GRIMORIO
I REGLANENTO




COMRPORENTES

1. Poder 2. Elemento

3. Nombre

4. Efecto/
5. Propiedad

Al jugar esta carta:

Este Hechizo obtiene 2 de Poder
por cada Hechizo (sin contar este)
que haya en el Capitulo. & [/, \J

|

1. Poder: valor numérico del Hechizo.

2. Elemento: tipo de elemento del Hechizo.

3. Nombre: nombre del Hechizo (sin efecto en el juego).

Y. Efecto: Hechizos Bdsicos, la habilidad tnica de un Hechizo.
9. Propiedad: Hechizos Especiales, texto recordatorio de la

habilidad Elemental de los Hechizos Especiales. Consulta la
pagina 9.




Cartas de Hechizo con
el borde negro
6 Hechizos x 4 Elementos

Elementos Bdsicos
Fuego 6 : rapido e intenso
Tierra & : contundentey fiable
Viento % : engaiioso y flexible
Agua @ : calmada y reconstituyente

8 CARTAS OE PUNTUACION

9 puntos

Cartas de Hechizo con
el borde blanco
6 Hechizos x 1 Elemento

Elemento Especial
Luz A:k: poder justo

4 FICHAS OE WIaA

Solo se utilizan en el modo
Supervivencia, consulta la
pdgina 16.

2 de Vida

<>

1 de Vida %

11 puntos ya tienes 10 puntos.

Desliza la carta de Puntuacion para indicar tus
puntos y gira la carta superior para indicar que




INTROTJUCCIAN

Libros antiguos, dispersos por todo el mundo, yacen ocultos a
plena vista. Se dice que estos tomos misticos contienen los secretos
arcanos de la vida, del poder y de las mismas fuerzas de la natura-
leza. También se dice que quien encuentre estos tomos podrad con-
trolar la propia magia.

Grimorio encarna la mecanica clasica de los juegos de naipes,
ipero con un toque de magia! Grimorio es una nueva version de
un juego clasico. En el modo normal, 4 jugadores se dividen en
2 equipos, y los compaiieros de equipo se sientan uno frente al
otro. Los equipos compiten por puntos en cada Capitulo (turno)
jugando 1 Hechizo (carta) para ver quién consigue la victoria para
su equipo. También se puede jugar con 3-4 jugadores enfrentados
todos contra todos en el modo Supervivencia para ver quién es el
ultimo mago que consigue quedar en pie.

Los Hechizos pueden afectar al Capitulo o a los otros Hechizos,
cambiando asi el juego a tu favor. Pero, ven con cuidado, las reglas
de la magia son estrictas y el castigo por romperlas es muy severo.
iCombina estrategia, astucia y un poco de suerte para ganar la
competicion!

Dedicado (e inspirado) a la memoria de:

Jeff Fischer, Don y Goldie O’Neill y Edwin Yu




PREPARACIAN
mpao noRmAL/POR EguIPDS (4 JUGADORES)

Los jugadores se dividen en 2 equipos y compiten uno contra otro,
ganando puntos como equipo. Este es el modo de juego habitual
de Grimorio. Para otros modos adicionales, consulta el MODO
DUELO (pagina 14) o el MODO SUPERVIVENCIA (pagina 16).

1. Los jugadores se dividen en 2 equipos de 2. Los compaiieros
de equipo deben sentarse uno frente al otro. Un miembro de
cada equipo serd el encargado de llevar la puntuacion; dale a
ese jugador las cartas de Puntuacion.

2. Determina un repartidor al azar. Cada jugador recibe
6 Hechizos; los 6 Hechizos restantes se colocan bocabajo en
el centro de la mesa, formando el mazo de Elementos.

Mazo de
Elementos




COmo SE JUEGRA

Cada ronda de juego se divide en 6 turnos, que se denominan
Capitulos.

3. Para comenzar un Capitulo, el
repartidor toma el primer Hechizo
de la parte superior del mazo de
Elementos y lo revela al resto de
jugadores, colocandolo bocarriba.
Ese Hechizo sera el Hechizo de

Titulo del Capitulo. Mazo de  Hechizo
Elementos  de Titulo

JUGAR UK TURND

4. El jugador situado a la izquierda del repartidor comienza el
primer Capitulo jugando un Hechizo de su mano bocarriba.
A continuacion, el juego continfia en sentido horario hasta
que todos los jugadores hayan jugado un Hechizo.




