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 Introducción
Adoptáis el papel de un grupo de aprendices de mago, quienes de forma 
imprudente abren un viejo grimorio que encierra poderosos monstruos. 
Vuestra misión es volver a sellar las páginas, una por una, y derrotar al 
monstruo final, todo ello sin volveros completamente locos.
Este juego es cooperativo, lo que significa que todos los jugadores 

ganan o pierden en grupo.

Contenidos
•	48 cartas de maldición

     	

• 35 cartas
de locura	 • 136 cartas de elemento
		  (34 de cada elemento):

		  • 
18 de valor 1

		  • 10 de valor 2

		  • 6 de valor 3 
   

Durante generaciones, la Universidad Elemental ha formado a aspirantes a magos como vosotros en el dominio de las artes 
arcanas: agua, fuego, tierra y aire... Pero el  primer curso ha resultado un tanto decepcionante. De momento, apenas 
sois capaces de generar una brasa de pocos centímetros. Pasáis más tiempo memorizando libros de teoría que practicando 

auténticos hechizos que os conviertan en los grandes magos que estáis destinados a ser.
Sin embargo, vosotros sabéis que en los sótanos del centro se esconde la mayor biblioteca de magia del mundo, ocultando a los ojos 

de aprendices como vosotros los hechizos más poderosos. Se dice que esa biblioteca contiene el Gran Libro de la Locura, un enorme tomo 
con misteriosos poderes. Se os advirtió que abrir ese libro sería el mayor error que un mago podría cometer... ¡pero seguro que eso no son más 
que amenazas sin fundamento propagadas por el profesorado para guardar sus mejores hechizos!

Esta noche, habéis decidido cruzar las puertas de la biblioteca prohibida, y así, por fin, obtener los poderes que os corresponden. Henchidos 
de curiosidad y emoción, habéis abierto la tapa del inmenso libro entronizado en el centro de la estancia... Con un estallido de luz, sus páginas 
han empezado a pasarse por sí solas, como si hubieran cobrado vida.

¡De inmediato, os dais cuenta de vuestro error! El Gran Libro de la Locura es una prisión que encierra a las peores criaturas mágicas imaginables, 
cualquiera de ellas capaz de provocar los mayores estragos... ¡Tenéis que detenerlas!

Deberéis aprender a toda prisa los mejores hechizos que podáis encontrar en la biblioteca, dominar los elementos y escapar... ¡si al menos 
hubierais prestado más atención en clase! Y cuidado: ¡la mera visión de tales horribles criaturas puede acabar con vuestra cordura!

•	56 cartas de hechizo

• 20 hechizos básicos (borde blanco, 4 por jugador)

• 36 hechizos de biblioteca (borde negro)

•	8 hojas de mago (con una ayuda del jugador en el dorso)

Crecimiento

Roba  1 carta.

Hielo

Coloca  1 carta de tu mano 
en tu apoyo.

Combustión

Destruye  1 carta
de tu mano.

Telepatía

Uno de los otros jugadores 
realiza  1 acción.

Levitación

 1  de los otros jugadores 

roba hasta tener

seis cartas en su  mano.

Telequinesis

Cada jugador roba
 1 carta.

Toque helado

 1 de los otros jugadores 

roba una carta; después, 

coloca una carta de su 

mano en su apoyo.

Adrenalina

Roba  2 cartas; después, cura  1 carta de locurade tu mano o de tu apoyo.

1 3 4 2 2

Puedes tener
hasta cinco cartas
de apoyo.

1 2 3 3 3

Durante tu turno, puedes 
tratar una carta de Aire
de valor 1 como si fuera
de cualquier otro elemento
a tu elección.

1 3 3 3 2

Durante tu turno,
puedes descartar una carta
de locura de tu mano
y robar una carta.

1 3 4 2 2

Durante tu turno,
puedes recargar un hechizo 
agotado, tuyo o de otro 
jugador.

1 3 5 2 1

Durante tu turno,
puedes robar una carta.
Si es una carta de locura, 
cúrala. En cualquier otro 
caso, descártala.

1 2 4 4 1

Roba una carta
cada vez que destruyas
una maldición.

1 1 4 3 3

Durante tu turno,
puedes intercambiar
dos cartas de tu mano
por dos cartas de tu apoyo.

1 4 3 3 1

Puedes tener hasta
seis hechizos.
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• 17 cartas de grimorio
	 • 4 cubiertas (con un monstruo en el dorso) u
	 • 12 páginas interiores (con efectos en el anverso y un monstruo 

en el reverso) v
	 • 1 página final (con el efecto del último monstruo en el anverso 

y la cubierta posterior en el reverso) w.

• 1 indicador de invocación
	 (libro)

		  • 1 indicador de ronda (sombrero)

• 1 ficha de jugador activo

		  • 16 fichas de elemento
		  (4 por cada uno de los 4 elementos)

• 1 tablero de juego

• Las reglas del juego

Cada jugador que disponga de una 
casilla de apoyo vacía coloca la carta 

superior de su mazo en su apoyo.

 Cada jugador destruye las dos 
cartas superiores de su mazo.

