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Adéntrate en el mundo de Fierce Powers & Crawling Shadows,
una expansion para Euthia: Torment of Resurrection. En esta
expansion encontrards una gran cantidad de contenido de
juego: un Héroe nuevo, escenarios, médulos de juego que
afectan tanto a la dificultad como a la variedad de juego y, para
terminar, nuevos modos solitario y cooperativo.

ICONO DE EXPANSION

Todos los componentes que son parte de la expansion Fierce

Powers & Crawling Shadows estan marcados
con el icono de la Calavera. El icono de la @
Calavera

Calavera aparecera en el Libro de escenarios y
en el Reglamento de Fierce Powers & Crawling
Shadows siempre que nos vayamos a referir a

esta expansion.

Ejemplo: Si se hace referencia a una pdgina del reglamento de
Fierce Powers & Crawling Shadows o a su Libro de escenarios,
aparecerd el icono de la Calavera en lugar del nombre de la
expansion:

# Ver Reglamento @, pdgina XX.
o Ver Libro de escenarios @, pdgina XX.

Esto significa que, en lugar de consultar el Reglamento o el
Libro de escenarios del juego bdsico, hay que buscar las reglas
en los libros de la expansidn indicada.

TIPOS DE CONTENIDOS DE LA
EXPANSION.

Todos los contenidos de esta expansion se pueden categorizar
como de uno de los tres tipos siguientes, en funcién del tipo de
contenido:

+ Permanente: Este contenido se puede anadir al juego de
manera permanente.

+ Alternativo: Este contenido es una alternativa al
contenido equivalente del juego basico. Ejemplo: La loseta
de Mapa Inicial del juego bdsico que tiene la Iglesia, pero sin
Sacerdote, se puede reemplazar por la loseta de Mapa Inicial
Ctpula de la expansion fga).

+ Modulo de juego: Se puede elegir usar este médulo en la
partida o no usarlo. Los mddulos afiaden opciones nuevas
para los jugadores y los Héroes.

El tipo de contenido aparece en el titulo.

Nota: La seccion Elemental Corrupto se usa como parte
de otro contenido, asi que no se indica ninglin tipo en su
titulo.

DlFlCULTAD,DEL CONTENIDO DE
LA EXPANSION

Parte del contenido de la expansion aumenta o disminuye la
dificultad del juego y ese efecto viene indicado por uno o mas
simbolos + 0 -, que aparecen en los titulos de la seccion:

+ Elsimbolo + indica que la dificultad del juego se ha
incrementado respecto al juego basico.

+ Elsimbolo - indica que la dificultad del juego se ha
reducido respecto al juego basico.

Notas:

Para hacerse una idea de cudl serd el cambio en la dificultad
del juego basico, se puede sumar el nimero de simbolos +y
restar el nimero de simbolos -.

Sino hay simbolos + o -, eso significa que el contenido no
afecta a la dificultad del juego.

CONJUNTOS DE ESCENARIOS

Ademas de los escenarios individuales, en esta expansion
se pueden encontrar dos conjuntos de escenarios: Sendas
Aterradoras y El Despertar del Olvido. Tanto los escenarios
como los conjuntos de escenarios se describen en el Libro de
escenarios @
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~ COMPONENTES
8 losetas de Mapa del 7 losetas de Mapa del

"~ COMPONENTES GENERALES e b i
DEL ]UEGO (3 Fijas, 4 de Corrupcidn (3 Fijas y 4 de Corrupcion)

y 1 de Encuentro)

1 miniatura de Eltreay 5 8 miniaturas de 5 losetas de Mapa del 9 losetas de Mapa del 3 losetas de Mapa del
de Familares Elemental Corrupto Capitulo Capitulo ITI Capitulo V
(1 Cupula, 3 Fijas (3 Fijas, 4 de Corrupcion (3 Fijas)
y 1 de Encuentro) y 2 de Encuentro)

o

1 Tablero de Héroe de Eltrea 1 Tablero de Familiar 5 cartas de Familiar 24 losetas de Héroe 2 dados de
de doble cara de Eltrea Héroe de Eltrea
(1 por Familar)

