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Este librillo contiene las reglas para los distintos escenarios.
Cada escenario tiene una dificultad (normal, dificil o heroica)
y un tiempo de juego por jugador que se indican en la
presentacion del escenario.

Ejemplo: El escenario Carrera Desenfrenada tiene una dificultad
dificil y requiere 75 minutos por jugador.

En este librillo también se pueden encontrar diferentes
conjuntos de reglas que se usan en los escenarios.

CONJUNTOS DE REGLAS: FICHAS
DE CEMENTERIO

En algunos escenarios se pondran en el Mapa
fichas de Cementerio.

Siempre que se entre en un hexdgono que tenga
una ficha de Cementerio, habra que darle la vuelta
a la ficha y aplicar los efectos que se indiquen en
ella. A continuacion, se retira la ficha del Mapa. El
Héroe no pondrd ninguna de sus fichas en el hexdgono.

Ficha de
Cementerio

Los Poderes Elementales se resuelven antes de darle la vuelta a
la ficha de Cementerio y aplicar sus efectos:

+ Poder Fuego: Se sufren 2 Heridas, de la manera habitual.
A continuacion, se le da la vuelta a la ficha de Cementerio
y se aplican sus efectos; esto significa que no se podra
curar al Héroe entre estos dos efectos.

¢ Poder Agua: Se sanan 2 Heridas, de la manera habitual. Si
el Héroe va a usar el efecto del Poder Agua, debera hacerlo
antes de darle la vuelta a la ficha de Cementerio y aplicar
sus efectos.

Si el Héroe muere debido al efecto de la ficha de Cementerio, se
siguen los pasos de muerte y resurreccion fuera del Combate,
como de costumbre (ver Reglamento, pagina 25). Si se muere,
no se recibe ninguno de los efectos de la ficha Cementerio.

En ese caso, se deja la ficha de Cementerio en el hexagono,
bocarriba. Si un Héroe vuelve a entrar en el hexagono debera
aplicar los efectos que aparecen en la ficha de Cementerio
(incluidas las Heridas que corresponda sufrir). Después, la ficha
se retira del Mapa.

CON]UNTOS’ DE REGLAS:
PURIFICACION

En algunos escenarios se podra usar las cartas de Purificacién
para quitar Elementales Corruptos del Mapa.

Si se esta en un hexagono
con un Elemental Corrupto
(incluso los que aparecen
en las losetas de Mapa Fijas
de Corrupcion y Fijas lg=!)
y se cumplen los requisitos
de Purificacion indicados
en una de las cartas de
Purificacion reveladas (al
descartarse de Objetos y/o
mostrar cartas de Plata), se
puede usar una Accién Gratuita para purificar la ubicaciéon. Si se
hace, se consigue la Recompensa indicada en la carta y se retira
del hexdgono el standee del Elemental Corrupto. Se dejan las
fichas de Interaccion que hubiera en el hexagono. Después se
descarta la carta de Purificacion. Al final del turno se revela una
carta de Purificacion del mazo de Purificacién por cada carta de

Requisitos de
Purificacién

Recompensa c—=mssane *@

Purificacién que se haya descartado. Si el mazo de Purificacion
se ha terminado, se baraja la pila de descartes y se crea un mazo
nuevo.

Nota sobre Comunidad: Las cartas de Purificacion se
revelan al final de la ronda, no al final del turno del jugador.

Una vez hecho, ya se puede llevar a cabo una Accién Comercio
o iniciar una Confrontacién contra el Elemental original del
hexagono, segiin indican las reglas normales.

Si se Purifica un Elemental Corrupto en un hexagono con un _
Monstruo sin derrotar, nada mas hacerlo hay llevar a cabo la L
Accién Combate. Sino quedan Acciones Combate, no se puede N\
Purificar el Elemental Corrupto, aunque si se puede iniciar una
Confrontacién de la manera habitual.

Si se Purifica un Elemental Corrupto en un Lugar de Comercio,
se quitan todas las fichas de Interaccién que haya en el
hexagono y se colocan en el Tablero de Comercio/Escenario,
debajo del Contador de Rondas. Se usaran para la Puntuacién
Final, de la manera habitual.

Si se Purifica un Elemental Corrupto que esta impreso en una
, Se siguen

de las losetas de Mapa de Corrupcién o Fijas de
los pasos siguientes por orden:

# Se quitan todas las fichas de
Interaccidon del hexagono
y se ponen en el Tablero de
Comercio/Escenario, debajo
del Contador de Rondas. Se
usaran para la Puntuacion
Final, de la manera
habitual.

* Se coloca una ficha de Vacio
en el hexagono, que es una ;
ficha de Paramo con el lado de Vacio hacia arriba. :

CONJUNTOS DE REGLAS: FICHAS
DE VACIO b/

En algunos escenarios se ponen fichas de Vacio en el Mapa.

Los hexagonos cubiertos por fichas de Vacio pierden sus Poderes
Elementales hasta el final de la partida, aunque eso no significa o
que no se pueda entrar, atravesar o terminar el movimiento en
un hexagono con una ficha de Vacio. Los hexagonos con fichas
de Vacio cuentan como si estuvieran vacios.

CONJUNTOS DE REGLAS: BRUJULA %

En algunos escenarios hay losetas de Brijula,
que se usan para determinar ubicaciones
concretas del Mapa.

Si el escenario lo indica, se roba una loseta de
Brijulay se usa el simbolo de la Brdjula que
hay en la cara de la loseta para determinar una
ubicacién en concreto.

Loseta de Brjula

Se escoge la ubicacion que esté mas cerca del borde del Mapa
que se indique

con la 12 direcciéon
(que se indica en la
loseta de Brdjula,
con un borde de
hexagono).

1* direccion
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Ejemplo: Para esta loseta de Brtjula hay que escoger la ubicacion
que esté mds cerca del borde norte del Mapa, la posicion que estd
mds al norte.

Si hay un empate, se escoge, de Norte
entre las losetas empatadas, la A
que esté mas cerca del borde del
Mapa que indique la siguiente
direccion (siguiendo la flecha
de laloseta de Brujula).

En las losetas de Mapa hay Oeste
unos simbolos pequeiios, en la

parte superior e inferior de las

losetas, que se corresponden

con el Norte y el Sur. Sur

Una vez se ha determinado la ubicacién, se descarta la loseta de
Brajula.

Nota: La loseta de Brdjula se usaba en el juego basico,
en el escenario Defensa de los Asentamientos. Se puede
encontrar un ejemplo bastante completo de como
determinar ubicaciones en el Libro de escenarios, en la
pagina11.

CONJUNTOS DE REGLAS:
MINIATURAS QUE BLOQUEAN
(NO ELEMENTALES)

Hay varios escenarios en los que se coloca una miniatura o un
standee en un hexagono y se indica que hay que colocarla en
un hexdgono que no contenta «miniaturas que bloquean (no
Elementales)>.

Una miniatura que bloquea es cualquier standee o miniatura a
excepcion de un Elemental (Corrupto o no).

CONJUNTOS DE REGLAS: ATAQUE
FUERA DE UNA ACCION COMBATE

Cuando un Héroe ataque o impacte a algo con un ataque
o similar, pero sin usar una Accién Combate, no podra
usar Objetos ni Capacidades que muestren un icono de
Dragén Tachado. Dicho de otra manera, si se ataca una Torre
0 a Adraghor (escenario Despertar del Segador de Almas), o
al impactar al Cristal Arcano o a la Barrera Arcana (escenario
Dimension Arcana), etc.

CONJUNTOS DE REGLAS:
COMBATE CON SECUACES

En algunos escenarios se pondran en el Mapa Secuaces y los
Héroes tendran que luchar contra ellos.

Se siguen las reglas normales de Combate contra un Monstruo.
La carta de Secuaz muestra la Salud del Secuaz, asi como las
Heridas que causa y otros Efectos de Combate Especiales que
pueda tener.

Si se derrota al Secuaz y la Reputacion estd dentro del intervalo
de la condicion de Recompensa, se consigue la Recompensa que
aparece en la carta de Recompensas del Secuaz o en el dorso de
la carta de Secuaz.

Requisito de Reputacion
para conseguir la
Recompensa

0-15 * Recompensa

* * £

La carta de Secuaz se puede conservar como Trofeo, de la
manera habitual, a menos que sea la Gltima carta de la pila de
este tipo de Secuaz. Si es la ltima carta de la pila, una vez se
ha completado el Combate contra el Secuaz, hay que recordar
poner la carta de Secuaz con las demas cartas de Secuaz. Para
cumplir una Misidon que requiera descartarse de un Trofeo se
puede usar una carta de Secuaz en lugar de una de Monstruo,
con las siguientes equivalencias:

+ Craneo Volador en lugar de un Monstruo de nivel 1
+ Carnicero Putrefacto en lugar de un Monstruo de nivel 2

+ Senor Muerto Viviente en lugar de un Monstruo de nivel 3

Nota: Si se esta jugando como Taesiri, después de derrotar
a un Secuaz se puede poner una ficha de Héroe sobre la
Capacidad Libro de Poder.

CARRERA DESENFRENADA

DIFICIL = 75'/&

¢Lo escuchdis? ¢Esos sonidos que vienen del bosque? Tenemos que
ayudarlos... antes de que su madre aplaste nuestras casas y arrase
nuestros campos.

Duracion de la partida: Hasta 12 rondas de juego.

Objetivo: Proteger y alimentar a las crias de Behemot en las 4
Colonias.

La partida termina al final de la ronda en la que todas las
Colonias se hayan salvado.

Reglas de preparacion: La loseta de Mapa Inicial es la que
muestra una Iglesia y no un Sacerdote. Se crea una pila de
losetas de Mapa segun indica la tabla (ver pagina 4). Se usan
las losetas de Mapa Fijas del juego basico. Las losetas de Mapa
Fijas de la expansion se dejan en la caja. En este escenario
se usan las losetas de Mapa Colonia, una por cada Capitulo, del
Iallv.
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( ”j £ Secogen las 4 cartas de Colonia y se ponen bocarriba en un
; lugar accesible.

Se barajan las cartas de Pisoteo y se crea el mazo de Pisoteo, que
se coloca, bocabajo, al lado de las cartas de Colonia.

Las fichas de Pisoteo se dejan en un lugar cercano.

1 Se barajan las losetas de Brdjula para formar una pila que se
5 coloca, bocabajo, al lado de las fichas de Pisoteo.

Cartas de Colonia

Mazo de Pisoteo Fichas de Pisoteo  Losetas de Briijula

Se colocan las fichas de Iniciativa en los espacios 1, 4 y 8 del
Contador de Rondas, con el
nimero hacia arriba y en orden
ascendente. Las fichas indican el

| nivel de Monstruo preferido del
J Behemot (ver mas adelante) y las
. rondas en las que se cambia el
il nivel de Monstruo preferido.

Se usan Monstruos de Elite de
nivel 1y nivel 2 (ver Reglamento,
pagina 30).

Todos los jugadores comienzan
la partida con una Pocién de
Sanacién.

REGLAS ESPECIALES

Cuando se revele la primera loseta de Mapa
que muestre un hexdgono de Montanas con
un Monstruo sin derrotar, se coloca sobre

el hexagono de Montaiias con Monstruo sin
derrotar el standee del Behemot y una ficha de
Pisoteo, con el lado Media Salud hacia arriba.
El Behemot mueve de manera inmediata (ver
Movimiento del Behemot, a la derecha).

Ficha de Pisoteo con
el lado Media Salud
hacia arriba

> Ademas, a partir de este momento, el Behemot movera antes
del turno de cada jugador.

Un Héroe no puede entrar en un hexagono en el que esté el
Behemot.

Nota: Siempre que el Behemot mueva, es buena idea coger
la carta superior del mazo de Pisoteo y ponerla bocabajo
delante del jugador que tendra el turno siguiente, como
recordatorio de que el Behemot mueve antes de que el
jugador comience su turno. Si se hace asi, se revelay se
resuelve esa carta, no la primera carta del mazo de Pisoteo.
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* Las losetas de Mapa Fijas especificas para los dos tipos de modos qa
solitarios se pueden encontrar en el Reglamento, pdgina 31. o
t'.tt"
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MOVIMIENTO DEL BEHEMOT i’
Cuando se ha puesto el standee del Behemot en el Mapa se ¥
revelay se resuelve la primera carta del mazo de Pisoteo. Esto =
se hace de manera inmediata la primera vez y, a partir de e
entonces, antes de que comience el turno de cada jugador. La b
carta ayuda a determinar hacia qué Monstruo mueve y pisotea . :'
el Behemot. -
Si el mazo de Pisoteo se ha terminado, se baraja la pila de .
descartes y se crea un mazo nuevo. T

Para determinar hacia qué Monstruo mueve y pisotea el i
Behemot, se llevan a cabo los pasos siguientes: L4

1. E1 Behemot tiene un nivel de Monstruo preferido, que se %
corresponde con la ronda de juego en curso de la siguiente
manera:

+ Nivel 1de Monstruo en lasrondas 1,2y 3,
+ Nivel 2 de Monstruo en las rondas 4,5, 6y 7,

+ Nivel 3 de Monstruo en las rondas 8 y posteriores.

El Behemot nunca movera a un hexdgono en el que haya
una miniatura que bloquea (no Elemental). Si no quedan
en el Mapa Monstruos sin derrotar del nivel adecuado

y en un hexagono adecuado, el Behemot ird hacia un
Monstruo de un nivel menos (si es posible). Si sigue sin
haber Monstruos adecuados en el Mapa, el Behemot ira
hacia un Monstruo de un nivel menos (si es posible). En el
raro caso de que no haya Monstruos adecuados en el Mapa,
el Behemot no ira hacia un Monstruo ni lo pisoteara. El
Behemot nunca movera hacia o pisoteara un Monstruo de
nivel superior al nivel preferido para la ronda de juego en
curso.

e

¥ ey
- &

2. Cuando se conoce el nivel de Monstruo preferido, queda
determinar el Monstruo concreto. Si solo queda en el Mapa
1 Monstruo sin derrotar del nivel preferido, ese serd el
Monstruo escogido. Si en el Mapa hay 2 o mas Monstruos ==
sin derrotar del nivel preferido, primero se intenta escoger '
en funcién de las condiciones de distancia de la carta de

Pisoteo.
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Las condiciones de Pisoteo
se explican a continuacién
(siempre hay dos diferentes
en cada carta de Pisoteo). Si
la condicién A no se cumple,
se usa la condicion B.

ISN@N IR, diciones
IO = de distancia

Hexdgonos
S mmm— numerados

Se escoge el Monstruo sin derrotar del nivel
preferido que esté en el hexagono mas lejano,
medido en linea recta y que no tenga una ficha
de Pisoteo.

@9
@9
@9
@9

Si hay un empate entre 2 0 mas Monstruos, se escoge el
que esté en la direccion que tenga el nimero mas bajo en
los hexagonos numerados de la carta de Pisoteo.

Se escoge el Monstruo sin derrotar del nivel
preferido que esté en el hexagono mas
cercano, medido en linea recta y que no tenga
una ficha de Pisoteo.

Se escoge el Monstruo sin derrotar del nivel
preferido que esté en el hexagono mas lejano,
medido en linea recta y que tenga una ficha de
Pisoteo, con el lado Media Salud hacia arriba.

Se escoge el Monstruo sin derrotar del nivel
preferido que esté en el hexagono mas cercano,
medido en linea recta y que tenga una ficha de
Pisoteo, con el lado Media Salud hacia arriba.

Si no hay Monstruos del nivel preferido en linea recta
desde el Behemot, se revela la primera loseta de Brdjula.
Para determinar el Monstruo hacia el que moveray
pisoteara el Behemot, se siguen las reglas normales de
Brijula, de la pagina 2.

3. Se mueve el Behemot hacia el Monstruo escogido.

Notas:

Cuando el Behemot entra en un hexagono en el borde del
Mapa no se revelan nuevas losetas de Mapa.

El movimiento del Behemot se considera un Teletransporte,
asi que no puede verse bloqueado y ningtin Héroe puede
morir por el movimiento del Behemot por el Mapa.

Siel Behemot mueve, al terminar su movimiento:

+ Sino hay ninguna ficha de Pisoteo en el
hexagono en el que estd, se coloca una, con el
lado Media Salud hacia arriba. Si el hexagono
aun no ha sido liberado, hay que consultar
Lucha contra un Monstruo Pisoteado, justo a

la derecha. Media Salud

+ Siya hay una ficha de Pisoteo en
el hexagono en el que estd, se le
da la vuelta para que muestre el
lado Cadaver. Se ha derrotado al
Monstruo del hexagono y este
se considera liberado hasta que
termine la partida. Se deja la ficha
de Pisoteo en el hexdgono, hara falta para alimentar
alas crias de Behemot en las Colonias (ver Proteger y
Alimentar a las Crias de Behemot , justo a la derecha).

Caddver

Media Salud

Ejemplo: Es la ronda 5, asi que el Behemot intenta pisotear a un
Monstruo de nivel 2. No hay Monstruos de nivel 2 en el Mapa,

asi que el Behemot intentard pisotear a un Monstruo de nivel 1.
No hay Monstruos de nivel 1 en linea recta desde el Behemot y
que no tengan una ficha de Pisoteo en su hexdgono (condicion de
distancia A), pero si que hay Monstruos de nivel 1 en linea recta
desde el Behemot y con una ficha de Pisoteo en su hexdgono. Los
Monstruos de nivel 1 mds cercanos (condicion de distancia B) son
dos y estdn a la misma distancia, de 2, uno en la direccion 4 y

el otro en la direccion 6. Como el 4 es el niimero mds bajo de los
dos, el Behemot pisotea el Monstruo de nivel 1 en esa direccion. Se
coloca al Behemot en ese hexdgono y se le da la vuelta a la ficha
de Pisoteo, para que muestre el lado Caddver.

LUCHA CONTRA UN MONSTRUO
PISOTEADO

Siun Héroe entra en un hexdgono con una ficha de Pisoteo que
estd del lado Media Salud, se lleva a cabo la Accién Combate
normal, pero con la siguiente excepcion:

+ Nada mas sacar la carta de Monstruo, se ponen sobre su
carta tantas fichas de Dafio del Héroe como la mitad del
valor de Salud del Monstruo, redondeado hacia abajo
Ejemplo: La Salud del Monstruo es 11. Eso significa que se
ponen 5 fichas de Dario del Héroe sobre la carta del Monstruo.

+ Siel Monstruo es derrotado se retira del Mapa la ficha de
Pisoteo. Se gana 1 menos de Reputacion de lo que diga la
Recompensa de la carta del Monstruo. El Botin, el Trofeo
(si se quiere recoger) y la colocacion de fichas en el Mapa
siguen las reglas normales.

+ Siel Héroe muere, se deja la ficha de Pisoteo en el
hexdgono y se siguen los pasos de Muerte y resurreccion
durante el Combate, de la manera que se explica en el
Reglamento, pagina 25.

PROTEGER Y ALIMENTAR A LAS CRIAS DE
BEHEMOT.

Para proteger y alimentar a una cria de Behemot primero hay
que, o derrotar a un Monstruo o Monstruo de Elite no pisoteado
que esté al lado de una Colonia, o llevar un Cadaver o un Trofeo
a una Colonia.

Si se derrota a un Monstruo o Monstruo de Elite en un hexagono
que no tenga una ficha de Pisoteo y que esté adyacente a una
Colonia, cuando el Combate termina se pone una de las fichas
de Héroe en la carta de la Colonia en cuestion. Si el hexagono
estd adyacente a mas de una Colonia, se escoge unay se pone
una ficha de Héroe sobre la carta de la Colonia escogida. i
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Para recoger un Cadaver, se entra en un hexagono que tenga
una ficha de Pisoteo con el lado de Cadaver hacia arriba. Se coge
- una ficha de Pisoteo y se coloca en el hexagono en el que se ha
derrotado al Monstruo la ficha (o fichas) que correspondan (1
ficha de Héroe, 1 ficha de Comercio o 2 fichas de Interaccion).
No se recibe el Botin de ese hexagono. Tampoco se consigue
ninguna de las Recompensas normales que se habrian
conseguido si se hubiera derrotado al Monstruo. La ficha de
Pisoteo es ahora un Cadaver y se considera un Objeto, por lo que
hay que llevarlo en una de las Bolsas.

Si se entra en una Colonia
con un Cadaver (ficha

de Pisoteo), se puede
devolver la ficha de Pisoteo
alareservay ganar la
Recompensa de Pisoteo
que indique la carta de la
Colonia. Después se coloca
una de las fichas de Héroe
sobre la carta de la Colonia.

Recompensa
NS por un Caddver

> ‘*1--...___ Recompensa por un
Trofeo de nivel 1

Si se entra en una Colonia con un Trofeo que aparezca en la
carta de esa Colonia, se puede descartar el Trofeo en la pila que
corresponda y ganar la Recompensa de Trofeo que indique la
carta de la Colonia. Después se coloca una de las fichas de Héroe
sobre la carta de la Colonia.

Se puede entrar en el hexagono de
Colonia, o atravesarlo o terminar
en él el movimiento incluso si

no se tiene una ficha de Héroe
sobre su carta de Colonia. Solo hay
restricciones para el Portal que hay
en cada hexagono de Colonia. No se
puede usar el Portal a menos que se
tenga al menos una de las fichas de
Héroe sobre la carta de la Colonia.

Portal de un hexdgono
de Colonia

Hay un limite al nimero total de fichas de Héroe que puede
haber sobre una carta de Colonia, que es igual al nimero de
jugadores multiplicado por tres. Cuando se llega a ese limite la
Colonia se considera salvada y los jugadores ya no podran poner
mas fichas de Héroe sobre su carta (ver Salvar una Colonia,
justo a continuacion).

SALVAR UNA COLONIA

Una Colonia se considera salvada si hay un nimero de fichas de
Héroe igual a tres veces el nimero de jugadores (las partidas de
1jugador son una excepcion, como se explica en Excepciones
para partidas de 1 jugador, a la derecha).

Cuando se salva una Colonia, se dejan a un lado las fichas de
Héroe de la carta de Colonia y se da la vuelta a dicha carta, para
mostrar su otro lado.

Se coloca una ficha de cada Héroe que tuviera fichas de Héroe
sobre la carta de Colonia en el espacio apropiado del dorso de la
carta, que depende del nimero de fichas de Héroe que tuviera
en la carta: El jugador que tuviera la mayor cantidad de fichas
de Héroe sobre la carta de Colonia pone una de sus fichas de
Héroe en el espacio 1; el segundo que tuviera mas, pone una de
sus fichas de Héroe sobre el espacio 2;y asi los demas.

Si hay varios jugadores que han puesto el mismo nimero de
fichas de Héroe sobre la carta de Colonia, sus fichas de Héroe se
ponen en el mismo espacio, pero entonces el siguiente espacio
(o siguientes espacios) se ignora: si hay 2 fichas de Héroe en

1 espacio, se ignora el siguiente; si hay 3 fichas de Héroe en 1
espacio, se ignoran los dos siguientes).

Cuando se han puesto las fichas de Héroe de todos los jugadores
que tenian fichas sobre la carta de la Colonia, se devuelven las
fichas sobrantes a los jugadores correspondientes.

La partida termina al final de la ronda en la que todas las
Colonias se hayan salvado.

Ejemplo: En una partida de 3 jugadores

se salva una Colonia que tiene 9 fichas

de Héroe sobre su carta. Skoldur y Taesiri
tienen 4 fichas de Héroe sobre la carta de
Colonia, mientras que Dral solo tiene 1
ficha de Héroe sobre la carta. La Colonia
ha sido salvada, asi que se le da la vuelta
asu cartay se pone una de las fichas de
Héroe de Skoldur y una de las de Taesiri en
el espacio 1 del dorso. Se ignora el espacio
2. A continuacidn, se pone una de las fichas
de Héroe de Dral en el espacio 3 del dorso de la carta.

EXCEPCIONES PARA PARTIDAS DE 1
JUGADOR

En una partida de 1 jugador se salva una Colonia que tiene 6
fichas de Héroe sobre su carta, lo que es el mismo ntimero que
en una de 2 jugadores.

Siempre que se revele una
carta de Pisoteo se ponen,
sobre la carta de Colonia
de nimero mas bajo de
una colonia revelada, pero
todavia no salvada, una o
dos fichas de Héroe (lo que
indique la carta de Pisoteo)
de un Héroe que no esté en
juego. Sininguna Colonia
cumple los requisitos o la carta de Pisoteo no indica fichas de
Héroe, entonces no se pone ninguna.

Ficha de
Héroe sobre
una carta de

Pisoteo

Sien una carta de Pisoteo salen 2 fichas de Héroe y una Colonia
se salva al poner la primera, se pone la segunda en la siguiente
carta de Colonia que toque.

PUNTUACION FINAL

Ademas de la puntuacién

A H Nimero de
normal, _lf)s Héroes F?c1ben ek ﬁ @ ﬁ
Reputacion en funcion del 3

namero de Colonias sobre las a 1 1 5
que tienen una ficha de Héroe 1

y, en cada caso, por el espacio 2.1 3 £ P
en el que esta la ficha de . I 5 3
Héroe. Se puede ver mejor en 1

las tablas de la derecha. 4 | 10 4 @

Si hay varios jugadores que tienen su ficha de Héroe en el
mismo espacio de la carta de Colonia, se suma la Reputacion de
ese espacioy de los espacios que se han ignorado por debajo, y
se divide, redondeando hacia abajo, el total por el nimero de
jugadores que tienen su ficha de Héroe en ese espacio.

Ejemplo: Dos jugadores tienen su ficha de Héroe en el espacio
1 de una carta de Colonia, de manera que cada uno gana 4 de
Reputacion (5 + 3) / 2 = 4). El tercer jugador tiene su ficha de
Heéroe en el espacio 3, asi que gana 1 de Reputacion.




LA BRUMA DE LA NIGROMANCIA

_ Una bruma densa y sobrenatural repta inundando el territorio y Preparacidn del Mapa de La Bruma de la Nigromancia
o haciendo que se os encojan los corazones cuando los atrapa con
sus frias y aterradoras garras. [Deprisa! [No hay tiempo que perder!
: Hay que encontrar la fuente del poder del nigromante, que estard
#_ escondida en alguna parte dentro de este laberinto de corrupcion.

'

i Duracion de la partida: Segtin el nivel de dificultad, hasta 9 o
3 hasta 11 rondas (hasta 11 0 13 rondas de juego para una partida
de 1 jugador).

‘ Objetivo: Segun el nivel de dificultad, encontrar un camino en
3 la bruma para llegar hasta la Guarida del Nigromante antes de

Yo que termina la ronda 9 o 11 (final de la ronda 11 0 13 para una
“ partida de 1 jugador).
,;l i La partida termina al final de la ronda en la que se revela la
3 -_p\ loseta de Mapa de la Guarida del Nigromante.

Reglas de preparacion: La loseta de Mapa Inicial es la que

5 muestra una Iglesia y no un Sacerdote. Se crea una pila de * Las losetas de Mapa Fijas especificas para los dos tipos de modos
losetas de Mapa segtin indica la tabla. Se usan las losetas de solitarios se pueden encontrar en el Reglamento @ , pagina 6.
Mapa Fijas de la expansion lgal. Las losetas de Mapa Fijas del
¥

juego basico se dejan en la caja.

| e

En este escenario se usan las losetas de Mapa de Torre, asi como Se separan las cartas de Mision de Torre en funcion de su color y
la loseta de Mapa Guarida del Nigromante. Ademads, siempre se se colocan en una Unica pila, que se deja a mano.

usan las losetas de Mapa de Corrupcion, tal y como se describen f ] )
en el Reglamento @ , pagina 7. Se coloca una ficha de Catalejo en cada Tablero de Héroe y se

; dejan las demas en un lugar accesible.

Se deja una pila de fichas de Paramo cerca, con el lado Vacio
hacia arriba (en este escenario se las llamara fichas de Vacio).

Ejemplo de Guarida del Ejemplo de una Loseta
una Torre Nigromante de Mapa de Corrupcion

Se devuelven a la caja todas las losetas de Mapa de Encuentro,
: asi como las cartas de Encuentro: no se usaran en este

3 escenario.

