The HELLGAME

Introducción

El juego the Hellgame, es un juego de 2 a 6 jugadores donde cada jugador controla un grupo de tres demonios (triunvirato) sedientos de poder e influencia

Y el ganador es el primero en controlar uno de los circulos del infierno.

El mapa del infierno

El mapa presenta varias tablas, cajas de contención para colocar supuestas fichas y el antehell que es fuera de los circulos tal como marca.

Cuartos y Circulos

El infierno está dividido en nueve concentricos circulos . El noveno i el más profundo de los circulos está rodeado por el octavo, el octavo por el septimo, y así hasta llegar el primero el cual está rodeado por el Antehell. Cada circulo es nombrado por un pecado distinto y gira alrededor de 5 secciones.

El Infierno está dividido por cinco Cuartos, cada uno contiene un Sección de cada Circulo. Las cinco puntas del pentagrama en el centro del infierno,  apuntan a uno de estos cinco cuartos. La punta Brillante (rojo) es la inicial, la segunda es la siguiente en el sentido horario i asi….

La Sección

Son las secciones en las cuales se divicen los circulos del infierno. Encima de ellos se lucha para el control de los circulos y cada uno tiene la siguiente información impresa:

Cada Sección contiene un cuadrado contenedor donde se coloca la ficha (marcador) del jugador que lo controle.  Si no hay ficha, nadie lo controla. 

Los Bordes

Cada sección tiene un borde en negro que delimita los propositos de movimiento.

El Antehell

Es el nombre del valle donde habitan las almas perdidas, seres incorporeos y Demonios descarriados. Una de las razones para visitar el Antehell es para que uno encuentre y domestique Hellhounds (perros del infierno). En el juego cualquier referencia del Infierno tambien se refiere al Antehell.

El Pentagrama

No se puede entrar en él y como se explica antes, indica donde inicia el primer cuarto.

En el centro marca la localización de la corte infernal.

Cartas, Tablas y cajas de contención

Fuera del antehell y de la area de juego normal hay varias tablas y cosas impresas de ayuda al jugador:

-Dos tablas iguales donde se explica la secuencia de juego y dos listas de acciones de Demonio que se pueden hacer en la fase de Acción.

-Tres cajas etiquetadas como Heaven (cielo) Hell (infierno), y Earth (tierra) donde se colocan las cartas de Infierno que causen Eventos Permanentes.

-Dos cajas que sumarizan las fases de Soul & Summoning

-Dos cajas que explican los procedimientos del combate.

-El Rank Track, usado para asegurarse que los demonios hagan sus acciones en el orden apropiado.

-Una caja etiquetada como Lugartenientes Disponibles (Liutenants) usada para colocar los Lugartenientes.

-“El compass” (Brujula) usada para regular las huidas y los movimientos aleatorios.

-Una caja donde colocar los contadores de Hellhounds.

-Una caja detallando las bufonadas de Uriel el Angel Demente.

-Una caja explicando el procedimiento para determinar el aspecto de Lilith.

Los contadores

En el Hellgame cada jugador utiliza un Triunvirato –un trio de Demonios que utilizan un pack de contadores (6 tipos de distinto color e icono).

Contadores de Jugador

Cada jugador tiene 20 fichas pequeñas de marcadores, con el mismo diseño.  Se utilizan para marcar las cajas de control del mapa como se dice anteriormente o se usan para marcar los contadores de Demonio del jugador en el Ranking. 

No tienen efecto en el combate y solo se usan para indicar la propiedad.

Legiones

Cada jugador tiene 12 Contadores grandes de Legion con escudos representando las legiones de las almas perdidas y de los demonios pequeños luchando para él. Todas las legiones tiene la misma fuerza en el Hellgame pero cada Legion está marcada con un número para una ayuda aparte.

Los contadores de Almas.

Son la moneda del juego. Se usan para pagar Legiones, para el uso de la magia. 

Los contadores de Favores/Disfavores

Los favores son negros con un pentagrama blanco y los disfavores tiene un pez en ellos. Los jugadores reciben estos marcadores en función de lo que hagan en el Hellgame como peticiones de Lucifier como particularidades divertidas o de mal gusto.

Marcadores de Demonio 

Tiene  el nombre de cada demonio en el juego junto con un numero indicando el rango del Demonio y un icono para su género. Estos marcadores se usan en el Rank Track  para mantener el orden del rango en el cual los demonios toman sus acciones.

Los contadores de Filibusteros (Freebooter)

Este pequeño set de contadores de jugador y Legiones que usan un diseño distinto (fuego y piratas) se usan como fuerzas independientes conocidas como Filibusteros.

Uriel y Lilith

Son entidades únicas: Uriel, Arcángel  Vengador y Guardian del Paraíso abandonado; y Lilith, la primera esposa de Adam, también conocida como la Madre de los Demonios.

Lugartenientes

Algunos demonios menores se usan para servir a la mayoria de jugadores  en el Infierno. Estos demonios menores se utilizan a menudo como lideres de las legiones del jugador. Por lo tanto nos referimos a ellos como Lugartenientes.

El numero en circulo negro en el contador de Lugarteniente indica cuantas legiones puede comandar el lugarteniente. Esto significa el numero que puede arrastrar durante el movimiento o durante el combate. El numero a veces se refiere al numero de Liderazgo del Lugarteniente. 

El numero en la caja enmarcada es el bonus que da el lugarteniente a las tiradas de combate de las legiones en la lucha bajo este mando.

Hellhounds

Rondan por el antehell descarriados y se pueden domesticar para que luchen en el infierno. Hay que tener cuidado pues se pueden volver locos.

El numero en la ficha del Hellhound indica cuantas tiradas de combate realizará el Hellhound.

El Signo de Peligro

No representa ninguna criatura pero sirve como ayuda para marcar areas del infierno que por una razon u otra, son temporalmente peligrosas o imposibles de entrar.

Las Cartas

Hay 4 juegos de cartas en el Hellgame: Las cartas de Demonio que representan  Demonios individuales: Cartas de Sección que conceden el propietario de cierta Sección; Cartas de Infierno llamadas para Enventos Aleatorios y Fenómenos; Cartas Arcanas permiten hace magia, diplomacia y trucos sucios.

Cartas de Demonios

Las cartas de Demonios representan los demonios que forman el Triunvirato del Jugador.

Cada carta contiene la siguiente información:

*-El sexo del Demonio

*-El Nombre del Demonio

*-El Titulo del Demonio

*-El Ranking del Demonio, un numero de 2 a 443.556.000. El numero mas bajo será el mas alto en el ranking.

*-La habilidad del demonio en el combate marcado con un numero de calaveras, siendo cuantas mas mejor. Las Calaveras se usan en combate para determinar cuantas Legiones pueden mover durante una Accion de Movimiento.

*-El numero de estrellas indica la habilidad del demonio para lanzar hechizos magicos. Cuantas mas mejor. Las estrellas de magia se utilizan junto con las Cartas Arcanas.

*-El carisma o influencia del demonio viene dado por el numero de corazones que posea, cuantas mas mejor. Los corazones se utilizan en diplomacia y para influenciar mortales.

*-Una descripción de la caracteristica especial, ventaja o habilidad única del demonio.

Cartas de Sección

Las cartas de Sección representan las acciones y contratos signados cuando una Sección del Infierno cambia de bando. Quien sea el que tenga una Carta de Sección en las manos controla la Sección en cuestión y deberia colocar uno de sus marcadores en la caja de control de la sección.

Cada carta de sección contiene la siguiente información:

*- El nombre de la Sección.

*- El Circulo donde se puede encontrar en la Sección.