GANAR un CARJTULD
5. Una vez que cada jugador haya jugado un Hechizo, se puede
determinar qué Hechizo es el mas fuerte (ganador).

Normalmente, el Hechizo con el Poder més alto es el Hechizo mas
fuerte y gana el Capitulo.

J

PERO... si el Elemento de un Hechizo Basico es el mismo que
el del Hechizo de Titulo, este Hechizo Bésico es mas fuerte que
cualquier Hechizo de otro Elemento, independientemente del
Poder. Estos Hechizos se denominan Triunfo.

Si hay mas de un Hechizo de Triunfo, el Hechizo de Triunfo con
el Poder mas alto es el mas fuerte.

Poder: 2

A4

Hechizo
de Titulo




En caso de empate, se comprueba el orden en el que se han jugado los
Hechizos. El Hechizo que se haya jugado primero es el mas fuerte.

LUSAR EEELCTOS

La mayoria de los Hechizos tienen un efecto que puede ayudar
a cambiar el Capitulo a favor de su equipo. Pero, para usar este
efecto, los jugadores tienen que cumplir las reglas de la Cadena.

El primer Hechizo Bdsico que se juegue en cada Capitulo
puede activar su efecto, y también comienza una Cadena de ese
Elemento.

Durante una Cadena, si se
juega un Hechizo Basico con
el mismo Elemento que la
Cadena, ese Hechizo gana su
efecto. La Cadena continua
para el siguiente jugador.

PERO... si se juega un Hechizo o D
Basico con un Elemento dife- f
rente al de la Cadena, ila
Cadena se rompe! El Hechizo
que haya roto la Cadena

se silencia. M @ cudena C‘,:/\:

Cadena rota

Un Hechizo silenciado no puede activar su efecto. Su Poder y
Elemento no se ven afectados, los efectos de otros Hechizos afec-
tan al Hechizo silenciado de forma habitual. Los Hechizos de
Triunfo siguen siendo Triunfos.




Una vez que se haya roto la Cadena, TODOS los Hechizos res-
tantes se pueden jugar sin repercusion alguna. Hasta el siguiente
Capitulo no comienza una nueva Cadena.

Una Cadena solo se inicia con el primer Hechizo Basico que se
juega durante un Capitulo, y la Cadena solo se puede romper una
vez por Capitulo. jSolo el Hechizo que rompe la Cadena queda
silenciado por haberla roto! Para mas detalles sobre Hechizos,
consulta la pagina 19.

El Hechizo de Titulo no tiene ningiin efecto sobre la Cadena o viceversa.
El Hechizo de Titulo no inicia una Cadena, y un Hechizo de Triunfo
seguird siendo mads fuerte que los Hechizos de otro Elemento incluso
aunque esté silenciado. (]
-

Los Hechizos Especiales se pueden identificar por su borde
blanco. Tienen tres atributos tnicos.

* Los Hechizos Especiales no tienen

efecto. Cada Elemento Especial tiene NAEROMIEDAD)

= ESTE HECHIZO ES MAS FUERTE
una Propiedad que comparte con QUE CUALQUIER OTRO HECHIZ0

QUE NO SEA DE TRIUNFO.
todos los Hechizos de ese Elemento. .\ "
NS Y N

Esa Propiedad no pertenece a ningun Hechizo concreto, sino al
propio Elemento. Una Propiedad funciona incluso aunque el
Hechizo esté silenciado. Cualquier Hechizo con ese Elemento ten-
dré siempre esa Propiedad mientras siga siendo de ese Elemento.

Si el Elemento de un Hechizo Especial cambia, pierde esa Pro-
piedad de Elemento. Si un Hechizo Basico se convirtiera en un
Elemento Especial, obtendria la Propiedad de ese Elemento.




*  Los Hechizos Especiales no inician ni rompen la Cadena.

Si el primer Hechizo jugado

es un Hechizo Especial, la
Cadena no comienza hasta que
se juegue un Hechizo Basico.