16 fichas de Dafio 6 fichas de Accion 30 fichas 10 fichas de 1ficha de 25 fichas de 10 fichas de
de Eltrea de Eltrea de Interaccion de doble  Comercio de Eltrea  Salud Mdxima  Héroe de Eltrea Acometida
(2 conjuntos de 3) cara de Eltrea de Eltrea de doble cara
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1 hoja del 2 cartas de 5 standees de Familiar y 8 standees de 36 losetas de Héroe 24 fichas de Dafo
] Héroe de Eltrea Control de Eltrea 1de Eltrea Elemental Corrupto (6 por cada Héroe del (4 por cada Héroe del juego
(con peanas de pldstico) (con peanas de pldstico) juego bdsico) bdsico)

e de puntu
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1113 ]5
8 cartas de Plata 8 cartas de Oro 28 cartas de Encuentro de 4 tipos 40 cartas de Monstruo 3 cartas de Secreto

(1 tipo) (1 tipo) (7 de cada tipo) (14 de los niveles 1y 2,y 12 del nivel 3)

60 fichas de Elemento
(6 de cada tipo)

1 Reglamento y 1 30 losetas de Tesoro 24 losetas de Recompensa 1 carta de Elemental 1 ficha de Efecto @
Libro de escenarios (10 de cada nivel) (12 del Ocultista y 12 del Corrupto Global 20 fichas de
Fabricante de Armaduras) Esencia Corrupta
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5 losetas de Mapa de Ritual 1 ficha de Fantasma de Pecio y 1 9 fichas de 10 hojas de Entradas
(1 por capitulo) de Cabeza de Piedra que Habla Ubicacicn
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32 cartas de Viaje - 4 historias 6 cartas de Jefe 1 carta de Ritual 4 cartas de Magia 'f."__:}
(8 por historia) (3 de la Hidra y 1 para el Golem de Cristal, de Torre 15

el Behemot y el Demonio de Faer)

1 carta de 1carta de 1 carta de Encuentro 20 cartas de Comunidad 20 cartas de Misién Personal
Rastro de Jefe Recompensa de Jefe especial de Sacerdote (7paralyll,y 6 para III) (8 para misiones Iniciales y
Avanzadas, y 4 para Elite)

40 losetas de 15 losetas de 4 losetas separadoras 4 losetas separadoras 4 losetas separadoras 1 dado de Combate
Recompensa de Ritual Recompensa de Viaje para Descartes para Desveladas para No Desveladas
(20 por nivel)
3 fichas de Salud 1 ficha de Herida 10 fichas de doble 1 ficha de Lider 3 fichas de Armadura 6 fichas de Sanacion 10 fichas de i
del Monstruo del Monstruo cara de Rastros Danaday 3 de del Monstruo Piedra Rinica :

Capacidad Maldita

COMPONENTES DE LOS ESCENARIOS

4 losetas de Mapa de Torre 4 losetas de Mapa Colonia 15 losetas de Mapa de Dimensicn
(1 para cada Capitulo: I, II, I y IV) (1 para cada Capitulo: I, II, I y IV) (6 para los Capitulos 'y I, 2 para el Capitulo III
y 1 para el Capitulo IV)
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6 fichas 16 fichas de 15 fichas de doble
de Acido Catalejo cara de Pisoteo

8 cartas de
Purificacién

12 cartas de 18 cartas

de Secuaz

Evocacion (6 para Crdneo Volador, Carnicero
Putrefacto y Sefior Muerto Viviente)

2/ cartas de Hidra
(6 por modo de juego,
dependiendo del
ntmero de jugadores)

11 cartas de 1 carta de Brasath
Movimientos
de Hidra

24 cartas de Misién de Torre /4 cartas de
(6 por Torre) Colonia

2 cartas de Companero

1cartade
Entidad Arcana

8 cartas de
Pisoteo

it de Thidra g
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3 cartas de 8 cartas de doble
Expulsion cara de Torre

1 carta de doble

cara de Recompensa

1carta de 1carta de
Cristal Arcano Barrera Arcana

3 cartas de 2 cartas de doble
Aspecto cara de Generacion

4 cartas de Adraghor 1 carta de Ferocidad y 1 carta
de Debilitamiento de Hidra

8 losetas de
Brijula

1 standee de Adraghor
V12 de Secuaz
(4 por Secuaz, con peanas
de pldstico)

/4 losetas de /4 losetas de
Varita Hueca Frasco de Luz

1 standee de Hidra,
1 de Demonio de Faer
y 1 de Behemot
(con peanas de pldstico)

/4 losetas de
Broche de Vis

1 miniatura de Hidra,
1 de Behemot
y 1de Demonio de Faer
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3 cartas de Muerto Viviente

2 cartas de Heraldo

1 standee de Heraldo
(con peana de pldstico)

12 fichas de Orbe

6 fichas de Abismo

(2 por Abismo)

20 fichasde 4 fichas de doble cara

Cementerio de Proteccion

AT
1 miniatura de Guarida

del Nigromante
V 4 de Torre

1 miniatura de Adraghor
y 12 de Secuaz

14 fichas de doble
cara de Pdramo

(4 por Secuaz)




LOSETA DE MAPA INICIAL CUPULA

IALTERNATIVO| =

La Cuapula solo se puede usar en los escenarios que usen como
loseta de Mapa Inicial 1a Iglesia sin Sacerdote.