 

Cada jugador añade
una carta de locura

a su mano.
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monstruo final, todo ello sin volveros completamente locos.
Este juego es cooperativo, lo que significa que todos los jugadores 

ganan o pierden en grupo.
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• 48 cartas de maldición

      

• 35 cartas
de locura • 136 cartas de elemento
  (34 de cada elemento):

  • 
18 de valor 1

  • 10 de valor 2

  • 6 de valor 3 
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Deberéis aprender a toda prisa los mejores hechizos que podáis encontrar en la biblioteca, dominar los elementos y escapar... ¡si al menos 
hubierais prestado más atención en clase! Y cuidado: ¡la mera visión de tales horribles criaturas puede acabar con vuestra cordura!
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Coloca  1 carta de tu mano 
en tu apoyo.

Combustión

Destruye  1 carta
de tu mano.

Telepatía

Uno de los otros jugadores 
realiza  1 acción.

Levitación

 1  de los otros jugadores 

roba hasta tener

seis cartas en su  mano.

Telequinesis

Cada jugador roba
 1 carta.

Toque helado

 1 de los otros jugadores 

roba una carta; después, 

coloca una carta de su 

mano en su apoyo.

Adrenalina

Roba  2 cartas; después, cura  1 carta de locurade tu mano o de tu apoyo.

1 3 4 2 2

Puedes tener
hasta cinco cartas
de apoyo.

1 2 3 3 3

Durante tu turno, puedes 
tratar una carta de Aire
de valor 1 como si fuera
de cualquier otro elemento
a tu elección.

1 3 3 3 2

Durante tu turno,
puedes descartar una carta
de locura de tu mano
y robar una carta.

1 3 4 2 2

Durante tu turno,
puedes recargar un hechizo 
agotado, tuyo o de otro 
jugador.

1 3 5 2 1

Durante tu turno,
puedes robar una carta.
Si es una carta de locura, 
cúrala. En cualquier otro 
caso, descártala.

1 2 4 4 1

Roba una carta
cada vez que destruyas
una maldición.

1 1 4 3 3

Durante tu turno,
puedes intercambiar
dos cartas de tu mano
por dos cartas de tu apoyo.

1 4 3 3 1

Puedes tener hasta
seis hechizos.

Cartas de locura
Durante la partida, acumuláis cartas de locura siempre 
que vuestro mazo quede vacío, o cuando estéis bajo 
el acoso de maldiciones o de monstruos. Si acumuláis 
demasiadas cartas de locura, corréis el riesgo de perder 
la cordura y la partida.
Siempre que tengáis que robar una carta y vuestro 

mazo esté vacío, tenéis que añadir una carta de locura 
a vuestra pila de descarte antes de volver a barajarla 
para crear un nuevo mazo.
Nota: podéis deshaceros de cartas de locura 

poniéndolas en la reserva de apoyos, destruyéndolas, 
o curándolas con hechizos y elementos.

u
v

w

-1-
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Seguimiento de ronda
El seguimiento de ronda está estructurado 
como una tabla. Las filas de la tabla 
corresponden a las seis rondas de la partida. 
Las columnas indican los distintos niveles de 
dificultad (I: fácil; II: medio; III: difícil). Al 
iniciar la partida, debéis escoger solamente 
un nivel de dificultad. Para vuestra primera 
partida, recomendamos empezar con el nivel 
fácil.

Los símbolos ( / ) indican la cantidad de maldiciones 
multielemento que se deben añadir: 0 (si no hay símbolo), 
1 carta ( ) o 2 cartas ( ).

1 3 5 2 1

Durante tu turno,
puedes robar una carta.
Si es una carta de locura, 
cúrala. En cualquier otro 
caso, descártala.

Mago

v 
Cartas de elemento 

iniciales

u 
Habilidad de mago

w 
Casillas para cartas

en la reserva de apoyo

Preparación
•	Colocad el tablero u en la mesa.
•	Según la cantidad de jugadores, colocad las cartas de locura v en 

su correspondiente espacio en el tablero. Esa es la pila de locura.

		  Número de	 Número de
		  jugadores 	 cartas de locura
		  2	 20
		  3	 25
		  4	 30
		  5	 35

•	Separad cada maldición w según el tipo (Agua , Tierra , 
Fuego , Aire , multielemento ) y barajad cada 
tipo. Seguidamente, colocad cada tipo en una pila boca abajo junto 
al tablero de juego.

•	Colocad en la mesa, boca arriba, las cartas de elemento de valores 2 
y 3, apiladas por elemento y por valor, formando así 8 pilas x.

•	Cada jugador recibe los cuatro hechizos básicos (combustión, hielo, 
crecimiento y telepatía) y. Colocad vuestros respectivos hechizos 
básicos sobre la mesa, delante de cada uno de vosotros.

•	Cada jugador elige un mago z. No dudéis en debatir vuestras elec-
ciones, teniendo en cuenta, sobre todo, la distribución de elementos 
en las cartas iniciales. Seguidamente, cada jugador recibe las cartas 
de elemento indicadas en su hoja de mago. Las cartas de elemento de 
valor 1 que sobren se devuelven a la caja.

•	Una vez que hayáis recibido vuestras cartas de elemento, barajadlas 
para formar vuestros respectivos mazos y colocadlos boca abajo 
delante de cada uno de vosotros.

•	Componed el grimorio {:

- Colocad la última página en el lado derecho del atril, 
mostrando la cara de Bonificación/Fracaso.

- Barajad las páginas interiores y robad cinco pági-
nas al azar. Colocadlas sobre la última página, 
mostrando la cara de Bonificación/Fracaso.

- Robad al azar una página de cubierta y, mostrando la 
cubierta, ponedla encima de las demás cartas en el atril.