*- Un numero indicando cuantas Almas se pueden colectar en la Sección durante cada Fase de Sección.

Apunte: LA carta THE WISE MEN  tiene una única información que se explica mas adelante.

Las cartas de Infierno

Se usan para generar distintos eventos aleatorios, como Eventos Mayores o Fenómenos Menores. 

Cada carta contiene la siguiente información:

*- Una marco arriba a la izquierda que indica si el Evento es Permanente y en que area afecta (Infierno, cielo, Tierra).

*- El nombre del Evento

*- Una breve descripción del Evento.

*- Los efectos, en terminos de juego, del Evento.

*- El Fenómeno y sus efectos están descritos en el marco gris a la parta inferior de la carta.

*- El final de la carta indica en que Cuarto, Circulo o Sección afecta el Fenómeno. 

Cartas Arcanas

Las usan los jugadores para lanzar magia negra y realizar varios trucos malvados durante el juego. Cada carta arcana contiene dos hechizos distintos: uno Arcano Menor y otro Arcano Mayor. Cada uno tiene un rol distinto , y cuando a uno de estos nos referimos en reglas, el otro es ignorado.

La información en la carta está ordenada de la siguiente manera:

*- La parte superior derecha muestra el Hechizo Menor Arcano que se puede usar. A veces hay un numero mostrando el coste de Almas para lanzarlo.

*- EL resto de la carta se refiere al hechizo Arcano Mayor:

*- El nombre del hechizo Arcano Mayor

*- La descripción del hechizo Arcano Mayor

*- El cuadrado gris describe primero (resaltado) cuando se puede lanzar el hechizo arcano Mayor (fase de acción o Combate) asi como el coste y otras particularidades. Luego sigue en letra normal los efectos del hechizo arcano Mayor. Los detalles salen mas adelante. 

*- Algunas cartas tienen un 6 en el medio impreso, luego se explican.

Reglas Generales

Triunvirato

Cada jugador controla un Triunvirato, por lo tanto los Terminos jugador y Triunvirato en efecto significan lo mismo.

Apilando

Para tener un orden general (especialmente dentro una sección), hay que tener en cuenta estas reglas: 

1- Cada jugador debe tener una ficha marcador en la caja de contención de cada sección que posea el triunvirato.

2- Cada Triunvirato debe tener apiladas sus unidades en una Sección para evitar congestiones. No hay número máximo de unidades que puedan habitar una sección.

3- El jugador que controle Hellhounds los debe tener siempre apilados encima de la legion que los tiene domesticados. Un Hellhound que no está apilado de esta forma, se considerará que está en estado de furia.

Otras Convenciones

1- cuando se habla de unidades se refiere a : Lugartenientes, Legiones (incluyendo Filibusteros) y Hellhounds, asi como  Uriel y Lilith.

2- Cuando se descarte una carta o cese de tener efecto, se devuelve inmediatamente al final del mazo apropiado. Tambien se aplica si se mata a un Demonio.

3- Cualquier fracción de un número se pierde. Ejemplo: la mitad de 5 es 2.Las adiciones o substracciones se hacen antes de esto.

4- Los Demonios a veces están incapacitados por accidentes o otros eventos. Estos No tienen efectos de juego mientras dure la incapacidad y la ficha debe estar boca abajo. Observe que tampoco se puede usar la habilidad especial del demonio mientras esté incapacitado.

5- Una sección, puede por una razon u otra, ser revocada o rescindida durante el juego. Esto significa que el propietario de esa sección se olvida de esa sección de governarla. El triunvirato que esté privado de este derecho debe devolver inmediatamente la carta de Sección al mazo y retirar el marcador de jugador de la caja marcadora de la sección.

Tiradas especiales de dado

Tirada de Almas: Se tira un dado e inmediatamente se recolectan el numero de almas igual al numero que muestra el dado.

Tirada de Disfavor: Tira un dado, la tirada debe ser superior al numero de Disfavores que tiene tu Triunvirato en su mano para que pueda suceder.

Tirada de Combate: En combate, los jugadores pueden hacer varias tiradas de combate. Una tirada de 6 es un impacto.

Tirada contra Corazones: Tira igual o menor que el numero de corazones impresos en la carta de Demonio para que el demonio tenga éxito en cualquier cosa que esté intentando hacer.

Tirada contra Calaveras: tira igual o menor que el numero de calaveras impresas en la carta de Demonio para que tenga éxito lo que esté intentando hacer el demonio.

Tirada contra Estrellas: lo mismo que antes pero contando las estrellas de la carta del demonio.

Duelo de corazones / calaveras / estrellas: Dos Demonios entran en conflicto por cada tirada como tantos dados tengan en calaveras, estrellas o corazones. Suma los numeros: el demonio con mas puntuación gana. En caso de empate se deberá volver a tirar los dados.

 Ganando en HellGame

El primer jugador (su Triunvirato ) que controle todas las 5 secciones de un Circulo al final de un turno, gana.

Varios triunviratos pueden conseguir esto al mismo tiempo, el ganador es el que tiene mas favores. Si tiene los mismos favores, entonces se mira quien tenga menos disfavores. Si todavía hay empate, el ganador es el jugador que tenga el control del circulo mas profundo del infierno.

Si un jugador consigue obtener tres cartas Arcanas durante el juego con un 6 marcado en ellas, puede enseñar las cartas en la fase Final de un turno y proclamarse automáticamente ganador. 

Colocación y Secuencia de Juego

Colocación

1- Baraja los tres mazos de cartas por separado: Sección, Arcana y Infierno.

2- Roba tres cartas de infierno. Coloca las cartas con efectos permanentes en sus respectivos sitios, Cielo, Infierno o Tierra en el mapa. Si se roba mas de una carta que afecta a la misma area, roba otra al azar y descarta la otra. Es muy probable que algún sitio quede vacio.

3- Baraja todas las fichas de Lugartenientes y coloque 4 contadores cara arriba en cada uno de los tres espacios reservados para Lugartenientes Disponibles que hay en el mapa del infierno.Haz lo mismo con los hellhounds,barajalos y colocalos cara abajo en la casilla de colocación de hellhounds del mapa.

4- Cada jugador elige un set de Legiones y marcadores, Y recibe 5 almas y un favor.

5- Se baraja el mazo de cartas de Demonios y se reparten tres cartas ocultas a cada jugador. Luego se colocan estas cartas enfrente de cada jugador para que todo el mundo vea que demonios forman su Triunvirato. Esta parte es crucial para el curso del juego, cada  jugador puede después de examinar su mano, descartar un Demonio y robar uno distinto pero esto le hará perder un Favor. Una vez los jugadores han establecido sus triunviratos, necesitarán colectar los correspondientes marcadores de Demonio.

6- Los jugadores colocan sus Marcadores de Demonio en su correcto orden en la Rank track, luego se colocan los marcadores de jugador encima de ellos y asi todo el mundo conoce que demonio pertenece al triunvirato.

7- Cada jugador roba 5 cartas de Sección. Coloca los marcadores de jugador correspondientes en la casilla de la Sección en el mapa para mostrar que areas del infierno controla cada jugador ahora.

8- Cada jugador roba 5 cartas Arcanas. Descarte , sin reemplazar, cualquier carta marcada con “Play Right Away”. 

9- Cada jugador tira un dado. El numero mas alto coloca una Legion a una Sección  cualquiera que el controle. El segundo numero mas alto sigue después y asi sucesivamente hasta que cada jugador tenga una Legion en el mapa.

10- Listo!

Secuencia de Juego

El juego se juega por turnos donde cada turno contiene las siguientes fases. Las fases siempre ocurren en este orden, los eventos y acciones solo se llevan a cabo en las fases correctas durante cada turno.

