=ASAMBLEA .. MAL




Imagina que estds en un reino dominado por el caos y
la desgracia, wn reing tan inhdspito y ascuro que solo los
Villanos mds despiadadss pueden sobrevivir y prosperar

en él.

Abi es donde se encuentran ahora los Villanos de Disney
y sus Secuaces, sin saber exactamente cimo han Uegado
hasta ahi. ¢ Serd por los efectos adversos de alguna de sus
maldiciones? Solo tienen la certeza de que, en un abrir

y cerrar de qjos, como por arte de magia, han pasado de
conspirar en sus respectivos mundos a vivir en este reino
dbvidads y cruel.

Al tenerse frente a frente y mirarse a la cara solo se les

acurre fundar... jla Asamblea del Mal!



En este reino estd a punto de desatarse la batalla
defmitiva por hacerse con el poder y el contral...
¢ Triunfard el equipo de los Malhechores en su intento
secreto de eliminar al equipo de los Vindalos para hacerse
con el contral de este nuevo reino?
O serd el equipo de los Vndalos el que se quede con
el poder?
jHa llegado el momento de averiguar qué Villanos de
Dimey reinardn sobre los demds!
Pero 10 hay que perder de vista esta cuestion: en un
mundo en el que todos son malvades, ¢hay alguien en quien

puedas confiar?



OBJETIVO DEL JUEGO

Equipo de los Véndalos: desenmascarar y eliminar a todos los
miembros del equipo de los Malhechores.

Equipo de los Malhechores: ocultar su identidad y eliminar a todos
los miembros del equipo de los Véandalos.

CONTENIDO

« 18 cartas de « 7 cartas especiales
personaje (1 de la Corona,

(9 Villanos de 5 de Zarpazo y

v ‘ Disney y 1de la Cuerda)
9 Secuaces)

« 12 cartas de - 1 reglamento
Lealtad (9 del « 1cuaderno de iniciacion
equipo de los « 2 cartas de ayuda a los jugadores
Vidndalos y 3 del
equipo de los
Malhechores)




Los jugadores podran jugar en el papel de un Villano de Disney o en
el de uno de sus Secuaces.

También recibirdn una carta de Lealtad, en secreto y al azar: Vandalo

o Malhechor.

LEALTAD
Malhechores

Por la noche, los miembros del equipo de los
Malhechores elegirdn qué jugador del equipo de los
Vandalos serd eliminado. Durante el dfa, intentarén
ocultar su identidad secreta para evitar represalias
por parte de la Asamblea. El nimero de miembros
que integrardn el equipo de los Malhechores puede
oscilar entre 1y 3 jugadores, en funcién del nimero
total de jugadores que haya en la partida.

Vandalos

Durante el dia, los integrantes del equipo de los
Vandalos intentardn adivinar qué miembros de la
Asamblea pertenecen al equipo de los Malhechores y
tratardn de eliminarlos.




DESCRIPCION DE LAS CARTAS DE PERSONAJE

Si las reglas de un personaje contradicen las reglas generales del
juego, prevaleceran las reglas del personaje.

Reglas de los Secuaces de Disney

Los Secuaces que voten en contra de sus Villanos correrdn un grave
peligro. Si un Secuaz decide votar en contra de su Villano y el Villano
es eliminado y resulta ser un miembro del equipo de los Védndalos, jsu
Secuaz también serd eliminado!

Salvo Diablo, los Secuaces no tienen habilidades
especiales adicionales.




Maléfica y Diablo

| Maléfica y Diablo forman una pareja perversa
| que se dedica a espiar a los demds miembros
de la Asamblea...

Cada noche, Maléfica elige un jugador que tendrd que desvelar ante
Diablo su Lealtad oculta. Entonces, Diablo pasard esa informacién a
Maléfica, pero antes podrd elegir si contarle la verdad o no.

(Ejemplo de juego: Diablo podria optar por ocultar la verdad para
proteger a un aliado de su mismo equipo.)

Si algtin componente de la pareja es eliminado, el otro perdera
su poder.




El Principe John y Sir Hiss

Al Principe John es a quien acude la Asamblea
cuando no es capaz de llegar a un acuerdo
respecto a una decisién.

El Principe John comienza la partida con la carta
de la Corona.

El jugador que tenga la carta de la Corona en su
poder sera quien tenga la tltima palabra cuando
haya un empate al votar una eliminacion.

Si el jugador que tiene la carta de la Corona es eliminado, ese jugador

tendrd que nombrar a un heredero y pasar la Corona con todas las
responsabilidades que conlleva.