L}

3 Atencién: Jugar con los Rituales Faer y el Pegaso en una partida Cartas de Fichas de Catalejo  Fichas de Vacio
: 1 iy Mision de Torre

» de 1 jugador aumenta mucho la dificultad, no lo recomendamos.

_ Comenzando por el espacio al norte de la loseta de Mapa

8 Iglesia y siguiendo en sentido horario, se revelan y se colocan 6
- losetas de Mapa alrededor de la Iglesia, de manera que queden
'-  revelados todos los hexagonos que hay alrededor de la loseta de
Mapa Iglesia.

Losetas de Fichas de
Brujula Cementerio
Se crean pilas separadas y barajadas con las losetas de Brdjula
y de Cementerio, y se colocan bocabajo en un lugar que quede a
mano.

Se escoge una de las dos dificultades del escenario: Dificil o
Heroica. La dificultad determina la duracion de la partida y las
rondas en las que se colocan Elementales Corruptos alrededor
de las Torres.

1. Dificultad Dificil

¢ Duracion de la partida: Hasta 11 rondas de juego;
hasta 13 rondas de juego para partidas de 1 jugador.

¢ Colocacion de Elementales Corruptos: Rondas 4, 7 y
10; rondas 5, 8 y 11 para partidas de 1 jugador.



2. Dificultad Heroica

¢ Duracion de la partida: Hasta 9 rondas de juego;
hasta 11 rondas de juego para partidas de 1 jugador.

¢ Colocacion de Elementales Corruptos: Rondas 4, 7y
9; rondas 5, 8 y 10 para partidas de 1 jugador.

En funcién de la dificultad escogida, se colocan en el Contador
de Rondas fichas de Iniciativa con el nimero hacia arriba y

en orden ascendente en los espacios 4, 7y 10 (5, 8 y 11 para
partidas de 1 jugador) en Dificil o en los espacios 4,7y 9 (5, 8y
10 para partidas de 1 jugador) en Heroica. Las fichas sefialan las
rondas en las que se colocaran Elementales Corruptos.

Ejemplo: En nivel Dificil se

coloca la ficha «1» de Iniciativa
en el espacio 4, la ficha «2» de
Iniciativa en el espacio 7y la ficha
«3» de Iniciativa en el espacio 10
del Contador de Rondas.

Se crea un mazo con las cartas de Purificacion, que se deja a
mano y bocabajo. Se revelan las 2 primeras cartas (es buena idea
dejar la segunda sobre el mazo, para ahorrar espacio). Las reglas
completas de Purificacién se pueden encontrar en la pagina 2.

Cartas de Purificacion

Se usan Monstruos de Elite de nivel 1y nivel 2 (ver Reglamento,
pagina 30).

Todos los jugadores comienzan la partida con 4 de Oro y una
Pocion de Sanacion.

REGLAS ESPECIALES
FICHAS DE CATALEJO

Las fichas de Catalejo no son Objetos, asi que no hace falta
llevarlas en las Bolsas. En este escenario se usan para revelar
losetas de Mapa.

REVELAR LOSETAS DE MAPA

En este escenario las losetas de Mapa no se revelan de la
manera habitual. El procedimiento es que siempre que un
Héroe entre en un hexagono que esté en el borde del Mapa, si
tiene al menos una ficha de Catalejo en el Tablero de Héroe,
tendra que gastar la ficha de Catalejo y afiadir una loseta de

Mapa al Mapa. Si hay mas de un sitio en el que se pueda anadir
una loseta de Mapa, se escoge dénde se va a colocar la loseta
antes de robarla de la pila. Si hay otro espacio para anadir otra
loseta de Mapa y el Héroe sigue teniendo una ficha de Catalejo
en su Tablero de Héroe, tendra que gastar otra ficha de Catalejo
y anadir otra loseta de Mapa. Por cada loseta de Mapa que se
coloca se gana 1 de Reputacién y 2 de Oro.

-
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Ejemplo: El jugador lleva a Maeldur y tiene 2 fichas de Catalejo.
Maeldur llega al borde del Mapa. Hay 2 sitios en los que se puede
anadir una loseta de Mapa. El jugador escoge un espacio que estd

pegado a Maeldur (A) y gasta una ficha de Catalejo (B), asi que L
aniade una loseta de Mapa (C). W
o9

e,

e

-
[+
r
B
9
oy o
A
Alin queda otro lugar para colocar una loseta de Mapa, al lado “_f
de Maeldur, (D), asi que el jugador tendrd que gastar su tiltima 1
ficha de Catalejo (E) para revelar una loseta de Mapa mds (F). El aha
jugador recibe inmediatamente 2 de Reputacién y 4 de Oro. o
v
¢
17

Nota: Sino se tiene una ficha de Catalejo en el Tablero de
Héroe se sigue pudiendo entrar en un hexdgono del borde
del Mapa.

A TRAVES DE LA BRUMA o
Cuando un jugador revela una loseta de Mapa de Torre, se cogen -
todas las cartas de Misién de Torre del mismo color, se barajan ‘;:

y se escoge al azar un nimero de ellas igual al nimero de
jugadores +2. Después se colocan bocabajo, formando el mazo
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Requisitos de la
Mision de Torre

Recompensa

de Mision de Torre para la Torre de ese color. El resto de cartas
de Mision de Torre de ese color se dejan en la caja, sin mirarlas
antes.

¢ 1jugador: 3 cartas

+ 2jugadores: 4 cartas
+ 3jugadores: 5 cartas
¢ 4jugadores: 6 cartas

Se revelan las 2 primeras cartas del mazo y se colocan boca
arriba (es buena idea dejar la segunda sobre el mazo, para
ahorrar espacio).

Después, se coloca una ficha de Cementerio en cada uno de los
hexagonos que rodean a la Torre recién revelada (ver Fichas de
Cementerio, pagina 2).

COMPLETAR CARTAS DE MISION DE TORRE

Si se entra en una Torre (en el
centro de la loseta de Mapa de
Torre), se puede completar,
con una Accién Gratuita, una
o las dos cartas de Mision de
Torre asociadas, siempre que
se cumplan los requisitos de
la misién, que aparecen en la
carta (descartarse de cartas

de Oro y/o Plata, ademas de
Objetos). Si se hace, se recibe
la Recompensa que aparece en
la carta (incluyendo fichas de Catalejo) y se descarta la carta de
Mision de Torre en la pila de descartes que le corresponda.

Nota: Si en los requisitos de la Mision de Torre hay una
barra inclinada, significa que se puede descartar lo que hay
a la derecha de la barra o lo que hay a la izquierda.

Después de entrar en una Torre y decidir si se va a completar
alguna de las cartas de Mision de Torre, el Héroe recibe

un Teletransporte hasta a 4 hexdgonos de distancia, con

una distancia minima de 1. E1 Héroe debe llevar a cabo el
Teletransporte incluso si no ha completado ninguna carta de
Mision de Torre.

Al final del turno se revela una carta de Mision de Torre por
cada carta que se haya descartado. Si el mazo de Mision de Torre
se ha terminado, eso significa que en esa Torre ya no se pueden

~ completar mas Misiones de Torre.

Nota: A diferencia de las cartas de Encuentro, las cartas de
Mision de Torre no se usan para la Puntuacion Final.

COLOCACION DE ELEMENTALES
CORRUPTOS

Cuando llega el comienzo de la ronda 4 (o 1a 5 en partidas de 1
jugador), los jugadores comprueban si se han revelado todas
las losetas de Mapa del Capitulo II, para determinar cuantos
Elementales Corruptos se colocan en el Mapa.

+ Sise han revelado todas las losetas de Mapa del Capitulo
11, solo se revela 1 Elemental Corrupto.

+ Siquedaal menos una loseta de Mapa del Capitulo Il en
la pila de losetas de Mapa, no se han revelado todas y los
Elementales Corruptos se colocan de la siguiente manera:

: Partida de 1 jugador: 2 Elementales Corruptos
:» Partida de 2 y 3 jugadores: 3 Elementales Corruptos

: Partida de 4 jugadores: 4 Elementales Corruptos

Los Elementales Corruptos se colocan en los Lugares de
Comercio mas cercanos y/o en los Elementales no Corruptos
mas cercanos al centro de la loseta de Mapa de Torre del
Capitulo I (1a Torre azul). Se colocan los standees de los
Elementales Corruptos en los lugares que les correspondan. Se
dejan las fichas de Interaccion y de Comercio donde estan.

No se pueden poner un Elemental Corrupto en un sitio donde
haya uno o mas Héroes, asi que, a la hora de colocarlos, se
ignoran esas ubicaciones. No se puede poner un Elemental
Corrupto donde haya un Héroe, pero si se puede poner donde
haya un Familiar.

Si hay un empate a la hora de decidir la ubicacién mas cercana,
entre Torres Matadragones y otras ubicaciones, las Torres
Matadragones tienen prioridad.

Importante: El centro de las Torres Matadragones, una loseta
Especial, se considera que estd a una distancia de 1 del resto de
los hexagonos de esa loseta.

Siempre que haya un empate se usan las reglas de Brijula
para decidir entre las ubicaciones empatadas, tal y como se
describen en la pagina 2.

Se procede de manera similar al comienzo de las rondas 7y 10,
pero ahora se comprueba si se han revelado todas las losetas de
Mapa del Capitulo III (ronda 7) o el Capitulo IV (ronda 10), y se
colocan los Elementales Corruptos en los Lugares de Comercio
mas cercanos y/o en los Elementales no Corruptos mas
cercanos al centro de la Torre amarilla del Capitulo II (ronda 7)
o la Torre roja del Capitulo III (ronda 10). Si esa loseta de Mapa
de Torre no se ha revelado todavia, se usa como referencia la
loseta de Mapa de Torre del Capitulo mas cercano.

Nota: En el caso de dificultad Heroica y una partida de 1
jugador, se procede en las rondas que correspondan, segin
se explica en las paginas 7y 8.

Ejemplo: En una partida de 3 jugadores, al principio de la ronda
/4 queda en la pila una loseta de Mapa del Capitulo II, asi que

se coloca un Elemental Corrupto en las tres ubicaciones mds
cercanas a la Torre azul, de entre los Lugares de Comercio y los
Elementales no Corruptos.

Los primeros dos Elementales Corruptos se ponen en los
Mercaderes y en el Elemental de Tierra que estd mds cerca de la
Torre azul (las dos ubicaciones estdn a 2 de distancia).

Después hay dos ubicaciones a la misma distancia de la Torre
azul: tanto un Elemental de Aire como los Alquimistas estdn a 3 de
distancia. Segtin la loseta de Briijula revelada, el tercer Elemental
Corrupto debe ponerse en la ubicacion que esté mds cerca del
borde este del Mapa (tal y como indica el borde de hexdgono que
hay en esa direccion, en la loseta de Brujula). Asi que el tercer
Elemental Corrupto se pone sobre el Elemental de Aire, ya que
estd mds cerca que los Alquimistas del borde este del Mapa.




STANDEES DE ELEMENTAL CORRUPTO

Si en una ubicacion hay un standee de Elemental Corrupto, no
se puede llevar a cabo la Accién Combate o Comercio, ni iniciar
una Confrontacion con el Elemental original, a menos que la

Reputacién y la partida terminara al final de la ronda en curso.
Los jugadores siguen pudiendo completar Misiones de Torre.

RESOLUCION DEL ESCENARIO 4

ubicacién haya recibido una Purificacién (ver Purificacién, ¢ Siselocaliza la Guarida del Nigromante, todos los Héroes i,
pagina 2). Ademas, el Poder Elemental del Elemental original e qe Reputacmn: Ademas; se'gdna 1o RErENE. '}‘v
(=Y. LT - o] s por cada ficha de Catalejo que se tenga en el Tablero de T
no estara activo hasta que la ubicacién reciba una Purificacion. Hetoo _‘-
En cualquier caso, si se puede iniciar una Confrontacién contra i
el Elemental Corrupto, siguiendo las reglas habituales, aunque + Sino selocaliza la Guarida del Nigromante antes de la T"E
solo se puede hacer si en ese hexagono no se tiene una de las ronda 11, los Héroes han fracasado. 2t
fichas de Interaccion, por haber iniciado una Confrontacién Nota: En el caso de dificultad Heroica y una partida de )
contra el Elemental de ese hexagono. 1jugador, se procede en las rondas que correspondan, ,
segln se explica en las paginas 7y 8.
EL BORDE DE LA BRUMA Sea cual sea el resultado se procede con la Puntuacion Final, de
Cuando se revela la loseta de Mapa con la Guarida del la manera habitual. Cuando se calcula la Puntuacién Final de =
Nigromante, el jugador que la ha revelado recibe 2 de los Héroes, hay que recordar contar las fichas de Interaccién e
colocadas sobre el Tablero de Comercio/Escenario. : '._E
> e,
CACERIA DE CABEZAS HEROICA / LEGENDARIA 100" /& i
-~
Una peligrosa hidra despierta de su letargo con un hambre Héroe que no participe en la partida: a esa ficha la llamaremos t"z
insaciable. Con tantas bocas que alimentar, se come todo lo que ve y ficha de Comida. #
cada comida hace que aumente su poder. ’;
Se crean pilas separadas y barajadas con las fichas de Cementerio
Duracién de la partida: Segtin el nivel de dificultad, hasta 8 o y Acido, y se colocan bocabajo al lado de la carta de Ferocidad. ;
hasta 9 rondas de juego. .
Se deja una pila de fichas de Paramo cerca, con el lado Pantano =
Objetivo: Segtin el nivel de dificultad, derrotar a la Hidra antes hacia arriba (en este escenario se las llamaré fichas de Pantano). e
del final de laronda809. il
La partida termina al final de la ronda en la que la Hidra haya :'
sido derrotada. é
Reglas de preparacion: La loseta de Mapa Inicial es la que
muestra una Iglesia y no un Sacerdote. Se crea una pila de :
losetas de Mapa segtin indica la tabla (ver pagina11). o
Las losetas de Mapa de Encuentro no se escogen al azar, 5
siempre se usan Ocultista (Capitulo IT) y Armero (Capitulo IT) En a
partidas de 3 0 4 jugadores también se escoge otro Encuentro, al . S
A Mazo de Hidra Mazo de Movimientos y
azar, del Capitulo II. de Hidra Wi
Ficha de Comida ;
Hidra
p. N »: g .

Ocultista Armero
Se cogen todas las cartas de Hidra Ntmero de
jugadores

correspondientes al nimero de jugadores
(tal y como se indica en el dorso de la carta)
y se deja el resto en la caja. Se crea un mazo
con las cartas de Hidra, de manera que la
carta de nivel superior esté abajo del todo
y el resto de cartas, encima, de manera que
al final el mazo quede ordenado de menor
a mayor nivel. Se pone bocarriba.

Se barajan las cartas de Movimientos de
Hidra para crear un mazo de Movimientos
de Hidra, que se coloca bocabajo al lado
del mazo de Hidra.

Nivel de la Hidra

La carta de Debilitamiento de Hidra y la carta de Ferocidad se
ponen en un lugar cercano. Ademads, se coloca (a la derecha del
numero 4 de la carta de Ferocidad) una ficha de Héroe de un
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Carta de Debilitamiento Carta de Ferocidad

de Hidra

Fichas de
Pantano

Fichas de

Fichas de
Acido Cementerio

Se escoge una de las dos dificultades del escenario: Heroica o
Legendaria. La dificultad determina la duracién de la partiday,
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por lo tanto, el nimero de rondas que tienen para derrotar a la
Hidra.

1. Dificultad Heroica

¢ Duracion de la partida: Hasta 9 rondas de juego.
2. Dificultad Legendaria

¢ Duracion de la partida: Hasta 8 rondas de juego.

Se usan Monstruos de Elite de nivel 1y nivel 2 (ver Reglamento,
pagina 30).

Todos los jugadores comienzan la partida con una Pocidn de
Sanacion.

Ademas, todos los jugadores ponen un
Frasco de Luz en el espacio de Héroe que
muestra la Esencia de Fuego (ese espacio
esta desbloqueado al comenzar la partida).
Mientras dure la partida no se puede quitar
el Frasco de Luz del espacio, ya que el Frasco
de Luz es necesario para atacar a la Hidra.
Pero si se puede mejorar, tal y como se describe en la pagina 14.

REGLAS ESPECIALES
APARECE LA HIDRA

Frasco de Luz

Cuando se revele la primera loseta de Mapa que tenga
Montanas en algin hexdgono, se pone inmediatamente una
ficha de Pantano sobre el hexdgono de Montaiias (incluso si hay
un Monstruo sin derrotar en el hexagonos) y se coloca encima
del Pantano una ficha de Cementerio, bocabajo (ver fichas

de Pantano mas adelante). Sila loseta de Mapa contiene dos
hexdgonos con Montanas, se pone una ficha de Pantano sobre
el hexagono que tenga un Monstruo sin derrotar.

El standee de la Hidra se pone sobre esa ficha de Pantano,

al principio de la ronda siguiente. Si hay un Héroe en ese
hexagono, el Héroe muere y se siguen los pasos de la secciéon
Muerte de un Héroe, en la pagina 14.

LA HIDRA

Un Héroe no puede entrar en un hexagono en el que esté la Hidra.

Cada vez que un Héroe entre en un
hexagono adyacente al hexdgono en el que
esta la Hidra, sufre las Heridas de Ataque
de Area que indique la carta de Hidra
revelada. Si el Héroe muere a causa de esas
Heridas, se siguen los pasos de la secciéon
Muerte de un Héroe, en la pagina 14.
Ataque

FICHA DE PANTANO de Area

Siempre que se pone una ficha de Pantano en
un hexdgono se pone sobre ella, justo después,
la primera ficha de Cementerio, bocabajo, de
manera que el simbolo de Herida de la ficha de
Pantano siga visible.

La ubicacion original de un hexagono con una ficha de Pantano
se considera destruida hasta el final de la partida (eso incluye
a cualquier Monstruo sin derrotar que pudiera haber): eso
significa que no se puede interactuar, de ninguna manera, con
la ubicacién original.

Pero si se puede entrar, atravesar o terminar el movimiento en
el hexagono con la ficha de Pantano, aunque si se hace, se sufre
1 Herida nada mds entrar en él.

Preparacion del Mapa de Caceria de Cabezas

Capitulo

* Las losetas de Mapa Fijas especificas para los dos tipos
de modos solitarios se pueden encoptrar en el Reglamento,
pdgina 31/ Reglamento &s!, pdgina 6.

Nota: Si un hexdgono con una ficha de Pantano estd en el
area de influencia del Poder Agua, la capacidad de sanacion
del Poder Agua se ve reducida, de manera que los Héroes se
curan 1 Herida en lugar de 2.

Si se quiere saber mas sobre lo que ocurre cuando se entra en un
hexagono con una ficha de Cementerio, aparece en Fichas de
Cementerio, en la pagina 2. La ficha de Pantano se deja incluso
si se retira la ficha de Cementerio.

MOVIMIENTO DE LA HIDRA

Una vez que se ha puesto en el Mapa el standee de la Hidra, y
al comenzar cada ronday siempre que se cruce al menos un
Limite de Ferocidad (ver Atacar a la Hidra, en la pagina 13), se
revelay se resuelve la primera carta de Movimientos de Hidra.
Esta carta ayuda a determinar hacia qué Monstruo movera la
Hidra (que lo devorara).

La Hidra siempre intenta mover, y devorar, hacia un Monstruo
sin derrotar que esté en linea recta desde el hexagono en el
que esta, y que esté dentro del rango de movimiento que tiene.
Para determinar hacia qué Monstruo va a mover la Hidra, para
devorarlo, se siguen los pasos siguientes.

1. Se buscan todos los Monstruos sin derrotar que hay en
hexagonos en linea recta desde la Hidra, y dentro del
alcance de su Movimiento. El Movimiento de la Hidra
se determina mediante los Puntos de Movimiento del ¥
simbolo de Movimiento que hay en la carta de Hidra, mas
los posibles Puntos de Movimiento que haya en la carta de
Movimientos de Hidra que esté revelada.

2. De entre estos Monstruos sin derrotar, escogemos los que
sean del nivel preferido por la Hidra. Este nivel depende
del nivel de Ferocidad de la Hidra,
que se indica mediante la ficha de
Comida que hay sobre la carta de
Hidra:

¢ Nivel 1 de Monstruo si el nivel de

Ferocidad es 1. Nivel de
o Nivel 2 de Monstruo ~ Ferocidad

si el nivel de Ferocidad es II.

+ Nivel 3 de Monstruo si el nivel de
Ferocidad es III.

Espacios para
controlar el Dafo
ylaComida



En la carta de Ferocidad, los niveles de Ferocidad estan
divididos en 2 (niveles IT y III) o0 3 (nivel I) espacios. Al
principio del escenario la ficha de Comida se pone en
el espacio que tiene un 4, lo que indica que el nivel de
Ferocidad de la Hidra es I y que el nivel de Monstruo
preferido por la Hidra es 1.

Sien el paso 1 no se encuentran Monstruos sin derrotar del
nivel preferido, la Hidra intentara devorar a un Monstruo
de un nivel menos (si es posible). Sien el paso 1 sigue sin
haber Monstruos sin derrotar del nuevo nivel, la Hidra
intentara devorar a un Monstruo de un nivel menos (si

es posible). Si ninguno de los Monstruos sin derrotar
localizados en el paso 1 son del nivel apropiado, la Hidra
movera hasta el hexagono mas lejano posible en el que

no haya un Monstruo. Se repite el paso 1 para localizar
Monstruos en linea recta desde la Hidra, pero sin colocar
un Pantano y una ficha de Cementerio sobre el hexagono;
y después se contintia con los pasos 2 y posteriores. Si, de
nuevo, ninguno de los Monstruos sin derrotar localizados
en el paso 1 son del nivel apropiado, la Hidra movera
hasta el hexagono mas lejano posible en el que no haya un
Monstruo y se queda ahi (sin poner una ficha de Pantano
ni de Cementerio en el hexdgono). La Hidra nunca movera
hacia o devorara un Monstruo de nivel superior al nivel
preferido por su nivel de Ferocidad.

3. Si hay dos 0o mas Monstruos hacia los que mover y devorar,
se escoge el que esté mas lejos de la Hidra. En caso de
empate a distancia, se escoge el que esté en la direccién
del nimero mas bajo, tal y como salen en los hexagonos
numerados de la carta de Movimientos de Hidra.

- Hexdgonos
Slmbol_o de numerados
Movimiento
Puntos de
PR e — VIOVimiento
adicionales

4. Se mueve la Hidra hasta el Monstruo escogido.

Notas:

Cuando la Hidra entra en un hexdgono en el borde del Mapa
no se revelan nuevas losetas de Mapa.

Si se estd jugando con losetas de Mapa de Corrupcion, los
Secuaces que aparecen en sus hexagonos se consideran
Monstruos normales, con las siguientes equivalencias:

+ Créaneo Volador cuenta como un Monstruo de nivel 1

+ Carnicero Putrefacto cuenta como un Monstruo de
nivel 2

¢ Senor Muerto Viviente cuenta como un Monstruo de
nivel 3

Ejemplo: El nivel de Ferocidad de la Hidra es I y tiene, en total,
/4 Puntos de Movimiento (3 de la carta de Hidra mds 1 adicional
de la carta revelada de Movimientos de Hidra). En el Mapa no hay
Monstruos de nivel 3, pero hay dos Monstruos de nivel 2 en linea
recta desde la Hidra y dentro del alcance de esta. Los dos estdn a

3 hexdgonos de distancia de la Hidra, uno en la direccion 2 y el
otro en la direccion 4, usando como referencia la carta revelada
de Movimientos de Hidra. Eso significa que la Hidra moverd 3
hexdgonos en la direccion 2, porque es el niimero mds bajo. El
Monstruo de ese hexdgono serd devorado.

Sila Hidra entra en un hexagono en el que haya un Héroe, el
Héroe muere.

Cada vez que la Hidra entre en un hexagono adyacente a uno en
el que haya un Héroe, este sufre las Heridas de Ataque de Area
que indique la carta de Hidra revelada, asi como las Heridas de
Ataque de Area que indique la carta de Movimientos de Hidra
revelada.

i+1 'ﬁ]‘

Ataque de

Ataque de -
Area Area adicional

Siun Héroe muere a causa del movimiento de la Hidra (por su
Ataque de Area o porque la Hidra entre en el hexagono en el que
estd el Héroe), se siguen los pasos de la secciéon Muerte de un
Héroe, en la pagina 14.

Cuando termina el movimiento de la Hidra se siguen los pasos
siguientes, en orden:

1. Se coloca una ficha de Pantano sobre el hexdgono en el que
haya terminado el movimiento de la Hidra.

2. Se mueve la ficha de Comida de la carta de Ferocidad, en
funcién del nivel del Monstruo que haya en ese hexagono,
de la siguiente manera:

& Monstruo de nivel 1: Se mueve la ficha de Comida 1
espacio hacia arriba (indica 1 de Comida).

+ Monstruo de nivel 2: Se mueve la ficha de Comida 2
espacios hacia arriba (indica 2 de Comida).
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¢ Monstruo de nivel 3: Se mueve la ficha de Comida 3
espacios hacia arriba (indica 3 de Comida).

3. Se anade la Comida adicional que
muestre la carta de Movimientos
de Hidra (el niumero sobre el icono
de Comida) y se desplaza la ficha
de Comida, tantos espacios como el

valor del icono Comida. Pyt b

4. Silaficha de Comida llega al espacio en el que sale una
ficha de Acido (o lo superaria), se coge una ficha de
Acido de la pilay se coloca, bocabajo, sobre el Contador
de Rondas, en el espacio correspondiente a la ronda
siguiente. El efecto de la ficha de Acido se resolvera
al principio de esa ronda (ver fichas de Acido, a
continuacién). Después se mueve la ficha de Comida de
vuelta al espacio que muestra un 4. Se ignora el resto de
movimiento de la ficha de Comida.
Nota: Es posible que haya mas de una ficha de Acido en el
mismo espacio del Contador de Rondas. Eso significa que
todos los efectos de todas las fichas de Acido se resolveran
al comienzo de la siguiente ronda.
Ejemplo: La ficha de Comida marca el espacio 4 (A). La Hidra
consigue un total de 3 de Comida (1 de un Monstruo de nivel 1
que ha devorado y 2 mds de la carta de Movimientos de Hidra)
(B). La ficha de Comida se moveria 3 espacios hacia arriba,
pero después de moverla 2 espacios, la ficha de Comida llega
hasta el espacio que muestra una ficha de Acido (C). Estamos
en la ronda 3, asi que se coge la primera ficha de Acido de
la pila y se coloca, bocabajo, en el espacio 4 del Contador de
Rondas. Después se mueve la ficha de Comida atrds, hasta el
espacio 4 (D). Al comenzar la ronda 4 se da la vuelta a la ficha
de Acido que estd en el Contador de Rondas y se resuelven sus
efectos (E). En este caso, todos los Héroes sufren 2 Heridas.

5. Se descarta la carta de Movimientos de Hidra en su pila de
descartes. Sila carta tenia algiin otro Ataque de Area, ya
no se aplica.

FICHAS DE ACIDO

Cuando comienza una ronda, se resuelven las fichas de Acido
que haya en el espacio del Contador de Rondas correspondiente
a laronda que empieza.

Las fichas de Acido pueden tener los efectos siguientes:

¢ Heridas: Todos los Héroes sufren las heridas indicadas. Si
un Héroe muere a causa de este efecto, se siguen los pasos
de la seccién Muerte de un Héroe, en la pagina 14.

+ Consumir Capacidad General: Todos los
Héroes deben consumir una Capacidad de
Primer Ataque / Capacidad entrenada que
esté en el Tablero de Héroe, la que prefiera
el jugador. Sino se tiene en el Tablero de

Salud de
la Hidra

Héroe ninguna Capacidad de Primer Ataque / Capacidad
sin consumir, se ignora esta parte del efecto de la ficha de
Acido. Si una Capacidad tiene el icono de Sincronizacién
«Efecto Permanente>, no se puede consumir mediante
este efecto.

