COMPONENTES

3 Miniaturas (Pluto, Flefias y Dante)
17 Elementos (8 Escritorios y 9 Campanas)
2 Cartas Grandes

GUARDIAN ROJO

PREPARACION: Coloca su figura en el escudo de la izquierda del circulo
MARRON. Deja los 2 Escritorios de tu color en tu zona de juego.

Como sE JUEGA: Mueve la figura a un escudo vacio. Elige un escudo
adyacente (vacio o no) y coloca uno de tus Escritorios bajo él. Si tus 2
Escritorios ya estan en el tablero, reutiliza cualquiera de ellos.

EFecTO: Al mover un Alma sobre un Escritorio que no sea tuyo (de A a
B), debes pagar a quien lo haya colocado una Dracma. No es necesario

LUT pagar si llevas un Alma a (A) y ésta permanece alli; sélo si haces que

cruce sobre un Escritorio (al moverla hacia B).

El dios de la rigueza lleva los ojos Nota: Al reajustar la puntuacion del Flegetonte, ten en cuenta que los
vendados para asequrar la distribucidn  Escritorios por si mismos no llenan ningtin escudo (ni el A ni el B).

eqm’tatl'va de los bienes, pero nada te
Ej.: En su fase de Infierno, ARA€ELI elige mover el Aima azul.

/'mp/de susurrarle al oido tus propuestas . o
Si la lleva hasta (A), no debe realizar ningtin pago, porque el

corruptas. ) i Alma no pasa por encima de ningun Escritorio.

Con su permiso, podris establecer Si la hace pasar por el escudo con el Alma gris hasta (B), debe
Mdl/lﬂﬂﬂSﬂ Cﬂbfﬂf' dereﬁhos 0/5/71750 pagar/e uha Dracma a E:)&@@

exorbitantes. Si la lleva hasta uno de los escudos de (C), entonces debe

pagarle una Dracma a PaE® y otra a MENIEA.

GUARDIAN NEGRO

PREPARACION: Coloca su figura en el escudo de la derecha del circulo
AZUL. Deja las Campanas cerca del area de juego.

Coémo sk JUEGA: No muevas su figura. En su lugar, toma una Campana.
Podras usarla en la fase de Infierno de un turno posterior. Puedes
acumular mas de una Campana.

EFecTO: Al comienzo de un turno, en lugar de mover un Alma de la forma habitual, devuelve
una Campana a la reservay llama al barquero. Mueve su figura a un escudo vacio. Selecciona
un Alma que esté de pie en ese circulo y colécala en cualquier otro escudo vacio de ese FLEGﬁS
mismo nivel. A continuacion, juega una fase de Infierno como de costumbre, moviendo esa \
Alma a un escudo vacio de un circulo inferior. Este segundo movimiento, el que se juega de la
forma habitual, es obligatorio: no puedes mover un Alma lateralmente si no puedes realizar
inmediatamente después una fase de infierno con ella.

Si o invocas con la campand, el ban]uem
F/ggias abandonard las fﬂnjasas aguas
del rio Estigia

Y acudivd en tu ayuda,

En su barca, quﬁda espac/o para otra

a/ma,

Ej.: MénieA paga una Campana y coloca a Flegias en un  Después, debe mover esa misma Alma en

escudo vacio del circulo morado. Ahora, puede mover el su fase de Infierno normal a cualquiera

Alma amarilla a uno de los escudos marcados en verde. de los espacios marcados en verde. Rep Mojo Games S.L.
WWW.REDMOJO.ES