Fase de Infierno

Roba Cartas de Infierno para determinar que eventos y fenómenos aleatorios afectan a este turno. Los jugadores reciben luego las nuevas cartas Arcanas. (Esta fase se salta en el primer turno del Hellgame).

Fase de Almas

Los jugadores colectan Almas y pagan para mantener sus Legiones. Todos los Demonios en la Tierra reciben un favor.

Fase de Invocación

Los jugadores invocan Legiones y otras monstruosidades. Pueden también comprar cartas Arcanas adicionales. El jugador mas rico empieza primero. (La moneda del juego son las Almas).

Fase de Acción

Los jugadores o triunvirato realizan una acción por turno. Como ejemplo: lanzar magia, mover legiones, mandar un demonio a la tierra….etc.

Fase de movimientos aleatorios

Ciertos Demonios  y otras entidades fuera del control de los jugadores actuan y mueven de acuerdo con las reglas fijadas.

Fase de Combate

El combate se resuelve en la sección donde dos o mas jugadores tienen Legiones. El combate mas largo (en terminos de Legiones involucradas) se resuelve primero.

Fase de Peticiones

Los jugadores pueden preguntar a Lucifer para que reconozca sus derechos a varias secciones. Si es necesario, esto se hace en el orden del Ranking.

Fase Final

A no ser que Lucifer declare un jugador el ganador, el tablero está listo para el siguiente turno de HellGame. Los jugadores pueden cobrar en Favores para librarse de los Disfavores y tirar para restablecerse de la Incapacitación.


Las fases se describen a continuación detalladamente.

Fase de Infierno

Tres cartas son robadas del mazo para determinar que ocurre en el infierno este turno. Los efectos son aplicados. Los jugadores reciben luego cartas Arcanas nuevas.

Carta de Evento

En la primera carta que se robe, la porción de evento mas amplia de la carta de Infierno es usada para determinar que evento tiene lugar. Lea la carta y resuelva los efectos antes de robar las siguientes dos cartas. Observe que los eventos nunca afectan a demonios incapacitados.

Utilice siempre un dado si una carta escoge un objetivo y está fuera de criterio (más almas, pocos demonios, y así). También observa que un Evento puede que nunca ocurra porque no hay nada a que afectar; Si no hay demonios en la Tierra, los eventos afectando a demonios en la tierra no tendrán efecto y así .

Eventos Permanentes

Si la carta esta marcada como permanente, afecta hasta una nueva carta que la reemplace. Hay tres tipos de Eventos permanentes que afectan a Cielo, Infierno o Tierra. Coloque la carta en la casilla correspondiente del tablero. Permanece ahí hasta que sea reemplazada por otra carta que afecta a la misma area.

Eventos contradictorios y confusos

Si el efecto o diferentes eventos, permanente o similar, contradice cada otro, las cartas no permanentes tienen precedencia por encima de las Permanentes. En caso de que eventos permanentes contradigan a otros, las cartas tienen precedencia en este orden: 

Cielo, Tierra e Infierno. En caso de que contradiga a otros eventos, también tiene prioridad por encima de los fenómenos.

Fenómeno

Las siguientes dos cartas que se roben especifican que disturbios adicionales menores que tienen lugar en el infierno. La primera carta determina que Fenómeno ocurre y donde afecta:

Cuarto – toda la sección en un Cuarto en particular.

Circulo – Toda la sección en un Circulo particular del infierno.

Sección – una Sección individual

Abajo de la segunda carta robada muestra exactamente que Cuarto, Circulo o Sección afecta. Si el Fenómeno afecta todo el turno, se coloca el signo de Admiración para marcar la area afectada.

Uriel, Lilith & Fenomemo

Lilith y Uriel son insensibles a todos los fenómenos excepto cave-in (hundimiento) y landslides (derrumbe). Los eventos llamados para la destrucción de unidades por una razon u otra nunca dañan estas dos.

Robar Cartas Arcanas nuevas

Cada jugador roba tantas cartas Arcanas como su Triunvirato tenga demonios no incapacitados. Si el jugador tiene algun Disfavor debe hacer una tirada de dados con tal de obtener cada carta.

El robo de cartas se puede realizar en el orden que los jugadors deseen. Ningun jugador puede tener mas de 5 cartas Arcanas en mano, se deben descartar inmediatamente las cartas en exceso de 5. Esto se hace cada vez que un jugador recibe nuevas cartas. Los jugadores  pueden examinar sus nuevas cartas antes de decidir cuales desechará.

Caso especial: cartas “Play Right Away” 

Cuando un jugador robe una carta marcada con PLAY RIGHT AWAY, debe inmediatamente mostrar la carta a los otros jugadores y directamente aplicar sus efectos. Esto siempre se aplica aunque se robe la carta en otro punto del juego (menos al inicio que si se roban, se descartan pero no se reemplazan.)

Fase de Almas
Cada triunvirato recoge las almas de los condenados.

Recibir Favores

Cada Demonio no incapacitado que esté actualmente “Andando en la Tierra” gana un favor siempre que haga una tirada de disfavor con éxito. Esto por supuesto, significa que si un Triunvirato no tiene Disfavores, entonces obtendrá automáticamente estos favores.

Almas

Las Almas son la moneda del juego. Sirven para alzar Legiones y realizar magia. Se utilizan las fichas de contadores para saber el numero que se poseen. Los jugadores recolectan Almas de las secciones que controlen, de tener demonios en la tierra, asi como con varias cartas o eventos.

Colectando Almas y pagando para mantener

Cada jugador sigue la secuencia de abajo cuando colecta o gasta almas. Los jugadores pueden realizar estas conductas simultáneamente.

Paso 1: Recogiendo Almas de la Sección.

Cada turno,  la sección produce un numero de almas indicado en la sección (numero en un circulo). De todas formas, las secciones incomunicadas producen 2 almas menos que el numero que indica. Una sección incomunicada es aquella que no está directamente adyacente a cualquier otra sección controlada por el mismo Triunvirato.

Apunte 1: Si un Hellhound en furia (rampage) u otra Legion de un Triunvirato (no un Lugarteniente solo) ocupa una sección de un triunvirato, la Sección no producirá Almas.

Paso 2: Demonios en la tierra recolectando Almas

Los demonios que están “andando en la tierra” (walking the earth) colectan almas. Cada demonio en la tierra colecta un numero de almas igual a sus corazones de carisma más una tirada de Almas. El Demonio no puede colectar almas si está incapacitado.

Paso 3: Almas colectadas a partir de otros medios

Hay otras maneras de recolectar almas: por habilidades de demonios, Eventos, fenómenos que pueden incrementar o decrementar el numero de almas….Algunas cartas arcanas pueden afectar a la recolección de almas.

Paso 4: Pagar tus Legiones y Lugartenientes

Tanto las legiones como los lugartenientes se tienen que pagar cada turno. Por lo tanto cada jugador debe pagar un numero de almas igual al numero de legiones y lugartenientes en su servicio para mantenerlas. No se paga con los Hellhounds.

Caso Especial: No suficientes Almas

 Si alguien no puede pagar para sus unidades, las unidades sin pagar (a elección del jugador) desertan inmediatamente al jugador mas rico (en almas) al final de la Fase de Almas. Estas Legiones también deberán pagarse. Si el jugador no quiere pagar una Alma por Legion para pasar a controlarlas, pasará al siguiente jugador mas rico y asi sucesivamente. Si nadie las quiere, las unidades se deberán retirar del tablero y retornar cualquier compañía de Lugartenientes a la caja de Retorno de Lugartenientes.