La Cupula es un nuevo lugar en donde desbloquear espacios del
Tablero de Héroe y para desvelar y entrenar losetas de Héroe.

PREPARACION

Cuando se juega con la Cupula, se coloca la loseta de Mapa
Inicial Capula en la zona central de la zona de juego,
sustituyendo a la loseta de Mapa Inicial Iglesia. Se deja la
loseta de Mapa Inicial Iglesia en la caja.

VISITA A LA CUPULA / EL
EXALTADO

La Cupula estd en el centro de
la loseta de Mapa Inicial. Como
ocurre con la Iglesia, los Héroes
. comienzan en la Ctipula, que
es también donde resucitan si
mueren.

El Exaltado esta en el hexagono
inferior derecho de la loseta de
Mapa Inicial.

Exaltado

Siun Héroe esta en la Ctipula (el centro de la loseta) o en el
hexdgono Exaltado (el hexagono inferior derecho) podra,
mediante una Accién Gratuita, realizar las siguientes acciones,
tantas veces como desee:

* Pagar1de Oro para sanar 6 Heridas.

# Pagar 1de Oro para comprar 1 Pocién de Sanacion.

*

Desbloquear espacios de Héroe y de Equipo del Tablero de Y
Héroe, igual que si se estuviera en un Lugar de Comercio. |

+ Desvelar losetas de Héroe, comprar Equipo de las losetas
de Héroe y entrenar Capacidades, igual que si se estuviera
en un Lugar de Comercio.

Nota: No se pueden vender Objetos que se hayan quitado
de los espacios de Héroe. Estos Objetos deberan colocarse .
en una de las Bolsas o quitarse del Tablero de Héroe sin - %
recibir a cambio el precio de venta. Los Objetos solo se
pueden vender en un Lugar de Comercio.

Si una regla hace referencia a la Iglesia (por ejemplo, uno de
los ataques de Farruga, de Mirrezil etc.), en lugar de resolverse
en la Iglesia se resuelve en la Ctipula (en el centro de la loseta).

LOSETAS DE MAPA FIJAS

En la expansion @ hay 15 losetas de Mapa Fijas nuevas, 3
para cada capitulo. Estas losetas se pueden usar en cualquier
escenario, a excepcion de «Carrera Desenfrenada>, el
conjunto «Sendas Aterradoras> y el conjunto «Despertar
del Olvido>, y se puede hacer incluso si el escenario no las
necesita.

PREPARACION

Cuando se estd preparando el escenario, hay que elegir qué
losetas de Mapa Fijas se van a usar durante la partida: las del
juego basico o las de la expansion (no se pueden mezclar
los dos grupos de losetas de Mapa Fijas). Las losetas de Mapa
Fijas que no se vayan a usar se dejan en la caja. Después se
sigue con la preparacion normal de la partida.

En el caso del Modo Solitario, solo se usan dos

losetas de Mapa Fijas por capitulo, tal y como %
se muestra a la derecha. También se las puede

reconocer por el icono de Un Jugador que aparece
en la parte inferior de la loseta (justo encima del
icono de loseta de Mapa Fija)

Icono de Un
Jugador

REGLAS ESPECIALES

GEMAS COMO BOTIN

Siun hexagono con un Monstruo muestra una Gema, esa Gema
serd parte del Botin conseguido el derrotar al Monstruo.

Capitulo I

NUEVO TIPO DE ELEMENTAL

También hay un nuevo tipo de
Elemental con el que se puede
interactuar, consulta Elemental
Corrupto, en la pagina 21.

Gema Elemental
Corrupto



LOSETAS DE MAPA DE CORRUPCION

IPERMANENTE| +
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Las Losetas de Mapa de Corrupcién aparecen en la expansion
como 12 losetas de Mapa Otras nuevas, 4 para los Capitulos
I, Iy 1V.