La Reina de Corazones y el Rey de
Corazones

jTodo aquel que provoque a la Reina de
Corazones serd eliminado en cuanto ella pierda
los papeles!

Una vez por ronda, y solo durante el dfa, la
Reina de Corazones podra poner fin a un
debate acusando a un jugador concreto de




traicién. Solo tendrd que apuntar a ese jugador con el dedo y
proclamar: «jQue le corten la cabezals.

Entonces, los demés jugadores tendrdn que votar de inmediato si
quieren salvar o eliminar a ESE jugador en concreto en esa ronda.
Los jugadores acusados no podrdn votar (su opinién no se tiene en
cuenta en estos casos).

Una vez haya acusado a un jugador, la Reina de Corazones no podré
cambiar su voto.

Esta forma especial de voto sustituye al voto habitual de cada dfa.

Madre Gothel y los Hermanos Stabbington

Madre Gothel ha descubierto un lugar en el que

puede esconderse y encerrar a otros jugadores.

En ese lugar, estdn fuera del alcance de todos

los miembros del equipo de los Malhechores.

Cada noche, Madre Gothel elegird a qué

jugador encerrar, incluso si es ella misma. Si
esa noche los miembros del equipo de los Malhechores eligen al
jugador encerrado, este no podra ser eliminado.

Madre Gothel no puede elegir al mismo jugador ni a ella misma dos
noches seguidas.
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El capitan Garfio y Sr. Smee

] El capitdn Garfio solo conoce una norma: jel
cddigo pirata! No dudard en hacerse con un
prisionero si eso evita que los demds jugadores
lo cuestionen a él.

Al comienzo de cada dia, el capitdn Garfio retendra temporalmente
a otro jugador, convirtiéndolo en su prisionero al darle la carta de
la Cuerda.

Si el capitdn Garfio es eliminado por el voto de la Asamblea, su
prisionero también serd eliminado. Por eso, los miembros del
equipo de los Véndalos deberan pensarse bien si eliminar al capitén
Garfio, pues eso podria suponer que perdieran a uno o dos
miembros de su mismo equipo si no han adivinado bien

sus Lealtades.




Hades y Pena y Panico

Como Dios del Inframundo, habrd ocasiones en
las que Hades pueda revertir el destino de un
jugador eliminado.

Una vez por partida, Hades podré decidir salvar
a un jugador que haya sido elegido por el
equipo de los Malhechores para ser eliminado.

Hades también podra utilizar este poder en su propio beneficio y
salvarse a si mismo en caso de haber sido elegido por los

Malhechores.

La Madrastra y el Esnejo Magico

Gracias a su Espejo Mdgico, la Madrastra
puede identificar a los jugadores sospechosos...

Una vez por partida, la Madrastra puede elegir

| revelar la identidad oculta de otro jugador
mostrando su carta de Lealtad al resto del grupo.
Si resulta ser un miembro del equipo de los
Malhechores, ese jugador serd eliminado
inmediatamente.




Lady Tremaine y Drizellay Anastasia

Puede que Lady Tremaine no sea la Villana
mds imponente de la Asamblea, pero, con la
ayuda de sus dos hijas, Drizella y Anastasia, lo
tendrd muy fdcil para inclinar la balanza a

su favor.

Lady Tremaine es la tnica Villana del juego con
dos Secuaces: Drizella y Anastasia.

Shere Khan

Shere Khan es inteligente, paciente y astuto.

Cuando Shere Khan vote en contra de otro
jugador, ese jugador recibird un Zarpazo en
forma de carta. En votaciones venideras, todos
los jugadores que tengan cartas de Zarpazo
recibirdn un voto en contra adicional por cada
carta de Zarpazo que tengan.

Shere Khan es el dnico Villano del juego que no
tiene Secuaces.




PREPARACION DE LA PARTIDA

En funcién del nimero total de jugadores, toma el nimero
correspondiente de cartas del equipo de los Malhechores que se
indica en la tabla de abajo. Cuando hayas acabado, afiade cartas del
equipo de los Véndalos hasta que el niimero total de cartas sea igual
al nimero total de jugadores que haya en la partida.

ENTRETY 11
JUGADORES

1cartade Lealtadal 2 cartas de lealtad 3 cartas de Lealtad
equipo de los al equipo de los al equipo de los
Malhechores Maihechores Malhechores

6 JUGADORES 12 JUGADORES

Ahora, elige 1 carta de personaje por cada jugador teniendo en cuenta
estas dos reglas:

1. Por cada Villano de Disney que elijas, deberas afiadir también a
su Secuaz (o sus Secuaces).

. En caso de que el nimero total de jugadores sea impar, deberés
elegir a Lady Tremaine y sus dos Secuaces o a Shere Khan.