Préstamo de Almas

No es posible pedir almas ni a los jugadores ni al banco. Si es posible para los Favores y los Disfavores, pero estos tratos se realizarán sólo en la Fase de Almas.
Caso Especial: El hombre Sabio (The wise Man)

Esta sección del tablero no produce Almas como un sección normal: produce cartas Arcanas.

En cada fase de almas, quien posea la sección The Wise MAN tira un dado y consulta la tabla impresa en la carta de sección para ver cuantas cartas Arcanas puede colectar. Esta tirada no se ve afectada por todas las cartas de infierno a menos que la carta de Infierno diga que no se pueden colectar Almas en la sección. Cualquier jugador puede ocupar esta sección aún si el poseedor de esta sección no tiene unidades dentro, la primera carta ganada se da al triunvirato ocupador. 

Una vez se ha computado el ingreso es tiempo de echar una ojeada a los gastos.

Fase de Invocación

Los jugadors pueden invocar nuevas legiones y otras criaturas. Las nuevas unidades se pagan en almas (mayoria de los casos) y se colocan en el mapa.

Orden de Invocación

Los jugadores pueden invocar y comprar cartas en cualquier orden como quieran, pero las invocaciones se realizan por orden de quien es el mas rico. Asi, empieza invocando el primero con mas Almas, después el segundo….etc.

Apunte: No se pueden colocar unidades donde haya Uriel, Lilith o unidades de otro Triunvirato.

Invocando Legiones

Cuesta 3 almas invocar una legion. Se coloca la Legion es cualquier sección que controle el jugador. Dado que se pueden reforzar, Se pueden invocar tantes legiones como quiera en una fase de invocación (maximo 12) .El jugador no se puede colocar mas de una nueva Legion en una sección hasta que ya se tenga una nueva Legion en cada Sección que controle. O sea, que se pueden reforzar tantes veces como queramos pero sólo un por sección nueva.

Otras Invocaciones y Gastos

Los jugadores pueden también domesticar Hellhounds, reclutar Lugartenientes y adquirir cartas Arcanas Extras en este punto. Abajo se explica.

Reclutando Lugartenientes

Para realizarlo el jugador debe jugar la carta Arcana Menor: Reclutar Lugarteniente y pagar el coste en Almas impresa en ella. Entonces da la vuelta a las fichas de las cajas de Lugartenientes Disponibles y tira un dado. El primer Lugarteniente de encima de la caja escogido por la tirada del dado pasa a formar parte del jugador y se coloca en cualquier sección en la cual el jugador tenga ya Legiones.

Si se agotan los Lugartenientes de la caja de disponibles, cualquier Lugarteniente actualmente en la caja de Retorno se mueve a la caja vacía.

Domesticando Hellhounds

Cualquier Legion en el Antehell puede intentar domesticar Hellhounds que estén por estos parajes. No cuestan almas; simplemente se declara su intento y se tira un dado.

Mira la Tabla de domesticar hellhounds.

Si no hay hellhounds, no se pueden capturar

La Legion se apila debajo de los hellhounds y se le conoce como los cuidadores de los Hellhounds. Una Legion solo puede controlar un Hellhound, por lo tanto, una legion no puede reclutar mas de un Hellhound por visitar el Antehell.

Comprando cartas Arcanas

El jugador puede usar Almas para robar cartas Arcanas adicionales pagando 5 Almas por cada nueva carta. Si un jugador quiere una carta en especial, puede continuar comprando cartas cuantas quiera pagando almas normalmente. (recuerde descartar después de cada compra, si es necesario, para asegurarse que no hay exceso de 5 cartas en la mano).

Bonus de Pago

Para mantener el Lugarteniente que se fiel; el jugador puede elegir pagarle mas. Estas Almas extras se colocan encima del contador especifico de Lugarteniente y no se quita hasta la fase Final. Las ventajas se discuten mas adelante.

Las Fases de Acción

Los demonios del jugador ahora cogen turnos para realizar acciones. Una acción puede ser varias cosas, mover legiones, viajar a la superficie de la tierra…Cada uno de los Demonios del jugador puede realizar una de estas acciones por turno.

Apunte 1: Los demonios incapacitados no pueden realizar acciones y no participan en esta fase, retire los demonios incapacitados de la Rank track para mostrarlo.

Apunte 2: Ciertas Cartas Arcanas Mayores etiquetadas como Counter se pueden usar fuera de esta secuencia como se describe mas adelante.

Orden de las acciones

Los demonios están obsesionados con la etiqueta y el protocolo. Por lo tanto las acciones se realizan en estricto orden en el numero de Rango impreso en cada carta de Demonio. El Demonio con el rango mas alto (numero menor) siempre realizará su acción antes que el siguiente Demonio.

Al inico de la fase de acción los jugadores deben comparar sus rangos de Demonios para determinar en que orden realizan sus Acciones. El Orden se visualiza en la Rank Track preparada al inicio del juego, donde los marcadores de los Jugadores también identifican que demonio pertenece a que Triunvirato. 

Acciones 

Cuando es el turno de un demonio para realizar una acción, el jugador debe declarar primero que tipo de acción quiere que el demonio lleve a cabo.

*- Pasar por Bueno

*- Pasar

*- Marcha

*- Andar en la Tierra

*- Diplomacia

*- Lanzar Magia

Pasar por bueno

Podria ser que un jugador considerara que uno de sus demonios no deberia realizar ninguna acción durante todo el turno, de esta manera declara que Pasa Por Bueno cuando le toque al demonio realizar una acción. Un Demonio no puede pasar inicialmente y luego Pasar por Bueno mas tarde durante la fase de Accion.

Accion de Pasar

Puede que un jugador quiera que un demonio realice una acción mas tarde en el turno. El jugador puede posponer su acción del Demonio este turno jugando una carta Arcana Menor llamada Pass la cual permite al jugador realizar la acción del demonio después del siguiente demonio en la Rank Track. Algunas cartas moverán el Demonio pasante siempre más allá debajo de la cola. Estas se llaman Doble Paso (pasar dos espacios), i asi sucesivamente. Sólo una carta de Paso se puede jugar en una vez.

El demonio pasado de esta manera puede, en el turno, también pasar, requiriendo que el demonio que ha pasado en primer lugar realice su Acción. Es perfectamente legal para un Demonio pasar otra vez y otra vez cada vez siempre que tenga suficientes cartas Arcanas.

Observe que los cambios creados por pasar no son permanentes. La Rank Track se resetea después de cada turno.

Fase de Marcha

Un Demonio debe realizar un Acción de Marcha para mover su Unidades de Triunvirato. Un Demonio realizando una acción de Marcha puede mover una Unidad por calavera de guerra en su carta de demonio. Una Legion puede mover dos Secciones y un Lugarteniente tres Secciones. Todos estos movimientos se deben realizar de una Sección a otra adyacente y no en diagonales o en el pentagrama.

Una unidad solo puede mover una vez por Acción de Marcha. De todas maneras, puedes usar algunos demonios para realizar acciones de marcha adicionales para mover la unidad más allá.

Un Lugarteniente puede “transportar” o “arrastrar” tantas legiones con el como su numero de Liderazgo indique. Cuesta sólo un Calavera mover el Lugarteniente  y estas Legiones pueden mover tantos pasos como mueva el Lugarteniente. El Lugarteniente puede también coger nuevas Legiones o dejar algunas. Las legiones se colocarán encima de la ficha del Lugarteniente para indicar que estas bajo su comando.

Una unidad puede siempre empezar a mover a menos que esté en una sección que contenga Lilith, o prohibido el paso por culpa de un evento o un fenómeno. 

Una unidad debe parar tan rapido como entre en: 

*- Antehell

*- Una Sección que contenga un Hellhound en Furia.