ATACAR A LA HIDRA

Cuando un Héroe tiene el turno, esta fuera del Combate y en

un hexdgono adyacente al de la Hidra, puede elegir atacarla.
Para ello debera usar (consumir) el Frasco de Luz que tiene en el
Tablero de Héroe. Hay que respetar los siguientes pasos:

1. Se lleva a cabo un Primer Ataque normal y una Fase de
Ataque del Héroe también normal, de manera que la
ficha de Comida de la carta de Ferocidad se mueve hacia
abajo tantos espacios como Dano se haya causado. Por
cada Limite de Ferocidad (que se marca en la carta de
Ferocidad con una linea roja doble) que cruce la ficha de
Comida, se coloca 1 ficha de Dano al lado de la carta de
Debilitamiento de Hidra. Si la ficha de Comida llega al
espacio rojo en blanco que hay en la parte inferior del
contador, también se pone 1 ficha de Dafio al lado de la
carta de Debilitamiento de Hidra. Si hay Dafio sobrante
se pone en forma de fichas de Dano al lado de la carta de
Debilitamiento de Hidra.

Limites de
Ferocidad

Espacio rojo en blanco

2. Sielvalor total de las fichas de Dafo que hay al lado de la
carta de Debilitamiento de Hidra es superior a la Salud que
le queda a la Hidra, el Dafio sobrante se descarta. La Salud
restante de la Hidra es igual al valor de Salud que aparece
en la carta de Hidra revelada menos el valor total de las
fichas de Dafio que estdn sobre la carta de Debilitamiento
de Hidra.

Espacio para
fichas de Dafo

3. Las fichas de Dano que quedan se ponen en el espacio para
fichas de Dano de la carta de Debilitamiento de Hidra.
Ejemplo: La ficha de Comida marca el espacio 4. Dral ataca a
la Hidra y le causa 6 de Dario con su Primer Ataque y la Fase de
Ataque del Héroe. Asi que Dral le causa 4 de Dario a la Hidra (2
por cruzar los dos Limites de Ferocidad, 1 por llegar al espacio
rojo en blanco y 1 mds, que sobra y es Dario directo). Como la
Hidra no habia sufrido ningtin Dano, esta cantidad estd muy



lejos de la Salud restante de la Hidra, asi que se pone 4 de Dafio
sobre la carta de Debilitamiento de Hidra.

4. Sila Hidra es derrotada por el ataque o, lo que es lo mismo,
si el total de Dano en la carta de Debilitamiento es igual
al valor de Salud de la Hidra, hay que consultar Golpe de
Gracia: Hidra y omitir el resto de los pasos.

5. Se sufren las Heridas de Contraataque que
aparezcan en la carta de Hidra revelada.
Ademas, o se descartan cartas de Plata, o se
descartan cartas de Oro o se sufren Heridas
adicionales, segtn se indique.

Siun Héroe muere por el Contraataque de la Hidra, se
siguen los pasos de la seccién Muerte de un Héroe, en la
siguiente seccion.

Da igual si el Héroe muere o0 no, se sigue con los pasos que
hay a continuacién.

6. Sidurante el ataque se ha cruzado al menos un Limite de
Ferocidad, se revela la primera carta de Movimientos de
Hidray se llevan a cabo todos los pasos del movimiento de
la Hidra, tal y como se describe en la seccién Movimiento
de la Hidra en la pagina 11.

7. Sila Hidra no ha sido
derrotada, pero el valor
total de todas las fichas de  Hitode
Dafio (de todos los Héroes) ~ Salud
que hay sobre la carta de
Debilitamiento de Hidra
es igual o superior al Hito
de Salud de la Hidra, se pone la carta de Hidra revelada
en la parte inferior del mazoy se revela la siguiente.
Todas las fichas de Dano que hubiera sobre la carta de
Debilitamiento de Hidra se mantienen donde estan. Este
paso se repite las veces que sean necesarias, hasta que
la carta de Hidra que se revele tenga un valor de Hito de
Salud superior al total de fichas de Dano que haya sobre la
carta de Debilitamiento de Hidra.
Ejemplo: Con el tiltimo ataque de Héroe, el valor total de todas
las fichas de Dario que hay sobre la carta de Debilitamiento
de Hidra ha llegado a 19. Se ha alcanzado el Hito de Salud que
tiene la carta revelada de Hidra (de nivel 2): 18, asi que se pone
la carta de Hidra en
la parte inferior del
mazo de Hidra y
se revela una carta
de Hidra de nivel 3.
La carta de Hidra
de nivel 3 tiene un
Hito de Salud de
28, que es superior
al total de fichas de
Dario, asi que esa
es la carta que se
queda activa.

Frasco de Luz

El Frasco de Luz es lo que se usa para
atacar a la Hidra y hay que consumir la
loseta para poder hacerlo. Sila loseta
ya estd consumida, se puede descartar
una Gema cualquiera (a excepcion de
Diamante y Piedra Demoniaca) para
volver a tenerla preparada. Sino se hace eso, la loseta se
prepara al principio de cada ronda, de la manera habitual. e
3
5

También se puede mejorar el Frasco de Luz. Para ello se il
descarta una Esencia de Agua y una ficha de Gaar, y se da la
vuelta a la loseta en el Tablero de Héroe. A
partir de ese momento se afiade 1 al Valor

de Combate del Héroe y se causa 1 de Dafio
adicional al atacar a la Hidra (Durante el

Primer Ataque, si se lleva a cabo uno, o, si T
no, durante la Fase de Ataque del Héroe). >
RECOMPENSAS DE DEBILITAMIENTO DE 2 ﬁ

HIDRA

Siempre que las fichas de Dafo de un Héroe lleguen al valor ; 5
que corresponda, indicado en la carta de Debilitamiento de m
Hidra, se puede decidir recibir la Recompensa correspondiente “:s
en cualquier Lugar de Comercio liberado que se visite. Para A
recibir 1a Recompensa no es necesario llevar a cabo una Accién r
Comercio en el Lugar de Comercio, solo hace falta poner una de -
las fichas de Héroe en el espacio correspondiente de la carta de
Debilitamiento de Hidra. Tampoco se &
retiran fichas de Dafio de la carta de y
Debilitamiento de Hidra. Solo se puede
tener una ficha del mismo Héroe en un
espacio, aunque si se pueden recibir
varias Recompensas al mismo tiempo,
si se pone una ficha de Héroe en
diferentes espacios.

T

GOLPE DE GRACIA: HIDRA

El ataque que ponga fichas de Dafio
sobre la carta de Debilitamiento

de Hidra, de manera que el Dano
total acumulado iguale a la Salud
de la Hidra se denomina Golpe de
Gracia.

Salud de
la Hidra

El Héroe que lance el Golpe de Gracia:

: g2 ag |
+ Recibe 2 de Reputacion. s

Nota: En el Modo Solitario no se recibe 2 de Reputacion por He
lanzar el Golpe de Gracia. .

La Hidra ha sido derrotaday la partida terminara al final de la
ronda en curso. Los jugadores atin pueden recibir Recompensas
por las fichas en la carta de Debilitamiento de Hidra.

MUERTE DE UN HEROE

Siempre que la Hidra mate a un Héroe gracias a su Movimiento,
Ataque de Area, Contraataque, ubicacion inicial o ficha de
Acido, se siguen los pasos siguientes.

1. Se coloca al Héroe en la Iglesia.
2. El Héroe recupera Salud, hasta llegar a su Salud Maxima. i

3. Se pierde 1 de Reputacién (pudiendo quedar por debajo de
cero).

4. Se recibe una loseta de Pocion de Sanacion.

5. La partida continda de la manera habitual.



RESOLUCION DEL ESCENARIO

+ SilaHidra es derrotada, Euthia se ha visto liberada de su
ferocidad. Todos los Héroes ganan 10 de Reputacion.

¢ SilaHidra no ha sido derrotada al final de la ronda 9
(dificultad Heroica) o la ronda 8 (dificultad Legendaria),
los Héroes han fracasado.

Sea cual sea el resultado se procede con la Puntuacion Final, de
la manera habitual. Ademds de la puntuacion normal, se recibe
la Reputacién que se ganaria en un Lugar de Comercio por el
Dario causado en la carta de Debilitamiento de Hidra y por el
que aun no se haya puesto una ficha de Héroe en el espacio
correspondiente. El resto de la Recompensa se pierde.

Ejemplo: Keleia ha causado 27 de
Dario a la Hidra a lo largo de la
partida, pero solo tiene fichas de
Heéroe en los tres primeros espacios
(4+, 9+ y 15+ de Darfio causado).
Como Keleia ha infligido a la Hidra
mds de 22 de Dano, recibe 5 mds de
Reputacion, tal y como se indica a la
derecha del espacio correspondiente
de la carta de Debilitamiento de
Hidra. Las 8 de Oro y el efecto de
Sanacion se pierden.

DESPERTAR DEL SEGADOR DE ALMAS HEROICA / LEGENDARIA

120" /&

Un retorcido nigromante estd sediento de poder. Su magia impia se
abre camino, centimetro a centimetro, por la hierba, por los drboles
y por la piedra, dejando detrds de ella nada mds que corrupcion. Si
nadie hace algo, lo consumird todo...

Duracion de la partida: Segln el nivel de dificultad, hasta 9 o
hasta 10 rondas de juego.

Objetivo: Segun el nivel de dificultad, destruir la Barrera
Corruptay a Adraghor el Segador de Almas antes del final de la
ronda 9 010.

La partida termina al final de la ronda en la que Adraghor haya
sido derrotado.

Reglas de preparacion: La loseta de Mapa Inicial es la que
muestra una Iglesia y no un Sacerdote. Se crea una pila de
losetas de Mapa segtin indica la tabla. Se usan las losetas de
Mapa Fijas de la expansion {gal. Las losetas de Mapa Fijas del
juego basico se dejan en la caja. En este escenario se usan las
losetas de Mapa de Torre, asi como la loseta de Mapa Guarida
del Nigromante.

Ejemplo de una Torre Guarida del Nigromante

Se devuelven a la caja todas las losetas de Mapa de Encuentro,
asi como las cartas de Encuentro: no se usaran en este
escenario.

Se coge la carta de Adraghor que se corresponda
con el nimero de jugadores (aparece en la parte
superior derecha de la carta) y se coloca,

en lugar cercano, con el lado de Barrera

Corrupta  de ]a parte inferior de la carta, el niimero de

Esencias Corruptas que corresponda. El resto de cartas
de Adraghor se devuelven a la caja.

Se cogen las cartas de Torre (una Torre de cada color: azul,
amarillo, rojo y verde) que correspondan al nimero de
jugadores (tal y como se muestra en la parte superior derecha de
las cartas de Torre) y se devuelven las demas a la caja. Las cartas
de Torre se colocan, bocarriba, cerca de la carta de Adraghor.

Se deja una pila de fichas de Paramo cerca de las cartas de Torre,
con el lado Vacio hacia arriba (en este escenario se las llamara
fichas de Vacio).

Espacio para

Esencia  Corrupta hacia arriba. Se pone, en el espacio Esencias
Corruptas

Preparacion del Mapa para Despertar del Segador de Almas

Capitulo

* Las losetas de Mapa Fijas especificas para los dos tipos de modos
solitarios se pueden encontrar en el Reglamento @

, pdgina 6.

Carta de Adraghor para
una partida de 2 jugadores

Cartas de Torre para una
partida de 2 jugadores

Se ordenan las cartas de Secuaz en pilas, en funcion de su tipo,
y se colocan bocarriba en un lugar de facil acceso. Todas las
cartas de Secuaz que muestran el mismo Secuaz son idénticas.
Se colocan las cartas de Expulsion cerca de ellas, bocarriba.
Ademas, se coloca la carta de Recompensa al lado de las cartas
de Secuaz, con las Recompensas de Secuaz hacia arriba.
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| Cartas de Expulsion
81
g Se crea el mazo de Evocacién de la siguiente manera:

+ Las cartas de Evocacion se separan en funcién de su nivel
(1y2).

+ Sebarajan las cartas de nivel 2 y se colocan, bocabajo, en
una pila (sin mirarlas).

¢ Se usan todas las cartas de : el Icono d(ej
nivel 1 que muestren un _ Nivel L SR RRg— N1UMero de
3 jugadores

icono igual o menor que el
numero de jugadores.
Ejemplo: En una partida de 2 jugadores se usan todas las cartas
que muestran los iconos de un jugador y de dos jugadores.

# Sebarajan las escogidas de nivel 1y se colocan, bocabajo,
sobre las cartas de nivel 2.

[ ¢ Lascartas de nivel 1 que no se hayan usado se devuelven a
i la caja.

Nota: Si hay que robar otra carta de Evocacion y el mazo se

.L ha terminado, se barajan todas las cartas de Evocacion de
nivel 2 para crear un nuevo mazo de Evocacion. Las cartas
ik de Evocacioén de nivel 1 no se vuelven a usar.

Se barajan las losetas de Brijulay las fichas de Cementerio
para crear dos pilas diferentes que se ponen cerca del mazo de
Evocacion, bocabajo.

Mazo de Evocacion Fichas de

Cementerio

Losetas de Brijula

Se escoge una de las dos dificultades del escenario: Heroica o
Legendaria. La dificultad determina la duracién de la partida y,
por lo tanto, el nimero de rondas que tienen los jugadores para
derrotar a Adraghor, el Segador de Almas.

1. Dificultad Heroica

¢ Duracion de la partida: Hasta 10 rondas de juego.
2. Dificultad Legendaria

¢ Duracion de la partida: Hasta 9 rondas de juego.

Se crea un mazo con las cartas de Purificacion, que se deja a
mano y bocabajo. Se revelan las 2 primeras cartas (es buena
idea dejar la segunda sobre el mazo, para ahorrar espacio). Las
reglas completas de Purificacién se pueden encontrar en la
pagina 2.

Cartas de Purificacion

Todos los jugadores comienzan la partida con una Pocion de
Sanacion, 5 de Oro y 2 de Reputacion. Hay que tener en cuenta
que los Héroes no comienzan con losetas de Héroe desveladas,
asi que tendran que usar una Accién Comercio para desvelarlas,
de la manera habitual.

Ademas, todos los jugadores ponen una
Varita Hueca en el espacio de Héroe que
muestra la Esencia de Fuego (ese espacio
estd desbloqueado al comenzar la partida).
No se puede quitar la Varita Hueca del
espacio durante la partida ya que la Varita
Hueca es necesaria para expulsar a los
Secuaces.

REGLAS ESPECIALES

Varita Hueca

Varita Hueca

En este escenario no se puede entrar en el centro de las losetas
de Mapa de Torre.

LOS SECUACES EMERGEN

Siempre que se revele una loseta de Mapa de Torre (incluyendo
la primera, la que tiene la Torre azul en el Capitulo I), se llevan a
cabo los siguientes pasos, por orden:

1. Se coloca en la Torre el standee de Adraghor (se pone en el
centro de la loseta de Mapa).

2. Serevela la primera carta de Evocacién, que indica donde
se colocan los Secuaces y el Cementerio (si lo hay) sobre la
loseta de Mapa de Torre. Se colocan sobre los hexdgonos
correspondientes los standees correspondientes, asi como
la primera ficha de Cementerio, bocabajo.

Ejemplo: Se coloca el Carnicero
Putrefacto sobre el hexdgono de arriba
de la loseta de Mapa de Torre, el Crdneo
Volador sobre el de la derecha y la ficha
de Cementerio sobre el de la izquierda.
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3. Segun indique la carta de Evocacién revelada, se coloca
un standee de Elemental Corrupto en los 2 Lugares de
Comercio mds cercano o en los 2
Elementales no Corruptos mas
cercanos al centro de la loseta de
Mapa de Torre que corresponde
(al standee de Adraghor). Se dejan
todas las fichas de Interaccion y
de Comercio sobre los hexagonos.

los Elementales
Corruptos

No se puede poner un Elemental Corrupto en un sitio
donde haya algtin Héroe, asi que, a la hora de colocarlos, se
ignoran esas ubicaciones. No se puede poner un Elemental
Corrupto donde haya un Héroe, pero si se puede poner
donde haya un Familiar.

Siempre que haya un empate a la hora de decidir entre
Torres Matadragones y otros Lugares de Comercio, las
Torres Matadragones tienen la prioridad.

Importante: El centro de las Torres Matadragones, una
loseta Especial, se considera que estd a una distancia de 1
del resto de los hexagonos de esa loseta.

Siempre que haya un empate se usan las reglas de Brajula
para decidir entre las ubicaciones empatadas, tal y como
se describen en la pagina 2.

Ejemplo: La carta de Evocacion determina que los Elementales
Corruptos se coloquen en Lugares de Comercio.

El primer Elemental Corrupto se coloca en los Mercaderes que
estdn mds cerca de la Torre amarilla (a una distancia de 2).

Después hay dos ubicaciones a la misma distancia de la Torre
amarilla: tanto una Torre Matadragones como los Alquimistas
estdn a 3 de distancia. Las Torres Matadragones tienen prioridad,
asi que el sequndo Elemental Corrupto se coloca en el centro de la
loseta Especial.

Si se quiere saber mas sobre lo que ocurre cuando se entra en un
hexagono con una ficha de Cementerio, aparece en Fichas de
Cementerio, en la pagina 2.

También se puede entrar en el hexagono de la loseta de Mapa de
Torre con un Secuaz, para luchar contra él o expulsarle, como se
describe en Encuentro con un Secuaz a la derecha.

STANDEES DE ELEMENTAL CORRUPTO

Si en una ubicacién hay un standee de Elemental Corrupto, no
se puede llevar a cabo la Accién Combate o Comercio, ni iniciar

Ubicacidén para colocar

una Confrontacion con el Elemental original, a menos que la
ubicacién haya recibido una Purificacion (ver Purificacion,
pagina 2). Ademads, el Poder Elemental del Elemental original
no estara activo hasta que la ubicacion reciba una Purificacion.
En cualquier caso, si se puede iniciar una Confrontacién contra
el Elemental Corrupto, siguiendo las reglas habituales, aunque
solo se puede hacer si en ese hexdgono no se tiene una de las
fichas de Interaccion, por haber iniciado una Confrontacién
contra el Elemental de ese hexagono.

ACABAR CON LOS SECUACES DE UNA
LOSETA DE MAPA DE TORRE

Si se derrota o expulsa a todos los Secuaces de una loseta de
Mapa de Torre, y la Torre atin no ha sido destruida, se quita

la ficha de Cementerio de esa loseta de Mapa de Torre y se
siguen los mismos pasos (colocar a Adraghor, revelar una carta
de Evocacién y colocar Secuaces, una ficha de Cementerio y
Elementales Corruptos) que si se revelara una nueva loseta de
Mapa de Torre (ver Los Secuaces emergen, en la pagina 16).

ENCUENTRO CON UN SECUAZ

Si se entra en un hexagono en el que hay un Secuaz, se escoge
una de las siguientes opciones:

¢ Combate
+ Expulsién
COMBATE

Se siguen las reglas de Combate con Secuaces, tal y como se
describen en la pagina 3.

No se colocan fichas en el hexdgono en el que se produjo el
Combate. Ademas, después de derrotar al Secuaz, no hay Botin
en el hexagono.

Se retira del hexdgono el standee del Secuaz.
EXPULSION

Si se entra en un hexagono de una loseta de Mapa de Torre

en el que hay un Secuaz, se puede intentar su Expulsion en
lugar de combatir. Para ello hay que usar (y consumir) la Varita
Hueca que se tiene en el Tablero de Héroe. Hay que respetar los
siguientes pasos:

1. Se usa el efecto de la Varita Hueca y se consume la loseta,
de la manera habitual. La Varita Hueca no podra volverse
a usar hasta que vuelva a estar preparada (lo que ocurre al
principio de cada ronda de juego).

2. Se hace una Tirada de Héroe,
modificada de la manera normal.

3. Se resuelven los efectos en funcién
del Valor Final de la Tirada de Héroe,
tal y como se muestran en los
intervalos de resultados de la carta de
Expulsion.

4. Se retira del hexagono el standee del
Secuaz.

Ejemplo de una
carta de Expulsion

Si el Héroe muere durante la Expulsion de
un Secuaz, se siguen los pasos de muerte
fuera del Combate (Reglamento, pagina 25).

No se puede expulsar a un Secuaz que esté en la misma loseta
de Mapa que el standee de Adraghor.




'ATACAR LA TORRE

- Justo después de derrotar o expulsar a un Secuaz que esté en

una loseta de Mapa de Torre, y como Accion Gratuita, se puede
atacar la Torre mediante un Primer Ataque y una Fase de Ataque
del Héroe. Se llevan a cabo los pasos siguientes:

1. Serealiza un Primer Ataque normal, de manera que se
ponen fichas de Dario al lado de la carta de Torre atacada,
tantas como el Dafio causado.

2. Se realiza una Fase de Ataque del Héroe normal, de manera
que se ponen fichas de Dano al lado de la carta de Torre
atacada, tantas como el Dafio causado.

3. Siel valor total de las fichas de Dafio que hay al lado de
la carta de Torre es superior a la Salud que le queda a la
Torre, el Dano sobrante se descarta. La Salud restante de
la Torre es igual al valor de Salud que aparece en la esquina
superior izquierda de la carta de Torre menos el valor total
de las fichas de Dafio que estan sobre la carta.

Salud de la Torre

4. Se coloca el resto de
fichas de Dano sobre la
carta de Torre y se recibe
la Recompensa indicada
en la carta para el valor
de las fichas de Daiio que
se acaban de colocar. A
continuacion, se sufren las
Heridas indicadas (si las
hay). Si en la Recompensa
aparece una Esencia
Corrupta, se coge de la carta
de Adraghory se coloca una
de las fichas de Héroe sobre la carta de Adraghor.
Nota: Esta es la inica manera que hay de quitar Esencias
Corruptas de la carta de Adraghor.

Recompensa ege=ts

5. Siel total de Dano sobre la Torre es igual a su Salud, ver
Golpe de Gracia: Torre, a continuacién. Tanto silo es,
como si no, el Héroe y cualquier otro Héroe en la loseta de
Mapa de Torre se ven teletransportados al Portal que hay
en la loseta de Mapa Inicial.

Nota sobre el Familiar de Eltrea: Si hay un Familiar en la
loseta de Mapa de Torre, también se ve teletransportado
hasta el Portal de la loseta de Mapa Inicial.

En una partida de 1 jugador se siguen las reglas adicionales

de colocacién de fichas de Dafio sobre cartas de Torre que se

describen en la pagina 19.

Si el Héroe muere durante un ataque contra una Torre, se
siguen los pasos de muerte fuera del Combate (Reglamento,
pagina 25).

GOLPE DE GRACIA: TORRE

El ataque que ponga fichas de Dafio sobre la carta de Torre, de
manera que el Dano total acumulado iguale a la Salud de la Torre
se denomina Golpe de Gracia. La Torre queda destruida y no tiene
mas efectos en la partida. El Héroe que lance el Golpe de Gracia:

+ Gana el Oroy la Reputacion que aparezcan en la parte
inferior de la carta de Torre.

+ Seretiran todos los Secuaces y fichas
de Cementerio de la loseta de Mapa de
Torre.

+ Se colocan 3 fichas de Vacio sobre la loseta de Mapa de
Torre, una en cada hexagono. Se siguen las reglas normales

para fichas de Vacio, que aparecen en la pagina 2.

Si se destruyen 3 Torres hay que consultar Brecha en la Barrera
Corrupta, que esta a la derecha.

Heridas

En otro caso, si Adraghor esta en la Torre recién destruida,

su standee se mueve hasta otra Torre, que esté sin destruir.

Si hay mas de una Torre sin destruir, se usan las reglas de la
Briijula, de la pagina 2 para determinar la Torre sin destruir

ala que se mueve. No se revela una carta de Evocacion ni se
colocan Secuaces, ficha de Cementerio o Elementales Corruptos
alrededor de la Torre a la que mueve.

Sino quedan Torres sin Destruir, el standee de Adraghor se
retira del Mapa. Su standee volvera a colocarse cuando se revele
la siguiente Torre (ver Los Secuaces emergen, pagina 16).

BRECHA EN LA BARRERA CORRUPTA

Cuando se han destruido 3 Torres, la Barrera Corrupta ha
sufrido una brecha. Hay que seguir los siguientes pasos:

1. Se retiran todos los Secuaces y fichas de Cementerio de la
loseta de Mapa de Torre que queda en el Mapa, y se colocan
3 fichas de Vacio sobre ella, una sobre cada hexagono.
Se siguen las reglas normales para fichas de Vacio, que
aparecen en la pagina 2.

2. Eljugador que tenga mas fichas de Héroe sobre la carta de
Adraghor recibe la primera Recompensa (la mas grande).
Eljugador que tenga la segunda cantidad mas grande
de fichas de Héroe sobre la carta de Adraghor recibe la
segunda Recompensa, y asi con los demas. En caso de
empate, se suman las Recompensas afectadas y se dividen
entre el nimero de jugadores empatados, redondeando
hacia abajo.

Ejemplo: En una partida de

tres jugadores, sobre la carta de
Adraghor hay 5 fichas de Héroe de
Maeldur, 5 de Eltrea y 3 de Dral.

Se suman la primera y segunda
Recompensa (lo que acumula 13 de
Reputacion y 10 de Oro) y se divide
el total entre Maeldur y Eltrea.

De esta manera, cada uno recibe

6 de Reputacién y 5 de Oro. Dral
recibe la tercera Recompensa: 3 de
Reputacion y 5 de Oro.

3. Se dejan a un lado las Esencias
Corruptas que haya sobre
la Barrera Corruptay se
dalavuelta ala carta de
Adraghor, para que aparezca
el dorso, con la ilustraciéon
de Adraghor. Las Esencias
Corruptas que se acaban de apartar se ponen al lado de la

Salud de Adraghor

Salud de Adraghor. La Salud de Adraghor aumenta en 5 por

cada Esencia Corrupta.

4. Sila Guarida del Nigromante ya ha sido revelada, se siguen
las instrucciones de Los Secuaces emergen (pagina 16)),
como si la Guarida del Nigromante fuera una Torre.

Sialin no se ha revelado la Guarida del Nigromante, se
retira del Mapa el standee de Adraghory se lleva a cabo
este paso cuando se revele la Guarida del Nigromante.
Cuando Adraghor se ha colocado en la Guarida del Nigromante,
podrd atacarlo cualquier Héroe que derrote a un Secuaz de
la loseta de Mapa Guarida del Nigromante (ver El Final del
Segador de Almas, pagina 19).

Importante: No se puede expulsar a un Secuaz que esté en la
misma loseta de Mapa que el standee de Adraghor.




EL FINAL DEL SEGADOR DE ALMAS

Justo después de derrotar a un Secuaz que esté en la loseta
de Mapa Guarida del Nigromante, y como Accidon Gratuita, se

5 : puede atacar a Adraghor mediante un Primer Ataque y una Fase
W de Ataque del Héroe. Se llevan a cabo los pasos siguientes:
; 1. Serealiza un Primer Ataque y una Fase de Ataque del

=4 Héroe, de manera que se ponen fichas de Daiio al lado de la
I‘E"’ carta de Adraghor, tantas como el Dafio causado.
- 2. Siel valor total de las fichas de Dano que hay al lado de la
2-:‘ carta de Adraghor es superior a la Salud que le queda, el
Ve Dano sobrante se descarta. La Salud restante de Adraghor
{:' es igual al valor de Salud que aparece en la esquina
N superior izquierda de la carta de Adraghor mas 5 por cada
= Esencia Corrupta que haya al lado de su Salud, menos el

b valor total de las fichas de Dafo que estan sobre la carta.
% 3. Se coloca el resto de
¥ fichas de Dario sobre la

carta de Adraghory se

4 recibe la Recompensa

indicada en la carta

para el valor de las

fichas de Dano que se
i, acaban de colocar. Si
Xy ) a Adraghor le queda
. al menos 1 de Salud,
G se sufren las Heridas
& indicadas (si no se ha
) causado al menos 2
Y de Daiio a Adraghor,
: se sufren 6 Heridas). Si a Adraghor le queda 0 de Salud,
entonces no se sufren Heridas.

Heridas

4. Sia Adraghor le queda o de Salud hay que consultar Golpe
de Gracia: Adraghor, a la derecha. Sino es asi, todos
los Héroes que estén en la loseta de Mapa Guarida del
Nigromante se ven teletransportados hasta el Portal de la
loseta de Mapa Inicial.
y fl' - Nota sobre el Familiar de Eltrea: Si hay un Familiar en
=% la loseta de Mapa Guarida del Nigromante, también se
L ve teletransportado hasta el Portal de la loseta de Mapa
Inicial.

el
4

Siun Héroe muere durante un ataque contra Adraghor, se siguen
los pasos de muerte fuera del Combate (Reglamento, pagina 25).