Ya tenemos el grimorio preparado.
•	Clasificad por elementos los hechizos de biblioteca |, 

boca abajo. Robad al azar una carta de hechizo de valor 1, 
2 y 3 por cada elemento. Utilizadlas para formar cuatro 
mazos de cartas boca abajo (uno por elemento), con el 
hechizo de valor 1 en la parte superior y el hechizo de 
valor 3 en la parte inferior. Destapad la carta superior (un 
hechizo de valor 1) de cada mazo, dejándola boca arriba. 
Estos son los hechizos de biblioteca que podéis aprender 
durante la partida.

•	Colocad el indicador de ronda } en la tabla de seguimiento de 
ronda, sobre el tablero de juego, según el nivel de dificultad que 
escojáis (consultad más abajo «Seguimiento de ronda»). Para vues-
tra primera partida, recomendamos que coloquéis el indicador en 
el nivel fácil (número I). Con ello se determina la cantidad de 
maldiciones a las que hacer frente en cada ronda.

•	Colocad el indicador de invocación ~ en su correspondiente 
espacio en la secuencia de invocación.

•	Colocad las fichas de elemento cerca del tablero . Solo 
las necesitaréis para algunas maldiciones.

•	Sortead quién será el primer jugador: este recibirá la ficha 
de jugador activo . Seguidamente, cada jugador roba 
seis cartas de su mazo para componer su mano.

Ya estáis preparados para empezar la partida.

u

v

w
w w

 ¡Habéis ganado la partida!
 

Habéis perdido la partida.

Cuando aparece este 
monstruo, cada jugador 

coloca una carta de 
locura sobre su mazo.

Fin

Cada jugador elige hasta dos 

cartas de su pila de descarte

y las coloca sobre su mazo.

Todos los jugadores descartan 

todas las cartas de Aire de su 

mano y de la reserva de apoyos.

 

Cada jugador puede destruir

tantas cartas de su mano como 

quiera, y luego robar la misma 

cantidad de cartas. 

Un jugador descarta todas sus cartas 

de apoyo, y después añade tres 

cartas de locura a su apoyo.

Cada jugador cura una o dos 

cartas de locura de su mano y/o 

de la reserva de apoyos.

Cada jugador descarta su mano; 

después, roba cinco cartas.

Cada jugador puede destruir una carta 
de su pila de descarte. El que lo haga, 
añade a su mano una carta de valor 

superior del mismo elemento.

 Cada jugador añade una carta
de locura a su pila de descarte.

Cada jugador puede descartar
una carta de valor 1. El que lo haga, 

coloca sobre su mazo una carta
de valor 3 del mismo elemento.

Todos los jugadores descartan
todas las cartas de Agua de su mano 

y de la reserva de apoyos.
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1 3 5 2 1

Durante tu turno,
puedes robar una carta.
Si es una carta de locura, 
cúrala. En cualquier otro 
caso, descártala.

Crecimiento

Roba  1 carta.

Hielo

Coloca  1 carta de tu mano 
en tu apoyo.

Combustión

Destruye  1 carta
de tu mano.

Telepatía

Uno de los otros jugadores 
realiza  1 acción.

Puissance du Brasier

 1 joueur peut défausser 
 1 carte et 

piocher  1 carte.

Puissance du Brasier

 1 joueur peut défausser 
 1 carte et 

piocher  1 carte.

Poder del Infierno

 Un jugador puede descartar    
  1 carta y, seguidamente, 

robar  1 carta.

Puissance du Brasier

 1 joueur peut défausser 
 1 carte et 

piocher  1 carte.

Puissance du Brasier

 1 joueur peut défausser 
 1 carte et 

piocher  1 carte.

Control mental

 1  de los otros jugadores 
realiza una acción;

después, roba una carta.

Puissance du Brasier

 1 joueur peut défausser 
 1 carte et 

piocher  1 carte.

Puissance du Brasier

 1 joueur peut défausser 
 1 carte et 

piocher  1 carte.

Esencia de la Tierra

 1  de los otros jugadores 
elige una carta de su pila

de descarte y la coloca
sobre su mazo.

Puissance du Brasier

 1 joueur peut défausser 
 1 carte et 

piocher  1 carte.

Puissance du Brasier

 1 joueur peut défausser 
 1 carte et 

piocher  1 carte.

Mente fría

Coloca  1 carta
de tu mano en tu apoyo; 
después, roba  1 carta.

D
esc

art
e

5.
o  he

chiz
o

30 mm

20 mm

15 mm

22,5 mm

pantone 180 C

pantone 258 C 

u

|

x

w

z

y

}

~

{

Mazo Área de juego 
de un jugador

v
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Descripción general
Para ganar, tenéis que derrotar al monstruo de la última página del 
Gran Libro de la Locura sin volveros locos. Disponéis de seis rondas 
para conseguirlo. En cada ronda, os atacará un monstruo, lanzando 
maldiciones sobre vosotros. Para derrotar a un monstruo, tenéis que 
destruir todas sus maldiciones antes de pasar la página al final de la 
secuencia de invocación. Si lo conseguís, ¡obtendréis una bonificación 

! Si no derrotáis al monstruo en el número de turnos permitido, 
se pasa la página, el monstruo escapa y sufrís una penalización . 
Recordad que, para ganar, solo tenéis que derrotar al último monstruo. 
Pero primero, ¡tenéis que llegar hasta él!