*- Una Sección herida por un “Cenagal” (Quagmire) o Fenómeno similar.

*- Una sección donde esté Lilith

*- Otra Legion(es) de Triunviratos.

En este último caso la unidad puede continuar moviendo todo lo que le deje el otro jugador con unidades en la sección. Este “right to pass” se debe garantizar antes que la unidad entre en la sección. 

Huyendo

Tan pronto como una unidad  (excluyendo Lugartenientes solitarios) entre en una sección con otras unidades de jugador por medio de una acción de marcha, todas las unidades del jugador que no mueven pueden huir. Las unidades pueden intentar huir cada vez que nuevas unidades entren en la sección que ocupan, pero las unidades que huyen no provocan huida. Cuando todas las unidades en una sección huyen con éxito, la unidad que ha causado la huida puede continuar moviendo.

Para intentar que huyan las unidades que no se mueven, el jugador tira un dado por cada legion en la sección y consulta la Brújula impresa en el mapa. La Legion moverá a la siguiente sección en la dirección mostrada en la brújula. La Legion que huye no puede entrar en el pentagrama, tampoco puede mover a la sección de donde venía la unidad que ha provocada la huida. Una tirada de 5 o 6 obviamente siempre significa que se ha fallado el intento de huida. Las unidades deben huir al antehell.

Un lugarteniente tira dos dados para huir y escoje la dirección, obedeciendo las reglas de encima. El lugarteniente puede coger tantas legiones como su numero de Liderazgo lo permita, pero si falla las dos tiradas, las legiones permanecen con él.

Las unidades que huyen y entran en una sección ocupada por otras (excluyendo Lugarteniente solitarios) deben intentar huir otra vez. Esto puede provocar que terminen en una sección en la que originalmente han huido, en cuyo caso tendrán que huir nuevamente. Esto puede ocurrir en algunos casos impulsado por la huidas continuas, lo cual es totalmente legal.

Dejando el Antehell

Una unidad que desea re-entrar al Infierno desde el Antehell debe tirar un dado. Una tirada de 1 a 5 muestra en que Cuarto del infierno entrará la unidad y un 6 significa que la unidad no puede entrar al infierno durante esta fase de marcha. Este caso se aplica a todas las unidades.

Caso especial: Lugartenientes Solitarios

Los Lugartenientes solitarios se tratan de distinta forma de las otras unidades cuando obstruyen o son obstruidos por otras unidades. Un lugarteniente solitario puede entrar sin permiso (a escondidas) en una Sección que contenga unidades enemigas, pero no se puede parar en allí.

Además, cuando una unidad en marcha o huyendo entra en una sección donde contiene un Lugarteniente solitario, el lugarteniente debe inmediatamente intentar huir (tira dos dados, escoge uno) y por lo tanto no puede interferir con el movimiento de marcha de la unidad. Si falla el intento de huida , es capturado y se devuelve la ficha en la caja de Retorno.

Movimientos de Uriel y Lilith

Ninguna unidad puede entrar voluntariamente donde esté Uriel, y cualquier unidad huyendo que entre en esta sección es destruida. Las unidades pueden entrar con con Lilith dentro pero no pueden pasar a través de ella. Las unidades nunca pueden intentar huir de Lilith, pero deben huir de Uriel.

Acción de Andar en la Tierra

Los demonios van a la tierra por varias razones, la mas común es para colectar Almas o usar hechizos Arcanos Mayores que requieran al hechicero estar entre los hombres en la Tierra. 

Para mandar un Demonio a la Tierra se debe jugar la carta Arcana Menor “Walk the Earth” y pagar la cantidad de almas requerida impresa en la carta. En lugar de descartar la carta Arcana el jugador la coloca debajo de la carta apropiada de demonio, colocada de tal manera que se pueda leer el texto. Ahora el demonio está en la Tierra y puede afectar cualquier cosa que vaya allí en su siguiente fase de Acción. Para devolver el demonio al infierno simplemente realiza una acción que afecte a algo en el infierno. Como él realiza la acción él descarta la carta Walk the Earth para mostrar que él tiene que volver a casa.

Dicho de otra manera: Un demonio en la Tierra puede realizar cualquier acción, pero cualquier acción que afecte al infierno causa que tenga que descender al infierno otra vez. Por esto, no hay acción de volver al infierno. Si el jugador quiere que el demonio esté en la Tierra necesita o Pasar o Pasar por Bueno, o realizar una acción de diplomacia o Lanzar Magia que afecte la Tierra.

Apunte: Un Demonio puede realizar acciones de Andar a la Tierra en la fase de acción después de que Uriel haya limpiado la Tierra (se detalla mas adelante). 

Dejar la Tierra

Un demonio que por una razon u otra sienta  y le urja volver al infierno pero no pueda pensar en una acción a realizar allí podrá realizar una Acción para remover su carta de Walk the Earth. El jugador no necesita jugar cualquier carta para hacer esto.

Acción de Diplomacia

Hay 4 tipos de misiones diplomaticas. En el infierno, un jugador puede enviar un demonio para intentar que otras unidades de jugadores cambien de bando (influenciar unidades) o predicar a Lucifer para revocar Disfavores (Expiación y Suplicación). Un Demonio Andando en la Tierra puede hacer cosas malas para ganar favores extra (Do Devils Deeds = Hacer acciones diabólicas) o manipular el mazo de cartas de Infierno para intentar afectar que es lo que ocurre en el mundo (conspiración).

Influenciar Unidades 

Un demonio en el infierno puede intentar influenciar cualquiera de las otras unidades de triunviratos para dispersar (quitarlas del mapa) o cambiarlos de lealtad a otro triunvirato. El jugador nombra la unidad que desee influenciar y declara que él quiere intentar dispersar la unidad o cambiarla de lealtad. Si el demonio intenta de influenciar una Unidad que está “en casa” (está en una de las secciones del Triunvirato), el Demonio debe pagar un Favor para tratar de influenciarlos.

Una Unidad “en Casa” significa que es inmune a las influencias de afuera a menos que se pague un Favor para para atraerlo.  

Para dispersar una Legion el jugador debe realizar con éxito una tirada contra de corazones. Para cambiar la lealtad de una Legion el jugador debe realizar con éxito dos tiradas contra corazones. 

Una Legion dispersa se retira del mapa. Una Legion que ha cambiado de lealtad se puede unir a cualquier bando, solamente son dependientes de la voluntad del jugador y del countermix. El jugador puede también otorgar a la unidad la independencia, cambiándola en Filibusteros. 

Apunte: Las Legiones apiladas con Lugartenientes no pueden ser influenciadas. En Lugar de eso el Lugarteniente debe ser el objetivo.

Para influenciar un Lugarteniente se necesitan dos tiradas contra corazones para convencerlo de que se disperse y tres tiradas para cambiarlo de lealtad. Un Lugarteniente disperso, simplemente deja el juego y es retornado a la caja de Retorno. Un lugarteniente que ha cambiado de lealtad irá con la legion que le permite su numero de liderazgo.  Las Legiones afectadas son simplemente reemplazadas por legiones que tengan el nuevo icono del triunvirato.

Los Hellhounds también se influencian. Si el cuidador cambia de bando, ellos también. Si el cuidador se dispersa, los perros entran en Furia.

Sobornar

El jugador que influencia, puede ofrecer mejores tratos ofreciendo Almas. Cada Alma pagada da al jugador un modificador de -1 en una de sus tiradas de dado. Todos los sobornos se tienen que pagar antes de cualquier tirada . El poseedor de la unidad influenciada no puede resistirse a esto a menos que la unidad sea un Lugarteniente que dio su bonus de pago durante la fase de Almas. Cada alma pagada como bonus ofrece un modificador de +1 en todas las tiradas para influenciar jugadores.