ACABAR CON LOS SECUACES DE LA LOSETA
DE MAPA GUARIDA DEL NIGROMANTE

'~ Sisederrotao expulsa a todos los Secuaces de la loseta de Mapa
Guarida del Nigromante, se quitan las fichas de Cementerio
de esa loseta de Mapa y se siguen los mismos pasos (colocar a

150 7 kg ik

R

Adraghor, revelar una carta de Evocacion y colocar Secuaces,
una ficha de Cementerio y Elementales Corruptos) que si se
revelara una nueva loseta de Mapa de Torre (ver Los Secuaces
emergen, en la pagina 16).

GOLPE DE GRACIA: ADRAGHOR

El ataque que ponga fichas de Dafio sobre la carta de Adraghor,
de manera que el Dano total acumulado iguale a la Salud de

Adraghor (a Adraghor le quedara o de Salud), se denomina :
Golpe de Gracia. 4

El Héroe que lance el Golpe de Gracia:

# Recibe 2 de Reputacién.

+ Seretiran todos los Secuaces
y fichas de Cementerio de la ]
loseta de Mapa Guarida del Nigromante. 1

# Secolocan 3 fichas de Vacio sobre la loseta de Mapa
Guarida del Nigromante, una en cada hexdgono. Se siguen

las reglas normales para fichas de Vacio, que aparecen en
la pagina 2.

Adraghor, el Segador de Almas, ha sido derrotado y la partida
terminara al final de la ronda en curso.

EXCEPCIONES PARA PARTIDAS DE 1
JUGADOR

Al principio de cada ronda se coloca una ficha de Dafio de valor
1, de un Héroe que no se use durante la partida, sobre cada carta
de Torre de las Torres que se han revelado, pero todavia no se
han destruido.

RESOLUCION DEL ESCENARIO

# SiAdraghor es derrotado, Euthia ha sido salvada. Todos
los Héroes ganan 10 de Reputacion.

+ SiAdraghor no ha sido derrotado al final de la ronda 10
(dificultad Heroica) o la ronda 9 (dificultad Legendaria),
los Héroes han fracasado.

Sea cual sea el resultado se procede con la Puntuacién Final, de
la manera habitual. Cuando se calcula la Puntuacion Final de
los Héroes, hay que recordar contar las fichas de Interaccién
colocadas sobre el Tablero de Comercio/Escenario.

2. ENCUENTRO CON EL DIABLO HEROICA 120"/8
: La tenebrosa magia Faer mana hacia la superficie por enormes Reglas de preparacién: La loseta de Mapa Inicial es la que
3 brechas que hay en el terreno, en las que se esconden desagradables muestra una Iglesia y no un Sacerdote. Se crea una pila de
- 4" sorpresas. Es como si fueran el alma del Demonio de Faer, rasgada y losetas de Mapa seg(in indica la tabla (ver pagina 20). Se usan o
= descompuesta en diferentes aspectos que deben ser destruidos. las losetas de Mapa Fijas de la expansién é . Las losetas de

B Duracion de la partida: Hasta 13 rondas de juego.

Objetivo: Derrotar a los tres Aspectos del Demonio de Faer
antes del final de la ronda 13.

Si un un Héroe derrota a los 3 Aspectos, la partida termina al
final de la ronda en la que haya derrotado al dltimo.

Mapa Fijas del juego basico se dejan en la caja. En este escenario &=
se usan las losetas de Mapa de Torre (ver pagina 20). .

Se devuelven a la caja todas las losetas de Mapa de Encuentro,
asi como las cartas de Encuentro: no se usaran en este
escenario.



Losetas de Mapa de Torre

Se ponen las dos cartas de Generacién, de doble cara, en una
pila, con la Torre roja/verde debajo (con el lado de la Torre roja
hacia arriba) y la Torre azul/amarilla encima
(con el lado de la Torre azul hacia arriba).

Se ordenan las cartas de Secuaz en pilas, en
funcion de su tipo. Todas las cartas de Secuaz
que muestran el mismo Secuaz son idénticas.
Se colocan las cartas de Aspecto del Demonio
de Faer y las cartas de Secuaz, bocarriba, al lado
de las cartas de Generacion.

La carta de Recompensa se coloca en un lugar
cercano.

Se crea una pila con las fichas de Abismo y
se pone, bocabajo, en un lugar accesible. Las
fichas se ordenan por colores: rojas abajo,

i ) Cartas de Generacion
amarillas en la zona central y azules arriba.

Se barajan las fichas de Ubicacién y se colocan,
bocabajo y formando una pila, en un lugar
cercano.

Se coloca 1 ficha de Magia Defensiva en el Tablero de Héroe de
cada Héroe, con el lado activo hacia arriba.

Beo

Fichas de Fichas de

Abismo Ubicacion
Se barajan las losetas de Brijulay las fichas de Cementerio para
crear dos pilas diferentes que se ponen, bocabajo, en un lugar
accesible.

Activa Inactiva

Ficha de Magia Defensiva

Las fichas de Proteccion también se dejan en un lugar accesible.

8%

Fichas de
Cementerio

Fichas de
Proteccién

Losetas de
Brijula
Se colocan las fichas de Iniciativa en los espacios 2, 5y 8 del
Contador de Rondas, con el nimero hacia arriba y en orden
ascendente. Las fichas de Iniciativa determinan cuando
se revelaran en el Mapa los Aspectos del Demonio de Faer.
Después se ponen las fichas de Esencia Corrupta en los espacios

* Las losetas de Mapa Fijas especificas para los dos tipos de modos &
solitarios se pueden encontrar en el Reglamento @ , pdgina 6.

Cartas de Secuaz

3, 7y 10 del Contador de Rondas.
Las fichas de Esencia Corrupta
sefialan cuando se pondran en el
Mapa los Secuaces.

Se usan Monstruos de Elite de
nivel 1y nivel 2 (ver Reglamento,
pagina 30).

e
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Todos los jugadores comienzan

la partida con 7 de Oro, 3 de
Reputacion y una Pocion de
Sanacidn. Hay que tener en cuenta
que los Héroes no comienzan con
losetas de Héroe desveladas, asi
que tendran que usar una Accion
Comercio para desvelarlas, de la manera habitual.

REGLAS ESPECIALES
FICHAS DE MAGIA DEFENSIVA

Las fichas de Magia Defensiva no son Objetos, asi que no e
hace falta llevarlas en las Bolsas. Se usan para evitar Heridas
infligidas por el Demonio de Faer al final de cada ronda (ver
La Furia del Diablo, pagina 21). La Ginica manera de darle la
vuelta a una ficha de Magia Defensiva usada, para que vuelva a



estar en su lado activo, es entrando en una Torre (ver Torres, a
continuacion) o derrotando a un Secuaz (ver Encuentro con un
Secuaz, mas adelante). Al principio de las rondas no se les da la
vuelta para mostrar su lado activo.

TORRES

Cuando se revela la primera loseta de Mapa de Torre (con la
Torre azul), se coloca en la Torre el standee del Demonio de Faer
(se pone en el centro de la loseta de Mapa).

' Siempre que se revele una loseta de Mapa de Torre, y en funcién
{‘o de la carta de Generacién relevante, se colocan Secuaces y

- Cementerios en los hexdgonos que rodean a la Torre. Se colocan
sobre los hexdgonos correspondientes los standees de Secuaz,
asi como la primera ficha de Cementerio, bocabajo.

a Ejemplo: La primera
g Torre revelada es la
s Torre azul (Capitulo

o, I). Se usa la carta
b 4 de Generacién que

toca (con la Torre
_ azul) para colocar un
~ Crdneo Volador en el
hexdgono de arriba y
) fichas de Cementerio
4 en los dos hexdgonos

1 de abajo de la loseta
de Mapa.

Si se quiere saber mas sobre lo que ocurre cuando se entra en un
hexagono con una ficha de Cementerio, aparece en Fichas de
Cementerio, en la pagina 2.

Se puede entrar en el hexagono de la loseta de Mapa de Torre
con un Secuaz, para luchar contra él, como se describe en
Encuentro con un Secuaz, a continuacion.

Solo se puede entrar en una Torre (el centro de la loseta de
Mapa) si se ha derrotado a todos los Secuaces de los hexagonos
que la rodean y, ademas, el Demonio de Faer no estd en la Torre.
Cuando se entra en una Torre se da la vuelta a la ficha de Magia
Defensiva del Tablero de Héroe, para mostrar su lado activo

(si estaba hacia arriba el lado inactivo) e, inmediatamente se
recibe un Teletransporte de hasta 4 hexdgonos.

)

Nota: Se puede entrar a los hexagonos que rodean la Torre,
sin importar si el Demonio de Faer estd en la Torre, 0 no.

et mand [k WA
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- ENCUENTRO CON UN SECUAZ

A
oo Se colocan Secuaces siempre que se revele una loseta de
=t Mapa de Torre (tal y como se ha descrito anteriormente) y al

comienzo de las rondas 3, 7y 10 (ver pagina 22).

Si se entra en un hexdgono en el que hay un Secuaz, hay que
llevar a cabo una Accién Combate, de manera inmediata.

- o
a5 Se siguen las reglas de Combate con Secuaces, tal y como se
. describen en la pagina 3.

Si se derrota al Secuaz y la ficha de Magia Defensiva del Tablero
de Héroe estaba con el lado inactivo hacia arriba, se da la vuelta
X a la ficha para que muestre el lado activo.

En funcion de déonde haya sido el Combate, se hace lo siguiente:

¢ Un hexagono alrededor de la Torre: No se ponen fichas del
Héroe en el hexagono.

¢ Cualquier otro hexagono: Después de derrotar al Secuaz
se ponen las fichas apropiadas sobre el hexagono (Héroe,
Comercio o 2 fichas de Interaccién), como se haria en

un Combate normal contra un Monstruo. El hexagono
pasa a considerarse liberado hasta el final de la partida.
Después se puede interaccionar con la ubicacién de

la manera habitual (iniciar una Confrontacion con un
Elemental, buscar Tesoro, llevar a cabo una Accion
Mineria o una Accién Comercio). Después de derrotar a un
Secuaz colocado en las rondas 3, 7 y 10 no hay Botin en el
hexagono.

En los dos casos se retira del hexagono el standee del Secuaz.

LA FURIA DEL DIABLO

El Demonio de Faer inflige Heridas a cada Héroe al final de cada
ronda, tantas como la mitad de la Salud Maxima del Héroe,

redondeando hacia abajo. Si el Héroe muere, se siguen los pasos :
de Muerte y resurreccion fuera del Combate, de la manera que o
se explica en el Reglamento, pagina 25. !

Estas Heridas se pueden evitar de varias maneras:

+ Siel Héroe estd en uno de los hexagonos que rodean a una
Torre y el Demonio de Faer no estd en esa torre, no sufre
las Heridas. 9

+ Silaficha de Magia Defensiva del Tablero de Héroe tiene
el lado activado hacia arriba, se le puede dar la vuelta para
evitar las Heridas.

+ Sise tiene una ficha de Proteccién en el Tablero de Héroe,
reduce el nimero de Heridas infligidas por el Demonio de
Faer en funcién de su valor.

Ejemplo: La Salud Mdxima de Eltrea es 11, pero su Salud en estos
momentos es 4. No estd en uno de los hexdgonos que rodean a
una Torre, su ficha de Magia Defensiva estd con el lado inactivo
hacia arriba y no tiene ninguna ficha de Proteccion. El Demonio
de Faer le inflige 5 Heridas. Eltrea muere. Después resucita en la
Iglesia, de la manera habitual

Después de esto, si en el Mapa hay 2 o mas Torres, el Demonio
de Faer se teletransporta desde la Torre en la que esta hasta
otra Torre.

Si en el Mapa hay 3 o mas Torres, se revela la primera loseta de
Brijula para determinar la Torres hasta la que se teletransporta
el Demonio de Faer. Se siguen las reglas normales de Brajula,
tal y como se describen en la pagina 2.

Se coloca en la Torre que corresponda el standee del Demonio
de Faer (se pone en el centro de la loseta de Mapa).

Ejemplo: El Demonio de Faer estd en la Torre azul. Las Torres
amarilla y roja ya estdn en el Mapa, reveladas. Segtin la loseta

de Brtijula revelada, el Demonio de Faer debe ponerse en la
ubicacién que esté mds cerca del borde sur del Mapa (tal y como
indica el borde de hexdgono que hay en esa direccion, en la loseta
de Brtjula). El Demonio de Faer se pone en la Torre roja.




{f / A EL DEMONIO DIVIDIDO

flz%e Al principio de la ronda 2 hay que determinar en qué
ubicaciones del Mapa se ponen las fichas de Abismo azules. Se
revela una ficha de Ubicacién para cada una de las dos fichas de
Abismo, y se escoge un hexagono de la manera siguiente.

1. Sila ubicacion no estd en el Mapa o si las tinicas
ubicaciones de ese tipo tienen una miniatura que bloquea
(no Elementales), entonces no es una ubicacion validay
hay que revelar mas fichas de Ubicacién hasta que salga
g una ubicacién vélida. Si se ha terminado la pila de fichas
4 de Ubicacion, se baraja la pila de descartes y se crea una
pila nueva.

2. Se escoge una ubicacion del Mapa que sea del tipo indicado
y que no tenga miniaturas que bloquean (no Elementales)
ni fichas de Héroe: tiene que ser una ubicacion con un
Monstruo sin derrotar. Si hay mas de una ubicacién que
cumpla estas condiciones, se revela una loseta de Brijula

H y se usan las reglas de la Brajula, de la pagina 2 para

determinar en dénde se pondran las fichas.

3. Silas Unicas ubicaciones adecuadas tienen fichas de
Héroe, se escoge una de ellas. Y, de nuevo, si hay mas de
una ubicacién que cumpla estas condiciones, se revela una
loseta de Brajulay se usan las reglas de la Brijula, de la
pagina 2 para determinar en dénde se pondran las fichas.

4. Las fichas de Abismo se colocan sobre la ubicacién
escogida, con la cara hacia arriba. Si en el hexagono hay
fichas de Comercio, de Interaccién o de Héroe, se colocan
en el Tablero de Comercio/Escenario, bajo el Contador de
Rondas. Se usaran para la Puntuacién Final. La ubicacién
original queda destruida y el hexdgono pasa a considerarse
liberado hasta el final de la partida.

5. Las fichas de Ubicacion reveladas se dejan en su pila de
descartes.

;
i Para poner las fichas de Abismo rojas y amarillas, en las rondas
i' ' 5y 8, se sigue el mismo procedimiento.

Ejemplo: Es el principio de la ronda 2 y hay que poner fichas
de Abismo azules en el Mapa. La primera ficha de Ubicacion
muestra un Elemental de Agua (A). En el Mapa no hay ningtin

] [ Elemental de Aqgua, asi que se revela otra ficha de Ubicacién que,
[ en este caso, tiene unas Montarias (B). Habria que poner en la

| ficha de Abismo azul en unas Montanas que no tengan fichas de

Interaccion. Solo hay un hexdgono asf, asi que la primera ficha de

Abismo azul se pone sobre ese hexdgono de Montanas (C).

Se revela otra ficha de Ubicacion para colocar la segunda ficha
de Abismo azul y, en este caso, muestra una ubicacion de Tesoro
de nivel 1 (D). En el Mapa hay dos ubicaciones ast, pero las dos
tienen una ficha de Héroe. Seqtin la loseta de Briijula revelada, la

ficha de Abismo azul debe ponerse en la ubicacion de Tesoro de N v
nivel 1 que esté mds cerca del borde oeste del Mapa (tal y como =

indica el borde de hexdgono que hay en esa direccién, en la loseta ‘J_Iﬂ
de Brijula) (E). La sequnda ficha de Abismo azul se pone sobre ;ﬂ

el hexdgono de Tesoro que tiene encima la ficha de Héroe de
Maeldur, ya que es el mds cercano al borde oeste del Mapa (F). I
La ficha de Héroe de Maeldur se pone en el Tablero de Comercio/ ¢
Escenario, (G) bajo el Contador de Rondas. e

Las dos ubicaciones, las Montafas y el Tesoro, tienen fichas de
Abismo azul y quedan destruidas.

LOS SECUACES EMERGEN i
Al principio de las rondas 3, 7 y 10 hay que poner Secuaces en el ?
Mapa. "~

¢ Ronda 3: Craneos Voladores
¢ Ronda 7: Carniceros Putrefactos
¢ Ronda 10: Sefiores Muertos Vivientes

El nimero de Secuaces que se pone es igual al nimero de
jugadores de la partida.

Se revela una ficha de Ubicacién para cada una de los Secuaces
que se colocan, y se escoge un hexdgono de la manera siguiente.

1. Sila ubicacién no estd en el Mapa o si las tnicas
ubicaciones de ese tipo tienen una miniatura que bloquea
(no Elementales), entonces no es una ubicacion valida y
hay que revelar mas fichas de Ubicacién hasta que salga
una ubicacién vélida. Si se ha terminado la pila de fichas
de Ubicacidn, se baraja la pila de descartes y se crea una
pila nueva.
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2. Se escoge una ubicacién del Mapa que sea del tipo indicado
y que no tenga miniaturas que bloquean (no Elementales)
ni fichas de Héroe. Si hay mds de una ubicacién que
cumpla estas condiciones, se revela una loseta de Brijula
y se usan las reglas de la Brdjula, de la pagina 2 para
determinar en donde se pondran las fichas.

3. Silas Uinicas ubicaciones adecuadas tienen fichas de
Héroe, se escoge una de ellas. Y, de nuevo, si hay mas de
una ubicacién que cumpla estas condiciones, se revela una

loseta de Brajulay se usan las reglas de la Brijula, de la his
pagina 2 para determinar en donde se pondran las fichas. 3
4. Se coloca el standee del Secuaz sobre la ubicacion escogida. Q

Sien el hexdgono hay fichas de Comercio, de Interaccién o -.
de Héroe, se colocan en el Tablero de Comercio/Escenario,
bajo el Contador de Rondas. Se usaran para la Puntuaciéon
Final.

5. Las fichas de Ubicacion reveladas se dejan en su pila de
descartes.

A partir de este momento se puede entrar en el hexagono que
tiene el Secuaz, para luchar contra él, como se describe en
Encuentro con un Secuaz, pagina 21.



MANIFESTACION DEL DIABLO

Si se esta en una ficha de Abismo, se puede
usar una Accién Gratuita para cumplir los
requisitos indicados en la parte superior de
la ficha (descartar los recursos indicados).
Si se hace, se pone una de las fichas de
Héroe sobre la ficha de Abismo. Cada Héroe
puede tener una de sus fichas de Héroe
sobre cada una de las fichas de Abismo.

Para luchar contra un Aspecto del Demonio
de Faer primero hay que tener fichas de
Héroe sobre cada ficha de Abismo del color
del Aspecto. Si es asi, se puede entrar en
una de las fichas de Abismo de ese color

y llevar a cabo la Accion Combate de la manera habitual. Se
siguen las reglas normales de Combate contra un Monstruo. La
carta de Aspecto muestra la Salud del Aspecto del Demonio de
Faer, asi como las Heridas que causay otros Efectos de Combate
Especiales que pueda tener.

Ejemplo de una
carta de Aspecto

Si se derrota al

Aspecto, se consigue

la Recompensa que
aparece en la carta de
Recompensas (también
aparece en el dorso de la
carta de Aspecto).

Parte de la Recompensa
por derrotar a los
Aspectos azul 0 amarillo es una ficha de Proteccién. La primera
vez que se derrota a uno de estos Aspectos, se recibe una ficha
de Proteccidon que se pone en el Tablero de Héroe, hacia
arriba. Cuando se derrota al otro Aspecto, se dalavueltaala
ficha de Proteccién del Tablero de Héroe, para que muestre f#J .
Cuando el Demonio de Faer ataca al final de cada ronda (ver La
Furia del Diablo, pagina 21), el nimero de Heridas que causa se
ve reducido en el valor indicado por la ficha.

Cuando se derrota a un Aspecto no se puede coger su carta de
Aspecto como Trofeo. La carta de Aspecto se deja con el resto de
cartas de Aspecto.

Nota: Si se esta jugando como Taesiri, después de derrotar
a un Aspecto del Demonio de Faer se puede poner una ficha
de Héroe sobre la Capacidad Libro de Poder.

No se colocan fichas en el hexdgono
en el que se produjo el Combate.

Se pone una de las fichas de Héroe
debajo de la carta del Aspecto, como
recordatorio de haber derrotado a
ese Aspecto del Demonio de Faer. No
se puede volver a luchar contra ese
Aspecto, cada Héroe puede derrotar
a cada Aspecto una vez, sin importar
cuantos Héroes han derrotado ya al
Aspecto.

Cuando un Héroe ha conseguido derrotar a los tres Aspectos del
Demonio de Faer, el Demonio de Faer se considera derrotado

y la partida terminara al final de la ronda en curso. El resto de
Héroes pueden intentar luchar contra los Aspectos hasta que
termine la ronda.

PUNTUACION FINAL

Cuando se calcula la Puntuacion Final de los

) ) Nimero des
Héroes, hay que recordar contar las fichas Aspectos
- , y errotados
de Interaccion, de Héroe y de Comercio
colocadas sobre el Tablero de Comercio/ 1 1
Escenario.
o 3

Ademas de la puntuaciéon normal, los Héroes
reciben Reputacion en funcién del ntimero
de Aspectos que han derrotado, segtin indique la tabla que hay
ala derecha.

3 6

LA IRA DEL INFRAMUNDO

LEGENDARIA 140' /&

Todas las bestias que asolaban Euthia han sido derrotadas. Pero

el Segador de Almas no se rinde con tanta facilidad y gracias a su
magia de Faer las trae de vuelta... o, al menos, lo que queda de sus
caddveres putrefactos. Puede que la tinica salvacion posible esté en
la magia de luz: Vis.

Duracion de la partida: Hasta 10 rondas de juego; hasta 9
rondas de juego para partidas de 1 jugador.

Objetivo: Derrotar a los 3 Muertos Vivientes (Demonio de Faer,
Farruga y la Hidra) antes del final de la ronda 10 (final de la
ronda 9 en partidas de 1 jugador).

La partida termina al final de la ronda en la que haya sido
derrotado el tercer Muerto Viviente.

Reglas de preparacion: La loseta de Mapa Inicial es la que
muestra una Iglesia y no un Sacerdote. Se crea una pila de
losetas de Mapa segtn indica la tabla. En este escenario se usan
las losetas de Mapa de Ritual del Capitulo Iy del Capitulo IV.

Se devuelven a la caja todas las losetas de Mapa de Encuentro,
asi como las cartas de Encuentro: no se usardn en este escenario.

Se colocan las cartas de Muerto Viviente y las cartas de
Companero, bocarriba, en un lugar accesible. Se barajan

las fichas de Acido y se crea una pila con ellas, que se pone,
bocabajo, al lado de las cartas de Muerto Viviente. Ademas, se
ponen las fichas de Pisoteo al lado de las cartas de Companero.

Preparacién del Mapa de La Ira del Inframundo

Capitulo

* Las losetas de Mapa Fijas especificas para los dos tipos
de modos solitarios se pueden enco@ar en el Reglamento,

pdgina 31/ Reglamento &s!, pdgina 6.



Se barajan las losetas de Brijula para formar una pila que se + Partidade1y2 jugadores: 6 losetas de Mercader

coloca, bocabajo, al lado de las fichas de Pisoteo. ) .
+ Partidade 3y 4 jugadores: 9 losetas de Mercader

-

Comenzando por el jugador inicial y en el sentido de las agujas
del reloj, cada jugador compra, por turnos, un Objeto de la
Oferta de Mercaderes especial. Cuando llega el turno de un
jugador, puede comprar un Objeto o pasar. Cuando se pasa,

ya no se pueden comprar mas Objetos durante esta Accion
Comercio especial. Se continda hasta que pasen todos los
jugadores.

=y

J‘L“-t-.:

"

£

Cuando se compra un Objeto, el espacio que deja libre
en la Oferta de Mercaderes especial se vuelve a llenar,
inmediatamente, con la primera loseta de la pila de
Mercaderes.

(b el

Cuando es el turno de un Héroe para usar la Accién
Comercio especial, se puede cambiar completar la Oferta de
Mercaderes especial (ver Cambiar la Oferta en la pagina 15
del Reglamento). Se puede hacer esto antes y/o después de
comprar un Objeto, tantas veces como se quiera, y también se ~h
puede hacerlo y pasar en lugar de comprar un Objeto. Pero hay
que tener en cuenta que la primera vez que se cambia la Oferta
Fichas de durante la Accién Comercio especial, es gratis. Pero a partir de

Acido ahi, cada cambio de la Oferta de Mercaderes (en el mismo turno
0 en turnos posteriores) cuesta 1 de Oro.

Ly s

he

e,

Durante la Accién Comercio especial, cuando se quiera, se
pueden desvelar y entrenar Capacidades, y desbloquear espacios

_ L
R s o —

de Equipo y de Héroe del Tablero de Héroe, y también vender B
Objetos, como en una Accién Comercio normal. Esto se puede 5
hacer incluso si no se tiene el turno o después de haber pasado. A
N
Cuando todos los jugadores han terminado con su Comercio, la » f'
Cartas de Compariero Losetas de Accion Comercio especial termina y comienza la partida. A
Brijula =
Se ordenan las losetas de LOS MUERTOS VIVIENTES T
Recompensa de Ritual en pilas, :
segln el color de su dorso. LLEGADA .-
QR e =< hataja por . Cuando se ha revelado la primera ubicacion de cada uno de los _-_-H'
separadoy se pone, bocabajo, . madeg g =
; tipos indicados mas adelante, se coloca el standee de Muerto
en un lugar accesible. i g
Losetas de Losetas de Viviente que corresponda en el hexagono que corresponda. -y
Se usan Monstruos de Elite Recompensade  Recompensa de . . '_-#
de nivel 2 y nivel 3 (ver nivel 1 (violeta) nivel 2 (magenta) . Cpqlquler tipo de Elemental: Demonio de Faer Muerto -
Reglamento, pagina 30). Viviente -
Todos los jugadores comienzan con 30 de Oro, 15 de + Mercaderes o Alquimistas: Farruga Muerto Viviente
Reputacion, una Esencia Corrupta y una Pocién de Sanacién. o Montafias: Hidra Muerta Viviente
Hay que tener en cuenta que los Héroes no comienzan con Nota: Si la loseta de Mapa contiene dos hexégonos -
losetas de Héroe desveladas, asi que tendran que usar una de Montafias. se escoge el que tenga un Monstruo sin LA
Accion Comercio para desvelarlas, de la manera habitual. derrotar. {:
oy Ademas, tOd'OS los ]ugado;es ponenyn Nota: Se usan los standees normales de Demonio de Faer, .
: Broche de Vis en el espacio de Héroe que Hidra y Farruga. -
N\ muestra la Esencia de Fuego (ese espacio
; ,@ T est4 desbloqueado al comenzar la partida). Si el hexagono que tiene el standee de Muerto Viviente estd en
= Mientras dure la partida no se puede quitar el borde del Mapa, se revelan nuevas losetas de Mapa, como si
el Broche de Vis del espacio, ya que el Broche un Héroe hubiera entrado en el hexagono.
de Vis es necesario para atacar a los Muertos Il . o
Broche de Vis NiivienTest Los Héroes, Familiares y Companeros no pueden entrar en
hexagonos en los que haya un Muerto Viviente y, por lo tanto,
REGLAS ESPECIALES tampoco pueden interactuar con la ubicacion que haya en el
hexagono.
EQUIPARSE El Poder Elemental del hexagono en el que esté el Demonio de
Antes de comenzar la partida se lleva a cabo una Accion Faer Muerto Viviente no se aplicara hasta que el Demonio de =
Comercio especial, para equipar a los Héroes. Faer no salga del hexagono. 4
Se crea una Oferta de Mercaderes especial que depende del ATACAR A LOS MUERTOS VIVIENTES
namero de jugadores. Se roban losetas de la pila de Mercaderes o
que hay encima del Tablero de Comercio/Escenario y se colocan, Cuando un Héroe tiene el turno, estd fuera del Combate y en %

bocarriba, en el centro de la zona de juego. un hexdgono adyacente al de un Muerto Viviente, puede elegir




atacarlo. Para ello deberd usar (consumir) el Broche de Vis que
tiene en el Tablero de Héroe. Hay que seguir los siguientes pasos:

1. Sies necesario se convoca a uno de los Companeros o a los
dos, para ayudar en el ataque. Para mds informacion, ver
Los Compaifieros, en la pagina 26.

s
™

A

i 2. Serealiza un Primer Ataque y una Fase de Ataque del

}'- Héroe.