En las primeras partidas, recomendamos elegir a los personajes
indicados en las cartas de ayuda a los jugadores.




NARRADOR DE LA PARTIDA

A. Los jugadores eligen (a dedo o al azar) al Narrador, que serd
quien lidere y narre la partida. En las primeras partidas, lo mejor
serd elegir a un jugador que ya conozca el juego o que sepa
moderar para que se cree la atmdsfera ideal.

. Primero, el Narrador repartird una carta de personaje bocarriba a
cada jugador.

Luego, el Narrador repartird una carta de Lealtad bocabajo a cada
jugador, quienes miraran discretamente su carta de Lealtad y

luego la colocardn bocabajo delante de si. Los jugadores deberdn
dejar sus cartas de Lealtad bocabajo para que sean un secreto
hasta que sean eliminados.




POR LA NOCHE: DESARROLLO DE LA PARTIDA

El Narrador leerd todo el texto en negrita:

A medida que la luz empieza a desaparecer, la oscuridad se abre
camino y se cierne sobre la Asamblea... Comienza la noche... Los
miembros del equipo de los Malhechores intentardn aprovechar
la oscuridad para eliminar a los miembros del equipo de los
Vindalos. Pero no son los tinicos alborotadores que actiian por la
noche...

El Narrador deja claro cudndo cae la noche.

El Narrador dice: «Ya es de noche y todos los miembros de la
Asamblea cierran los ojos para irse a dormir».

Todos los jugadores cierran los ojos.

Luego, se convoca a los personajes que tienen algtn poder o
habilidad en el siguiente orden:

(Es importante no convocar a personajes que no estén en la partida
o0 que ya hayan sido eliminados.)

1. El Narrador convoca a Maléfica.

El Narrador dice: «Maléfica se despierta y elige a un jugador
cuya Lealtad quiera conocer».

Cuando Maléfica haya elegido a un jugador, el Narrador dira: 15




«Maléfica se vuelve a dormir. Ahora, Diablo se despierta
para espiar al jugador que ha elegido Maléfica».

El Narrador muestra a Diablo la carta de Lealtad del jugador
elegido por Maléfica y la vuelve a dejar bocabajo.

El Narrador dice: «Maléfica vuelve a despertar y Diablo le
revela la Lealtad del jugador que habia elegido. Diablo
mostrara la mano con el pulgar hacia arriba para indicar que
el jugador es del equipo de los Vandalos o con el pulgar
hacia abajo para indicar que pertenece al equipo de los
Malhechores. Pero recuerda que Diablo también puede
optar por no contar la verdad...».

Cuando se haya transmitido la informacidn, el Narrador dice:
«Maléfica y Diablo vuelven a dormir».

. El Narrador convoca entonces a Madre Gothel.
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El Narrador dice: «Madre Gothel despierta y elige a qué
jugador encerrar».

El Narrador se mueve sigilosamente alrededor del grupo y toca
discretamente la espalda del jugador elegido.

Si esa noche los miembros del equipo de los Malhechores eligen
al jugador encerrado, este no podra ser eliminado.




Entonces, el Narrador dice: «Madre Gothel vuelve a dormir».

. El Narrador convoca al equipo de los Malhechores.

El Narrador dice: «jTodos los miembros del equipo de los
Malhechores se despiertan y eligen a qué jugador eliminarl»
Los Malhechores abren los ojos, se consultan en silencio y eligen
un jugador, sefialandolo.

Los Malhechores no pueden elegirse a si mismos.

Entonces, el Narrador dice: «El equipo de los Malhechores
puede ahora volver a dormir tranquilo, regodeandose en su
malvado plan».

. El Narrador convoca a Hades.

El Narrador dice: Hades, despierta. Voy a desvelarte el jugador
que ha elegido el equipo de los Malhechores».

El Narrador indica a Hades el jugador que ha elegido el equipo de
los Malhechores.

«¢Quieres salvar a este jugador?» Muestra la mano con el
pulgar hacia arriba si quieres salvarlo de la eliminacién o
hacia abajo si prefieres reservar tu poder para mas adelante».

El Narrador dice: «Hades vuelve a dormir».
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9. El Narrador convoca a la Madrastra..

El Narrador dice: «Madrastra, despierta. Voy a desvelarte al
jugador que ha elegido el equipo de los Malhechores».

El Narrador indica a la Madrastra el jugador que ha elegido el
equipo de los Malhechores.