Expiación y Suplicación

Mientras esté en el infierno un Demonio puede realizar Acciones Diplomaticas para intentar conseguir librarse de un o mas Disfavores implorando a Lucifer que le perdone de los errores cometidos. Un Demonio que realice esta acción declara su intento de Expiación y Suplica y tira dos dados. Consulte la tabla asociada en el mapa y compare el resultado con el numero de Corazones de Carisma de su carta de Demonio, aplicando los resultados.

Conspiración

Un Demonio en la Tierra puede escoger “conspirar contra”  el mazo de cartas de Infierno para intentar cambiar las cartas permanentes de Evento que están actualmente en juego. El jugador declara su intento y roba tantas cartas de infierno como Estrellas de magia tenga su demonio. El jugador puede inspeccionarlas y puede usar (sólo) una de ellas para reemplazar un carta de Evento permanente o colocar una nueva carta de evento permanente en un espacio vacio de la caja. Las cartas de infierno que no pueda jugar el jugador se descartan. Antes de seguir jugando resuelva el efecto de las nuevas cartas. Si no le gusta al jugador ninguna de las cartas robadas y no desea jugarlas, debe descartarse de todas.

Los eventos no permanentes no se pueden manipular de esta manera.

Hacer acciones Malvadas (Do Evil Deeds)

El jugador que desee satisfacerse haciendo acciones malvadas debe tener un demonio Andando en la Tierra. El jugador declara su intento y simplemente tira tantos dados como corazones indique la carta del demonio. Con Cada 6 gana un favor.

Acción de lanzar Magia

En la fase de acción se puede usar una carta Arcana Mayor como acción del demonio. En la mayoria de los casos, el jugador declara que su demonio realizará una acción Magica, jugando una carta arcana y aplicando los efectos descritos. Las excepciones de discuten abajo.

Apunte: Cada carta Arcana tiene dos funciones, es decisión (a veces dura) del jugador escoger una u otra.

Las cartas Arcanas

En la mayoria de los casos las cartas ya incorporan una explicación, pero a veces algunos puntos de discuten aquí. El cuadrado sombreado de la carta siempre describe cuando se puede usar, y a menudo donde y el coste.

*- Las cartas Arcanas que se pueden jugar como acción tienen la etiqueta de Acción.

Las de combate, la etiqueta es Combat y solo se usan en la fase de combate.


*- Muchas cartas especifican donde tiene que estar el hechicero para usar la carta, en el Infierno (incluyendo el antehell) o en la Tierra. Los Demonios en la tierra pueden realizar acciones de Magia afectando cosas del infierno y a la vez descender como se describe anteriormente.

*-Muchas cartas especifican si el jugador debe pagar algun coste en almas o Favores. El uso de una carta que fuerce al hechicero sufrir Disfavores, su Triunvirato colecta uno inmediatamente.

Contrarrestar

Algunas cartas arcanas etiquetas como Counter se pueden usar para interferir con acciones de otros jugadores. Algunas cartas tienen restricciones como hemos comentado anteriormente.

Contrarrestar siempre se puede usar por cualquier demonio objetivo de una carta arcana, siempre que no esté incapacitado. Siempre que un demonio contrarreste se considera que realiza una acción por lo tanto después no puede realizar ninguna acción.

Acciones de Apoyo

Para que algunas cartas tengan efecto, los demonios que no lanzan el hechizo necesitan ser convencidos de realizar “Acciones de Apoyo”, normalmente para recoger un numero de corazones, Calaveras o estrellas. Cualquier demonio puede realizar acciones de apoyo, pero lo tienen que hacer antes de lanzar el hechizo.: el demonio simplemente realiza una accion de lanzar magia y declara el apoyo para la carta apropiada a jugar. El Demonio debe estar en el mismo sitio que el lanzador (Infierno o Tierra).

Si en el momento de lanzar el hechizo, el lanzador por una razon u otra no tiene pocos corazones, calaveras o estrellas, se deshace el hechizo. El lanzador puede realizar cualquier otra acción que quiera, y sus apoyadores se considera que han desaprovechado sus turnos.

Caso Especial: MACINA (mazo de Expansión)

Véalo más adelante.

Movimientos Aleatorios y Unidades independientes

Uriel y Lilith, los hellhounds en furia y cualquier Filibustero se les conoce como Independientes. Después de completar una fase de acción, todas estas unidades realizan sus movimientos. Tira los dados y utiliza la brújula para regular estos movimientos. 

Una tirada de 5 o 6 la unidad no hace ningún paso.

Las unidades independientes se mueven en el siguiente orden:

*-Uriel

*-Lilith 

*-Hellhounds (el mas fuerte primero)

Los Filibusteros nunca mueven, pero como son independientes se manejan de todas maneras.

Uriel

Una carta de infierno puede hacer que Uriel vaya en una cruzada particular. Cuando esto ocurre, coloca la ficha de Uriel en la casilla enmarcada de Uriel en el mapa. Uriel limpiará inmediatamente la Tierra. Todos los demonios no-incapacitados en la Tierra deben tirar contra calaveras para evitar ser destruidos. Los supervivientes retornan inmediatamente al Infierno y deben realizar una acción de Pass for Good en la siguiente fase de Acción. Durante la fase de movimientos aleatorios en el mismo turno, Uriel se mueve y golpea todo lo que hay en el  antehell.

En la siguiente fase de movimiento aleatorio, Uriel entra en el Infierno en una sección determinada aleatoriamente (vuelve a tirar los 6). Mueve 4 pasos por turno y trata todas las tiradas de  3 en la brújula como una tirada de 1.

Todas las unidades en una Sección en la que entre Uriel tienen que intentar huir inmediatamente individualmente (debido al panico creado, los Lugartenientes no pueden coger las legiones con ellos, y los Hellhounds entren automáticamente en Furia.) Las unidades que fallen la huida son destruidas. Tambien, en una sección donde entre Uriel queda inservible para cualquiera, y por lo tanto las propiedades son revocadas.

Además, el numero de legiones que pierda cada triunvirato de esta manera durante un turno contribuye  a que Uriel pueda destruir el Demonio de menor ranking en ese Triunvirato. Esto es, si Uriel Destruye tres legiones de un triunvirato, el jugador debe tirar por encima de 3 para salvar el demonio con menor ranking actualmente en el infierno. (Si Uriel destruye 6 o mas Legiones de un Triunvirato, uno de los Demonios del Triunvirato es automáticamente destruido). Esto se tira después de que Uriel finalice el movimiento. Uriel nunca afecta a demonios incapacitados.

Si una tirada hace que Uriel entre en el Pentagrama o en una sección donde esté Lilith, se quita del juego. Si una carta de infierno permanente que le ha invocado es reemplazada, Uriel es igualmente retirado del juego.

Lilith

Lilith es la madre de todos los demonios, y algunas cartas de infierno y cartas arcanas le  permiten ir y ver sus hijos una vez por un rato. Cuando se juegue una carta de invocación, roba una carta de Infierno para ver en que sección se muestra. Sin importar en que momento durante el turno la carta llama a Lilith a aparecer, ella siempre moverá en la fase de movimientos aleatorios.

Lilith siempre aparece en una de sus tres aspectos: como Madre, Virgen o Bruja. Este aspecto cambia cada turno. El aspecto inicial se determina por una carta que la llama o por una tirada hecha antes de que mueva.

Durante la fase de movimiento aleatorio Lilith moverá 4 pasos aleatoriamente. Si entra en el Antehell o en el pentagrama, se reitra del juego. Si pasa por encima de Uriel, el angel es destruido.