2

o 3. Se resuelve el efecto de la carta de Muerto Viviente, en

- funcién del Dafo total que el Héroe ha infligido al Muerto

;.. Viviente. Si el Dafio no llega al primer intervalo, el Héroe

J

sufre las Heridas del efecto del primer intervalo, pero sin
recibir la parte positiva del efecto.

= 4. Después se coloca sobre la carta de la Muerto Viviente el

) ntmero que corresponda de fichas de Héroe. El Muerto
Viviente es derrotado si sobre é1 hay un ntimero total de
fichas de Héroe que es igual al nimero de jugadores por

3 (en el caso del Demonio de Faer Muerto Viviente o de

la Hidra Muerta Viviente) o por 4 (en el caso de Farruga
Muerto Viviente). Si se deberia poner 2 fichas de Héroe en
la carta, pero eso supondria superar este limite, se pone
solo 1 ficha de Héroe. Para mas informacién, ver Muerte
de los Muertos Vivientes, en la pagina 27.

5. Si el Muerto Viviente no es derrotado, se sufren las Heridas
correspondientes al Dafio que se ha infligido.

6. Siel Héroe sobrevive, se resuelve el resto del efecto. Si
muere, se siguen los pasos de la seccion Muerte de un
e Héroe, en la pagina 27.
r Ejemplo 1: Es el turno de Eltrea. Ataca a la Hidra Muerta
‘s Viviente y causa 13 de Dafo. Se pone una de las fichas de
. Héroe de Eltrea sobre la carta de la Hidra Muerta Viviente y
Eltrea sufre 3 Heridas. Consigue sobrevivir, asi que gana 5 de
e Oro y 2 de Reputacidn, y también recibe la primera loseta de
Recompensa de Ritual de nivel 1.

210 SHL e Mueria Vivientesd
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Ejemplo 2: Dral ataca al

Demonio de Faer Muerto

Viviente e inflige 7 de

Dario. No llega ni al primer

intervalo, asi que Dral sufre

\ 5 Heridas. No se ponen fichas

g de Héroe sobre la carta del

Demonio de Faer Muerto
Viviente ni se reciben las
partes positivas del efecto.

) 7. Sise pone al menos una
- de las fichas de Héroe
sobre una carta de Muerto
Viviente y el Héroe sobrevive, el Muerto Viviente se
mueve a una nueva ubicacion, tal y como se describe en la
seccién Movimiento de Muertos Vivientes, a la derecha.
Se colocan las fichas apropiadas en el hexagono del que
ha salido el Muerto Viviente atacado (1 ficha de Comercio
si es un Lugar de Comercio, 1 ficha de Interaccion si es un
hexagono de Elemental o 2 fichas de Interaccién si es un
hexagono de Mineria).

ACLARACIONES SOBRE LOS EFECTOS DEL DEMONIO DE
FAER MUERTO VIVIENTE

Primer efecto del Elemental que corresponda: Se resuelve el
efecto mostrado en la primera casilla de la carta de Elemental
del tipo de Elemental sobre el que esta el Demonio de Faer.

Ejemplo: Si el Demonio de Faer estd en el
hexdgono de un Elemental de Agua se roba
un Tesoro de nivel 1y se recibe una Esencia
de Agua.

Cualquier efecto del Elemental que corresponda: Se escoge una
de las casillas de la carta de Elemental del tipo de Elemental
sobre el que estd el Demonio de Faer y se resuelve su efecto.

Ejemplo: El Demonio de Faer estd en el
hexdgono de un Elemental de Tierra. Se
puede elegir robar 2 losetas de Recurso
de Montana, queddndose 1 de ellas y
descartando la otra; o robar un Tesoro de
nivel 1y recibir una Esencia de Tierra.

Efecto al comienzo de las rondas: Al j
principio de cada ronda, y hasta que “
sea derrotado el Demonio de Faer

Muerto Viviente, todos los Héroes

que estén adyacentes al Demonio de Faer Muerto Viviente o en
un hexagono afectado por cualquier tipo de Poder Elemental
reciben 2 Heridas.

MOVIMIENTO DE MUERTOS VIVIENTES

Si se ha conseguido poner al menos una de las fichas de Héroe
sobre la carta de Muerto Viviente y el Héroe ha sobrevivido a las
Heridas del Muerto Viviente, después de atacarlo (ver pagina
24), el Muerto Viviente mueve hasta una nueva ubicacién.

Se pone el standee en una nueva ubicacion del tipo que
corresponda al Muerto Viviente.

+ Demonio de Faer Muerto Viviente: Cualquier tipo de
Elemental

+ Farruga Muerto Viviente: Mercaderes o Alquimistas
+ Hidra Muerta Viviente: Montanias o Lago
Hay que seguir los siguientes pasos:

1. Se escoge una ubicacién del Mapa que sea del tipo indicado
y que no tenga miniaturas que bloquean (no Elementales)
ni fichas de Héroe. Si no hay ubicaciones que cumplan esas
condiciones, se escoge una del tipo adecuado y que solo
tenga fichas de Héroe. Si hay mas de una ubicacién que
cumpla estas condiciones, se revela una loseta de Brijula
y se usan las reglas de la Brdjula, de la pagina 2 para
determinar en dénde se pondran las fichas.

2. Se coloca el standee del Muerto Viviente sobre la ubicacion S
escogida. Si en el hexagono hay fichas de Comercio o I
de Interaccién, se colocan en el Tablero de Comercio/
Escenario, bajo el Contador de Rondas. Se usaran para la
Puntuacién Final.

3. Siel Muerto Viviente esta en el borde del Mapa, se revelan
nuevas losetas de Mapa, como si un Héroe hubiera
entrado en el hexagono.



' 4. Siel Muerto Viviente que se ha movido es la Hidra
o Farruga, se resuelve su efecto «después del
movimiento>, de manera inmediata:

+ Farruga: Los Héroes que estén
en un hexagono adyacente a
Farruga sufren 6 Heridas. Si
un Héroe muere, se siguen los
pasos de la seccion Muerte de un Héroe, en la pagina 27.
bocabajo, sobre el Contador —
de Rondas, en el espacio
correspondiente a la ronda siguiente. El efecto se
resuelve al comenzar la ronda siguiente y se aplica a
todos los Héroes.

Nota: Es posible que haya mds de una ficha de Acido
en el mismo espacio del Contador de Rondas. Eso
significa que todos los efectos de todas las fichas

de Acido se resolveran al comienzo de la siguiente
ronda. Algunas de las fichas de Acido tienen el

icono de Capacidad General. Se siguen las reglas que
explicamos a continuacion.

+ Hidra: Se coge una ficha de
Acido de la pilay se coloca,

Como el Muerto Viviente se ha ido de la ubicacidn, ya se puede
interactuar con ella de la manera habitual.

Pero si no hay una ubicacién a la que mover el Muerto Viviente,
entonces se queda donde estd. En ese caso no se ponen fichas
del Héroe sobre el hexdgono en el que esta el Muerto Viviente y
se resuelve el efecto «después del movimiento> de la manera
siguiente:

¢ Farruga: Los Héroes que estén en un hexagono adyacente
a Farruga sufren 6 Heridas.

¢ Hidra: Se pone la ficha de Acido en el Contador de Rondas
siguiendo las mismas reglas descritas anteriormente.

FICHAS DE ACIDO

Cuando comienza una ronda, se resuelven las fichas de Acido
que haya en el espacio del Contador de Rondas correspondiente
ala ronda que empieza.

Las fichas de Acido pueden tener los efectos siguientes:

¢ Heridas: Todos los Héroes sufren las Heridas indicadas. Si
un Héroe muere a causa de este efecto, se siguen los pasos
de la seccién Muerte de un Héroe, en la pagina 27.

+ Consumir Capacidad General: Todos los
Héroes deben consumir una Capacidad
de Primer Ataque / Capacidad entrenada
que esté en el Tablero de Héroe, la que
prefiera el jugador. Si no se tiene en el
Tablero de Héroe ninguna Capacidad de Primer Ataque /
Capacidad sin consumir, se ignora esta parte del efecto
de la ficha de Acido. Si una Capacidad tiene el icono de
Sincronizacion «Efecto Permanente>, no se puede
consumir mediante este efecto.

LOS COMPANEROS

Alo largo de la partida hay dos Companeros que se mueven por
el Mapa: el Behemot y el Gélem de Cristal.

Cuando se revela la primera ubicacion de cada uno de los tipos
indicados mas adelante, se coloca el standee de Companero que
corresponda en el hexagono que corresponda.

+ El primer Ritual Faer (Capitulo II) revelado: Behemot

¢ Elsegundo Ritual Faer (Capitulo IV) revelado: Gélem de
Cristal

Nota: Los Rituales Faer no tienen otra funcién cuando se
juega en modo competitivo, pero se pueden usar sus efectos

habituales cuando se juega en modo solitario o cooperativo. T
Ver Reglamento , pagina 25. F A
A diferencia de los Muertos Vivientes, si los Comparfieros estan L'

en el borde del Mapa no revelan nuevas losetas de Mapa.

Los Héroes, Familiares y el otro Companero no pueden entrar Pan
en hexagonos en los que haya un Compaiiero y, por lo tanto,
tampoco pueden interactuar con la ubicacién que haya en el
hexagono.

El Poder Elemental del hexagono en el que esté un Compariero Ly
no se aplicard hasta que este no salga del hexagono. 3

CONVOCAR A UN COMPANERO

Se puede convocar a uno o los dos Comparneros durante el paso
1 de Atacar a los Muertos Vivientes, de la manera siguiente:

+ Behemot: Se descarta un Trofeo cualquiera.
+ Golem de Cristal: Se descartan 1, 2 0 3 Gemas.

Se puede convocar a un Companero sin importar el hexdgono
en el que se esta, pero no se puede convocar al Companero si
todavia no se ha puesto en el Mapa.

Se coloca el standee del Companero en cualquier hexagono
adyacente al Héroe y al Muerto Viviente al que se esta atacando,
y en el que no haya miniaturas que bloquean (no Elementales).
No se retiran las fichas de Héroe de ese hexagono (silas
hubiera). Hay que convocar el Companero del que se quiere usar
la bonificacion, incluso si ya esta en un hexagono adecuado.

Si no hay ningtin hexdgono apropiado al que convocar el

Companero, entonces no se le puede convocar. .'r-- _:

N

’ . ’ ’ ™ -

Después de convocar al Behemot, si esta en un hexagono con E‘E

un Monstruo sin derrotar: =/
-

+ Sino hay ninguna ficha de Pisoteo en el hexagono en el o

p : : \LE il

que esta, se coloca una, con el lado Media Salud hacia f;,—;,}'

arriba. Si el hexagono atn no ha sido liberado, hay que
consultar Lucha contra un Monstruo Pisoteado, en la o
pagina 27. '

+ Siyahay una ficha de Pisoteo en
el hexagono en el que esta, se le
da la vuelta para que muestre el
lado Cadaver. Se ha derrotado
al Monstruo del hexagonoy
este se considera liberado hasta ~ Media Salud
que termine la partida. La ficha de Pisoteo se deja en el
hexagono.

Caddver

+ Siseentraen un hexagono con una ficha de Pisoteo que
tenga el lado Cadéaver hacia arriba, se devuelve la ficha a
lareserva y se ponen las fichas de Héroe habituales (1 de
Héroe, 1 de Comercio o 2 de Interaccién). No se recibe el
Botin de ese hexdgono. El hexdgono pasa a considerarse
liberado hasta el final de la partida.

Ademas, después de convocar al Behemot se pone una ficha de -
Pisoteo en un hexagono adyacente al Behemot en el que haya l?
un Monstruo sin derrotar y en el que no haya miniaturas que

bloquean (no Elementales), si es que hay algiin hexagono asi. Y

Si hay mas de un hexagono apropiado, se tira un dado y se pone oY
la ficha de Pisoteo sobre el primero en el que haya un Monstruo

sin derrotar y sin Miniaturas que bloquean (no Elementales),

comenzando por el hexdgono que tenga un valor igual al de la ;
tirada, tal y como esté indicado en la carta de Compafiero del
Behemot, y contando en sentido horario. Para poner una ficha
de Pisoteo se siguen las mismas reglas sobre el Behemot que se
han explicado anteriormente. i1 I
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Ejemplo: Keleia convoca al Behemot para que le ayude a luchar
contra el Demonio de Faer Muerto Viviente. Hay 2 hexdgonos,
adyacentes al Behemot convocado, que tienen un Monstruo sin
derrotar. El jugador tira un dado y saca un 2. No hay ningtin
Monstruo sin derrotar en la direccion que sefiala el 2 en la carta
de Compariero del Behemot, asi que se sigue en la direccion de
las agujas del reloj hasta llegar al primer Monstruo sin derrotar,
que estd en la direccion 4. En ese hexdgono se pone una ficha de
Pisoteo, con el lado de Media Salud hacia arriba.

BONIFICACIONES DE ATAQUE

Si se quiere usar la Bonificacion de Ataque de Compafiero
durante un ataque contra un Muerto Viviente, primero hay que
convocar al Compariero durante el paso 1, y el Comparnero debe
estar adyacente al Héroe y al Muerto Viviente atacado.

Behemot: Inflige 5 de Dano adicional al
Muerto Viviente.

GOlem de Cristal: En funcién del nimero de
Gemas descartadas para convocar al Gélem
se afiade 1/2/3 a la siguiente tirada. Ademas,
se causa al Muerto Viviente 3/5/8 de Dano
adicional.

Si se lleva a cabo un Primer Ataque contra el
Muerto Viviente, la Bonificacién de Ataque
de Compafiero se aplica ahi, no en la Fase
de Ataque del Héroe. Como de costumbre, si
no se causa al menos uno de Dafio con el Primer Ataque/Fase de
Ataque del Héroe, el Dafio adicional se pierde.

Ejemplo: Keleia convoca al Behemot. Usa un
Arma de Primer Ataque: Acero de Orién. Su
Valor de Combate final es 5, asi que se pierde la
Bonificacion de Ataque del Behemot.

LUCHA CONTRA UN MONSTRUO PISOTEADO

Siun Héroe entra en un hexagono con una ficha de Pisoteo que
estda del lado Media Salud, se lleva a cabo la Accién Combate
normal, pero con la siguiente excepcion:

+ Nada mas sacar la carta de Monstruo, se ponen sobre su
carta tantas fichas de Dafio del Héroe como la mitad del
valor de Salud del Monstruo, redondeado hacia abajo
Ejemplo: La Salud del Monstruo es 11. Antes de comenzar el
Combate se ponen fichas de Dario de un valor total 5 sobre la
carta del Monstruo.

+ Siel Monstruo es derrotado se retira del Mapa la ficha de
Pisoteo. Se gana 1 menos de Reputacion de lo que diga la
Recompensa de la carta del Monstruo. El Botin, el Trofeo :
(si se quiere recoger) y la colocacién de fichas en el Mapa N
siguen las reglas normales.

+ Siel Héroe muere, se deja la ficha de Pisoteo en el
hexagono y se siguen los pasos de Muerte y resurreccion
durante el Combate, de 1a manera que se explica en el
Reglamento, pagina 25.

MUERTE DE LOS MUERTOS VIVIENTES

No hay limite al nimero de fichas de un Héroe sobre una carta
de Muerto Viviente, pero si al nimero total de fichas de Héroe
sobre la carta: 3 veces el nimero de jugadores (Demonio de Faer
Muerto Viviente, Hidra Muerta Viviente) o 4 (Farruga Muerto - 7
Viviente). Cuando se llega a ese nimero el Muerto Viviente
se considera derrotado. El tltimo Héroe en poner su ficha
de Héroe sobre la carta de Muerto Viviente no sufre ninguna
Herida, pero siresuelve el resto de efectos de la manera
habitual.

Los Héroes reciben la Recompensa indicada en el dorso de la
carta de Muerto Viviente, en funcion del nimero de fichas de
Héroe que se haya puesto sobre ella. Si se llega al intervalo
superior de fichas de Héroe, se reciben las dos Recompensas
que muestra la carta.

Ejemplo: Un Héroe tiene 3 fichas
de Héroe sobre la carta Demonio
de Faer Muerto Viviente. Recibe 2
de Oro, 1 de Reputacion y 1 ficha de
Esencia a su eleccion.

La partida termina al final de la ronda en la que se haya
derrotado al tercer Muerto Viviente.

MUERTE DE UN HEROE

Siempre que un Muerto Viviente o una ficha de Acido mate a un
Héroe, se siguen los pasos siguientes:

1. Se coloca al Héroe en la Iglesia.
2. El1 Héroe recupera Salud, hasta llegar a su Salud Maxima.
3. Se pierde 1 de Reputacion.

4. La partida continda de la manera habitual.

RESOLUCION DEL ESCENARIO

+ Sisederrota alos 3 Muertos Vivientes, los Héroes han
conseguido proteger Euthia. Todos los Héroes ganan 10 de
Reputacion.

+ Sialfinal de laronda 10 (o la ronda 9 para partida de
1jugador) no se ha conseguido derrotar a los Muertos
Vivientes, los Héroes han fracasado.

Sea cual sea el resultado se procede con la Puntuacién Final, de
la manera habitual. Cuando se calcula la Puntuacion Final de
los Héroes, hay que recordar contar las fichas de Interaccién
colocadas sobre el Tablero de Comercio/Escenario.



DIMENSION ARCANA

LEGENDARIA 150"/ &

¢Lo has visto? Al heraldo que puede abrir un camino a otro mundo,
donde se ha asentado una nueva maldad... Aunque, ;de verdad es
nueva? Hay quien asegura que solo se esconde alli para recuperar su
poder y volver a atacar.

Duracion de la partida: Hasta 16 rondas de juego.

Objetivo: Derrotar al dragon Brasath antes del final de
laronda 16.

La partida termina al termina la ronda de juego en la que un
Héroe haya derrotado a Brasath.

Reglas de preparacion: La loseta de Mapa Inicial es la que
muestra una Ctpula. Se crea una pila de losetas de Mapa segiin
indica la tabla. Se usan las losetas de Mapa Fijas de la expansion

. Las losetas de Mapa Fijas del juego basico se dejan en la caja.

Las losetas de Mapa de Encuentro no se escogen al azar, pero
siempre se usan Fabricante de Armaduras (Capitulo I) y Vacio
Elemental (Capitulo III). En partidas de 3 o 4 jugadores también
se escoge al azar otra loseta de Mapa Encuentro, adicional, del
Capitulo III.

Vacio Elemental

Fabricante de
Armaduras

Ademas del Mapa normal, se prepara un Mapa de Dimensién

a un lado de la zona de juego. La preparacion del Mapa de
Dimensién depende del nimero de jugadores, tal y como se
muestra en la tabla que hay a continuacién. Las losetas del
Mapa de Dimension se dividen en cuatro Capitulos, que se
indican en sus dorsos. El Mapa de Dimensidn no estd conectado
al Mapa normal. Hay que seguir los siguientes pasos:

1. Se escoge al azar un nimero de losetas de Mapa de
Dimension de cada Capitulo, que depende del nimero de
jugadores:

2. Se sigue el diagrama de la derecha y se ponen todas las
losetas de Mapa de Dimensién, bocabajo y sin mirarlas.

3. Serevela la loseta de Mapa de Dimensién que esté mas a
la derecha. En una partida de 1y 2 jugadores, se revela la
loseta que esté mas a la derecha y que esté por encima de
la loseta revelada en el paso anterior.

4. Las losetas de Mapa de Dimensién que no se usan se dejan
en la caja.

Se colocan, bocabajo, las seis cartas de escenario de Mapa
de Dimension: las cartas de Brasath, Cristal Arcano, Barrera
Arcana, Entidad Arcana y Heraldo. Al lado de las cartas se
colocan las fichas de Orbe.

Todos los jugadores comienzan la partida con una Amatista'y
una Pocidn de Sanacién.

Preparacion del Mapa de Dimension Arcana
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* Las losetas de Mapa Fijas especificas para los dos tipos de modos T
solitarios se pueden encontrar en el Reglamento @ , pdgina 6. ';'a
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Revelada en la -h{
partidade1y2
jugadores
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Revelado en la ¥
partidade 3y 4
jugadores

Carta de Cristal ~ Carta de Barrera
Arcano Arcana

Carta de Brasath

¥

Fichas de Orbe

Cartas de Heraldo

Carta de
Entidad Arcana

REGLAS ESPECIALES

Cuando se revele la primera loseta de Mapa que
muestre un hexagono de Portal (no cuenta el
que esta en la loseta de Mapa Inicial), se pone ~ }
en el Portal el standee del Heraldo Arcano. Standee de
Heraldo Arcano
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CAMINO HACIA LA DIMENSION

::,,_- Una vez que se ha puesto en el Mapa el standee del Heraldo
- Arcano, se puede entrar en la Dimension Arcana. Para ello

*’,E : solo hay que convocar al Heraldo Arcano y descartarse de los
e recursos indicados.

i CONVOCACION DEL HERALDO ARCANO

E! Siempre que un Héroe esté en un hexagono a 4 0 menos de

3 distancia del standee del Heraldo Arcano, se puede gastar una
~y ficha de Accién Combate o Comercio para convocar al Heraldo
;._ Arcano. También se puede usar el efecto de una Capacidad

¢ que proporcione la Accién necesaria. Esto solo se puede hacer
¥ una vez durante el turno del Héroe. Si el standee del Heraldo
2 Arcano no esta en el mismo hexagono que el del Héroe, se
) coloca el standee del Heraldo Arcano en ese hexagono.

Nota: Para convocar al Heraldo Arcano es necesario poder
trazar un camino de un maximo de 4 hexdgonos, desde el
Héroe hasta el Heraldo Arcano, de manera que pase por
losetas de Mapa reveladas.

ENTRAR EN LA DIMENSION ARCANA

Si se ha convocado al Heraldo Arcano durante este turno, se
puede entrar en la Dimension Arcana, bien a través de un
Portal Arcano o a través de una Entidad Arcana. Para hacerlo
se descartan los recursos que indica la carta del Heraldo para el
tipo de ubicacidn a través de la que se quiere entrar.

Entidad Arcana

g ¢ Portal Arcano: Se descarta una de las
opciones siguientes:

=4 Portal Arcano

-y 2 02 Gemas (cualquiera, excepto
' Diamante y Piedra Demoniaca) y 2
cartas de Plata

: 0 una Amatistay cualquier otra
Gema (excepto Diamante y Piedra
Demoniaca).

Carta de Heraldo
de Portal Arcano
ol ¢ Entidad Arcana: Se descartan 2 cartas
= de Platay 1 carta de Oro. No se puede
entrar a la Dimensién Arcana a través
de un hexagono con la Entidad Arcana
hasta que se tenga una de las fichas de
Héroe en la carta de Heraldo de Entidad
Arcana (ver Entidad Arcana, pagina
30). Ademas, es necesario tener una de
las fichas de Interaccion en el hexdgono
de Entidad Arcana que se use como
destino del Teletransporte.

Carta de Heraldo
de Entidad Arcana

‘“ Una vez hecho, se coloca el standee del
Héroe en la ubicacion elegida de la Dimension Arcana. El
standee del Heraldo Arcano se deja en el Mapa normal.

et Los Portales Arcanos estan en el centro de las losetas de Mapa
de Dimension. Todas las reglas de loseta Especial se aplican de
g la manera habitual (ver Reglamento, pagina 14).

EXPLORAR LA DIMENSION ARCANA

Siempre que un Héroe entre en la Dimension
Arcana recibe 3 fichas de Orbe. Las fichas de Orbe e
se usan para desplazarse por el Mapa de Dimension

e interactuar con las ubicaciones Cristal Arcanoy
Barrera Arcana. Las fichas de Accién del Héroe no
se usan en la Dimension, excepto para combatir contra Brasath,
ver E1 Ultimo Aliento de Brasath, en la pagina 32.

Ficha de Orbe

Cada ficha de Orbe representa 1 Punto Arcano.

De igual manera que en el Mapa normal se usan los Puntos
de Movimiento, en la Dimension Arcana hay que gastar 1
Punto Arcano para mover al Héroe desde un hexdgono a
otro adyacente. Siempre que el Héroe entre en un hexagono
adyacente a una loseta de Mapa de Dimension que atin no se
haya revelado, la loseta se revela de manera inmediata.

Ejemplo: Se escoge usar 1 de las
fichas de Orbe para salir del Portal
Arcano e ir al hexdgono de abajo a
la izquierda de la loseta de Mapa

de Dimension. El movimiento se
interrumpe porque se ha entrado en
un hexdgono adyacente a una o mds
losetas de Mapa de Dimensicn que
atin no se han revelado, asi que hay
que revelar dos losetas de Mapa de
Dimension.

En la Dimensién no se pueden usar efectos de Teletransporte.

Nota sobre el Familiar de Eltrea: Los Familiares no pueden
mover por el Mapa de Dimensién. Solo pueden estar en el
mismo hexagono que Eltrea, esto significa que el standee
del Familiar se pone sobre su carta de Familiar, en el
Tablero de Familiar. Mientras Eltrea esté en la Dimension
Arcana puede Llamar a un Familiar que esté en el Mapa
normal o Convocar a otro. Mientras Eltrea esté en la
Dimensién Arcana puede mover a un Familiar por el Mapa
normal (y usar alli sus Capacidades de Familiar), de la
manera habitual.

BOTIN ARCANO

En algunos hexagonos se muestra
un Botin Arcano, que viene
indicado por una serie de iconos
que aparecen en la parte derecha
del hexdgono.

Si el hexagono, ademds, muestra
un Cristal Arcano:

+ Se gana el Botin si se rompe parte de un Cristal Arcano
(ver pagina 30).

+ Elmismo Cristal Arcano puede ser roto por mas de un
Héroe, asi que el Botin lo pueden ganar varios Héroes.

+ También se puede escoger no recibir el Botin Arcano.

Si en el hexagono no hay un Cristal Arcano y tampoco fichas de
Héroe:

+ Solo hace falta entrar para recibir el Botin.

+ Solo un Héroe puede recibir el Botin Arcano de un
hexdgono en el que no haya Cristal Arcano.

+ También se puede escoger no recibir el Botin Arcano.

+ Siserecibe el Botin Arcano, se pone 1 de las fichas de
Héroe sobre el hexagono.



VACIO ARCANO ENTIDAD ARCANA

No se puede entrar en hexagonos que tengan

La Confrontacién contra una Entidad Arcana
un Vacio Arcano. Q

o la influencia de un Poder Arcano sigue las
mismas reglas que contra un Elemental o al
recibir la influencia de un Poder Elemental

en el Mapa normal, excepto en lo siguiente.

PSR

CRISTAL ARCANO

Jomg

Vacio Arcano

W

Si un Héroe esta en un hexagono de Cristal

Entidad Arcana

Arcano que no tenga ninguna de sus fichas
de Interaccién, puede gastar 1 Punto Arcano
para intentar romper parte del Cristal y
recibir la Recompensa indicada en la carta de
Cristal Arcano, ademas del Botin Arcano del
hexagono.

Cristal Arcano

Todos los Héroes pueden romper una parte de cada Cristal
Arcano, pero solo una vez por cristal y partida. Si se estd en un
hexagono de Cristal Arcano del que ya se han roto trozos (tiene
alguna ficha de Interaccién de otros Héroes), hay que pagar 1
de Oro a cada oponente que tenga su ficha de Interaccién en el
hexdgono de Cristal Arcano.

Para romper un trozo del Cristal
Arcano hay que causar el Dafo que
aparece en el hexdgono de Cristal
Arcano. El Danio debe infligirse

de una vez: no se puede salir del
hexagono y volver a entrar para
infligir el Dafio que falte. Hay que seguir los siguientes pasos:

Dano
necesario

1. Se paga 1 de Oro a todos los jugadores que tengan una ficha
de Interaccion sobre el hexdgono.
Nota sobre Comunidad: En lugar de pagar 1 de Oro, hay
que descartarse de 2 cartas de Plata o 1 carta de Oro (sin
importar cuantas fichas de Interaccion de otros jugadores
haya en el hexagono).