Cada jugador dispone de un mazo compuesto por cartas de elemento 
y (eventualmente) de locura. A menos que un efecto especifique otra 
cosa, solamente podéis robar cartas de vuestro mazo.

Cuando tenéis que robar o destruir una carta de vuestro mazo, y el 
mazo se ha agotado, debéis añadir una carta de locura a vuestra pila 
de descarte y, seguidamente, barajarla para formar un nuevo mazo.

En vuestras respectivas áreas de juego tenéis dos zonas. Una de las 
zonas viene indicada por las marcas en el borde de vuestra hoja de 
mago. Son vuestras casillas de apoyo, las cuales componen vuestra 
reserva de apoyo (consultad en la página 8, «Apoyo y reserva de 
apoyo»). La otra zona es para vuestros hechizos. Los hechizos (sean 
básicos o de biblioteca) no forman parte de vuestro mazo, sino que 
los tenéis disponibles delante de vosotros; son vuestros.

Para activar los hechizos disponibles, necesitáis cartas de elemento. 
Con las cartas de elemento se pueden destruir maldiciones, aprender 
hechizos más potentes y comprar mejores cartas de elemento. Cada 
jugador debe componer el mejor mazo posible, evitando las cartas de 
locura.

Cómo se juega
Empezando por el jugador que tiene la ficha de jugador activo, los 
jugadores juegan por turno en el sentido de las agujas del reloj.

En vuestro respectivo turno, sois el jugador activo. El turno se compone 
de cuatro fases:

	 •	 Fase de concentración

	 •	 Fase de monstruo

	 •	 Fase de acción

	 •	 Fase de recuperación

Una vez completadas las cuatro fases, es el turno del siguiente jugador 
por la izquierda, y así sucesivamente, hasta que hayáis pasado la última 
página del grimorio para sellarlo, o todos hayáis perdido el juicio.

1.Fase de concentración
El jugador activo recarga los hechizos que tiene delante.

Cada jugador descarta 
todo su mazo.

Cada jugador puede destruir
tantas cartas de su mano como 
quiera, y luego robar la misma 

cantidad de cartas. 

Un jugador descarta todas sus cartas 
de apoyo, y después añade tres 
cartas de locura a su apoyo.

Lectura
del grimorio
u Monstruo

x 
Bonificaciones 

por éxito

y 
Penalizaciones 

por fracaso

 z 
Maldiciones del 

siguiente monstruo

 v
Efecto de aparición 

del monstruo
u

v
w w 

Maldiciones
del monstruo

w
w

x

y

z

Hechizo agotado
Un hechizo está agotado cuando está girado un cuarto de vuelta (90°).
Un hechizo se agota una vez 

que lo has activado.
Un hechizo agotado no se 

puede activar más hasta que se 
recargue (se vuelve a enderezar).

A
bundancia

U
no de los otros jugadores 

roba  2
cartas.

Abundancia

Uno de los otros jugadores 
roba  2 cartas.

Agotado



Cada jugador neutraliza uno de sus hechizos (esos hechizos vuelven a estar disponibles en cuanto se descubre el siguiente monstruo).
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Maldición
u

Elementos necesarios
para destruir la maldición.

 v
Efecto de la maldición, que se 
aplica cuando el indicador de 
invocación llega a su casilla.

u

v

2.Fase de monstruo
La fase de monstruo representa los efectos dañinos del grimorio sobre los 
jugadores. Durante esta fase, empieza a correr el tiempo para el monstruo 
en curso y vosotros sufrís los indeseables efectos de las maldiciones.

La fase de monstruo consta de dos pasos:

• Avanzar una casilla con el indicador de invocación (obligatorio).
• Aplicar los efectos de la nueva casilla (en caso de haberlos).

Avanzar el indicador de invocación
En sentido contrario a las agujas del reloj, desplazad el 
indicador de invocación una casilla en la secuencia de 
invocación (1, 2, 3, etc.).

Aplicar los efectos de la nueva casilla
• Si el indicador cae en una de las casillas numeradas del 2 al 5:
Si en la casilla hay una maldición, aplicad sus efectos (ved «Aplicar 
maldiciones», a la derecha). Si no hay maldiciones en la casilla, no 
sucede nada. Estáis a salvo... de momento.

• Si el indicador cae en la casilla de invocación
Comprobad si queda alguna maldición en el tablero.
– Si queda alguna maldición:
Cada jugador sufre los efectos de fracaso descritos en la página 
derecha del grimorio. Tras sufrir sus efectos, colocad estas maldiciones 
restantes debajo de sus respectivas pilas.
– Si todas la maldiciones han sido destruidas:
¡Habéis derrotado al monstruo!
Cada jugador recibe el efecto de bonificación descrito en la 
página derecha del grimorio.

• Al margen de que hayáis recibido bonificaciones o penalizaciones, 
volved a colocar de inmediato el indicador de invocación en la 
casilla 1: nuevo monstruo. A continuación, pasad la página para 

descubrir al siguiente monstruo. Después de pasar la página, aplicad 
a todos los jugadores los nuevos efectos de aparición del monstruo, 
descritos en la página de la izquierda del grimorio.

Nota: durante el primer turno del primer jugador, el grimorio está cerrado. 
Desplazad el indicador de invocación a la casilla 1: nuevo monstruo, y 
abrid el libro para descubrir al monstruo de la primera página del grimorio.