PREPARACION

Cuando se juega con las losetas de Mapa de Corrupcion, se
barajan junto con las losetas de Mapa Otras de los Capitulos II,
III y IV antes de preparar la pila de cada capitulo, segin la tabla
de Preparacion del Mapa del escenario escogido (de esta manera
se aumenta el nimero de losetas entre las que elegir al azar).

Se ordenan las cartas de Secuaz en pilas, en funcién 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

REGLAS ESPECIALES

Carta de Recompensa

SECUACES EN LUGAR DE MONSTRUOS

En un hexagono, en lugar de un Monstruo, pueden aparecer los
Secuaces Craneo Volador, Carnicero Putrefacto o Sefior Muerto
Viviente.

Serior Muerto
Viviente

Carnicero
Putrefacto

Crdneo
Volador

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 esta dentro del intervalo
de la condicién de Recompensa, se consigue, ademas del Botin
que aparezca en el hexagono, la Recompensa que aparece en

la carta de Recompensas del Secuaz o en el dorso de la carta de

Secuaz.

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 Gltima 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 Misidn 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

+ Sefor 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.

GEMAS COMO BOTIN

Siun hexagono con un Monstruo o
un Secuaz tiene también una Gema,
esa Gema se afnadira al Botin por
derrotar al Monstruo o al Secuaz.

ESENCIA CQRRUPTA

COMO BOTIN

Siun hexdgono con un Monstruo Esencia  Icono de
Corrupta  Secuaz

o un Secuaz tiene también una
Esencia Corrupta, esa Esencia Corrupta se afiadira al Botin por
derrotar al Monstruo o al Secuaz.

NUEVO HEROE: ELTREA

IPERMANENTE|

Eltrea funciona igual que el resto de los Héroes, pero con las
siguientes reglas adicionales.

Importante: Cuando se juega con Eltrea, el resto de jugadores
debe afiadir a su pila las losetas de Héroe adicionales de la
expansion el . Los efectos de esas losetas de Héroe se explican
en la pagina 13.

PREPARACION

Ademas de realizar la preparaciéon normal del Tablero
de Héroe, hay que colocar los componentes de
Familiar de la siguiente manera:

1. Se pone el Tablero de Familiar al lado del Tablero Hoja
de Héroe.

2. Se pone una pila con las 5 cartas de Familiar en el
espacio correspondiente del Tablero de Familiar.
Para crear la pila, se escoge un Alineamiento de

Familiar (Hoja o Luna) con el que jugar (consulta s

Familiares, en la pagina 8) y se giran todas las cartas
de Familiar de manera que el lado que corresponda al
simbolo del Alineamiento escogido quede hacia arriba.
A continuacion, se ordenan tal y como se muestra en el
Tablero de Familiar, con Fuego Fatuo arriba.

+ Fuego Fatuo,

+ Espiritu Halcdn,

*

Lobo Astral/Lobo Terrible,

*

Ent Furioso/Ent Corpulento,

*

Reina Driada/Driada Cadtica.




3. El standee del Fuego Fatuo sobre su carta de
Familiar.

4. Elresto de standees de Familiar al lado del
Tablero de Familiar.

5. Las fichas de Acometida del jugador al lado del
Tablero de Familiar.

FAMILIARES

Hay 5 Familiares y cada uno de ellos estd
representado por una carta de Familiar. La eleccién
de Alineamiento de Familiar (Hoja o Luna), que se
realiza durante la preparacion, determina el lado de
la carta de Familiar que se va a usar y, por lo tanto,
sus Capacidades.

Durante el turno, un jugador puede mover a

su Familiar por el Mapa, Llamarlo o Convocar
a un Familiar diferente. También puede usar
las Capacidades de Familiar, si usa una de sus
Capacidades de Mando. Movimiento, Llamada,
Convocacion y usar Capacidades de Familiar se
pueden llevar a cabo en cualquier orden incluso durante una
Accién Comercio. También puede llevar a cabo acciones del
Héroe intercaladas con las acciones del Familiar.

Para Mover, Llamar o Convocar a un Familiar hay que poner
una de las fichas de Héroe en el espacio correspondiente del
Tablero de Familiar. Después se escoge una de las opciones
(Convocar o Llamar / Mover o Llamar). El espacio no se puede
volver a usar hasta que la ficha de Héroe

se quite, al principio de la ronda siguiente.
Cuando se coloca la ficha de Héroe en el
espacio superior, para llevar a cabo el efecto
hay que pagar 2 de Oro.