Cadena sin
comenzar Cadena

Si durante una Cadena se
juega un Hechizo Especial,
la Cadena no se rompe, sino
que permanece intacta para el
siguiente Hechizo.

$ =

e Los Hechizos Especiales  Cadena Cadena
no pueden ser Triunfos.

Si el Hechizo de Titulo es un Hechizo Especial, ningiin Ele-
mento es Triunfo en ese Capitulo, siempre y cuando el Hechizo
de Titulo siga siendo un Elemento Especial.

Luz 4

1} es el Elemento especial de Grimorio: Edicion Luz.

Los Hechizos de IQR son mas fuertes que los Hechizos que no
sean Triunfos. Si el Hechizo de Titulo es de ‘Qk, no hay Triunfo,
por lo que los Hechizos de #% seran mas fuertes que todos los
demas Hechizos.




ELUJO
Cada Elemento tiene un Hechizo de Flujo,
indicado con un Poder de F.

F es el Poder mas alto que un Hechizo puede
tener. Un Poder de F es inmune a los aumen-
tos y disminuciones de Poder, pero no a que
se cambie a otro Poder especificamente.

Aunque para los Hechizo de Flujo el silencio

no tiene efecto, se pueden usar para iniciar o romper una Cadena.

IERMINAR YN CAMITULD
b.

Una vez determinado el Hechizo ganador, el equipo al que
pertenezca el jugador ganador obtiene puntos:

*  Los primeros 5 Capitulos otorgan 1 punto cada uno.
»  El Capitulo final otorga 2 puntos.

El repartidor toma las cartas que se hayan jugado en ese
Capitulo y las deja a un lado en una pila de descartes bocabajo.
Los jugadores no pueden mirar estas cartas.

El repartidor revela un nuevo Hechizo de Titulo de la parte
superior del mazo de Elementos y lo coloca bocarriba sobre
el Hechizo de Titulo anterior, comenzando un nuevo Capitulo.

El ganador del Capitulo anterior es el nuevo jugador lider y
juega el primer Hechizo.




IERIMINAR LA RONOA

m. Una vez que se haya jugado el Capitulo final, baraja todos
los Hechizos, incluidos los que queden en las manos de los
jugadores.

n. El jugador que se encuentre a la izquierda del repartidor
actual se convierte en el nuevo repartidor. Se reparte una
nueva ronda y el jugador que se encuentre a la izquierda del
repartidor sera el lider del primer Capitulo.

GANAR LA PARTIDA

La partida termina cuando se cumplan estas dos condiciones:

e Un equipo tiene 15 puntos o mas.
»  Ese equipo va ganando por 2 puntos 0 mas.

Siun equipo llega a 15 puntos mientras que el otro equipo tiene 14,
ila partida no ha terminado! El otro equipo atn tiene una oportuni-
dad, siempre que no se quede atras por 2 puntos o mas. jLucha con
todas tus fuerzas e intenta lograr una remontada épica!

HAGLAR

Los compaiieros de equipo no pueden decirse el uno al otro qué
Hechizos tienen o qué Hechizo debe jugar el otro jugador durante
la partida. La verdadera magia es inefable, y hablar de ella direc-
tamente es sefial de que no eres mas que un lanzador de hechizos
aficionado.




MAS FORMAS 3E JUGAR
JUGAR CON UARIAS UERSIONES

Grimorio: Edicion Luz se puede combinar con otros juegos de Gri-
morio que contengan Elementos distintos a los que aqui se inclu-
yen. Para combinar Hechizos de otras versiones, primero debes
construir el mazo de Tomos.

1. Toma el Flujo de cada Elemento Basico que haya y barajalos.
Coldcalos bocabajo y, a continuaciéon, por turnos, cada
jugador revela uno.

> SNz

Toma los Hechizos restantes de cada uno de los Elementos reve-
lados y devuelve a la caja los Hechizos de Flujo que no se vayan a
utilizar. La cantidad de Elementos Basicos que habra en el mazo
depende de la cantidad de jugadores:

* 2 jugadores - 4 Elementos Basicos
* 3 jugadores - 3 Elementos Basicos
* 4 jugadores - 4 Elementos Basicos




2. Toma el Flujo de cada Elemento
Especial que haya y barajalos.
Colodcalos bocabajo y elige a un
jugador para que revele 1.