• Desplazad el indicador de ronda una casilla hacia abajo (en la tabla, bajo 
los números romanos), excepto durante el primer turno de la partida. El 
indicador de ronda indica cuántas cartas de maldición multielemento (0, 
1 o 2) deben colocarse a lo largo de la secuencia de invocación (una 
por casilla, empezando por la casilla número 2).

• Por último, robad tres maldiciones, atendiendo a los símbolos de 
elemento de la página izquierda del grimorio. Colocadlas boca arriba (una 
por casilla) a continuación de las maldiciones multielemento. Si no hay 
maldiciones multielemento, empezad por la casilla 2, ¡y tened en cuenta 
que en la casilla 3 caben dos maldiciones!

Aplicar maldiciones
Una maldición se aplica solamente una vez, cuando el indicador de 
invocación llega a su casilla. La maldiciones en las casillas anteriores 
(si hay alguna) ya no causan más efectos. Al desplazar el indicador de 
invocación, comprobad si hay alguna maldición en la casilla:

Nota: una maldición sigue en juego, incluso si ha sido aplicada, hasta que 
sea destruida por la acción de un jugador o por la llegada del indicador de 
invocación al final de su recorrido.

• Si no hay una maldición en la casilla: no sucede nada. Podéis pasar a 
la fase de acción.
• Si hay una maldición en la casilla: aplicad su efecto. A menos que se 
indique otra cosa, la maldición se aplica a todos los jugadores, empezando 
por el jugador activo y en el sentido de las agujas del reloj. Si no se 
puede aplicar el efecto sobre un jugador, no pasa nada;  continuad con  
el siguiente jugador. En ocasiones, una maldición no puede aplicarse a 
ningún jugador; en tal caso, ignoradla.
Nota: la casilla número 3 puede contener dos maldiciones. Si el indicador 
de invocación llega a la casilla 3 y hay dos maldiciones, primero aplicad a 
todos los jugadores los efectos de la carta de la izquierda, y, seguidamente, 
los efectos de la carta de la derecha.

30 mm

20 mm

15 mm

22,5 mm

pantone 180 C

pantone 258 C 

Ejemplos de efectos según el avance 
del indicador de invocación:
• Si el indicador llega a las casillas 2 o 4, 
no sucede nada.

• Si el indicador llega a las casillas 
3 o 5, ha caído en una maldición. 
Aplicad los efectos de la maldición.
• Si el indicador llega a la casilla 
de invocación, los jugadores deben 
sufrir el efecto de fracaso indicado 
en la página derecha. Como quedan 
maldiciones en la secuencia de 
invocación, el monstruo escapa y 
desata los efectos de fracaso       .
Seguidamente, descartad dichas 
maldiciones.

Cada jugador descarta

una carta de Fuego.
Destruye cuatro cartas

de locura de la pila
de locura.

30 mm

20 mm

15 mm

22,5 mm

pantone 180 C

pantone 258 C 
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.3.Fase de acción

Durante la fase de acción, el jugador activo puede utilizar 
cartas de elemento y de hechizo para intentar derrotar al monstruo y 
retenerlo en el grimorio. Se pueden llevar a cabo cinco tipos de acciones:
• Activar un hechizo
• Aprender un nuevo hechizo
• Adquirir una carta de elemento
• Destruir una maldición
• Curar una de las cartas de locura.

El jugador activo puede realizar tantas acciones como desee, en 
cualquier orden, tantas veces como quiera, mientras disponga de cartas 
de elemento para pagarlas. Cada acción cuesta una cantidad de 
elementos, que deben pagarse descartando las cartas de elemento 
de la mano, de la reserva de apoyo o de una combinación de ambas.

Siempre que deba pagar un coste de activación, el jugador debe 
descartar suficientes cartas de elemento para generar, como mínimo, 
tantos elementos como los requeridos por la acción. El excedente de 
elementos generados para pagar una acción se pierde. No se puede 
utilizar para otra acción.

Una misma carta de elemento no se puede utilizar para realizar múltiples 
acciones.

Ejemplo: si una acción requiere 3 , el jugador puede descartar tres 
cartas que generen 1  cada una; o una carta que genere 1  y otra 
que genere 2 ; o una carta que genere 3 .
También puede descartar dos cartas que generen 2  cada una, pero el 
excedente de 1  se pierde.

Cuando el jugador activo no puede o no desea realizar más acciones, se 
pasa a la fase de recuperación.

Activar un hechizo
El jugador activo puede activar uno de sus hechizos que no esté 
agotado.

Para activar un hechizo, debe pagar su coste de activación, 
descartando las suficientes cartas de elemento. Seguidamente, se aplica 
el efecto descrito en el hechizo y se gira 90°, quedando así agotado.

Para aumentar el efecto de un hechizo, se puede multiplicar el coste 
de activación. 

Se puede pagar hasta tres veces el coste de activación. La parte del 
hechizo que puede ser incrementada se denomina variable de hechizo 
( X  ).

Si se paga el coste de activación normal, se aplica el efecto del hechizo 
tal y como está descrito. Si se paga el doble del coste de activación, 
debe multiplicarse la variable por 2. Si se paga el triple del coste de 
activación, debe multiplicarse la variable por 3.

Ejemplo: un hechizo requiere de 1 . Se puede aplicar un máximo de 
tres veces gastando 3  al activarlo.

Un hechizo solamente se puede activar 
una vez por turno, sea cual sea su poder. 
Una vez que ha sido activado, debe 
girarse 90° para indicar que está agotado 
y que no puede utilizarse de nuevo hasta 
que se recargue.