Bl Reputacion necesaria
S R R R 1 [a Convocacion

de un Familiar

Simbolo de =2 i = |y
Alineamiento Sgpaa n b 5

b

Puntos de
Movimiento

LBl 4/ disponibles

Espacios para F
fichas de Héroe v =
= A

v, T
24N

Espacio para
cartas de

Familiar Capacidades

de Familiar

MOVIMIENTO DEL FAMILIAR

Al principio de la partida, y cuando se convoca un Familiar,

se coloca su standee sobre su carta de Familiar. Mientras el
standee esté sobre la carta de Familiar, se considera que esta
en el mismo hexdgono y ubicacién que Eltrea, y se mueve con
ella. No hace falta gastar Puntos de Movimiento para moverlo.
En cualquier momento del movimiento se puede colocar el
standee del Familiar en el hexagono en el que esta Eltrea. Se
podra colocar el standee del Familiar en su carta de Familiar
siempre que coincidan en el mismo hexagono el Familiar y
Eltrea.

Simbolo de
Alineamiento

Elvalor que se muestra dentro de un simbolo de Movimiento
es el nimero de Puntos de Movimiento que puede usar el
Familiar durante el turno del jugador. No se puede interrumpir
el Movimiento del Familiar con una Accién de Héroe y luego
seguir con el Movimiento. Eso quiere decir que una vez que

se ha empezado a mover el Familiar, si se usa una Accion de
Héroe, se perderan los Puntos de Movimiento no utilizados.
Los Familiares no pueden usar los Puntos de Movimiento de
Eltreay Eltrea no puede usar los Puntos de Movimiento de los
Familiares.

El Movimiento del Familiar funciona de una manera similar

al del Héroe. Para mover al Familiar de un hexagono a otro
adyacente hay que gastar 1 Punto de Movimiento. Las reglas de
losetas Especiales se aplican de la manera habitual.

Pero si hay una diferencia con respecto a cémo se mueve un
Héroe: cuando un Familiar entre en un hexdgono que esté en el
borde del Mapa, no se revelaran losetas de Mapa nuevas.

Ademds, un Familiar puede atravesar un hexagono que
contenga un Monstruo sin derrotar o cualquier nimero de
Héroes, y también puede terminar el Movimiento en esos
hexagonos.

Nota: Los Familiares no tienen Salud, asi que no se ven
afectados por los Poderes Elementales de Fuego y Agua, y
nunca pueden ser atacados por los Monstruos.

LLAMAR A UN FAMILIAR

Siempre que se esté Fuera del Combate, se puede llamar a un
Familiar. Se coloca el standee del Familiar sobre su carta o
en el mismo hexagono en el que esté Eltrea. La Llamada a un
Familiar no consume Puntos de Movimiento.

Importante: Si para la Llamada se usa el espacio superior del
Tablero de Familiar, hay que pagar 2 de Oro.

oS



CONVOCAR A UN FAMILIAR

\3; o

Siempre que se esté Fuera del Combate se puede Convocar a un
, Familiar, aunque para ello es necesario que la Reputacion sea
;l’i igual o superior al valor de Reputacién que aparece en el Tablero
v de Familiar, encima del Familiar que se quiere convocar.

~

Nota: El Familiar Fuego Fatuo se considera convocado al
comenzar la partida.

Solo se puede tener un Familiar activo.

I

AR

Para Convocar a un Familiar hay que seguir los pasos
siguientes:

—

.
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1. Recordar pagar los 2 de Oro por usar el espacio superior
del Tablero de Familiar.

2. Colocar una de las fichas de Héroe sobre el espacio
superior del Tablero de Familiar.

3. Quitar del Mapa o de la carta de Familiar el standee del
Familiar activo, y ponerlo al lado del Tablero de Familiar.
El resto de Puntos de Movimiento del Familiar se
consideraran consumidos.

4. Buscar la carta de Familiar del Familiar que se esta
convocando y ponerla en la parte superior del mazo

2 de cartas de Familiar, en el Tablero de Familiar, de

- manera que muestre el lado del simbolo escogido para el

] Alineamiento de Familiar.

.y 5. Colocar el standee apropiado de Familiar sobre la carta.

t? ¥ En este momento se considera que el Familiar esta activo, asi
= que se puede usar su Movimiento y sus Capacidades.