«¢Quieres desvelar la Lealtad de otro jugador? Muéstrame la
mano con el pulgar hacia arriba si quieres desvelar la
Lealtad de otro jugador o con el pulgar hacia abajo si
prefieres reservar tu limitado poder para mas adelante».

La Madrastra podra utilizar su poder de un solo uso para elegir a
un jugador distinto al jugador que se ha elegido para que lo
eliminen.

El Narrador dice: «La Madrastra vuelve a dormir».

Si la Madrastra usa su poder, el Narrador gira la carta de Lealtad
del jugador que haya sido elegido; permanecera bocarriba hasta
el final de la partida.

Si el jugador elegido resulta ser un miembro del equipo de los
Malhechores, ese jugador serd eliminado inmediatamente.




DURANTE EL DiA: DESARROLLO DE LA PARTIDA

El Narrador leerd todo el texto en negrita:

Poco a poco, la luz del alba vence a la oscuridad y la noche
incierta se retira para dar paso al amanecer de un nuevo dia...
Durante el dia, los integrantes del equipo de los Malhechores
intentardn pasar desapercibidos, pues no quieren que los demds
Jjugadores descubran su Lealtad.

Entre los miembros de la Asamblea reina la sospecha y la
tension se palpa en el ambiente. Pero son un grupo y deben
alcanzar un acuerdo: uno de los miembros de la Asamblea debe
ser eliminado antes de que se ponga el sol.

1. El Narrador despierta a toda la Asamblea.
El Narrador dice: «Ya es de dia y los jugadores abren los ojos».

Si nadie ha salvado al jugador elegido por el equipo de los
Malhechores, el Narrador sefiala al jugador elegido y revela su
carta de Lealtad ante todos los demds: queda eliminado.

Si el jugador se ha salvado (gracias a Madre Gothel o a Hades),
el Narrador solo dird que nadie ha sido eliminado.




Si la Madrastra ha usado su poder y el jugador que ha elegido
pertenece al equipo de los Véndalos, este jugador podra seguir
jugando, aunque todo el mundo sabra ahora su Lealtad; si no
pertenece a ese equipo, quedard eliminado.

Si un jugador eliminado tiene la carta de la Corona, deberd elegir
un heredero antes de abandonar la partida.

El jugador eliminado (o los jugadores eliminados) no podréan
comunicarse de ningtin modo con los demis jugadores. Sin
embargo, atn podrdn ganar o perder junto al equipo al que
debian Lealtad.

. El Capitan Garfio secuestra a un prisionero.

El Narrador dice: «Ahora, el Capitan Garfio elige un jugador
al que tomar prisionero». Entonces, el Capitan Garfio elige un
jugador al que darle la carta de la Cuerda. Si al final del debate la
Asamblea decide eliminar al Capitédn Garfio, quien sea su
prisionero en esa ronda también serd eliminado.




3. La Asamblea debate.
El Narrador modera el debate de cada ronda.

Movimientos o sonidos sospechosos durante la noche,
comportamientos extrafios hacia otros jugadores o un voto
idéntico o ilégico ronda tras ronda son pistas que pueden indicar
que un jugador pertenece al equipo de los Malhechores.

En esta fase, es importante tener en cuenta que los jugadores

tienen objetivos diferentes.

« Los miembros del equipo de los Véndalos se esforzardn por
descubrir a algin miembro del equipo de los Malhechores y
dirigir los votos hacia él.

« Los miembros del equipo de los Malhechores fingiran pertenecer
al equipo de los Véndalos para no levantar sospechas.

Los jugadores tienen derecho a decir lo que quieran durante esta
fase para tratar de convencer a otros jugadores e influir en su voto.

Sin embargo, los jugadores no pueden ni deben mostrar nunca
sus cartas de Lealtad hasta que hayan sido eliminados. Esta fase
es la clave del juego.




3B. La Reina de Corazones puede parar el debate:

Una vez por ronda y antes de la votacién de la Asamblea, la Reina
de Corazones puede apuntar a un jugador y proclamar: «jQue le
corten la cabezal».

En ese caso, el Narrador dice: «Se cierra el debate. La Reina de
Corazones ha empleado su poder y ahora la Asamblea debe
decidir inmediatamente si salvar o eliminar al jugador
acusado. A la de tres, debes mostrar la mano con el pulgar
hacia arriba para salvar a este jugador o con el pulgar hacia
abajo para eliminarlo».

El jugador acusado no puede votar y la Reina de Corazones
siempre tendrd que mostrar la mano con el pulgar hacia abajo.
Si hay mayoria de pulgares hacia abajo, el jugador queda
eliminado.

En caso de empate, el jugador queda indultado.