2. Se descarta una ficha de Orbe, para gastar 1 Punto Arcano.

3. Se golpea el Cristal Arcano: Se lleva a cabo un Primer
Ataque y una Fase de Ataque del Héroe normales, de
manera que se ponen fichas de Dafio en el hexagono,
tantas como Darfio se haya hecho.

4. Se repiten los pasos 2y 3 hasta que se haya causado el
Dano necesario al Cristal Arcano o el Héroe se quede sin
fichas de Orbe.

5. Si se causa el Dano necesario
al Cristal Arcano, se coloca
una ficha de Interaccién en
el hexagono, con el lado de
piqueta hacia arriba. Se recibe :
la Recompensa indicada en la e
carta de Cristal Arcano: una : -
ficha de Orbe, 3 de Oroy1de
Reputacion, y se coloca una
ficha de Héroe sobre la carta. Un
Héroe puede tener varias fichas de Héroe sobre la carta de
Cristal Arcano (por haber atacado varios cristales). Ademas,
se gana el Botin Arcano que aparece en el hexdgono.

> Recompensa

Notas:

Cuando se rompe un trozo del Cristal Arcano no se pueden
usar las Capacidades Mat6n de Dral y Derribo de Keleia.

El efecto positivo de Trébol (si lo hay) de un Arma del Héroe
(como el Baston de Druida de Eltrea, el Baston Volcanico

de Maeldur, etc.) que se use en la Fase de Ataque del Héroe
se aplica en el siguiente ataque. Si ese era el Gltimo ataque
contra el Cristal Arcano, entonces se pierde esa parte del
efecto del Arma.

Se puede entrar, atravesar o terminar el movimiento en un
hexdgono con un Cristal Arcano sin tener que interactuar con él.

30

+ Sise tiene una de las fichas de Interaccién en un hexdgono
con una Entidad Arcana, el Poder de esa Entidad Arcana ya
no se le aplica al Héroe.
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+ Siempre que se entre en un hexagono con influencia de iy
uno mas Poderes Arcanos que puedan aplicarse al Héroe, X
si se tiene alguna ficha de Héroe sobre la carta de Cristal
Arcano (ver Cristal Arcano, a la derecha), se puede retirar
una de ellas para evitar todos los efectos de los Poderes
Arcanos sobre el hexagono.

g

+ Daigual sivarios Poderes Arcanos afectan al hexagono en
el que se acaba de entrar, solo se resuelve el efecto (sufrir
5 Heridas) una vez.

Ejemplo 1: Keleia ha entrado en
un hexdgono influido por una
Entidad Arcana. Keleia tiene

una ficha de Interaccion sobre el
hexdgono de la Entidad Arcana,
asi que el Poder Arcano no
afecta a Keleia.

Ejemplo 2: El siguiente
movimiento de Keleia es hasta
un hexdgono influido por una
Entidad Arcana que no tiene una
ficha de Interaccion de Keleia.
Keleia retira una de sus fichas
de Héroe de la carta de Cristal
Arcano para evitar que le afecte
ese Poder Arcano.

Ejemplo 3: Keleia entra

en un hexdgono adyacente

a una loseta de Mapa de
Dimension sin revelar, por lo
que hay que revelar la loseta
inmediatamente. El hexdgono
estd influido por tres Entidades
Arcanas. Aunque una de ellas
tiene una ficha de Interaccion de
Keleia, si Keleia quiere evitar los
otros dos Poderes arcanos, debe
usar la ultima de las fichas de
Héroe que tenia sobre la carta
de Cristal Arcano. Si no lo hace,
sufrird 5 Heridas.




PODER ARCANO

Si se mueve hasta un hexagono influido por el
Poder Arcano o se revela una loseta de Mapa de
Dimension que haga que el hexdgono en el que se
estda pase a estar influido por el Poder Arcano, se
sufren 5 Heridas.

el que se acaba de entrar, solo se resuelve el efecto (sufrir 5

3
s
n
I‘
:i-:. Da igual si varios Poderes Arcanos afectan al hexagono en
3
i Heridas) una vez.

Si el Héroe muere debido a las Heridas sufridas, se siguen los
x . pasos de muerte y resurreccion fuera del Combate, como de
" costumbre (ver Reglamento, pagina 25).

Yo CONFRONTACION

. Primera casilla: Se recibe 1 Punto de
e Movimiento, se gana 2 de Oroy 1de
> Reputacion, y se roba 1 carta de Plata.
. 5 Se recibe una ficha de Movimiento para
B representar el Punto de Movimiento

R’ recibido.

g Segunda casilla: Si no se tiene una de
" las fichas de Héroe sobre el espacio de
) la carta de Heraldo de Entidad Arcana,

se coloca una. Se sufren 3 Heridas. Siel
Héroe no muere, recibe 3 de Oroy 2 de
Reputacion.

Tercera casilla: Si no se tiene una de las fichas de Héroe sobre
el espacio de la carta de Heraldo de Entidad Arcana, se coloca
y una. Se sufre 1 Herida. Si el Héroe no muere, recibe 1 Punto de
Movimiento, 4 de Oroy 1 de Reputacion. Se recibe una ficha de
Movimiento para representar el Punto de Movimiento recibido.

Importante: Los Puntos de Movimiento solo se pueden usar en
el Mapa normal.

VOLVER DE LA DIMENSION ARCANA

Los Héroes deben volver a Euthia antes de que termine su
turno. Ademas, pueden volver cuando quieran si se escoge
no seguir interactuando con la Dimensién Arcana, aunque
& no se puede hacer mientras se mueve o se interactia con
4 una ubicacién de la Dimension Arcana o mientras se estd
d resolviendo un efecto. En ese caso, se dejan todas las fichas de
Orbe en la reserva. Después se puede continuar con el turno en
el Mapa normal.

i Se pone el standee del Héroe en el hexagono en el que esté el
Heraldo Arcano.

Si hexagono al que se llega esta sujeto a la influencia del Poder
- Agua o del Poder Fuego, se reciben los efectos del poder como si
T se hubiera movido normalmente a ese hexagono.

Si en el hexagono hay un Portal, se puede usar Teletransporte
! de igual manera que si se hubiera entrado en el hexdgono.

ROMPER LA BARRERA ARCANA

Entre las losetas de Mapa de Dimensién del Capitulo III hay tres
= hexagonos que contienen la Barrera Arcana.

Cuando un Héroe esta en un hexagono de Barrera Arcana, puede
intentar romperla para recibir la Recompensa que aparece en

la carta de Barrera Arcana, para luego atravesarla y atacar a
Brasath (ver El1 Ultimo Aliento de Brasath, en la pagina 32).

Cada Héroe puede romper cada hexdgono de Barrera Arcana
una vez durante la partida, pero solo recibiran Recompensa la
primera vez que rompan una Barrera Arcana. No es necesario
pagar a otros jugadores, aunque tengan alli sus fichas de Héroe.

Para romper una Barrera
Arcana hay que causar el Dano
que aparece en el hexagono
de Barrera Arcana. El Dafio
debe infligirse de una vez: no
se puede salir del hexdgono y
volver a entrar para infligir el
Darfio que falte. Hay que seguir los siguientes pasos:

Dario
necesario

Heridas sufridas
después de cada
ataque a la
Barrera Arcana

1. Se descarta una ficha de Orbe, para gastar 1 Punto Arcano.

2. Atacar la Barrera Arcana: Se lleva a cabo un Primer Ataque
y una Fase de Ataque del Héroe normales, de manera que il
se ponen fichas de Dafio en el hexdgono, tantas como £
Daiio se haya hecho.

3. Se sufren las Heridas indicadas en el hexagono de Barrera
Arcana. Siel Héroe muere, se siguen los pasos de Muerte
y resurreccion fuera del Combate, de la manera que se
explica en el Reglamento, pagina 25.

4. Se repiten los pasos 1, 2 y 3 hasta que se haya causado el
Darfio necesario a la Barrera Arcana o el Héroe se quede sin
fichas de Orbe, 0 muera.

5. Si se causa el Dano necesario a la Barrera Arcana, se coloca
una de las fichas de Héroe en el hexdgono. A partir de ese
momento el Héroe puede mover a través de ese hexagono
de Barrera Arcana. Si un Héroe muere durante el ataque
que rompe la Barrera Arcana, se deja la ficha de Héroe en
el hexagono (la Barrera Arcana sigue rota para ese Héroe).

6. La Recompensa por romper
la Barrera Arcana es 8 de
Reputacion y 1 ficha de Orbe
(solo se recibe la primera vez
que se rompe una Barrera
Arcana). Si el Héroe muere
(ver un poco mas atras), solo
gana 8 de Reputacion.

Recompensa

Notas:

Cuando se rompe una Barrera Arcana no se pueden usar las
Capacidades Matdn de Dral y Derribo de Keleia.

El efecto positivo de Trébol (si lo hay) de un Arma del Héroe
(como el Bastén de Druida de Eltrea, el Baston Volcanico

de Maeldur, etc.) que se use en la Fase de Ataque del Héroe
se aplica en el siguiente ataque. Si ese era el tltimo ataque
contra la Barrera Arcana, entonces se pierde esa parte del
efecto del Arma.

Se puede entrar o acabar el
movimiento en un hexagono de
Barrera Arcana sin tener que intentar
romperla, pero no se puede ir mas
alla (a un hexagono a su izquierda) a
menos que se rompa.

Loseta de Mapa de
Dimension de Brasath



EL ULTIMO ALIENTO DE BRASATH

Para atacar a Brasath hay que llegar al centro de la loseta de
Mapa de Dimension de Brasath (loseta de Mapa de Dimension
del Capitulo 1V).

Se siguen las reglas normales de Combate contra un Monstruo,
incluyendo la parte de gastar una ficha de Accién Combate. La
carta de Brasath muestra su Salud, asi como las Heridas que
causa y otros Efectos de Combate Especiales que pueda tener.

Si se derrota a Brasath se recibe 15 de Reputacién como
Recompensa, tal y como se muestra en el dorso de su carta.

Cuando se derrota a Brasath no se puede coger su carta

Salud de
Brasath

como Trofeo. Se coloca su carta junto con el resto de cartas
relacionadas del escenario.

Nota: Si se esta jugando como Taesiri, después de derrotar
a Brasath se puede poner una ficha de Héroe sobre la
Capacidad Libro de Poder.

No se colocan fichas en el hexdgono en el que se produjo el
Combate. Ademas, después de derrotar a Brasath, no hay Botin
en el hexagono.

Importante: Aunque Brasath es un Dragon, contra
él se siguen pudiendo usar las losetas de Héroe que
tienen un icono de Dragén Tachado.

Todos los Héroes pueden derrotar a Brasath una vez por
partida. Pero cuando el primer Héroe lo derrota, la partida
termina al final de la ronda en curso. Los jugadores seguirdn
pudiéndose mover por el Mapa de Dimension y los que no
hayan derrotado a Brasath podran intentar hacerlo.

RESOLUCION DEL ESCENARIO

+ Siun Héroe derrota a Brasath, el camino hacia la
Dimension Arcana deja de ser una amenaza para Euthia y
sus habitantes.

+ SiBrasath no ha sido derrotado al menos por uno de los
Héroes al llegar al final de la ronda 16, los Héroes han
fracasado.

Sea cual sea el resultado se procede con la Puntuacién Final, de
la manera habitual. Hay que recordar incluir las fichas de Héroe
y de Interaccién colocadas en el Mapa de Dimension.

CONJUNTOS DE ESCENARIOS

Ademas de los escenarios normales, que se pueden jugar de
manera competitiva, cooperativa y en solitario, la expansion
incluye un conjunto especial de escenarios para jugar 1 de

las 4 historias en una partida de 1 jugador (Sendas Aterradoras)
y un conjunto especial de escenarios para jugar la campana
cooperativa independiente (Despertar del Olvido).

SENDAS ATERRADORAS

Un extrafio sonido llega desde los restos de un barco que ha
naufragado en un lago cercano. Hay quien dice que estd maldito por
el fantasma de su capitdn. Llegan rumores de tierras lejanas que
hablan de una piedra misteriosa que nadie ha osado tocar, cerca de
donde se encontrd un tesoro. ¢Habrd relacion entre los dos sucesos?

Duracién de la partida: Hasta 20 rondas de juego.
Objetivo: Derrotar al Jefe Final antes del final de la ronda 20.

La partida termina en cuanto se derrota al Jefe Final.

Se puede usar la ronda en la que se ha logrado el triunfo
para comparar el resultado de diferentes partidas de Sendas
Aterradoras:

+ Victoria de Plata: Rondas 18 0 19
¢ Victoria de Oro: Rondas 16 017
¢ Victoria de Diamante: Ronda 15 o anteriores

Reglas de preparacion: La loseta de Mapa Inicial es la que
muestra una Iglesia y no un Sacerdote. Se crean dos pilas de
losetas de Mapa, segtn indica la tabla: una para losetas de

los Capitulos I, Il y II, y otra para las losetas de Mapa de los
Capitulos IVy V. Se usan las losetas de Mapa Fijas del juego
basico. Las losetas de Mapa Fijas de la expansion se dejan
en la caja. En este escenario se usan losetas de Mapa de Ritual.

Preparacion del Mapa de Sendas Aterradoras

Capitulo

* Las losetas de Mapa Fijas especificas para los dos tipos de modos
solitarios se pueden encontrar en el Reglamento, pdgina 31.

Se devuelven a la caja todas las losetas de Mapa de Encuentro,
asi como las cartas de Encuentro: no se usaran en este
escenario.

Se colocan las fichas de Cabeza de Piedra que Habla y de
Fantasma de Pecio sobre la pila de losetas de Mapa que contiene
las losetas de Mapa de los Capitulos IVy V. Se pondran en el
Mapa durante la partida, tal y como se explica mas adelante.




ACS ol Iy

o

e

R s

¥

S (S PR

e b ‘J

%

Sl SV

Ficha de -
Cabeza de Ficha de
Piedra que Fantasma de
Habla Pecio

Dos pilas de
losetas de Mapa

Se escoge 1 de las 4 historias. Cada una de las historias contiene
8 cartas de Viaje, divididas en 5 niveles.

+ Historia 1: Pértico, Jefe Final Demonio de Faer
¢ Historia 2: Sierra, Jefe Final Gélem de Cristal
+ Historia 3: Pantano, Jefe Final Hidra

+ Historia 4: Monasterio, Jefe Final Behemot

Se cogen todas las cartas de Viaje correspondientes a la historia
escogida (se indica en el dorso de las cartas) y se deja el resto
en la caja. Se crea un mazo con las cartas de Viaje, de manera
que la carta de nivel superior esté abajo del todo y el resto de
cartas, encima, de manera que al final el mazo quede ordenado
de menor a mayor nivel. Se pone bocarriba. Se revelan las dos
primeras cartas de Viaje (que estan marcadas con «Viaje I>).

Se coloca la carta de Rastro de Jefe al lado del mazo de Viaje.

Nombre de
historia

Pila del Viaje
Pdrtico

Carta de
Rastro de Jefe

Se barajan las losetas de Recompensa de Viaje para formar una
pila que se coloca, bocabajo, en un lugar accesible.

Se barajan las fichas de Piedra Rinica y Rastros para crear dos
pilas diferentes que se ponen, bocabajo, en un lugar accesible.

Se ponen las fichas de Armadura Danada y Capacidad Maldita al
lado de las fichas de Piedra Runica.

Losetas de Fichas de Fichas de Fichas de Capacidad
Recompensa Rastros Piedra Rinica  Maldita y Armadura
de Viaje Danada

Se barajan las losetas de Brdjulay las fichas de Ubicacién para
crear dos pilas diferentes que se ponen, bocabajo, en un lugar
accesible.

En un lugar cercano se ponen las fichas de Salud del Monstruo,
las fichas de Herida de Monstruo y la ficha «1> de Iniciativa.

Se usan Monstruos de Elite de nivel 1, nivel 2 y nivel 3 (ver
Reglamento, pagina 30).

Losetas de Brujula Fichas de Ubicacion

Ficha «1»
de Iniciativa

Ficha de Herida
del Monstruo

Fichas de Salud
del Monstruo

Todos los jugadores comienzan la partida con una Pocion de
Sanacién.

Importante: Para jugar el escenario Sendas Aterradoras hay
que anadir, a las pilas de losetas de Héroe, las losetas de Héroe
correspondientes de la expansion ;

REGLAS ESPECIALES

Cuando se juega el conjunto de escenarios Sendas Aterradoras
se siguen las reglas de Jugar con Fuego que aparecen en el
Reglamento , pagina 26.

CABEZA DE PIEDRA QUE
HABLA Y FANTASMA DE PECIO

Siempre que se revele la Gltima loseta de Mapa
(Capitulo III) de la primera pila de losetas

de Mapa, se interrumpe el turno y se ponen,
de manera inmediata, la ficha de Cabeza de

Piedra que Habla y la ficha de Fantasma de Ficha de Cabeza
R Y- Py de Piedra que
Pecio en las ubicaciones indicadas del Mapa. Habla

+ Cabeza de Piedra que Habla: Tesoro de
nivel 1

+ Fantasma de Pecio: Lago

Para determinar las ubicaciones exactas en
las que poner las fichas se revela una loseta
de Brdjulay se usan las reglas de la Brdjula,
de la pagina 2. Si en el hexdgono hay fichas

Ficha de
Fantasma de

de Interaccién o de Héroe, se colocan en el Pecio
Tablero de Comercio/Escenario, bajo el Contador de Rondas.
Se usaran si se decide calcular la Puntuacién Final al final de la
partida. Los hexagonos pasan a considerarse liberados hasta el
final de la partida.

Nota: No se puede buscar un Tesoro o llevar a cabo una
Accién Mineria en un hexagono en el que esté la ficha de

Fantasma de Pecio o de Cabeza de Piedra que Habla.
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()% COMPLETAR LOS VIAJES

~ Cada historia esta dividida en cinco niveles de Viaje. Siempre
que se complete el nivel de Viaje en activo (al completar todas
las Misiones de las cartas de Viaje reveladas) se descartan todas
i las cartas del nivel completado y se revelan las cartas de Viaje
g del siguiente nivel.

+ Viaje I, ITyIIL: 2 cartas de Viaje
+ Viajes IVyV: 1 carta de Viaje

Para completar un Viaje hay que cumplir con los requisitos de
la Mision, que aparecen en la carta. Si se consigue, se recibe la
Recompensa indicada en la carta.

En ocasiones la Recompensa
solo se recibe en un
hexdgono en concreto, \ :
ver Aclaraciones sobre la P
Recompensaenlapagina  Requisitosdela B
38. Misién de Viaje
de dos partes \@
Si la Mision tiene dos partes
se puede escoger cual
completar primero. Para
recordar qué parte se ha
completado ya, se coloca
sobre ella una de las fichas de Héroe.

Recompensa c—gum Sl

ACLARACIONES SOBRE LOS REQUISITOS
DE UNA MISION

12 <] Ie 2| ja &
Para completarla: Se descarta una loseta cualquiera de Recurso
Natural, del tipo indicado, en el Lugar de Comercio indicado.

Voo ol LE2 ) ool BB+ |

Para completarla: Se descartan, en la ubicacién indicada, los
Trofeos indicados (2 Trofeos de Monstruo de nivel 1, uno de
nivel 2, 2 de nivel 2 0 uno de nivel 3).

B [ o

Para completarla: Se descartan, en la ubicacién indicada los

{ I Objetos indicados (3 Pociones de Sanacién, cualquier Amuleto o
i Anillo, 2 cartas de Oro, 2 Gemas cualesquiera, 4 cartas de Oroy
una Piedra Demoniaca).

Para completarla:
Iniciar una
Confrontacion
contra un Elemental,
de cualquier tipo.
Ademas, hay que

i descartarse del tipo indicado de Esencia en los Alquimistas.

Para completarla:
Comprar los Objetos
indicados (3 Pociones
1 de Sanacién o
cualquier Anillo o Amuleto) en la ubicacién indicada.

Para completarla: Derrotar a cualquier
Monstruo de Elite y conseguir la
Recompensa indicada en la carta de
Saqueo correspondiente.

Nota: Hay que derrotar a un Monstruo de Elite nuevo
después de haber revelado esta carta de Viaje. No cuentan
los Monstruos de Elite derrotados en un momento anterior
de la partida. :

¥ Para completarla: Tener un Conjunto de
“de Armadura Armadura de 3 piezas o mas.

Para completarla: Estar equipado con 4
piezas de Armadura (las que sean), un
Amuleto y un Anillo.

Para completarla: Entrar en el hexdgono
de la Cabeza de Piedra que Habla para
recoger 20 de Oro. Ademas, en el hexagono
de la Cabeza de Piedra que Habla hay

que descartarse de 2 piezas de Armadura
Arcoiris, Dragén y/o Krak, ademas de
cualquier Anillo.

Esta Mision hay que cumplirla en 4 rondas desde que se revele
la carta de Viaje. Si no se consigue, el Viaje es un fracaso y la
partida termina al final de la Gltima ronda para completar la
Mision. Es buena idea marcar esta ronda, con una ficha de
Héroe de otro Héroe, en el Contador de Rondas.

Ejemplo: La carta de Viaje se revela en la ronda 6. Eso significa
que hay que cumplir la Misidn antes de que termine la ronda 10.

Para completarla: Desbloquear todos los
espacios de Héroe del Tablero de Héroe.

Para completarla: Llevar a cabo una
Accién Mineria en un hexagono con
Montanas.

a cabo una
‘Accién Mineria
en las Montaias

Para completarla: Llegar a 15 de
Reputacion. Ademas, llevar a cabo una
Accién Mineria dos veces en el mismo
| me turno.

~ Accién Mineria
veces en un fu

Para completarla: Liberar al menos dos
Cuevas.

Para completarla: Encontrar un Tesoro de
nivel 3.

Para completarla: Derrotar a un Monstruo
de nivel 2 en un hexagono influido por el
Poder Fuego o el Poder Aire y sin usar Gaar
o Dwurt durante el Combate.

Para completarla: Si un Héroe esta en

el hexagono de Portal de una loseta de
Mapa con Torres Matadragones, se puede
intentar derrotar a dos Monstruos de
nivel 2, uno detrds de otro. Solo se usa una
Accién Combate, pero se disputan 2 Combates completos (cada
uno con su paso Primer Ataque). Los dos Monstruos tienen 1
mas de Salud. En cada uno de estos Combates se coloca una
ficha de Salud del Monstruo, de valor 1, al lado de la carta de
Monstruo.




Antes de comenzar el Combate contra el segundo Monstruo se
recibe la Recompensa por haber derrotado al primero. Los dos
Combates se disputan siguiendo las reglas habituales.

Notas:

Como se recibe la Recompensa nada mas derrotar a cada
uno de los dos Monstruos, puede suceder que se superen los
35 de Reputacion mientras se esta cumpliendo la Mision.

En ese caso no se recibe mas Recompensa (de las cartas de

-4 Monstruo).

~

;_—. Si se estd jugando como Taesiri, después de derrotar a cada
E. uno de los Monstruos de nivel 2 se pone una ficha de Héroe
% sobre la Capacidad Libro de Poder.

% Siun Héroe muere en cualquiera de los dos Combates, esta
T parte de la Misién no se cumple. Se siguen los pasos de muerte
g y resurreccion fuera del Combate, como de costumbre (ver
Reglamento, pagina 25). Se puede volver a intentar cumplir
esta Mision y derrotar a los dos Monstruos, sin importar si se ha
sido derrotado en intentos anteriores.

g
E PIEDRAS RUNICAS - VIAJE II

Para completarla: Completar las 3 Piedras
Runicas del Mapa.

La primera Piedra Rinica se pone en el

G el Mapa cuando se complete el nivel de Viaje

" - Iy se revelen cartas de Viaje II. Se revela
', la primera ficha de Ubicacién y se escoge
oy un hexagono de la manera siguiente.
r3
% 1. Sila ubicacién no esta en el Mapa o si las nicas
h ubicaciones de ese tipo tienen una miniatura que bloquea

(no Elementales), entonces no es una ubicacion valida y
hay que revelar mas fichas de Ubicacién hasta que salga

una ubicacién vélida. Si se ha terminado la pila de fichas
de Ubicacién, se baraja la pila de descartes y se crea una

pila nueva.

2. Se escoge una ubicacion del Mapa que sea del tipo indicado
y que no tenga miniaturas que bloquean (no Elementales).
Si hay mas de una ubicaciéon que cumpla estas condiciones,
se revela una loseta de Brijjula y se usan las reglas de la
Brijula, de la
pagina 2 para determinar la ubicacién escogida.
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3. La ficha de Ubicacion se coloca sobre la ubicacién escogida.
Todas las fichas de Comercio, Interaccién y Héroe del
hexagono se dejan en la ficha de Ubicacion que se acaba de
colocar. El hexdgono pasa a considerarse liberado hasta el

a4 final de la partida y se puede interactuar con la ubicacién
'_;; : sin mayor problema.
" 7

4. Se coloca la primera ficha de Piedra Rinica sobre la ficha
de Ubicacion que se acaba de poner, con la cara hacia
arriba.

=) 5. Todas las fichas

: de Ubicacion que
- se hayan revelado
se descartan
en la pila
correspondiente.

5 Sise entra en un
o hexagono que

RS- contenga una ficha
de Piedra Runica,
se puede elegir
descartarse de lo
que indica la ficha
y colocar una de las

MINIJEFE - VIAJE III

fichas de Héroe sobre la carta de Viaje «Piedras Runicas>. Se
descarta la ficha de Piedra Rinica en la pila correspondiente
y se coloca en el Mapa una nueva ficha de Piedra Runica,
siguiendo todos los pasos anteriores.

Sila ficha de Piedra Rinica tiene un icono de
Pergamino, para colocar la ficha de Héroe hay
que descartarse de un Pergamino, de cualquier
tipo.

Cuando se coloca la tercera ficha de Héroe sobre la carta de
Viaje «Piedras Rlnicas> ya no se pone en el Mapa otra ficha de
Piedra Runica.

Para completar el Viaje y recibir la Recompensa hay que entrar
en el hexagono de la Cabeza de Piedra que Habla.

Para completarla: Hay que derrotar al Minijefe.

Siempre que se cumpla la condicién indicada en la carta de Viaje
«Minijefe> (ver Condiciones de Minijefe, pagina 36), se pone
una ficha «1> de Iniciativa en el Mapa. Se revela la primera ficha
de Ubicacién y se escoge un hexagono de la manera siguiente.

1. Sila ubicacién no estd en el Mapa o si las tnicas
ubicaciones de ese tipo tienen una miniatura que bloquea
(no Elementales), entonces no es una ubicacion valida y
hay que revelar mas fichas de Ubicacién hasta que salga
una ubicacién vélida. Si se ha terminado la pila de fichas
de Ubicacidn, se baraja la pila de descartes y se crea una
pila nueva.

2. Se escoge una ubicacién del Mapa que sea del tipo indicado
y que no tenga miniaturas que bloquean (no Elementales).
Si hay mas de una ubicacién que cumpla estas condiciones,
se revela una loseta de Brajula y se usan las reglas de
la Brijula, de la pagina 2 para determinar la ubicacién
escogida.

3. La ficha de Ubicacion se coloca sobre la ubicacién escogida.
Todas las fichas de Comercio, Interaccién y Héroe del
hexagono se dejan en la ficha de Ubicacién que se acaba
de colocar. No se puede interactuar con la ubicacién hasta
que se derrote al Minijefe.

4. Se coloca la ficha «1> de Iniciativa sobre la ficha de '
Ubicacién que se acaba de colocar. ¥

5. Las fichas de Ubicacion reveladas se dejan en su pila de
descartes.

Siun Héroe entra en un hexdgono que tenga una ficha «1> de
Iniciativa, puede decidir realizar una Accién Combate y luchar
contra el Minijefe indicado en la carta de Viaje.

Hay que encontrar la carta apropiada de
Monstruo de Elite en Ia pila de Monstruos
de Elite o la carta de Monstruo Troll de la
expansion {gal, en el mazo de Monstruo

de nivel 2 o0 en la caja (dependiendo de la
dificultad de Monstruo que se esté usando;
ver Reglamento @ , pagina17).