Siempre debe aplicarse tanto efecto del hechizo como sea posible, 
incluso en el caso de que no se pueda aplicar por completo.

Ejemplo: el efecto de «Ojo del tornado» dice «Cada jugador descarta  	1  
carta de su mano, y luego roba  	1  carta.» Un jugador que no tuviera 
cartas en la mano seguiría robando una carta.

Elemento

u
Cantidad del 

elemento que genera 
la carta.

v
Tipo de elemento

que genera la carta.

u

v

A
bundancia

U
no de los otros jugadores 

roba  2
cartas.

Abundancia

Uno de los otros jugadores 
roba  2 cartas.

Agotado

1 3 4 2 2

Durante tu turno,
puedes recargar un hechizo 
agotado, tuyo o de otro 
jugador.

Cartas
de apoyoApoyo y reserva de apoyos

Algunos hechizos permiten utilizar cartas para formar el apoyo 
de un jugador. Para ello, se coloca una carta de la mano, boca 
arriba, en una de las casillas de apoyo de la hoja de mago.
Cada mago puede tener hasta tres cartas de apoyo.
Una carta permanece en el apoyo hasta que se descarta
para pagar una acción o el efecto de una maldición.

Ejemplo: para pagar el coste de una acción, necesitas 1
, pero no te queda ninguno en la mano o en tu apoyo. 

Sin embargo, hay uno en el apoyo de otro jugador. Como 
forma parte de la reserva de apoyos, puedes usar esa carta.
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Aprender un nuevo hechizo
Siempre que haya uno disponible, se puede aprender un hechizo de la 
biblioteca.

Solo se puede aprender un hechizo que esté boca arriba en la parte 
superior de uno de los cuatro mazos. Para aprender un hechizo, deben 
pagarse dos elementos del mismo tipo que el hechizo.

Al aprender un hechizo, el jugador lo coloca delante de él, junto al 
resto de sus hechizos, listo para ser activado. A continuación, destapa el 
siguiente hechizo del mazo correspondiente.

Nota: el jugador puede aprender el hechizo recién destapado con otra 
acción, siempre que disponga de suficientes cartas de elemento para 
hacerlo.

Un jugador solamente puede disponer de cinco hechizos. Si aprende un 
sexto hechizo, deberá destruir uno de sus hechizos (esté agotado o no) 
antes de colocar el nuevo delante de él. El hechizo destruido se retira de 
la partida.

Un hechizo nuevo puede utilizarse en el mismo turno que se ha 
aprendido.

Adquirir una carta de elemento
Siempre que haya una disponible, se puede adquirir una carta de 
elemento, de valor 2 o 3, del centro de la mesa. Para adquirirla, deben 
gastarse elementos del mismo tipo que la carta de elemento deseada.

El coste de adquisición depende de su valor:

• Carta de valor 2: 2 elementos
• Carta de valor 3: 3 elementos

Al adquirir una carta de elemento, debe añadirse a la pila de descarte.

Destruir una maldición
Una maldición se puede destruir pagando los cuatro elementos 
mostrados en la parte superior de la maldición.

Como compensación por destruir una maldición, el jugador recibe una 
carta de elemento de valor 2, a su elección, del centro de la mesa, que 
deberá añadir a su pila de descarte. Si no quedan cartas de elemento de 
valor 2, no se recibe ninguna compensación.

Curar una de las cartas de locura
El jugador puede curar una carta de locura de su mano o de la reserva 
de apoyos pagando dos elementos cualesquiera del mismo tipo. La carta 
de locura curada se devuelve a la pila de locura.

Nota: una carta de locura en la reserva de apoyos puede ser curada por 
cualquier jugador.

4.Fase de recuperación
Al finalizar su turno, un jugador debe tener en la mano seis cartas, 
exactamente (las cartas en el apoyo no cuentan). Si tiene más de seis 
cartas, debe descartar cartas de elemento, a su elección, hasta tener 
solo seis. No se pueden descartar cartas de locura de este modo. Si tiene 
menos de seis, roba hasta tener seis. No se puede descartar de cartas 
antes de haber robado hasta seis.

Recordad: si el jugador tiene que robar y su mazo está vacío, debe añadir 
una carta de locura a su pila de descarte y, seguidamente, barajarla para 
formar un nuevo mazo.

Si un jugador tiene seis cartas de locura en la mano al finalizar la fase 
de recuperación, quedará eliminado de la partida. Todas sus cartas, 
incluidos los hechizos, deberán volver a la caja. Los demás jugadores 
continuarán la partida sin él.

Tras la fase de recuperación, finaliza el turno del jugador. La ficha de 
jugador activo pasa al jugador a su izquierda, quien iniciará un 
nuevo turno con la fase de concentración.

Hechizo v
Coste de aprendizaje

u
Nivel del hechizo

y coste de activación: 
la cantidad de elementos 
necesarios para activar el 
hechizo, y para aumentar 

su poder.

w
Efecto del hechizo

Variable ( X  ): la parte del 
efecto que multiplica

el poder de tu hechizo.

Círculo glacial

Cada jugador coloca
 1 carta en su apoyo;

después, roba  1 carta.