Toma los Hechizos restantes del Elemento revelado y devuelve a
la caja los Hechizos de Flujo que no se vayan a utilizar.

Un mazo de Tomos siempre tendrd 1 tnico Elemento Especial.

3.  Una vez seleccionados todos los Elementos, baraja todos los
Hechizos. Consulta PREPARACION.

monn FACIL

Se pueden alterar ciertas reglas para que la experiencia sea mas
relajada. Para los jugadores principiantes o para aquellos que quie-
ran jugar una partida mas informal de Grimorio, recomendamos
los siguientes cambios:

*  Dejar bocarriba la pila de descartes de Hechizos.
*  Permitir que los compafieros de equipo puedan hablar de sus
cartas entre ellos.

mono AUELD (2 JUGAIORES)

Este modo es para que 2 jugadores se enfrenten el uno al otro. Los
jugadores van usando Hechizos y pueden planear combinaciones
para intentar abrumar a su oponente. Todas las reglas sobre como
usar los efectos de los Hechizos y la Cadena (pagina 8) son las
mismas que para el modo por Equipos.




PREPARACIAN

Ambos jugadores toman 2 cartas de Puntuacion.

Se determina un repartidor al azar. Cada jugador recibe 6
Hechizos; se colocan los 6 Hechizos restantes bocabajo en el
centro de la mesa, formando el mazo de Elementos.

3. Los 12 Hechizos restantes se colocan bocabajo en una pila
entre los dos jugadores, formando el mazo de Robo.

JUGAR

4. Para comenzar un Capitulo, empezando por el repartidor,
ambos jugadores roban 1 Hechizo del mazo de Robo.

5.  Elrepartidor revela un Hechizo de Titulo de la parte superior
del mazo de Elementos; a continuacion, el otro jugador
comienza el primer Capitulo jugando un Hechizo de su mano.

b. Por turnos, los jugadores juegan 1 Hechizo hasta que cada
uno haya jugado 2 Hechizos en ese Capitulo.

3. Eljugador que haya jugado el Hechizo mas fuerte (pagina 7)
gana y obtiene puntos:

*  Los primeros 5 Capitulos otorgan 1 punto cada uno.
»  El Capitulo final otorga 2 puntos.
8. El repartidor toma los Hechizos que se hayan jugado en ese

Capitulo y los deja a un lado en una pila de descartes bocabajo.




§. Ambos jugadores roban un Hechizo del mazo de Robo.
Entonces, el repartidor revela un nuevo Hechizo de Titulo
de la parte superior del mazo de Elementos y comienza un
nuevo Capitulo.

. El ganador del Capitulo anterior es el nuevo jugador lider y
juega el primer Hechizo.

n.  Una vez que se hayan jugado todos los Capitulos, el jugador
que no fuera el repartidor se convierte en el nuevo repartidor.
Se reparte una nueva ronda y el jugador que no haya repartido
sera el lider el primer Capitulo.

LGANAR LA PARTIOA

La partida termina cuando se cumplan estas dos condiciones:

*  Un jugador tiene 15 puntos o mas.
*  Ese jugador va ganando por 2 puntos o mas.

moan SUPERUINENCIA (3-4 JUGADNRES)

Este es un modo especial de Grimorio en el que se juega de forma
individual. El objetivo no es ganar un Capitulo jugando el Hechizo
mas fuerte, sino sobrevivir. Todas las reglas sobre coémo usar los
efectos de los Hechizos y sobre la Cadena (pagina 8) son las mis-
mas que en el modo por Equipos, pero los puntos se consiguen de
forma distinta.

Cada jugador comienza la ronda con 2 de Vida. Cada Capitulo, el
jugador que juegue el Hechizo mas débil perdera 1 de Vida. Si un
jugador pierde toda su Vida, queda fuera de la ronda y el resto de
los jugadores obtienen puntos.




PREPARALCIAN

1.  Cada jugador toma 2 cartas de
Puntuacion y 1 ficha de Vida. <&

2. Para partidas de 3 jugadores, %

prepara el mazo (pag. 13).

