccién de la reserva general que
tendrds que colocar en tu reserva, avanzas tu marcador
de hechicero una casilla en tu indicador de la capacidad de
invocacion, y avanzas tu marcador de hechicero 10 casillas en
el tablero de cristales.
M Si sacrificas el Tratado Maldito de Arus, descarta todas las fichas de
energia de tu reserva, asi como del Grimorio Descrifrado (si lo tienes).
M Las fichas de energia colocadas sobre el Amuleto de Agua y el Caldero
Glotén no se ven afectadas.
M El Tratado Maldito de Arus tiene puntos de prestigio negativos.




Idolo del Familiar
M Cuando actives el idolo del Familiar, avanza tu marcador de
hechicero en el tablero de cristales tantas casillas como cartas
de familiar tengas en juego.
M Cuando pongas en juego el idolo del Familiar, avanza tu
marcador de hechicero 10 casillas en el tablero de cristales.

Kriss el Necrotico
Para activar a Kriss el Necrético, descarta una carta de familiar
i de tu mano o sacrifica una de tus cartas de familiar en juego. A
continuacién, obtén cuatro fichas de energia de la reserva general
de tu eleccidn y coldcalas en tu reserva.

Linterna de Xidit
M Al final de la partida, obtienes tres cristales por cada ficha de
de energia en tu reserva. Avanza tu marcador de hechicero en
el tablero de cristales tantas casillas como cristales obtengas.
M Las fichas de energia colocadas en el Grimorio Descifrado son
parte de tu reserva. Asi pues, también otorgan tres cristales
cada una.

M Las fichas de energia colocadas en el Amuleto de Agua y en el Caldero
Glotén no son parte de tu reserva, por lo que no otorgan cristales

adicionales al final de la partida.

Cofre Sellado de Urm
M Al final de la partida, avanza tu marcador de hechicero 20 casillas en
el tablero de cristales si no tienes familiares en juego.
M Tener una carta de familiar en la mano no anula el efecto del Cofre
Sellado de Urm.

Espejo de Ias Estaciones
M Para activar el Espejo de las Estaciones, haz retroceder tu
marcador de hechicero «X» casillas en el tablero de cristales.
A continuacién, transforma «X» fichas de energia iguales de tu
reserva (que se descartan) en «X» fichas de energia iguales de
otro tipo (que se toman de la reserva general).

M «X» corresponde al nimero de cristales pagados por el jugador para
activar el espejo de las estaciones. Si el jugador paga tres cristales, podra
convertir tres fichas de un mismo tipo de energia de su reserva en tres
fichas de energia idénticas de otro tipo.

M «X» debe ser mayor que O.

Colgante de Ragnor
M Al poner en juego el Colgante de Ragnor, obtienes una ficha
de energia de tu eleccién de la reserva general por cada otro
objeto magico que tengas en juego. Coloca la energia obtenida
en tu reserva.

Sid Sombranocturna

M El coste de invocacion de Sid Sombranocturna varia dependiendo
del nimero de jugadores.

M Al poner en juego a Sid Sombranocturna, si eres el jugador
con mas cristales, robas cinco cristales a cada oponente. A
continuacién, avanza tu marcador de hechicero en el tablero de
cristales tantas casillas como cristales hayas robado. Cada uno
de tus oponentes hara retroceder su marcador de hechicero en
el tablero de cristales cinco casillas.

M Si al menos un jugador tiene la misma cantidad de cristales que td, no
robas nada.

M Si un jugador no tiene cristales, Sid Sombranocturna no puede robarle.
Roba al resto de jugadores.

M Si un jugador tiene menos de cinco cristales, Sid Sombranocturna roba
la totalidad de sus cristales, y avanza ese nimero de casillas con su
marcador de hechicero. El jugador robado sitia su marcador de hechicero
en la casilla cero en el tablero de cristales.

Alma Maldita de Onys
M Al poner en juego el Alma Maldita de Onys, avanza tu marcador
de hechicero 10 casillas en el tablero de cristales y obtén una
ficha de energia de agua de la reserva general.
M Solo el jugador que pone en juego el Alma Maldita de Onys
recibe diez cristales y una ficha de energia de agua.