Mientras se mueve, Lilith afecta a cada sección que entre dependiendo de su aspecto. Esto ocurre  cada vez que entre en una nueva sección, pero no si gasta un paso para acabar en la misma sección o en el momento que cambia de aspecto.

*-La Bruja da una carta arcana al propietario de cada Legion con que se tope.

*-La virgen matará a todos y todo en un sección que entre. Las unidades no pueden intentar huir.

*-La Madre doblará el numero de TODO en cada sección que entre, hasta los limetes del counter-mix.

Cortejando a Lilith

Antes de determinar el aspecto de Lilith, el triunvirato puede cortejarla para hacer que se mueva como él desee. Cuesta un Favor cortejar a Lilith, y si hay muchos demonios que quieren cortejarla , deben luchar en un Duelo de corazones para este privilegio.

Lilith es cortejada por una tirada contra corazones , y el triunvirato ganador puede ahora mover Lilith 4 pasos como desee durante la fase de movimiento aleatorio. El siguiente turno Lilith  se cansará de esto y se deberá cortejar de nuevo.

Hellhounds

Los Hellhounds se encuentran en el Antehell y se pueden domesticar. Luchan y mueven en unisono con su “cuidador”. Sin su cuidador se considera que siempre están en Furia. 

Siempre que pierdan su cuidador entran en Furia. En el instante que entren en Furia, realizan inmediatamente un movimiento usando la brújula. Si no abandonan la sección, no sufren efectos de enfermedad, aunque otras unidades en la sección pueden experimentar una cierta inquietud (este movimiento no está considerado como huida.) Si van a otra sección llena de unidades permanecerán ahí.

Mientras estén en Furia, cada Hellhound mueve seis pasos en función de la brújula. Dejan de moverse siempre que entren en una sección donde haya unidades que no huyen inmediatamente (otros Hellhounds en Furia no intentan huir). Un Hellhound que empieza su movimiento en la misma sección que otras unidades solo permanecerán allí si se tira un 5 o 6 en la primera tirada. Cuando entran en el pentagrama o en el Antehell, es destruido (esto también es cierto si un hellhound es movido ahí por accidente). 

Durante el combate los Hellhounds realizan tantos ataques como el numero impreso en la ficha. Se salvan de los golpes con una tirada de 4 o menos. Los Hellhounds en furia luchan contra todo hasta que ellos o sus objetivos son destruidos. Los Hellhounds destruidos son inmediatamente devueltos a la caja de “Hellhounds Disponibles”.

Filibusteros

Las unidades que por una razon u otra tienen que abandonar el control de un jugador se les llama “Filibusteros”. Ellos permanecerán obstinadamente en la sección sin importar que ocurre. Nunca huyen (excepto de Uriel) y nunca conceden un “right to pass” (derecho a paso). Si sobreviven en la Fase de Peticiones controlarán la sección que ocupen. Retira cualquier marcador de Triunvirato de jugador en la Caja de Control y coloca uno de los marcadores de jugador Filibustero en su lugar.

Si hay un Lugarteniente en medio de los Filibusteros usarán el dado de bonus del Lugarteniente para salvarse, que es, un Lugarteniente con un +3 salvará sus unidades con una tirada de 3 o menos.

Combate

Después de que se hayan completado las acciones y los movimientos aleatorios, El combate tendrá lugar en la sección donde haya unidades perteneciendo a dos o mas Triunviratos. Estos combates se resuelven en el orden de mas grande, que es, donde haya mas legiones involucradas en combate, y sucesivamente. Se tira un dado para desempatar.

Cuando todos los combates entre los triunviratos han finalizado, se resuelven los combates en las secciones donde solo haya Hellhounds en Furia.

Nunca se lucha en el Antehell. whether

Demonios juntandose en Combate

Antes de cada combate, cada bando involucrado debe declarar si cualquiera de sus demonios intenta juntarse en la lucha. El bando con el ejercito mas grande va primero (en terminos de Legiones_ tira si empatan) y declaran si cualquier demonio se unirá a la lucha, y cuantas cartas arcanas portará el Demonio. Los jugadores luego realizan turnos mandando demonios hasta que todos los demonios deseados de los jugadores han sido enviados.

Un triunvirato puede mandar cualquier numero de demonios a un combate y cada Demonio puede portar tantas cartas arcanas en combate como estrellas de Magia tenga, pero no es necesario usarlas. Una vez un demonio se junta en combate no puede juntarse con otro combate posterior en el mismo turno sin importar que ocurrido en el combate. 

Un Demonio en la tierra no puede entrar en combate.

Procedimiento de Combate

Se lucha en rounds hasta que uno permanezca en la sección. Después de que las unidades involucradas en el combate hayan sido organizadas en el punto conveniente de juego, el siguiente procedimiento se sigue para cada round de combate. 

Lanzar Magia

El bando que tenga el demonio(s) con mas estrellas de Magia involucrado (usa el dado para romper empates) decide que bando lanzará magia primero. Los jugadores luego realizan turnos para jugar las Cartas Arcanas de “Combate”. No hay limite para el numero de cartas que se pueden jugar antes de cada round.

Las habilidades especiales de los Demonios siempre tienen efecto antes de que se lance ninguna magia.

Realizar Ataques
Las unidades declaran a quien atacarán y tiran un dado para encontrar los resultados. Estos ataques se consideran simultaneos, asi que los dos se pueden herir o matar.

Solo las legiones y los Hellhounds pueden realizar ataques. Las Legiones atacan haciendo una tirada de combate; Los hellhounds realizan tantas tiradas de ataque como indiquen sus fichas. Los lugartenientes y las legiones que cuidan hellhounds no pueden atacar. 

Cada turno, cada bando realiza su numero de tiradas de combate permitidas. Cada 6 es un impacto.

Los lugartenientes añaden el bonus impreso en sus fichas a las tiradas de combate  a tantas unidades como puedan en función de su numero de liderazgo  (un hellhound con su cuidador cuenta como una unidad). Ciertas cartas arcanas también añaden modificadores a estas tiradas. Cuenta el número de impactos de cada bando y ves al siguiente paso.

Salvando Unidades

Después de que los dos bandos realicen sus ataques, cada bando tira para salvarse. Cada jugador puede distribuir los impactos que haya sufrido de la manera que desee obedeciendo a las dos siguientes reglas:

· Si el bando del jugador sólo recibe un impacto, este impacto no lo puede absorber un lugarteniente.

· Todas las unidades de los jugadores deben ser impactadas una vez antes de que cualquier unidad sea impactada una segunda.

Si un bando no tiene demonios involucrados en el combate, cada impacto de Legion le salva de la destrucción con una tirada de 1. Si hay un demonio involucrado, una tirada contra las calaveras del demonio salva a la legion del impacto. Algunos demonios pueden no añadir sus calaveras para mejorar la probabilidad de salvar sus Legiones. 

Los Hellhounds y Lugartenientes siempre se salvan con una tirada de 4 o menos, sin importar si hay demonios presentes.

Siempre que un Hellhound pierda su cuidador, entrará en Furia y intentará dejar la sección. Tira un dado y utilice la brújula para ver donde va (como si el hellhound intentara huir). Si el Perro no deja la sección contará como bando aparte para el resto de la fase de combate.

Escogiendo Huir

Después de cada round de combate, cualquier bando puede declarar que intentará huir. El orden de estas declaraciones las decide el demonio con mas Calaveras de Guerra. La fuga se resuelve de forma normal, pero las unidades pueden huir en cualquier dirección. Como de costumbre, todas las unidades que huyen deben permanecer huyendo hasta que fallen huir de una sección o hasta que entren en una que esté libre de unidades enemigas.