3. Se determina un repartidor al azar. Cada jugador recibe
6 Hechizos; los 6 Hechizos restantes se colocan bocabajo en
el centro de la mesa, formando ¢l mazo de Elementos.

JUGAR

4. El jugador que se encuentre a la izquierda del repartidor
comienza jugando un Hechizo de su mano y el juego contintia
en sentido horario hasta que cada jugador haya jugado
1 Hechizo en el Capitulo.

5. Una vez que cada jugador haya jugado un Hechizo, se
determina cudl es el Hechizo mas débil.

El Hechizo mas débil es aquel que no sea mas fuerte que ningtin
otro Hechizo.

Poder: 2
Triunfo

Hechizo

de Titulo

. J




Una vez determinado el Hechizo mas débil, ese jugador pierde 1
de Vida. Si un jugador pierde sus 2 puntos de Vida, queda elimi-
nado de la ronda; descarta su mano bocabajo y no juega mas turnos
hasta que se reparta la siguiente ronda.

Cada vez que se elimine un jugador, el resto de los jugadores
obtienen 1 punto.

Si solo queda 1 jugador, la ronda termina y ese jugador
obtiene 1 punto.

Si el que se estd jugando es el Capitulo final, el ganador de ese
Capitulo obtiene 1 punto (solo para partidas de 4 jugadores).

El repartidor toma los Hechizos que se hayan jugado en ese
Capituloy los deja aun lado en una pila bocabajo. A continuacion,
revela un nuevo Hechizo de Titulo de la parte superior del mazo
de Elementos y comienza un nuevo Capitulo.

El jugador que haya jugado el Hechizo mas fuerte del Capitulo
anterior es ahora el jugador lider y juega la primera carta.

Una vez que hayan quedado eliminados todos los jugadores
excepto 1 o se haya jugado el tltimo Capitulo, baraja todos
los Hechizos, incluidos los que les queden a los jugadores
en la mano. El jugador que se encuentre a la izquierda del
repartidor actual se convierte en el nuevo repartidor. Todos
los jugadores recuperan sus fichas de Vida.

GANAR LA FARTIOA

Al final de la ronda: si el jugador con la puntuacion mas alta tiene
10 puntos 0 mas Y no esta empatado con otro jugador, jese jugador
gana! De lo contrario, comienza una nueva ronda.




RESOLUER HECHIZOS
MOMENTOY COMAICIONES

La mayoria de los Hechizos requieren que ciertas circunstancias se
cumplan para activar su magia, incluso aunque el Hechizo no esté
silenciado.

| — e B

o .

El momento de un Hechizo indica
cuando se activara este una vez que
se encuentre en el Capitulo.

Este Hechizo obtiene 2 de Poder. \

Cuando llegue el momento de un Hechizo, el efecto se activara
de inmediato.

Siempre que esté dentro de las normas, un Hechizo se activara, a
menos que se especifique en el efecto. Ejemplo: «Puedes...»

Después de activar el efecto de un Hechizo, su magia se agota y
el Hechizo no contintia. Solo afectara a los Hechizos del Capitulo
cuando se active; los nuevos Hechizos que se jueguen después no
se veran afectados.

Silenciar un Hechizo que ya se haya activado no puede deshacer
su magia; solo puede detener la activacion de un Hechizo.

Hay Hechizos que es mejor jugarlos al final, mientras que otros
es mejor jugarlos al principio. jUsar el efecto de un Hechizo en el
momento adecuado puede ser la clave para la victoria!




Este Hechizo solo cuenta otros Hechizos — piprm—————

del Capitulo cuando se activa. Si se Aljugar esta carta:

S en, JAEr lugar" e.Sle H echizo '2  Este Hechizo obtiene 2 de Poder

obtendria 0 de Poder, si se juega en por cada Hechizo (in contar este)
, . . /  que haya enel Capitulo.  \\

segundo lugar, obtendria 2, si se juega

en tercer lugar, obtendria 4, etc.