M En cualquier momento durante su turno, el jugador que posee el Alma
Maldita de Onys puede optar por darsela al jugador de su izquierda
descartandose una ficha de energia de agua. El Alma Maldita de Onys,
por lo tanto, cambiara de propietario.

M EI Alma Maldita de Onys puede cambiar de propietario varias veces
durante la ronda.

M Al final de la ronda, el jugador que posea el Alma Maldita de Onys perdera
tres cristales.

M El Aima Maldita de Onys tiene puntos negativos de prestigio.

M Un jugador puede recibir el Alma Maldita de Onys del jugador de su
derecha aunque su capacidad de invocacién no sea suficiente.




) Preparacion

M Coloca el tablero de juego en el centro de la mesa. Coloca el marcador de

ano en la casilla «I» del indicador de afnos y el marcador de estacién en la
casilla «1», de la rueda de estacion.

M Coloca tantos dados de estacién de cada color como jugadores més uno.

M Coloca el tablero de cristales al lado del tablero de juego.

M Coloca la reserva general de energia junto al tablero de cristales.

M Entrega un tablero individual, dos fichas de biblioteca y cuatro marcadores
de hechicero del mismo color a cada jugador. Coloca los marcadores de
hechicero de la siguiente manera:

- uno en la casilla «<O» en la parte inferior del tablero de cristales.
- uno en la casilla «<O» en la parte superior del tablero de cristales.
- uno en la casilla «<0» del indicador de bonus del tablero individual.
- uno en la casilla «0» del indicador de la capacidad de invocacion.
Reparte, boca abajo, nueve cartas de poder a cada jugador. Pon a un lado
del tablero el resto de las cartas, formando un mazo de robo. Deja al lado un
hueco para la pila de descartes.

) Preludio

Elige tus nueve cartas de poder

- Mira las nueve cartas de poder que has recibido. Elije una y déjala en la
mesa, boca abajo frente a ti.

- Las cartas restantes se colocan boca abajo entre el jugador de tu izquierda y ta.

- Una vez que todos los jugadores han realizado este paso, toma las ocho
cartas colocadas entre el jugador de tu derecha y td. Una vez mas, elije
una, déjala boca abajo, al lado de la carta que has seleccionado antes,
coloca el resto entre el jugador de tu izquierda y td, y repite este paso
hasta que no queden cartas por elegir.

) Construir tu mazo

- A partir de las nueve cartas que has seleccionado, haz tres grupos de tres
cartas cada una. El primer grupo lo afiades a tu mano.

- Coloca las fichas de biblioteca Il y Il encima de los dos grupos restantes,
que anadiras a tu mano al principio del segundo y tercer afo respectiva-

mente.

) Torneo

Inicio de Ia ronda
Se enderezan las cartas giradas y el jugador inicial tira los dados de
estacion correspondientes, tal y como indica el marcador de estacién. Luego,
comenzando por él y en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador elige
un dado y lo coloca delante de él.

Turnos de los jugadores
Empezando por el jugador inicial, en su turno, un jugador:
- realiza la accién (o acciones) de su dado de estacion.
- invoca/activa una o més de sus cartas de poder.
- utiliza uno o mas bonus de su tablero individual.
Las acciones del dado de estaciéon («Robar una carta», «Obtener fichas de
energia», «Obtener cristales» y «Aumentar la capacidad de invocacién») han
de ser resueltas antes que cualquier otra accion.

Final de Ia ronda

- Cuando todos los jugadores han elegido su dado y resuelto sus acciones, el
marcador de estacion avanza en la rueda de estacion tantas casillas como
puntos tenga el dado que ha sobrado (el dado que no ha sido elegido por
ningn jugador).

- Cuando el marcador de estacién avanza desde la casilla 12 ala 1 en la rueda
de estacion, se produce un cambio de afo, por lo que avanza el marcador
de afno una casilla en el indicador de ano del centro del tablero de juego.
Los jugadores reciben las cartas de poder del afio correspondiente.

- El jugador a la izquierda del jugador inicial se convierte en el nuevo jugador inicial.