Ejemplo: el coste de activación del «Círculo glacial» es de 3 . Si pagas de una vez un mínimo 
de 6 , su poder se duplica, y multiplicas su variable por 2. El efecto pasaría a ser el siguiente: 
«Cada jugador coloca 	2  cartas en su apoyo; después roba  	2  cartas.»

u

v

w

Maldición vinculada a un 
elemento: destruir esta 
maldición cuesta 4 , 
coste que podría pagarse 
con dos cartas de elemento, 
cada una de valor 2 . Cada jugador descarta

una carta de Aire.

Destruye cuatro cartas
de locura de la pila

de locura.

Maldición multielemento:
Destruir esta maldición cuesta 
1 , 1 , 1  y 1 .
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Final de la partida
Todos ganáis la partida si pasáis todas las páginas del grimorio y 
derrotáis al último monstruo.

Todos perdéis la partida si:

• En el momento de coger una carta de locura, la pila de locura se ha 
agotado.

• No conseguís derrotar al monstruo de la última página del grimorio.

• Todos los jugadores quedan eliminados debido a la locura.

Modalidades de juego
Normal	 Se utilizan las reglas normales del juego.

Terror	 Cada jugador empieza la partida con una carta 		
	 de locura barajada en su mazo. Dicha carta 		
	 procede de la pila de locura.

Pesadilla	 Cada jugador sustituye su carta inicial de 		
	 valor 2 por una carta de valor 1.

Vocabulario y 
efectos diversos
• Los efectos de maldición, de 
monstruo o de hechizo, y las 
habilidades de mago, pueden 
contradecir las reglas de juego 
normales. El texto de la carta 
prevalece siempre por encima del 
manual de reglas.

• Si un efecto se puede aplicar, es 
obligatorio hacerlo.

• Si un efecto solamente se puede 
aplicar en parte, debe aplicarse 
todo aquello que se pueda, 
empezando por el jugador activo 
y siguiendo en el sentido de las 
agujas del reloj. Ignorad el resto.

• Si un jugador no puede aplicarse 
un efecto, lo ignora. Aun así, el 
resto de jugadores puede resultar 
afectado.

Acciones de otro jugador
Ciertos hechizos permiten actuar 
en el turno de otro jugador. El 
jugador que así lo haga, puede 
realizar cualquier acción, como 
si fuera su turno. Sin embargo, 
dicho jugador no puede completar 
la mano de seis cartas y no puede 
recargar ningún hechizo, ni antes 
ni después de esas acciones. Ese 
jugador únicamente puede reponer 
su mano de cartas en la fase de 
recuperación de su turno normal, 
y solo puede recargar sus hechizos 

en la fase de concentración de su 
turno normal.

Aclaraciones sobre ciertas 
cartas
• El Hechicero tiene el efecto 
«Coloca una carta de locura debajo 
de cada maldición. El jugador que 
destruye la maldición 
añade la carta de locura 
a su pila de descarte.» 
Al finalizar la ronda, si 
queda alguna carta de 
locura debajo de alguna 
carta de maldición sin 
destruir, devuélvela a la pila de 
locura.

• Si se aumenta el 
poder del Avatar, cada 
carta en la reserva de 
apoyos solo se puede 
utilizar para una acción, al margen 
de la cantidad de acciones que se 
tengan.

Descartar
Al descartar una carta, debe 
provenir de la mano del jugador 
o de la reserva de apoyos 
(dependiendo del efecto). Una 
carta descartada siempre se 
deposita en la pila de descarte 
de su propietario. Descartar una 
carta de elemento permite al 
jugador generar tantos elementos 
como indica la carta para 
pagar el coste de su acción. 

Coloca una carta de locura debajo 
de cada maldición. El jugador que 

destruye la maldición añade la carta 
de locura a su pila de descarte.

Avatar

Realiza  1 acción
usando sólo cartas

de la reserva de apoyos,
sin descartarlas.
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Pilas de descarte
Un jugador puede consultar su 
pila de descarte en cualquier 
momento, pero no puede mirar las 
cartas de su mazo. Al añadir una 
carta de locura y barajar la pila 
de descarte para crear un nuevo 
mazo, el jugador puede consultar 
las cartas de su pila de descarte 
antes de barajarlas.

Determinar el objetivo de 
un hechizo
El texto de efecto de un hechizo 
siempre indica a quién afecta.

• A ti: el jugador que ha activado 
el hechizo.

• A los otros jugadores: a todos 
los jugadores excepto al que ha 
activado el hechizo.

• A cada jugador: todos los 
jugadores resultan afectados 
de forma individual, incluido 
el jugador que ha activado el 
hechizo.

• A un jugador: cualquier jugador 
a tu elección (que puedes ser tú 
mismo).

Destruir
Al destruir una carta, se retira 
de la partida y se deja aparte. 
Determinados efectos pueden 
volver a poner en juego esas 
cartas.

Es posible destruir cartas de 
locura. Al hacerlo, se retiran del 
juego y se dejan a un lado. Sin 
embargo, en caso de curarlas 
con acciones, las cartas de locura 
vuelven a la pila de locura.

Las cartas destruidas pueden ser 
consultadas.

Barajar
Cuando hay que barajar el mazo, 
la mano o el descarte debido 
al efecto de un hechizo, no se 
reciben cartas de locura. Las 
cartas de locura solo se reciben 
cuando uno debe robar una carta 
y su mazo se ha agotado.

Neutralizar
Algunos efectos pueden obligar 
a un jugador a neutralizar una 
maldición o un hechizo. Una carta 
neutralizada se pone boca abajo, 
con lo que deja de tener efecto, 
pero sigue estando en juego.