Este singular método de votacién sustituye al proceso de
votacion habitual de la Asamblea y |a siguiente noche comienza
inmediatamente después.




A, La votacién de la Asamblea.

La Asamblea debe eliminar a un jugador del que sospeche que
pertenece al equipo de los Malhechores.

Cuando el Narrador lo indique, cada jugador sefalard al jugador
que le gustarfa eliminar. El voto es obligatorio y debe ser
simultdneo. jNo se permite votar a destiempo!

El jugador con més votos queda eliminado.

En caso de empate, el jugador que tenga la Corona decide a
quién eliminar.

Si nadie tiene la carta de la Corona, no se elimina a nadie.

El jugador eliminado desvela su carta de Lealtad ante el grupo y
ya no podrd comunicarse con los demés jugadores de ningtn
modo durante el resto de |a partida.

Si el jugador eliminado pertenecia al equipo de los Véndalos, el
grupo tendrd que comprobar si su Secuaz votd en su contra. Si lo
hizo, quedara también eliminado.

Shere Khan dejard una carta de Zarpazo en frente del jugador contra
el que haya votado. Las cartas de Zarpazo son acumulativas.




SIGUIENTE RONDA
El juego contintia como hasta ahora, de la noche al dfa.

El Narrador dice: «Es de noche, los miembros de la Asamblea que
quedan se vuelven a dormir». Todos los jugadores cierran los ojos.

FIN DE LA PARTIDA

La partida finaliza cuando:

« El equipo de los Vandalos consigue eliminar a todos los
miembros del equipo de los Malhechores. Si esto ocurre,
jganan los Vandalos!

« El nimero de Malhechores es igual (o mayor) que el de
Véndalos. Si esto ocurre, jganan los Malhechores!




CONSEJOS PARA EL NARRADOR

El Narrador juega un papel fundamental en que los jugadores se
diviertan y disfruten del juego.

« Como Narrador, intenta contribuir a la ambientacién
promoviendo una atmoésfera de misterio y desconfianza. Prueba
a modular el volumen, el tono y el timbre de tu voz para que
encaje en |a atmdsfera que quieras crear.

Crea expectacion antes de develar la identidad del jugador
elegido por el equipo de los Malhechores.

El texto para el Narrador esté recogido en este reglamento. Sin
embargo, cuando te vayas familiarizando con el juego, intenta
aportar tu toque personal a ese discurso.

No pases por alto ninguna pista o detalle de la noche por estar
mirando solo a los jugadores que hayas despertado. Dirigete a
todos los jugadores por igual para contribuir a crear confusién
y aumentar la sospecha.

Cuando ensefies a Diablo una carta de Lealtad, para crear més
confusién y tension entre los jugadores que duermen, toma las
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cartas de varios jugadores, pero muéstrale a Diablo solo la
carta de Lealtad del jugador elegido por Maléfica. Luego, vuelve
a colocarla bocabajo frente al jugador al que pertenece.

« Muévete alrededor de todos los jugadores cuando vayas a tocar
la espalda del prisionero de Madre Gothel para que nadie més
pueda percibir a quién has tocado.

Para preparar la partida:
Consejos para conseguir una experiencia de juego equilibrada:

Cuando juegues con principiantes, procura no incluir a Madre
Gothel ni a Shere Khan.

Incluye siempre a Maléfica, excepto cuando juegues con
6 jugadores.

Con menos de 12 jugadores, incluye a Madre Gothel o a Hades,
pero nunca a ambos.

Con menos de 10 jugadores, procura no incluir al Capitdn
Garfio ni a la Madrastra.

Procura no incluir demasiados personajes nuevos en la
misma partida.




Si quieres consultar nuestro documento de preguntas
frecuentes o leer mds consejos, entra en
www.zygomatic-games.com/es/gathering-of-the-wicked-faq

llustracidn de las cartas y de la portada: Thibault Prugne
Logo de Los hombres lobo: Alexio Tjoyas

Los hombres lobo de Castronegro es un juego disefiado por
Phillippe des Palliéres y Hervé Marly.
Disefio de La Asamblea del Mal de ['Atelier Libellud.

©2021 Asmodee Group
LOS HOMBRES LOBO DE CASTRONEGRO
es una marca comercial de Asmodee Group.
©Disney




ORDEN PARA CONVOCAR A LOS PERSONAJES

NOCHE DIA

o Maléfica o La Asamblea despierta

o Diablo o Capitdn Garfio

o Maléfica + Diablo o La Reina de Corazones

o Madre Gothel o Debate

o Malhechores o Votacion

o Hades o El zarpazo de Shere Khan
e La Madrastra o La Asamblea se duerme
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