Observe que estas fugas pueden crear nuevas situaciones de combate que se deban resolver mas tarde durante la fase de Combate. Esto puede crear confusión pero son situaciones perfectamente legales. En un caso extremo, una unidad puede huir en una sección que esté ocupada, fallando al salir y causar combate ahí, y luego huyendo de ese combate volviendo a la sección de donde habian huido, causando una nueva situación de combate.

Si un Lugarteniente se encuentra solo en una sección al final del round de combate debe inmediatamente intentar huir. Si falla es capturado, destruido y enviado a la caja de Retorno.

Empezar un nuevo Round de combate

Si hay permanecen todavía unidades opuestas en una sección, se inicia un nuevo round de combate. Una vez solo quede un bando, el bando gana y finaliza el combate en esa sección.

Combates Rapidos

Para agilizar el combate, cambia en 4 ,5 o 6 la tirada necesaria para impactar. Esto a menudo funciona muy bien cuando quedan unidades sueltas pequeñas.

Situaciones desitintas de Combate 

Caso Especial: evitando el combate

Un combate en una sección se puede evitar por mutuo acuerdo siempre que: a) No haya Hellhounds en Furia en la sección y b) si el número total de legiones no excede el numero de almas que puede producir la sección en cada fase de almas. Sin importar quien está ahí o no, una sección ocupada de esta manera no produce ninguna alma.

Caso especial: Asignando Bandos

Cuando mas de dos Triunviratos tienen unidades en la misma situación de combate, todos los triunviratos deben escoger bandos. El jugador con mas Unidades en la sección empieza nombrando uno de los otros triunviratos. Estos dos triunviratos son ahora bandos opuestos. El triunvirato con mas unidades que todavía no ha escogido un bando escoge juntarse con uno de los bandos opuestos. De esta forma todos los participantes se organizarán en dos fuerzas opuestas.

Cada Filibustero y los Hellhound cuentan como entidades separadas en estas situaciones, y cada una usa un tirada de dado para escoger un bando. Esta tirada se hace una vez por combate para cualquier grupo de filibusteros, y en cada round de combate para cada Hellhound en Furia.

Caso Especial: Ganadores de varios Triunviratos

Cuando un bando formado por el procedimiento descrito arriba gana un combate, toda la lucha termina en la sección a menos que los aliados tengan la necesidad de luchar entre ellos. Por supuesto no deben haber Filibusteros o hellhounds en Furia vivos en esta sección.

Caso especial: Hellhounds en Furia

Los hellhounds luchan contra todo en la sección hasta que todo quede destruido. En caso de que en una sección solo contenga hellhounds en furia , uno puede tirar tantos dados por cada hellhound como tenga en ataques y añadir a la puntuación.

El Hellhound con la puntuación mas alta es declarado El Último Perro Ladrador y todos los otros son eliminados. Mientras dure el combate los Hellhounds en Furia siempre atacarán a tantes unidades como sea posible.

Peticiones

Después de resolver todos los combates, los triunviratos que controlen una nueva sección, tienen la posibilidad de persuadir a el Primer Caído por sus victorias. A esto se le conoce como Haciendo una Petición o Petición.

Este es el único momento durante el juego que el Triunvirato asuma el control de la sección previamente controlada o hacerse cargo de otra sección de un triunvirato.

Se pueden usar dos métodos para que cada triunvirato haga una petición para cualquier numero de Secciones cada turno. Los jugadores pueden decidir el orden de estas peticiones (no importa). El jugador debe tener una o mas legiones en la sección sin que haya unidades hostiles, Hellhounds o otras unidades de jugador. Los jugadores pueden Solicitar una sección sin reclamar o actualmente perteneciente a otros jugadores.

Cuando una sección cambia de propietario, coloca la ficha marcadora apropiada y retira la del otro jugador. Asegurate de recibir la carta apropiada de sección.

Petición usando Favores

Gastando un Favor,  se puede adquirir el control de la nueva sección.

Peticiones usando el “derecho de Victor”

De esta manera, el triunvirato toma el control de sección simplemente por haber ganado (contra todo y sin haber huido en ningún momento) pero tendrá que realizar una tirada de Disfavor. 

Caso especial: Filibusteros tomando el control de una sección

Si cualquier unidad de filibusteros sobrevive a esta fase, tomarán el control de la sección que ocupen.

Fase Final

Primero se mira si un jugador se puede proclamar vencedor. Si es asi, pues lo celebra y venga!  Si no, el jugo continua y los jugadores pueden llevar a cabo pequeñas actividades. 

Liberarse de los Disfavores

Cuesta dos favores desprenderse de un Disfavor. 

Recobrarse de la Incapacitación

Los demonios incapacitados pueden tirar para volver la estado normal. Con un 5 o un 6  se consigue, a menos que una carta de incapacitación diga lo contrario. Cualquier otro resultado, indica que el demonio permanece en ese estado hasta la siguiente fase Final.

Hacer Limpieza

Pon todos los marcadores de demonio sus casillas correctas en la Rank Track. Retire los sobornos a los Lugartenientes, el Signo de Peligro y cualquier otras cosas que puedan desordenar el tablero. Ahora ya está listo para un nuevo turno.

Favores y Disfavores

Estos representan la categoría del Triunvirato en los ojos de Lucifer. I como en muchos otros casos, una mala reputación es difícil cambiarla por una buena. Esta sección describe como se pueden cancelar los Disfavores y como afectan al Triunvirato.

Efectos de Disfavores durante el juego

Tener disfavores ocasiona 5 problemas al Triunvirato:

*- Cada Disfavor se liga a un Favor del Triunvirato. Este Favor SOLO se puede usar para deshacerse del Disfavor.

*- Un Demonio en la Tierra debe tirar con éxito ahora, una tirada de Disfavor para obtener un Favor durante la Fase de Infierno.

*- Cuando se roban Cartas Arcanas durante la Fase de Infierno el jugador debe hacer una tirada con éxito de Disfavor para obtener cada carta.

*- Cuando un jugador usa el Derecho de Victor para reclamar una Sección debe hacer una tirada con éxito de Disfavor para que se le reconozca el derecho.

*- Tener disfavores en la mano del ganador de HellGame pone el jugador en desventaja.

Como perder Disfavores

Cuesta dos Favores librarse de uno, usando ciertas cartas arcanas, o por Expiación y Suplicación explicado anteriormente.

Todo Perdido!!!

Caso Especial: Eliminación de un Triunvirato del mapa

Si un triunvirato pierde la última sección durante esta fase (o en cualquier momento), el Primer Caído tomará cartas en el asunto. El jugador que perdió la última sección recibirá la misma cantidad de unidades que el numero que forme la unidad mas grande en una sección y recibirá el doble de almas que normalmente ofrece la sección a un jugador cuando entra.

Caso Especial: Todos los demonios incapacitados o destruidos

Si un triunvirato está cerca del final del turno con todos los demonios incapacitados, la estrella de la suerte estará de su lado recobrando un de sus demonios al alzar. Además, si un Triunvirato acaba el turno con todos los demonios destruidos, empezará de nuevo con tres nuevos demonios robados aleatoriamente.

Macina

Algunos cartas Arcanas tienen la palabra “Macina” impresa en la parte superior de la casilla que describe el hechizo. La carta Macina se puede jugar como cualquier otra carta Arcana y colocada enfrente del jugador. La carta empezará a funcionar (como se describe en la carta) después de pagar en almas la “manutención” durante la siguiente fase y se mantendrá trabajando tanto tiempo como se pague en cada Fase de Almas. Si no se mantiene Macina, la carta permanecerá en juego pero cesará la función hasta que se vuelva a pagar.
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