Un hechizo neutralizado no 
puede ser activado, pero cuenta 
como uno de los cinco hechizos 

permitidos. El jugador puede optar 
por destruir el hechizo neutralizado 
cuando aprenda un nuevo hechizo. 
El nuevo hechizo se coloca boca 
arriba, listo para ser activado, 
como es lo habitual. Si se opta por 
neutralizar un hechizo agotado, 
seguirá agotado cuando (o si) la 
neutralización finaliza.

Una maldición neutralizada no 
causa efecto, pero no puede ser 
destruida. En el siguiente turno, 
la maldición vuelve a ponerse 
boca arriba y vuelve a estar 
disponible para ser destruida. 
Si al finalizar la secuencia de 
invocación de un monstruo solo le 
queda una maldición neutralizada, 
no podéis derrotarlo, y sufriréis la 
penalización por fracaso.

Robar
Al robar una carta, un jugador 
debe coger siempre la carta 
superior de su mazo y colocarla 
en su mano. Durante su turno, el 
jugador puede tener en la mano 
cualquier número de cartas, pero, 
al finalizar su turno, debe tener 
seis cartas en la mano (ved «Fase 
de Recuperación»).

Si el jugador debe robar una carta 
y su mazo se ha agotado, debe 
añadir una carta de locura a su 
pila de descarte y, seguidamente, 
barajarla para formar un nuevo 
mazo.

Habilidad de mago
Cada mago cuenta con una 
habilidad especial que puede 
activar una vez por turno.

Intercambio
Cuando un jugador le da una carta 
de su mano a otro jugador, dicha 
carta debe ir siempre a la mano 
del receptor, nunca a su pila de 
descarte.

Añadir una carta de 
locura
Cuando un jugador recibe una 
carta de locura, debe cogerla de 
la pila de locura y añadirla a su 
pila de descarte. Si el jugador no 
puede coger una porque no quedan 
más cartas de locura en la pila 
de locura, ¡se acabó la partida! 
Habéis perdido, enloquecidos por 
el grimorio.

Añadir una carta de 
locura al apoyo
Si se debe añadir una carta de 
locura al apoyo, y este ya está 
completo, el jugador sigue 
recibiendo la carta. Eso no quiere 
decir que varíe el límite de cartas 
de apoyo; simplemente, el jugador, 
de forma temporal, tiene una carta 
adicional de apoyo, hasta que un 
efecto o una acción retire dicha 
carta adicional del apoyo.
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Curar
Cuando se cura una carta de 
locura, dicha carta vuelve a la pila 
de locura.

Apoyo
Determinados hechizos permiten 
colocar cartas en el apoyo. Para 
ello, el jugador toma una carta de 
su mano y la coloca boca arriba 
en una de las casillas de apoyo 
en su hoja de mago. Cada mago 
puede tener hasta tres cartas en el 
apoyo. Una carta permanece en el 
apoyo hasta que se descarta para 
pagar una acción o por el efecto 
de una maldición.

Un jugador puede utilizar 
cualquiera de las cartas (incluso 
todas) que hayan en la reserva 
de apoyos. Así mismo, el jugador, 
para pagar costes, además de 
descartar cartas de la reserva de 
apoyos, puede descartar de su 
propia mano.

Una carta en la reserva de apoyos 
se descarta siempre en la pila de 
descarte del jugador que la colocó 
en la reserva de apoyos, al margen 
de quién haya causado el descarte.

En el apoyo se puede colocar 
cualquier carta, incluso cartas de 
locura.

Al contemplar la regla de 
eliminación, las cartas de 
locura que sean de apoyo no se 
consideran en la mano del jugador.

Recordad: la «reserva de apoyos» 
se refiere a todas las cartas en 
las casillas de apoyo de todos los 
jugadores. «Apoyo» solo se refiere 
a las cartas en las casillas de 
apoyo de un solo jugador.

Sobre el mazo
Cuando un jugador debe colocar 
una carta sobre su mazo, debe 
colocarla encima de todo, boca 
abajo, convirtiéndola así en la 
primera carta del mazo.

Valor superior
Una carta «de valor superior» 
significa siempre una carta de 
elemento del mismo tipo, cuyo 
valor se incrementa exactamente 
en 1. Por lo tanto, se puede pasar 
de 1  a 2 , y de 2  a 3

, pero nunca de 1  a 3 , 
o de 1  a 2 .

Algunos consejos para ayudaros 
a jugar vuestra primera partida:
•	Escoged con cuidado vuestros 
magos, de manera que consigáis 
una cantidad equilibrada de cartas 
de elemento iniciales.
•	No os olvidéis de la acción de 
curar. Intentad que en la pila de 
locura haya más del doble de cartas 
de locura que de jugadores.
•	Si os especializáis en un 
elemento, vuestros hechizos serán 
más potentes.
•	¡Llenad vuestra reserva de apoyos! 
Proporciona mayor flexibilidad 
según llega cada monstruo.
•	Los hechizos de nivel 2 y 3 son 
muy poderosos, y pueden decantar 
la balanza durante la partida. Así 
que comprad los hechizos de nivel 
1 aunque solo sea para destapar 
los de nivel 2.
•	En ocasiones, puede ser útil no 
destruir todas las maldiciones de 
un monstruo, si estáis preparados 
para el efecto de fracaso. «Encajar» 
una vez puede permitiros preparar 
vuestra mano para el siguiente 
monstruo...
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