@ Fin de la partida y puntuacion

La partida termina durante el tercer afo si, al final de una ronda, el marcador de
estacién ha superado la casilla 12 de la rueda de estacién. Cada jugador suma:

M sus cristales.

M los puntos de prestigio de las cartas de poder que tiene en juego.

De este total de puntos, cada jugador resta:

M cinco puntos de prestigio por cada carta de poder que queda en sus manos.

M los puntos de penalizacién correspondientes a la posicién de su marcador
de hechicero en su indicador de bonus.

€D Las cartas de poder

Las cartas de poder con un fondo morado representan los objetos magi-
cos, mientras que las cartas de familiar son de color naranja.

El nombre de la carta.

El coste de invocacion en
energia y/o cristales.

El efecto de la carta, cuando
entra en juego.

Los puntos de prestigio que da
la carta al final de la partida.

El simbolo de juego y el
numero de carta.

El tipo de efecto de la carta, y
el momento en el que el efecto
se aplica.

" Elcoste de invocacién de tus cartas de poder
se reduce en Lefiergia a partir de ahora
ghpcapior debajo de 1 energia).




| comin | PocoComin | Imposibledeencontrar
 Agua/Aire | Fuego | Tiema |
Primavera | Tierra/ Agua | Aire | Fuego
Tierra/Fuego|  Agua | Aire |
Otofo | Fuego/Aire | Tema | Agua

) simbolos de los dados

@ Obtienes de la reserva general una ficha de energia del tipo indicado por
cada simbolo.

G Obtienes tantos cristales como el ndmero indicado.
@ Puedes cristalizar durante este turno.

G Aumenta en uno tu capacidad de invocacion.

O Roba una carta de poder.

9 Mueve el marcador de estacién tantas casillas como el nimero de pun-
tos del dado restante.

O GLOSARIO DE CONCEPTOS

N Activar una carta: la acciéon de girar una de tus cartas para que se
ejecute el efecto de dicha carta.

I Cristalizar: accion que te permite transformar tus fichas de energia en
cristales, de acuerdo con la tasa de cristalizacion que indica el tablero
de juego.

I Descartar fichas de energia: colocar energia de tu reserva en la re-
serva general.

I Descartar una carta de poder: colocar una de las cartas de poder de
tu mano en la pila de descartes.

I Familiar: categoria de carta de poder. Son aquellas cartas cuyos bordes
superior e inferior son de color naranja.

I Indicador de la capacidad de invocacion: zona del tablero individual
que limita el nimero de cartas de poder que puedes poner en juego.

I Invocar: accién que te permite poner en juego una carta de poder de tu
mano, siempre que puedas pagar su coste de invocacion y que tengas
una capacidad de invocacién suficientemente alta.

N Mazo de robo: pila de cartas de poder, que no se han repartido durante
el Preludio.
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) simbolos de las cartas

@ Ficha de energia de Agua
6 Ficha de energia de Tierra
O Ficha de energia de Fuego
0 Ficha de energia de Aire

‘ Cristal

%‘E{ Indica el coste de invocacion de la carta de poder, en funcién del nimero
" de jugadores (dos, tres, o cuatro).
Efecto inmediato

c Efecto permanente
Q Efecto de activacién
@ Puntos de prestigio de la carta

I Obtener cristales: avanzar tu marcador de hechicero en el tablero de
cristales tantas casillas como cristales hayas obtenido.

N Obtener energia: tomar fichas de energia de la reserva general y
colocarla en tu reserva.

I Objeto magico: categoria de carta de poder. Son aquellas cartas cuyos
bordes superior e inferior son de color morado.

I Pila de descartes: zona en la que se colocan, boca abajo, las cartas de
poder que se descartan de la mano, o aquellas que, estando en juego,
se sacrifican.

I Puntos de prestigio: puntos de victoria.

» Reserva: la zona del tablero individual en la que un jugador puede
almacenar hasta siete fichas de energia.

> Reserva general: zona donde se almacenan las fichas de energia que
no se estan utilizando.

I Sacrificar: poner una de tus cartas de poder en juego en la pila de
descartes.
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