La condicion o condiciones de un PEEETETEETTEEEETE
Hechizo describen si un Hechizo puede [adis ittt

activarse. Cuando sea el momento de un ’ N
Hechizo, también deben cumplirse todas
las condiciones para que este se active. b ‘ o s

{, Devuelve este Hechizo a tu mano.
4 \

Un Hechizo cuyo momento haya llegado, pero cuyas condicio-
nes no se hayan cumplido, no puede activarse. Incluso aunque las
condiciones de un Hechizo se cumplan en un punto posterior, si su
momento ya ha pasado, ya no se puede activar.

Un Hechizo puede activarse varias veces si su momento y condi-
ciones se cumplen varias veces.

Este Hechizo comprobara su [ e e o e R
condicion cada vez que se juegue un ! cuando s juegue n et e &
Hechizo de 6 incluido este mismo :ihnymisdelHerhizo de & en el Capitulo:
Hechizo. Se activarad cada vez que se E Hechizo de Tttulo cambia su Elemento a &.

cumpla su condicion, incluso aunque ya
se haya activado.

Si dos efectos de Hechizo tuvieran que activarse al mismo tiempo,
estos se resuelven en el orden en el que se hayan jugado los
Hechizos.

20




HECHIZOS CONSTANTES =~~~ =~ 2

Hay algunos Hechizos que no tienen Pl I
> = 41 El Poder del resto de Hechizos disminuye f

momento. Estan marcados con el sim- [ enla cantidad de Hechizos de €
que haya en el Capitulo. E

bOlO w Yy s€ denominan Hechizos Los Hechizos cuyo Poder sea menor

5 al valor de Pode chizo son de €.
Constantes. Su efecto no se «activay, '@I
sino que dura todo el Capitulo. S = 7z

Considéralos una regla adicional para ese Capitulo.

( 3\
El efecto de un Hechizo Constante puede cambiar a medida que

cambian las circunstancias del Capitulo con cada nuevo Hechizo que
se ]u egue. PR o e e CauE 3 s T oS e e g

\ El Poder de este Hechizo aumenta en f
‘ 3 por cada Hechizo de & (sin contar
este) que haya en el Capitulo.

 Este Hechizo tiene +3 de Poder por
cada Hechizo de 6 (aparte de este)
que haya en el Capitulo.

(oe)

o Sisejuegan mas Hechizos de 6 o si los Hechizos del Capitulo
obtienen o pierden el Elemento de 6 el Poder de este Hechizo
fuctuara en consecuencia.

. J

Un Hechizo Constante que se haya silenciado no tendra nin-
gln efecto en el Capitulo, y cualquier efecto que haya tenido
desaparecera.

AIRIGUTOS

En ocasiones, los Hechizos Basicos
tienen un Atributo indicado antes de
los efectos del Hechizo. Los Atribu-
tos se describen EN MAYUSCULAS.

o T ST TESTI ESAE 0 203 T 7S ROVETEEES e

‘g ESTE HECHIZO NO SE PUEDE SILENCIAR|

‘?. Al jugar esta carta: Ea

H
1 Todos los Hechizos, incluido el Hechizo -

H de Titulo, camhian a su Elemento y
Poder originales.

A T AN S T G

Los Atributos del Hechizo siempre se tienen en cuenta, incluso
aunque el efecto del Hechizo no se active o el Hechizo se haya
silenciado.

el



HREGUNTAS FRECUENTES

Se considera que el Hechizo de Titulo «no esta» en el Capitulo al
aplicar los efectos de Hechizo, los Hechizos no tiene en cuenta el
Hechizo de Titulo para sus efectos, y el Hechizo de Titulo no se ve
afectado por los efectos a menos que asi se indique. (]

Cuando termine una ronda, ;los Hechizos que me

queden permanecen en mi mano?

No. Si tienes Hechizos adicionales debido a un efecto como el de
Reciclaje, debes descartarlos después del ultimo Capitulo.

.Un Hechizo puede tener menos de 1 de Poder?

No, 1 es el valor de Poder mas bajo que puede tener un Hechizo. Si
un Hechizo con 1 de Poder tuviera que perder Poder, en su lugar,
se mantiene con I de Poder.

2Ignicion comienza una Cadena si se convierte en un hechizo
&

de 1] 2

Si. Era un Hechizo de 6 cuando se jugo, por lo que comienza una

Cadena de 6 incluso aunque después cambie de Elemento.

Puedo elegir Reciclaje con Calma, si el equipo de ese juga-
dor perdi6?