Se siguen las reglas normales de Combate
contra Monstruos/Monstruos de Elite
excepto en que no se recibe la Recompensa
que indica la carta de Saqueo/dorso de la
carta de Monstruo.

Carta de Monstruo del
Troll de la expansidn
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Ademas, algunas cartas de
- Viaje «Minijefe> tienen una

~ serie de iconos (que tapan
parcialmente la ilustracién del
Minijefe), que determinan la
fuerza del Minijefe. En funcién
del Minijefe, hay que poner al

del Monstruo del Monstruo

Monstruo de Elite la Herida del
Monstruo (ver mas adelante), la Salud del Monstruo (ver mas
adelante), mas Gaar y fichas de Caos; y/o anadir cartas de Oro a
la provision de Oro.

+ Ficha de Herida del Monstruo: Indica que el Minijefe
inflige Heridas adicionales en cada Ronda de Combate.

+ Ficha de Salud del Monstruo: Indica que el Minijefe tiene
esa Salud adicional.

Ejemplo: Se lleva a cabo una Accion Combate contra un Troll
Furioso. Se ponen al lado de la carta de Monstruo la ficha de
Salud del Monstruo que
muestra +3y la ficha
de Herida del Monstruo
que muestra +2.
Ademds, se pone una
ficha de Caos adicional
al lado de la carta de
Monstruo (lo que hace
que tenga un total de
3) y se ariaden 2 cartas
de Oro a la provisicn

de Oro. El Troll Furioso
tiene ahora 15 de Salud
del Monstruo y causa

2 Heridas adicionales
en cada Ronda de
Combate.

Después del Combate hay que hacer una de las dos opciones
siguientes, la que corresponda:

+ Devolver la carta de Monstruo de Elite a la pila de
Monstruo de Elite.

# Colocar la carta de Monstruo Troll en la pila de descartes
correspondiente, o devolverla a la caja.

Si se ha derrotado al Minijefe, se retira del Mapa la ficha «1>
de Iniciativa. El hexagono pasa a considerarse liberado hasta
el final de la partida y se puede interactuar con la ubicacién sin
mayor problema.

l CONDICIONES DE MINIJEFE

Pértico - Adicto al Faer: Hay que tener 3
cartas de Oro en la mano.

Sierra - Excepcion del Troll: En el caso
de un Minijefe Troll Furioso, no hay
condiciones para la ubicacién, pero hay
que derrotarlo en 3 rondas desde que se
revele la carta de Viaje. Si no se consigue,
el Viaje es un fracaso y la partida termina
al final de la Gltima ronda para completar
la Misién. Es buena idea marcar esta ronda, con una ficha de
Héroe de otro Héroe, en el Contador de Rondas.

Ejemplo: La carta de Viaje con un Minijefe Troll Furioso se revela
en la ronda 10. Eso significa que hay que cumplir la Misién antes
de que termine la ronda 13.

lado de la carta de Monstruo o de Ficha de Herida  Fichas de Salud

Pantano - Jefe Saurio: Tener un Conjunto
de Armadura de 3 piezas 0 mas.

Monasterio - Monje: En funcién del .
Héroe con el que se juegue, hay que tener pl
al menos 3 de Gaar o 3 de Dwurt.

RASTROS - VIAJE IV

Para completarla: Encontrar los 3 Rastros para localizar al Jefe
Final.

Siun Héroe esta en una de las ubicaciones que

se muestran en la carta de Viaje podrd, con ‘
una Accién Gratuita, buscar el Rastro, para lo
que tirard sus dos dados. Esto no es una Tirada
de Héroe y no se puede modificar la tirada, de
ninguna manera. Los Poderes Elementales no
afectan ala tirada, pero se afiade 2 a la tirada por
cada ficha de Rastros que haya en el Mapa.

Ubicacion de Pértico: Mercaderes,
Tesoros de nivel 2, Lagos

Ubicaciones de Sierra: Portales, Torres
Matadragones, la Iglesia

Ubicaciones de Pantano: Tesoros de nivel
1, Elementales de Aire, Alquimistas

Ubicaciones de Monasterio: Montanas,
Elementales de Tierra, Elementales de
Agua

En funcién de la carta
de Viaje, si el Valor
Final de la tirada es
8/9 0 mas, se pone una

Ubicaciones para
buscar los Rastros

de las fichas de Héroe ng; ‘;gfia

sobre la carta de Viaje

«Rastros>. Recompensa

Sin importar el resultado se coge la primera ficha de Rastros i =
=

y se resuelven los dos efectos de su cara. El efecto de arriba es

negativo, mientras que el de abajo es positivo. A continuacion,

se pone la ficha de Rastro sobre el hexdgono en el que estd el
Héroe, bocabajo, con el lado Rastros +2 hacia arriba.

Efecto negativo J5
Efecto +2 .
Rastros (SR
Efecto positivo .\i'
¥
Hay fichas de Rastros que tienen una ficha de Capacidad s
Maldita o Armadura Dafiada. Un poco mas adelante se pueden 5
encontrar mas detalles sobre las reglas de Capacidad Maldita y :
Armadura Danada. = -
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Ficha de Ficha de
Capacidad g 20— Armadura
Maldita Danada

No se puede buscar Rastros en un hexagono que tenga una ficha
de Rastros.

Cuando se coloque la tercera ficha de Héroe en la carta de Viaje
«Rastros>, hay que entrar en el hexdgono de Fantasma de
Pecio y completar el Viaje para conseguir la Recompensa. La
btsqueda de Rastros se habra completado y se podra localizar al
Jefe Final. Hay que seguir los siguientes pasos:

1. Sele dala vuelta a todas las fichas de Rastros del Mapa,
para que muestren el lado con los efectos.

2. Se tira un dado. Esto no es una Tirada de Héroe y no
se puede modificar la tirada, de ninguna manera. Los
Poderes Elementales no afectan a la tirada.

3. En funcién de lo que se saque
en la tirada, se escoge la ficha
de Rastros cuyo Numero de
Ubicacion (que aparece en
el borde del hexagono de la
derecha de la ficha de Rastros)
coincida con la condicién de la carta de Rastro de Jefe.

Ntimero de
Ubicacion

4. Se pone la ficha «1> de Iniciativa en el hexdgono de la
ficha de Rastros que haya salido.

5. Se retiran del Mapa todas las fichas de Rastros.

Ejemplo: Las fichas de Rastros del Mapa tienen los Numeros de
Ubicacion 6, 13, y 21. Se tira un dado y sale un 4. Eso significa que
hay que escoger la ficha de Rastros que el Niimero de Ubicacion
mds cercano a 14. La ficha de Rastros que cumple esa condicicn es
la 13. Se pone la ficha «1» de Iniciativa en el hexdgono de la ficha
de Rastros. Después se retiran del Mapa todas las fichas de Rastros.

El Jefe Final esta en el hexdgono en el que esta la ficha «1» de
Iniciativa.

CAPACIDAD MALDITA

Siempre que se coge una ficha de Capacidad
Maldita como parte del efecto de una ficha de
Rastros, se escoge una de las Capacidades de
Primer Ataque/Capacidades entrenadas y se pone
la ficha sobre ella. Mientras la ficha de Capacidad
Maldita esté sobre una Capacidad, no se podran usar sus efectos.

A partir de ese momento, se resta de todas las Tiradas de Héroe
la suma de los valores del efecto Trébol de todas las fichas
Capacidad Maldita que haya en las losetas de Héroe.

Ejemplo: Se tienen 2 fichas
de Capacidad Maldita

en losetas de Héroe. Eso
significa que hay que
restar 2 de todas las
Tiradas de Héroe hasta que
se retiren del Tablero de
Héroe las losetas de Héroe
afectadas.

Solo puede haber una ficha de Capacidad Maldita encima de
cada Capacidad de Primer Ataque o Capacidad. Si no se tienen
suficientes Capacidades de Primer Ataque o Capacidades
normales, se pone la ficha de Capacidad Maldita en la pila de
descartes que corresponda, por lo que se pierde el efecto de la
ficha.

Para librarse del efecto de la Capacidad Maldita hay que

retirar del Tablero de Héroe la Capacidad de Primer Ataque o
Capacidad normal afectada. La ficha de Capacidad Maldita se
mantiene sobre la Capacidad de Primer Ataque o Capacidad
normal. Asi que, si se vuelve a entrenar esa Capacidad, el efecto
de Capacidad Maldita seguird afectandola.

ARMADURA DANADA

Siempre que se coja una ficha de Armadura
Dafiada como parte del efecto de una ficha
de Rastros, se escoge una de las piezas de
Armadura con las que se esté equipado y
se pone la ficha sobre ella. A partir de ese
momento se resta 1 de los modificadores de Bolsa por cada ficha
de Armadura Danada que se haya puesto sobre la Armadura

con la que se esté equipado. Ademas, todos los efectos de las
Armaduras afectadas y las Gemas que tengan dejan de aplicarse
(incluyendo los modificadores de Bolsa). Si la Salud se ve
reducida de esta manera, solo se reduce la Salud Maxima, no la
Salud que se tenga en ese momento.

Ejemplo: Se coloca una ficha de Armadura
Dariada sobre las Botas Arcoiris. A partir de
este momento ya no se puede usar el efecto de
Teletransporte de las Botas y la Salud Mdxima
se ve reducida en 2. Ademds, los modificadores
de Bolsa dejan de aplicarse. Eso significa que se
resta 2 de los modificadores de Bolsa: 1 por la ficha de Armadura
Dafiada y 1 por el modificador «+1» a Bolsa de las Botas Arcoiris,
que deja de aplicarse. Ademds, tampoco se puede usar el efecto del
Zafiro que estaba sobre la loseta de Botas Arcoiris.

Solo puede haber una ficha de Armadura Danada encima de
cada Armadura Si no se tienen suficientes Armaduras, se
pone la ficha de Armadura Danada en la pila de descartes que
corresponda, por lo que se pierde el efecto de la ficha.

El efecto de una ficha de Armadura Dafiada que esté sobre una
Armadura que estd en una de las Bolsas no se aplica mientras i€

la Armadura siga en la Bolsa. Si se retira del Tablero de Héroe la o I
Armadura con la ficha de Armadura Danada, o se vende en uno B |
de los Lugares de Comercio, se descarta la ficha de Armadura <
Danada.

JEFE FINAL - VIAJE V
Para completarla: Derrotar al Jefe Final.

Si se entra en un hexagono con la ficha «1> de Iniciativa
(después de haber localizado al Jefe Final), hay que llevar a cabo
una Accién Combate y luchar contra el Jefe Final. B



Se siguen las mismas reglas de Combate que contra un Monstruo

normal, excepto en que no se recibe la Recompensa habitual.

- La partida termina en cuanto finaliza el Combate contra el Jefe

Final, ver Resolucién del Conjunto de Escenarios, mas adelante.

Cartas de Viaje de
Jefe Final

ACLARACIONES SOBRE RECOMPENSA
SINCRONIZACION

Para conseguir la Recompensa hay que estar en el hexagono en
el que esté la Cabeza de Piedra que Habla.

Para conseguir la Recompensa hay que estar en el
hexagono en el que esté el Fantasma de Pecio.

En el resto de casos, se recibe la Recompensa nada
mas cumplir todas las partes de la Mision, tal y
como se indican en la carta de Viaje.

RECOMPENSAS

Se roban 2/3/4 losetas de Recompensa de Viaje. Se escoge una
de ellas y se descartas demas.

Se escoge una o mas de las siguientes opciones:

¢ Se pueden desbloquear el numero de
espacios de Equipo y Héroe que se quieran,
de la manera habitual, incluyendo el pago
del coste necesario (que puede ser en
Esencia o en Oro).

oS
(IDesvelaigoratisy
Siojcompran)

+ Se pueden desvelar losetas de Héroe siguiendo las reglas
habituales, con la excepcion de que no hace falta pagar 1
de Oro.

+ Se puede entrenar una o mas Capacidades de la manera
habitual: se paga el precio de Entrenamiento, se coloca en
el Tablero de Héroe vy, si es necesario, se retira otra loseta
de Héroe, igual que si se estuviera en un Lugar de Comercio.

Coger Ghjctes dela O Coger Oljistes de (b Ofaia

vellor i st (6)) vl i st (8))

Se escogen, en la Oferta de los Alquimistas/Mercaderes, Objetos
con un precio de adquisicién combinado de 6/8. Después se
rellenan los espacios vacios con nuevas losetas de Mercader/
Alquimista.

. - Se escoge una de las piezas de
&-ﬂl 1 Armadura descartadas (al completar la

Mision), que se puede conservar.

RESOLUCION DEL CONJUNTO DE
ESCENARIOS

+ Sisederrota al Jefe Final (incluso si el Héroe muere
durante el Combate), Euthia ha sido salvada. Se gana 10 de
Reputacion.

+ Siel]Jefe Final no ha sido derrotado al llegar al final de la
ronda 20, se ha fracasado.

Nota: No es necesario calcular la Puntuacion Final al
terminar la partida. Sin embargo, siempre se puede elegir
calcularla para tener una referencia sobre lo bien que se ha
hecho la aventura en solitario en Euthia.

DESPERTAR DEL OLVIDO

jPor fin lo hemos conseguido! jHemos unificado a todos los pueblos
de Euthia y bloqueado la magia de Faer, que ya no puede controlar
las mentes de los Héroes! Pero, un momento, hay una tiltima Misién
para la que deberéis uniros antes de que podamos vivir en paz... con
suerte...

Duracion de la partida: Hasta 20 rondas de juego.

Objetivo: Derrotar a todos los Jefes Definitivos del escenario V,
antes del final de la ronda 20.

REGLAS GENERALES

Cuando se juega el conjunto de escenarios Despertar del
Olvido, si no se especifica otra cosa hay que seguir las reglas de
Comunidad, que aparecen en el Reglamento é, en la pagina
28 (incluso durante el Combate contra Monstruos de Elite,
Secuaces y Jefes Definitivos en los escenarios II, IVy V).

Despertar del Olvido es una campaiia cooperativa
independiente dividida en 5 escenarios diferentes, que deben
jugarse por orden. En la pagina 40 se puede ver cémo hacer la
preparacion y las reglas de los diferentes escenarios.

El grupo tiene un total de 20 rondas para completar todos los
escenarios, el control de rondas contintia como si la partida no
se viera interrumpida al final de cada escenario. Las rondas se

cuentan mediante el nimero de cartas de Comunidad que se ha
revelado (ver pagina 39).

Elescenario IV es opcional y puede ignorarse, asi que se pueden
jugar los escenarios del I al II; saltar el escenario IV y continuar
con el escenario V.

Una vez se ha completado el objetivo de un escenario, el grupo
puede decidir terminar el escenario al final de la ronda que se
quiera (El escenario IV es la excepcidn, ver pagina 42).

Ejemplo: El grupo completa el objetivo del primer escenario en
la ronda 4. Se puede decidir concluir el escenario al final de la
ronda 4 o continuar jugando ese escenario (para conseguir mds
recursos, comprar mds Objetos, etc.) hasta el final de una ronda
posterior.

Es muy recomendable leer los objetivos de todos los escenarios
antes de comenzar la partida, para hacerse una idea de las
rondas que seran necesarias para completar cada escenario.

Una vez se ha completado un escenario, se puede Guardar la
Partida (ver la pagina 39) o continuar inmediatamente con

el siguiente escenario. Si se va a guardar la partida, es buena
idea tener una cdmara a mano y sacar una foto de los Tableros
de Héroe de cada jugador. Si no se tiene una camara se puede
anotar esta informacion, asi que haria falta tener lapiz y papel.

!
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~ Antes de comenzar la partida se coge una hoja de Entrada, se

escriben, en los espacios correspondientes, los nombres de

“todos los jugadores y de sus Héroes y se marcan las casillas de

todos los espacios de Equipo revelados de los Tableros de Héroe
de los jugadores.

Ejemplo: Maggie, Petery
Jessie deciden jugar una
partida de Despertar del
Olvido. Escogen a Keleia, Eltrea
y Maeldur, asi que escriben en
la hoja sus nombres y los de
sus Héroes. Han marcado las

| Homber
(0

o

a

0|0
P

a o
casillas siguientes: Casco, Peto, E [ D o
Grebas, Botas y Guanteletes en z = -
el caso de Keleia; Peto, Grebas, x | = {
Amuleto y Anillo en el caso de = o R
Eltrea; y Botas, Guanteletes, 5

Amuleto y Anillo en el de
Maeldur.

P Or"ta=20000

I'm ® | O

Al principio de cada escenario los Héroes comienzan en el
centro de la loseta de Mapa Inicial, como de costumbre.

Ademas de las reglas normales para Rituales Faer y el Pegaso
(ver Reglamento {&a!, pagina 25), algunos de los escenarios de
Despertar del Olvido tienen reglas especiales.

FINAL DE UN ESCENARIO
HEROES

Se conservan todas las losetas de Héroe, Equipo y otros Objetos
que haya en el Tablero de Héroe, que se usaran en el siguiente
escenario.

Ademas, también se recupera la Salud Méxima.

Se pierden todas las fichas de Accién sin usar que haya en el
Tablero de Héroe, asi que al principio de la ronda inicial del
siguiente escenario se pone 1 Acciéon Combate, Comercio y
Mineria en los espacios correspondientes del Tablero de Héroe,
como de costumbre.

OTROS COMPONENTES

Las rondas se cuentan, en los 5 escenarios, con el nimero de
cartas de Comunidad que se han revelado, robadas del mazo de
Comunidad que se creé antes de comenzar el primer escenario.
Al comenzar la primera ronda de cada escenario se revela otra

. carta de Comunidad, sin volver a barajar el mazo y dejando

todas las cartas descartadas en las pilas de descartes.

Ademas, las provisiones de Oro y Plata quedan como estaban al
terminar el ltimo escenario.

Si se decide continuar jugando y comenzar el siguiente
escenario, se reinician las Ofertas de todos los Lugares de
Comercio. El resto de mazos de cartas y pilas de losetas
permanecen como estaban, como si se estuviera jugando un
Gnico escenario, sin interrupciones.

Se retira el Mapa y se genera una nueva pila de losetas de Mapa,
en funcion de las instrucciones de preparacién del siguiente
escenario. Ademads, se preparan todos los componentes
necesarios para el escenario.

GUARDAR LA PARTIDA

Sino se quiere continuar con el siguiente escenario, se
puede «Guardar la Partida>, para lo que se siguen las reglas
siguientes:

HEROES
Cada jugador:

il

10.

Héroe
. En la primera cara de la hoja de T
Entrada se marcan las casillas
relevantes de todos los espacios © Espacios de
de Héroe y Equipo que estuvieran G Herog
desbloqueados en el Tablero de |
Héroe al terminar el escenario. -L
Nota: Cuando se desbloquea un "
espacio de Equipo o de Héroe, c
permanece asi durante todos los
escenarios posteriores. # L
spacios de
m P Equipo
1 »
S
|
[ ——

. Se recogen todas las losetas de Héroe

. Se recogen todas las losetas de Héroe

. Se recogen todas las losetas de Héroe sin

. Serecogen todas las losetas de Héroe del

. Las pilas se almacenan separadas (por ejemplo, en bolsitas

. Se recogen el resto de componentes del Tablero de Héroe y

. Cuando se termina el primer |~

Saca una foto de su Tablero de Héroe, para recordar las
posiciones de todos los Objetos que hay en él (Gemas y
Esencias colocadas sobre Capacidades y Equipo, Objetos
de las Bolsas, etc.). También se puede apuntar esta
informacion.

descartadas (o vendidas, si son Armas) y
se forma con ellas una pila, que se pone
bocabajo. Encima de la pila se pone una
loseta separadora para Descartes.

desveladas (no las entrenadas ni las
compradas) y se forma con ellas una
pila que se pone bocabajo. Encima de la
pila se pone una loseta separadora para
Desveladas.

desvelar y se forma con ellas una pila que
se pone bocabajo. Encima de la pila se pone
una loseta separadora para No Desveladas.

Tablero de Héroe (las entrenadas o compradas) y se forma
con ellas una pila que se pone bocabajo.

separadas) o, si no, se forma una gran pila con todas las pilas
creadas en los pasos 2 a 5y se guardan en la torre de cartén,
de manera que las losetas de Héroe descartadas estén abajo
y las losetas de Héroe del Tablero de Héroe, arriba, y siempre
dejando las losetas separadoras entre cada pila. '

se guardan en un tGnico sitio (por ejemplo, una bolsitamas
grande). 1

H‘i.l* _lvliﬁi_l\r"irj‘v
escenario se escribe el ‘ = H
nombre del Héroe en el dorso | % ...

de la hoja de Entrada, en el

lugar reservado para ello.

Al final de este escenario y de los siguientes se escribe la
Reputacion del Héroe en la columna correspondiente al

escenario que se acaba de terminar.

dur |

El espacio «Notas> se usa

para anotar cualquier tipo E i)
de informacién que parezca |
importante tener presente
en el siguiente escenario
(Alineamiento de Familiar de
Eltrea, Secuaces convocados |
por Hoxir, etc.).

1




OTROS COMPONENTES

En el dorso de la hoja de Entrada se escribe el nimero de ronda
en el que termino el escenario. El mazo de Comunidad se
guarda separado del mazo de descartes de cartas de Comunidad.

Ademas, se escribe el nimero
de cartas de Oro y Plata de las
provisiones de Oro y Plata. Las
provisiones de Oro y Plata se
guardan separadas.

COMIENZO DEL ESCENARIO SIGUIENTE

Se preparan todos los componentes siguiendo las indicaciones.
Si es necesario, se usa la foto del Tablero de Héroe.

A excepcion de lo anterior, todos los demas componentes se
preparan como si fuera una partida nueva.

ESCENARIO |

Objetivo del escenario: Hay que liberar un nimero de
hexdgonos que depende del nimero de jugadores.

¢ 2jugadores: 4 hexdgonos.
+ 3jugadores: 6 hexdgonos.
¢ 4jugadores: 8 hexdgonos.

Se puede concluir el escenario al final de la ronda en la que se
ha conseguido liberar el nimero de hexagonos indicado.

Reglas de preparacion: La loseta de Mapa [nicial es la que
muestra una Iglesia y no un Sacerdote. En este escenario no se
puede usar la loseta de Mapa Inicial Capula. Se crea una pila

de losetas de Mapa seglin indica la tabla. Se usan las losetas de
Mapa Fijas del juego basico. Se dejan en la caja las losetas de
Mapa Fijas de la expansion . En este escenario se usan las
losetas de Mapa de Ritual del Capitulo I. Las losetas de Mapa de
los Capitulos II, II, IV y V no se usan en este escenario.

Preparacion del Mapa del
escenario I de Despertar del Olvido

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo I

Todos los jugadores comienzan
la partida con una Pocién de
Sanacion.

No se usan Monstruos de Elite,
de ningln nivel.

ESCENARIO |1

Objetivo del escenario: Completar 3 rituales. Hay que poner un
nimero de Gemas y Esencias en cada uno de los 3 hexdgonos

de Ritual Faer; este nimero depende del niimero de jugadores.
No se puede poner diferentes tipos de Gemas o Esencias en el
mismo hexdgono de Ritual Faer y tampoco se puede poner el
mismo tipo de Gema o Esencia en mas de un hexagono de Ritual
Faer.

* 2jugadores: 2 Gemas del mismo tipo y 1 Esencia.
+ 3jugadores: 3 Gemas del mismo tipoy 1 Esencia.

¢ 4jugadores: 3 Gemas del mismo tipo y 2 Esencias del
mismo tipo.

Se puede concluir el escenario al final de la ronda en la que se
ha puesto el nimero indicado de Gemas y Esencias en cada uno
de los hexagonos de Ritual Faer.

Reglas de preparacion: La loseta de Mapa Inicial es la que
muestra una Iglesia y no un Sacerdote. En este escenario no se
puede usar la loseta de Mapa Inicial Clpula. Se crea una pila
de losetas de Mapa seglin indica la tabla. Se usan las losetas de
Mapa Fijas del juego basico. Se dejan en la caja las losetas de
Mapa Fijas de la expansion . En este escenario se usan las
losetas de Mapa de Ritual de los Capitulos [, [T y I1I. Las losetas
de Mapa de los Capitulos IV 'y V no se usan en este escenario.

Preparacidn del Mapa del escenario I
de Despertar del Olvido

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo I

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo IT

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo III

No se usan Monstruos de Elite, de ningtin nivel.

REGLAS ESPECIALES
COLOCACION DE GEMAS Y ESENCIAS

Se pueden poner Gemas y Esencias siempre que se esté en un
hexagono de Ritual Faer.

No es necesario poner todas las Gemas y Esencias alavezy
tampoco es necesario que sea el mismo Héroe el que las pone
en un hexdgono de Ritual Faer determinado. Las Gemas y
Esencias colocadas en un hexdgono de Ritual Faer deben ser del
mismo tipo y cada hexagono de Ritual Faer debe tener un tipo
de Gema y de Esencia diferente.




Ejemplo: En una partida
de 3 jugadores hay

que colocar 3 Gemas y

1 Esencia en cada uno
de los 3 hexdgonos de
Ritual Faer. En estos
momentos, en uno de
los hexdgonos de Ritual
Faer hay una Esmeralda
y una Esencia de Aire.
Para completar el

ritual hay que poner 2
Esmeraldas mds en ese
hexdgono.

En otro hexdgono

de Ritual Faer hay 2
Zafiros. Para completar
el ritual hay que poner
1 Zafiro mds, ademds
de una Esencia que no
sea de Aire. Se pone una
Esencia de Tierra.

En el tercer hexdgono
de Ritual Faer no se ha puesto ninguna Gema ni Esencia. Para
completar el ritual hay que poner en el hexdgono 3 Gemas del
mismo tipo, pero que no sean ni Esmeraldas ni Zafiros, y una

Esencia que no sea ni de Aire ni de Tierra.

No se pueden quitar las Gemas y Esencias que se ponen en un
hexagono de Ritual Faer, aunque son descartadas al terminar el
escenario.

ESCENARIO III

Objetivo del escenario: Hay que completar un nimero de
Misiones de carta de Leyenda que depende del nimero de
jugadores.

¢ 203 jugadores: 2 Misiones de carta de Leyenda
+ 4jugadores: 3 Misiones de carta de Leyenda

Se puede concluir el escenario al final de la ronda en la que se
ha conseguido cumplir el nimero indicado de Misiones.

Reglas de preparacion: En una partida de 2 o0 3 jugadores se
escogen 2 cartas de Leyenda del Capitulo IV (Ritual Elemental,
Biblioteca Destruida, Barrera de Magia Oscura) y se colocan,
bocarriba, en un lugar accesible, junto con las losetas de
Artefacto correspondientes. En una partida de 4 jugadores se
usan las 3 cartas de Leyenda del Capitulo IV (y sus Artefactos).

La loseta de Mapa Inicial es la que muestra una Iglesia y no un

Sacerdote. En este escenario no se puede usar la loseta de Mapa
Inicial Capula. Se crea una pila de losetas de Mapa segun indica
la tabla.

Preparacion del Mapa del escenario I
de Despertar del Olvido

Capitulo

Pergamino Ancestral

=

Losetas de Artefacto y cartas de Leyenda del Capitulo IV

Se usan las losetas de Mapa Fijas de la expansion @ .Las
losetas de Mapa Fijas del juego basico se dejan en la caja. En
este escenario se usan las losetas de Mapa de Ritual del Capitulo
11y del Capitulo IV. Excepto en lo referente a la loseta de Mapa
Inicial, en este escenario no se usan losetas de Mapa de los
Capitulos 1, Il y V. En este escenario se usan las losetas de Mapa
de Leyenda del Capitulo IV. En una partida de 2 0 3 jugadores
solo se usan las losetas de Mapa de Leyenda de las cartas de
Leyenda escogidas. Las losetas de Mapa de Leyenda son losetas
Especiales.

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo III

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo IV



Se usan Monstruos de Elite de nivel 1 (ver Reglamento,
pagina 30).

Se baraja el mazo de Monstruos de Elite 2 y se pone, bocabajo,
en un lugar accesible. Se coloca el mazo de Saqueo de nivel 2
justo a su lado.