Si, si Calma se jugo en primer lugar: Los Hechizos que deban resolverse
al mismo tiempo se resuelven en el orden en el que fueron jugados.

Puedo usar Brisa si alguien ha jugado Robustez?

Si. Robustez solo evita que el Elemento del Hechizo de Titulo
actual cambie debido a un efecto como el de Fogonazo. No impide
que alguien reemplace el Hechizo de Titulo por un Hechizo com-
pletamente diferente.
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,Tormenta o Colision romperian la Cadena?
Si. Estos Hechizos romperian la Cadena, pero su Atributo evita
que queden silenciados por ello.

.Como funciona Remolino?

Por cada Hechizo de €, incluido Remolino, todos los demds Hechi-
zos perderan Poder. Si el Poder de un Hechizo queda por debajo
del valor de Poder de Remolino, ese Hechizo se convierte en otro
Hechizo de @... jque luego se sumard al efecto de Remolino!

Tormenta funciona en Hechizos Constantes?

No. Revertird cualquier Hechizo cuyo Poder y Elemento origina-
les hayan resultado alterados, pero cualquier efecto de Hechizo
Constante continuara activo una vez que el efecto de Tormenta se
haya resuelto.
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PREPARALCIAN

1-R. [EQUIpDS] Los jugadores se dividen en
equipos de 2; los compaiieros de equipo se
sientan uno frente al otro.

2-A. [EgUIpnS/aueELd] Un jugador de cada
equipo toma 2 cartas de Puntuacion.

3. Cada jugador recibe 6 Hechizos.

1-0. [SUPERUIUENCIA] Si hay 3 jugadores,
prepara el mazo (pagina 12).

2-B. [SUPERUUENCIA] Cada jugador toma

1 ficha de Vida y 2 cartas de Puntuacion.

Los jugadores comienzan cada ronda con
2 de Vida.

3-L. [SOLO QUELD] Coloca 12 Hechizos en una pila bocabajo para formar el mazo de Robo.
Y. Coloca los 6 Hechizos restantes en una pila bocabajo para formar el mazo de Elementos.

JUGAR UNA RONOA

5. El repartidor revela un Hechizo de Titulo de la parte superior del mazo de Elementos.
5-L. [SOLO QUELD] Ambos jugadores roban 1 Hechizo del mazo de Robo.
b. En el primer Capitulo de cada ronda, el jugador a la izquierda del repartidor es el lider.

1. Siguiendo el sentido horario, cada jugador juega 1 Hechizo.

3-L. [SOLO AUELD] Comenzando por el jugador lider, cada jugador juega 1 Hechizo.

#-A. [EQUIpDS/auELD] El Hechizo mas fuerte gana el Capitulo.

#-0. [SUPERUIUENCIA] El jugador con el Hechizo mas débil pierde 1 de Vida.

g. Recoge los Hechizos utilizados y déjalos a un lado bocabajo.

1. El repartidor revela el siguiente Hechizo de Titulo; el ganador del ultimo Capitulo es el lider.

1. Tras el Capitulo final: recoge todos los Hechizos y baréjalos. El jugador a la izquierda del
repartidor actual se convierte en el nuevo repartidor y comienza una nueva ronda.

RUNTUACION

12-A. [EQUIpOS/aUELD]

* Los primeros 5 Capitulos otorgan

1 punto cada uno.

 EI Capitulo final otorga 2 puntos.
13-A. [EQUIPOS/aUELD]
Un equipo gana si:
llega a 15 puntos o mas Y va ganando por, al
menos, 2 puntos.

12-0. [SUPERUIUENCIA] Si la Vida de un jugador
llega a 0, queda eliminado de la ronda.
» Cada jugador que quede obtiene 1 punto.
» Sisolo queda 1 jugador, la ronda
termina y ese jugador obtiene 1 punto.
» Si el que se esta jugando es el Capitulo
final, el ganador de ese Capitulo obtiene
1 punto (solo partidas de 4 jugadores).
13-B. [SUPERUIUENCIA] Al final de la ronda:
si el jugador con la puntuacion mas alta tiene
10 puntos 0 mas Y no esta empatado con otro
jugador, jese jugador gana!