Nota: En este escenario cambian un poco las reglas de
Monstruos de Elite de nivel 2. Se explica con detalle mds
adelante.

REGLAS ESPECIALES
GUARDIAN DE UNA LEYENDA

Algunas losetas de Mapa de Leyenda (en funcion del niumero de
jugadores) estdn guardadas por un Monstruo de Elite de nivel 2.

+ 2jugadores: la primera loseta de Mapa de Leyenda que se
revele

+ 3jugadores: las dos losetas de Mapa de Leyenda
¢ 4jugadores: las 3 losetas de Mapa de Leyenda

Si se revela una
loseta de Mapa de
Leyenda protegida
por un Monstruo
de Elite de nivel 2,
se roba la primera
carta de Monstruo
de Elite de nivel 2y
se pone, bocarriba,
sobre la loseta de
Mapa de Leyenda que se acaba de revelar. Siempre que se entre
en uno de los hexagonos de una loseta de Mapa de Leyenda

que tenga encima un Monstruo de Elite habra que iniciar,
inmediatamente, una Accion Combate y luchar contra el
Monstruo de Elite (segun las reglas de Comunidad). Si al Héroe
no le quedan Acciones Combate, entonces no puede entrar en el
hexdgono.

Solo se podra completar una Misién de una carta de Leyenda
(ver mas adelante) si antes se ha derrotado al Monstruo de Elite
de nivel 2 que estd sobre esa loseta de Mapa de Leyenda.

COMPLETAR UNA LEYENDA

El Artefacto se lo podra

quedar el primer Héroe que

mueva hasta el centro de la

loseta de Leyenda y cumpla

los requisitos iniciales de Requisitos
la Misién. Los requisitos iniciales
iniciales solo los podra
cumplir un jugador. Estos
requisitos aparecen en la carta
de Leyenda y se explican con
mas detalle en el Apéndice,
pagina 26.

Artefacto '

Recompensa =gt '@ d10}

El Artefacto es un Objeto y debe guardarse en una Bolsa.

Si se mueve hasta el hexagono del
Pegaso mientras se lleva un Artefacto,
se puede usar una Accion Gratuita
para descartar el Artefacto y conseguir
la Recompensa que indica la carta de
Leyenda. Después se gira la carta de
Leyenda, para que quede bocabajo.

Se puede concluir el escenario al final de 1a ronda en la que se
ha dado la vuelta a la Gltima carta de Leyenda.

DESPUES DEL ESCENARIO 111

Se escoge, al azar, un nimero de cartas de Magia de Torre
igual al nimero de jugadores (en una partida de 4 jugadores se
usaran todas).

Se colocan todas las cartas de Jefe Definitivo correspondientes
alas cartas escogidas de Magia de Torre (tal y como se indica
debajo del nombre de la Torre), de manera que se vea el lado
con un punto rojo.

G EIER — Dunto rojo
Jefe 3¢ :

Definitivo

Ejemplo: En una partida de 3 jugadores, se usan las cartas de
Magia de Torre verde, amarilla y azul, que se han escogido al
azar. Al lado de las cartas de Magia de Torre (con el lado del
punto rojo hacia arriba) se ponen las cartas de Jefe Definitivo
Behemot, las 3 Hidras y el Gélem de Cristal.

Ahora es buen momento para leer las reglas de los escenarios
IVy V, pero antes de continuar con la preparaciéon hay que
decidir si se va a jugar el escenario IV o se va a saltar y pasar
directamente al escenario V. Antes de decidirse también es
buena idea mirar el lado de las cartas de Jefe Definitivo con
punto verde.

Importante: Sino se juega el escenario IV, el escenario V sera
bastante mas dificil. Solo deberia omitirse si se cree que las
rondas no son suficientes o si se decide asumir el desafio de
derrotar a los Jefes Definitivos en su maximo de fuerza.

ESCENARIO IV - OPCIONAL

Objetivo del escenario: Liberar las Torres para debilitar a los
Jefes Definitivos en el escenario V.

Este escenario se puede terminar al final de la ronda que se
quiera.

Reglas de preparacion: La loseta de Mapa Inicial es la que
muestra una Iglesia y un Sacerdote. Se crea una pila de
losetas de Mapa segtin indica la tabla. Se usan las losetas de
Mapa Fijas de la expansion ! . Las losetas de Mapa Fijas del
juego basico se dejan en la caja. En este escenario se usan las
losetas de Mapa de Ritual de los Capitulos IV y V, y la loseta de
Mapa Clpula. Ademads, se usan las losetas de Mapa de Torre
correspondientes a las cartas de Magia de Torre, ver Después
del Escenario III, en la pagina 42. Excepto en lo referente a la
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loseta de Mapa Inicial, la loseta de Mapa Capula y las losetas de
Mapa de Torre, en este escenario no se usan losetas de Mapa de
los Capitulos [y II.

Preparacién del Mapa del escenario IV de Despertar del Olvido

Chapula

Loseta de Mapa de Loseta de Mapa
Iglesia con Sacerdote Ctpula

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo IV

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo V

Losetas de Mapa de Torre

Uno de los jugadores coge la pila de losetas de Mapay la baraja
hasta que otro jugador diga «basta> (si, se barajan todos los
Capitulos a la vez). Después, se coloca la pila de losetas de Mapa
en la zona de juego.

Se ordenan las cartas de Secuaz en pilas, en funcion de su tipo,
y se colocan bocarriba en un lugar de facil acceso. Todas las

cartas de Secuaz que muestran el mismo Secuaz son idénticas.
Ademas, se coloca la carta de Recompensa al lado de las cartas

de Secuaz, con las Recompensas del Secuaz hacia arriba.

Cartas de Secuaz

Se coloca la carta de Encuentro especial de
Sacerdote, bocarriba, en un lugar cercano.
No se usan las cartas de Encuentro de
Sacerdote del juego basico.

El resto de losetas de Mapa de Encuentro
se dejan en la caja, asi como las cartas de
Encuentro: no se usaran en este escenario.

Se usan Monstruos de Elite de nivel 2 (ver
Reglamento, pagina 30).

Carta de Encuentro
especial de Sacerdote

REGLAS ESPECIALES
MUERTE DE UN HEROE

Siempre que muera un Héroe, es resucitado en la Iglesia, no en
la Capula.

MISION DE ENCUENTRO DE SACERDOTE ESPECIAL

Si se completa la Mision de la carta de Encuentro especial de
Sacerdote, durante el escenario IV, se usa la loseta de Mapa
Rotonda como loseta de Mapa Inicial del escenario V. Sino,
hay que usar la loseta de Mapa Inicial con la Iglesia, pero sin
Sacerdote, ver pagina 44.

LIBERAR UNA TORRE

Siempre que se revele una loseta de Mapa de Torre se colocan en
los hexagonos que rodean a la torre los standees de Secuaz que
indique la carta de Magia de Torre que corresponda.

Ejemplo: Cuando se revela la loseta de Mapa de Torre azul, se

colocan standees de Crdneo Volador en los hexdgonos de arriba y
la derecha, y un standee de Sefior Muerto Viviente en el hexdgono
de la izquierda.

Siempre que se entre en un hexagono con Secuaces de una
loseta de Mapa de Torre hay que llevar a cabo la Accién Combate
y luchar contra los 3 Secuaces al mismo tiempo (con las reglas
de Comunidad). Si al Héroe no le quedan Acciones Combate,
entonces no puede entrar en el hexagono.

Nota: El resto de reglas de Combate con Secuaces se aplican
de la manera habitual, tal y como se describe en la pagina 3.

Si se derrota a los 3 Secuaces de una loseta de Mapa de Torre
en la misma Accién Combate, se da la vuelta a la carta de
Jefe Definitivo correspondiente (o a las 3 cartas, en el caso



de la Hidra), para que se vea el
punto verde. La dificultad del Jefe
Definitivo queda reducida para el
escenario final.

Punto
verde

Sino se consigue derrotar a los 3 Secuaces en la misma Accién
Combate no se puede dar la vuelta a la carta de Jefe Definitivo.
En ese caso, se dejan los 3 standees de Secuaz en la loseta de
Mapa de Torre. Un Héroe podra volver a intentar derrotarlos en
el futuro.

ESCENARIO V

Objetivo del escenario: Derrotar a todos los Jefes Definitivos
del Mapa, que dependen del nimero de jugadores.

¢ 2jugadores: 2 Jefes Definitivos
+ 3jugadores: 3 Jefes Definitivos
* 4jugadores: 4 Jefes Definitivos

La partida termina al final de la ronda en la que se haya
conseguido derrotar (o expulsar, ver mas adelante) al Gltimo de
los Jefes Definitivos.

Reglas de preparacion: Se usa la loseta de Mapa Inicial que
corresponda, en funcidn de lo conseguido en el escenario IV (si
se ha conseguido algo):

+ Sien el escenario IV se completd
la Mision de la carta de Encuentro
especial de Sacerdote, la loseta de
Mapa Inicial sera la que tiene la
Cupula.

+ SienelescenarioIVno se
completd la Misién de la carta de
Encuentro especial de Sacerdote, la loseta de Mapa Inicial
serd la que tiene la Iglesia pero sin Sacerdote.

Se crea una pila de losetas de Mapa segtin indica la tabla. Se
usan las losetas de Mapa Fijas de la expansion . Las losetas
de Mapa Fijas del juego basico se dejan en la caja. En este
escenario se usan las losetas de Mapa de Ritual de los Capitulos
IVyV, ylaloseta de Mapa Guarida del Nigromante. Excepto en
lo referente a la loseta de Mapa Inicial, en este escenario no se
usan losetas de Mapa de los Capitulos I, IT y III. Se devuelven

a la caja todas las losetas de Mapa de Encuentro, asi como las
cartas de Encuentro: no se usaran en este escenario.

Guarida del
Nigromante

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo IV

Loseta de Mapa de
Ritual del Capitulo V

Se dejan en lugar cercano las cartas de Jefe
Definitivo que se prepararon después del
escenario III (ver pagina 42). Si se les dio la
vuelta durante el escenario IV (ver pagina
43), se mantienen asi. Ademds, se pone la
carta de Recompensa de Jefe al lado de las
cartas de Jefe Definitivo.

Se ordenan las cartas de Secuaz Craneo
Volador y Sefior Muerto Viviente en pilas, Carta de

en funcion de su tipo, y se colocan bocarriba  Recompensa de Jefe
en un lugar de facil acceso. Todas las cartas de Secuaz que
muestran el mismo Secuaz son idénticas. Ademas, se coloca

Preparacion del Mapa del escenario V
de Despertar del Olvido

Capitulo

la carta de Recompensa al lado de las cartas de Secuaz, con las
Recompensas del Secuaz hacia arriba.

Se colocan 2 fichas de Magia Defensiva en un lugar accesible.

Carta de
Recompensa

Cartas de Secuaz

Fichas de Magia
Defensiva

REGLAS ESPECIALES
LOS JEFES DEFINITIVOS APARECEN

Cuando se revela la primera ubicacién de cada uno de los tipos
indicados mas adelante, se coloca el standee de Jefe Definitivo
que corresponda en el hexagono que corresponda.

+ Hexagono de Ritual Faer: Hidra
+ Cueva: Behemot
+ Elemental de Fuego: G6lem de Cristal

+ Guarida del Nigromante: Demonio de Faer; ademads, se
pone un standee de Craneo Volador y uno de Sefior Muerto
Viviente en los hexagonos de la loseta de Mapa Guarida del
Nigromante, uno en cada hexagono.

A partir de ese momento los Héroes no podran interactuar con
la ubicacion de esos hexdgonos.

ATACAR AL JEFE DEFINITIVO

Si se entra en un hexagono con un Jefe Definitivo, o en
cualquier hexdgono de la loseta de Mapa Guarida del
Nigromante, hay que llevar a cabo una Accién Combate y luchar
contra el Jefe Definitivo. Si al Héroe no le quedan Acciones
Combate, entonces no puede entrar en el hexagono.

En el caso de la Hidra hay que luchar contra las 3 cabezas a

la vez (siguiendo las reglas de Comunidad). Cada cabeza se
representa mediante una de las cartas de Jefe Definitivo de la
Hidra.

En el caso del Demonio de Faer hay que luchar contra el
Jefe Definitivo y contra los dos Secuaces al mismo tiempo
(siguiendo las reglas de Comunidad).
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Cartas de Secuaz y de Jefe
Definitivo del Demonio de Faer

Nota: El resto de reglas de Combate con Secuaces se aplican
de la manera habitual, tal y como se describe en el pagina 3.

No importa si muere algin Héroe durante el Combate, si se
derrota a todos los enemigos que participan en el Combate se
derrota al Jefe Definitivo: las 3 cabezas de la Hidra, el Demonio
de Faer con sus Secuaces y/o cualquier otro Monstruo que
salga en la carta de Comunidad en activo (ver Reglamento

, pagina 29). Se recibe la Recompensa correspondiente al
Jefe Definitivo derrotado, tal y como se indica en la carta de
Recompensa de Jefe, y siguiendo, si es necesario, las reglas

normales para Recompensas del Combate conjunto. Ver
Reglamento {&=!, pagina 33.

En funcién del Jefe Definitivo derrotado, se hace lo siguiente:

# Golem de Cristal o Behemot: Se coloca una
ficha de Magia Defensiva sobre el hexagono en
el que estaba el Jefe Definitivo derrotado.

+ Hidra: A partir de este momento se puede
interactuar con normalidad con la ubicacién de Ritual Faer.

+ Demonio Faer: La Guarida del Nigromante ya no tiene
ningln significado especial.

Sino se consigue derrotar a todos los enemigos durante el
Combate, el Jefe Definitivo no se considera derrotado. Solo
quedara expulsado. Se retira del mapay de la partida (junto
con el resto de enemigos que fueran parte del Combate). No se
podra volver a luchar contra ese Jefe Definitivo y no se llegara a
la mejor conclusién del conjunto de escenarios.

RESOLUCION DEL CONJUNTO DE
ESCENARIOS

+ Sisederrota (no se expulsa) a todos los Jefes Definitivos,
los Héroes han conseguido proteger Euthia.

+ Sial terminar la ronda 20 solo se ha conseguido derrotar
a alguno de los Jefes Definitivos, los Héroes solo han
conseguido proteger una parte de Euthia. jHabra que
esforzarse mas la préxima vez!

+ Sininguno de los Jefes Definitivos ha sido derrotado al
llegar al final de la ronda 20 (incluso si alguno ha sido
expulsado), los Héroes han fracasado.

OBJETIVOS PRINCIPALES Y NIVELES DE VICTORIA -

COMUNIDAD
Todos los escenarios tienen tres niveles de victoria: Plata (el
menor), Oro y Diamante (el mayor). Para ganar la partida en

el modo cooperativo N

Comunidad, primero s > v
hay que completar el ¥y
Objetivo principal del ‘ 3‘.
escenario escogido. :
Esto otorga el nivel Plata Oro Diamante
de victoria Plata del (objetivo principal)

escenario. Pero si se quieren conseguir los niveles de victoria
Oro o Diamante, hay que cumplir los requisitos de esos niveles
de victoria.

Al determinar el nivel de victoria de un escenario se tienen en

cuenta los objetivos relevantes que ha conseguido cada jugador
y se mira en la tabla.

Ejemplo: Se completa una partida de 2 jugadores de La Caceria.
Uno de los jugadores ha derrotado a dos Monstruos de nivel 2,
mientras que el otro ha derrotado a uno. Eso significa que los dos
han cumplido una Misién Personal. En total se ha derrotado a tres
Monstruos de nivel 2 y se han cumplido dos Misiones Personales,
por lo que se consigue el nivel de victoria Oro. Si uno de los
jugadores hubiera logrado completar una Misién Personal mds se
habria conseguido el nivel de victoria Diamante.

Hay escenarios que tienen otros requisitos especificos para
conseguir determinados niveles de victoria y otros tienen
reglas especificas para cuando se juega en el modo Comunidad.
Todo esto se puede encontrar en la seccién de los escenarios.

ESCENARIOS DEL JUEGO BASICO
LA CACERIA

Hay que derrotar al menos al nimero indicado de Monstruos de
nivel 2 y cumplir, al menos, el nimero de Misiones Personales
indicado en la tabla que hay a continuacion.

N° de jugadores %g

Nivel de victoria F F % F ’? % F ’Z ?g_

N° de Monstruos

de nivel 2 1|2 3] 2|3 | 4 K3ENaEs
derrotados

N° de Misiones

Personales 2k 2 3 3 I A

completadas

AMENAZA INMINENTE

Hay que conseguir la victoria, al menos, en el nivel indicado
de dificultad y cumplir, al menos, el nimero de Misiones
Personales indicado en la tabla de la pagina 46.

MUERTE DE UN HEROE

Siempre que muere el Héroe (excepto en la Batalla Final), se
siguen las reglas de Comunidad.




INVOCACION DE FAER

Hay que cumplir, al menos, el nimero de Misiones Personales -
indicado en la tabla que hay a continuacion. =

N° de jugadores %

'Niveldevictoria F ? ? F ? F F ? F
Dificultad
de Amenaza N Di |He| N | Di | He| N | Di | He
Inminente
|28 N° de Misiones
it Personales 2 2 3 3 3 4| 4 | 4 5
'1- completadas
: N - Normal, Di - Dificil, He - Heroica
BATALLA FINAL

La Batalla Final usa las reglas de Combate de Comunidad
excepto en que la carta de Comunidad no se usa en esta pelea,
eso quiere decir que los Monstruos no tendran Salud adicional,
no causaran Heridas adicionales, no realizaran una accién de
Caos adicional y no habra enemigos adicionales ni Ataque de
Area.

Para la Batalla Final se anaden, a las provisiones de Oroy
Plata, las cartas de Oro y Plata que aparecen en la Tabla 2 en la
pagina 4 del Libro de escenarios, y en las cartas de Monstruo y
Monstruo de Elite de la linea de enemigos.

INTERACCION ENTRE HEROES

En lugar de seguir las reglas de Interaccién entre Héroes

(ver Libro de escenarios, pagina 4), se siguen las reglas
«Sanacién de otro Héroe> de Comunidad, que se describen en
el Reglamento [ga!, pagina 31. Esto significa que no se pueden
usar las fichas de Gaar del Héroe para modificar la tirada de
Monstruo de la Fase de Ataque del Enemigo cuando ataca a otro
Héroe.

COLISION

El escenario Colisién no se puede jugar con las reglas de
Comunidad.

EXPULSION ELEMENTAL

| El escenario Expulsion Elemental no se puede jugar con las
reglas de Comunidad.

LA PETICION DEL SENOR

Hay que cumplir, al menos, el nimero de Misiones Personales
y Misiones de Encuentro de Sefior indicado en la tabla que hay a
continuacion.

il
I ! N° de jugadores %& m &
|

Nivel de victoria F ?

N° de Misiones -

Personales 2 | 3| 4 | 3.4 26 154 (EoEEaS e

completadas

MISIONES PERSONALES

Durante la preparacién de la partida se roba un ntimero tanto 1
de Misiones Personales Iniciales como de Misiones Personales wal
Avanzadas igual al nimero de jugadores +1, y se colocan .
bocabajo a un lado del mazo. Los jugadores deberan escoger
una Misién Personal Avanzada y una Inicial (en el orden que ",
decidan) para que se convierta en sus Misiones Personales. El ’
resto de cartas de Mision Personal Avanzada e Inicial se dejan }
en la caja. 2N

EN EL ABISMO B

Hay que sellar los Abismos magicos (segtn las reglas del 5
escenario) y cumplir, al menos, el nimero de Misiones b
Personales indicado en la tabla que hay a continuacién (si las g

N° de jugadores %&

*_
Nweldevicoia | 4 4|9 0T 4\ o

N° de Misiones

Personales o 2|3 0| 3 5 0| 4 sEa
completadas
DESTRUCCION EN MOVIMIENTO i

Hay que liberar al Gélem de Cristal y cumplir, al menos, el
ntimero de Misiones Personales indicado en la tabla que hay a
continuacion.

N° de jugadores %ﬁ

Nivel de victoria F ? f; F F fi F

Nivel de victoria F ? f; F ? fi F ? fi

N° de Misiones

deEncuentrode | 2 | 3 | 4|3 | 4|5 4|5 ]| 6

Senor completadas

N° de Misiones

Personales 2) 120 g |- Sl e SR A C A A NS

completadas

N° de Misiones
Personales 0 1 2 0 2 3 0 4
completadas -
i
DISOLUCION DE FAER L

No es necesario controlar la cantidad de Magia Faer que Y
disuelve cada Héroe de manera individual (al mover la ficha T1ek
de Golem de cada Héroe en el Contador de Reputacion). La ;
ficha de Poder Faer se mueve cada vez que un Héroe derrota a ¥
un Monstruo de Elite y por las cartas de Oro y Plata que usa el 8.
Monstruo en Combate siguiendo las reglas normales. 3




DEFENSA DE LOS ASENTAMIENTOS

Hay que derrotar a Farruga antes del final de la ronda indicada y

cumplir, al menos, el nimero de Misiones Personales indicado
en la tabla que hay a continuacion.

b

NP° de jugadores

N° de jugadores

R rictont F ? %: F ? §E ? ? fi

Nivel de victoria F ? f’j F ? f": F ? fi

Ronda en la que hay
quedesterraraBrasath | 20 | 18 | 16 |20 18 16 |20 18 16

como muy tarde

Ronda en la que hay

quederrotaraFarruga | 14 | 14 | 13 |14 14 | 13 | 14 | 14 | 13
como muy tarde

N° de Misiones

Personales D= EZ3 | 5 6 |4 | 7| 8

completadas

CARTAS DE COMUNIDAD

Las cartas de Comunidad no se usan durante las 2 rondas
especiales de Ataque de Farruga, eso quiere decir que los Héroes
no podran intercambiar Objetos durante esas 2 rondas.

LA AMENAZA DE MIRREZIL

Hay que derrotar a Mirrezil (con una condicién adicional en
nivel Diamante), defender al grupo de, al menos, el nimero
indicado de Eventos (ver mas adelante como se defiende al
grupo) y cumplir, al menos, el nimero de Misiones Personales
indicado en la tabla que hay a continuacion.

¢

N° de jugadores

Nivel de victoria F ? %’7 F F %: F ? %:

Condiciones para '
derrotar a Mirrezil

NP° de eventos de

los que hay que ISR B | "7 2% (- 3 | 1 2 | 3
defender al grupo

N° de Misiones

Personales 213 (3|3 | 4|5]|4|5]|7

completadas

X - ninguna; ! - ningiin Héroe puede morir durante la pelea

INVOCAR MAGIA DEFENSIVA Y DEFENDER AL GRUPO

Solo se puede ignorar el efecto negativo de una carta de Evento
si todos los jugadores tienen una ficha de Magia Defensiva,
bocarriba, bajo una de sus fichas de Héroe. Si se cumple esto,
se ha defendido al grupo del Evento, por lo que se puede contar
para el nivel de victoria del escenario.

Nota: Como de costumbre, los jugadores reciben la
Recompensa justo después de invocar la Magia Defensiva.

EL DESTIERRO DE BRASATH

Hay que desterrar a Brasath antes del final de la ronda indicada
y cumplir, al menos, el nimero de Misiones Personales
indicado en la tabla que hay a continuacién.

N° de Misiones

Personales 4|5 | 6]6 | 8 | 9 |8 F11s
completadas

COMPLETAR UNA LEYENDA

Los requisitos iniciales de Leyenda solo los tiene que cumplit
uno de los Héroes. Si uno de los requisitos es el Combate, no se y
aplican los efectos de la carta de Comunidad que esté revelada.

ESCENARIOS DE LA EXPANSION
CARRERA DESENFRENADA

El escenario Carrera Desenfrenada no se puede jugar con las
reglas de Comunidad.

LA BRUMA DE LA NIGROMANCIA
Hay que conseguir la victoria al menos en el nivel indicado

de dificultad y cumplir, al menos, el nimero de Misiones
Personales indicado en la tabla que hay a continuacién.

N° de jugadores

Nivel de victoria F ? fr‘: ? ? f; F

Dificultad de
La Bruma de la Di | Di He|Di | Di |He | Di | Di | He
Nigromancia

N° de Misiones

Personales 0 1 2 0 2! 3 0 2 4
completadas

Di - Dificil, He - Heroica
CACERIA DE CABEZAS
Hay que derrotar a la Hidra (con una condicién adicional en

nivel Diamante) en una partida de, al menos, la dificultad
indicada por la tabla que hay a continuacién.

b
wetceviia | I\ ¥ | 3| 38R

Dificultad de
Caceria de Cabezas

N° de jugadores

s | L LS |*Hexiale L™ |- He 50 L

Condiciones para '

1 )
derrotar a la Hidra el e 2R d X X el

He - Heroica; L - Legendaria; x - ningung; ! - cada uno de los Héroes :
debe infligir a la Hidra, al menos, 22 de Dafio ;




DESPERTAR DEL SEGADOR DE ALMAS

- Hay que conseguir la victoria al menos en el nivel indicado
de dificultad y cumplir, al menos, el nimero de Misiones
Personales indicado en la tabla que hay a continuacion.

NP° de jugadores

Nivel de victoria

LA IRA DEL INFRAMUNDO

Hay que derrotar a los 3 Muertos Vivientes y cumplir, al menos,
el nimero de Misiones Personales Avanzadas indicado en la
tabla que hay a continuacion.

N° de jugadores %ﬁ

Dificultad de
Despertar del
Segador de Almas

Nivel de victoria F

N° de Misiones
Personales 0 0 0 0
completadas

He - Heroica; L - Legendaria
COMBATE CON SECUACES
Se siguen las reglas normales de Combate de Comunidad.
ATACAR LA TORRE/EL FINAL DEL SEGADOR DE ALMAS

Una vez se ha derrotado a un Secuaz en un Combate conjunto
de dos jugadores en una loseta de Mapa de Torre o una loseta de
Mapa Guarida del Nigromante, solo uno de los jugadores podra
atacar a la Torre/Adraghor.

ENCUENTRO CON EL DIABLO

Todos los jugadores deberdn derrotar a los tres Aspectos del
Demonio de Faer. Ademas, hay que cumplir, al menos, el
numero de Misiones Personales indicado en la tabla que hay a

NP° de jugadores %&

continuacion.

Nivel de victoria F

N° de Misiones
Personales Avanzadas

completadas

MISIONES PERSONALES

Durante la preparacién, en lugar de usar las Misiones
Personales Iniciales, se usan las Misiones Personales
Avanzadas, siguiendo las mismas reglas que se usarian si
fueran Misiones Personales Iniciales.

CARTAS DE COMUNIDAD

Para crear el mazo de Comunidad se usa el nimero de cartas de
Comunidad que se indica a continuacion:

# 2cartas paral (elegidas al azar)
o las 7 cartas para II

# 1carta paralll (elegida al azar)

DIMENSION ARCANA

Todos los jugadores deben romper la Barrera Arcana. Ademas,
Brasath debera ser derrotado (con una condicién adicional en
nivel Diamante) por el nimero de jugadores que se indica en la
tabla siguiente.

N° de jugadores %&

N° de Misiones
Personales
completadas

~ FINAL DEL ESCENARIO

La partida termina al final de la ronda en la que el tltimo Héroe
haya derrotado al tltimo de los 3 Aspectos.

ENCUENTRO CON UN SECUAZ

Si dos jugadores derrotan a un Secuaz en un Combate conjunto,
los dos le dan la vuelta a la ficha de Magia Defensiva del Tablero
de Héroe, para mostrar su lado activo (si estaba hacia arriba el
lado inactivo).

COMBATE CONTRA UN ASPECTO

Se siguen las reglas normales de Combate contra un Monstruo.
En este Combate no se siguen las reglas de Combate de
Comunidad.

Nivel de victoria F

NP° de jugadores
que tienen que
derrotar a Brasath

Condiciones para

derrotar a Brasath S : b5 2 . b3

x - ninguna; ! - Los Héroes deben derrotar a Brasath
durante la misma ronda

EXPLORAR LA DIMENSION ARCANA

Solo podra haber un Héroe en la Dimension Arcana al mismo
tiempo, asi que el Combate contra Brasath seguira las reglas
normales de Combate contra un Monstruo. En este Combate no
se siguen las reglas de Combate de Comunidad.

GAMES

@DlEA