. Nota: Se puede Convocar a un Familiar de menos nivel
= que el Familiar que estd activo. Por ejemplo, si el Familiar
- activo es Espiritu Halcén, se puede volver a Convocar un
Fuego Fatuo.

USAR LAS CAPACIDADES DE FAMILIAR

Para usar una Capacidad de Familiar hay que consumir una de

i las losetas de Héroe de Mando del Tablero de Héroe y escoger
"éﬁ una de las dos Capacidades del Familiar activo.

3 Las losetas de Héroe de Mando tienen el icono de Capacidad de
il Familiar en la esquina inferior derecha y solo se pueden poner
1

< 2,

“ LOSETAS DE HEROE DE ELTREA

- RAMA LUMINISCENTE
A LOSETA INICIAL

* Rama Luminisce.

Sincronizacién: Tirada de Ataque de Héroe

Ademas, y en funcién del Valor de Combate

final del Héroe, se resta 2 del Valor de Combate
del Monstruo o se reduce en 1 el total de Heridas infligidas a
Eltrea en el siguiente ataque del Monstruo de este Combate.

E ENCANTAMIENTO - I.nF.\man\‘wnm
4 " LOSETA INICIAL :
] 6-10
Sincronizacion: Preparacién del Combate, 11445
antes de que se haya determinado el jugador Td

del Monstruo

en uno de los dos espacios de Héroe del Tablero de Héroe que
también tienen ese icono. Eso significa que no se pueden tener
entrenadas en el Tablero de Héroe mas de dos losetas de Héroe
de este tipo.

Si se puede elegir realizar con ellas cualquiera de las
Capacidades de Familiar, lo que significa que se puede usar
la misma Capacidad de Familiar mas de una vez por turno.
Las Capacidades de Familiar que se usan Antes de la Tirada
de Ataque de Héroe solo se pueden usar una vez en el mismo
ataque.

Ejemplo: Eltrea tiene las dos losetas de Héroe de Mando (1y II)
entrenadas en su Tablero de Héroe. Puede usar su primer Mando
para buscar un Tesoro de nivel 1 con su Familiar Fuego Fatuo,
mover al Familiar a otro hexdgono y luego volver a buscar un
Tesoro de nivel 1 con el sequndo Mando.

Los efectos de las Capacidades de Familiar se explican en la
pagina11.

Se puede intentar encantar al Monstruo después de realizar
una Accién Combate en un hexagono que contenga un
Monstruo de nivel 1.

Se hace una Tirada de Héroe:

+ Sielresultado es 5 0 menos, se ha fracasado a la hora
de evitar el combate contra el Monstruo de nivel 1. Se
continda con los pasos habituales del Combate.

+ Sielresultado esta entre 6 y 10, no se combate contra el
Monstruo de nivel 1. Se sufren 2 Heridas, se consiguen
2 cartas de Plata y se gana el Botin del hexagono. El
hexagono pasa a considerarse liberado hasta el final de
la partida. Se pone la ficha apropiada en el hexagono (de
Héroe, de Comercio o 2 fichas de Interaccion).

+ Sielresultado es 11 0 superior, no se combate contra el
Monstruo de nivel 1. Se gana el Botin del hexagono y 1 de

Reputacién. El hexagono pasa a considerarse liberado

hasta el final de la partida. Se pone la ficha apropiada

en el hexagono (de Héroe, de Comercio o 2 fichas de

Interaccion).



Atencion: En los dos ultimos casos no se lucha contra un
Monstruo y, por lo tanto, no se recibe la Recompensa que se
recibiria al derrotarlo.

Nota sobre Comunidad: Si se ha conseguido encantar a un
Monstruo de nivel 1, no se recibe la Recompensa adicional
por derrotar a Monstruos de la linea de enemigos que
aparece en la carta de Comunidad.

Nota sobre Modo Solitario y Modo Cooperativo: No se
anaden cartas de Plata a la provision de Plata.

MANDO I

LOSETA INICIAL

Sincronizacion: La sincronizacion de la
Capacidad de Familiar que se esté usando

Se usa una Capacidad de Familiar, la que se
quiera.

ANILLO DE CENTINELA
LOSETA INICIAL, ANILLO

Se coloca la loseta en el espacio
correspondiente del Tablero de Héroe. Se
siguen las reglas normales de uso de efectos
de Equipo.

W CICLON Ciclon

Sincronizacion: Después de la Tirada de
Ataque del Monstruo

Se causa 1 de Dano al Monstruo. A
continuacion, se repite la tirada de uno de los
dados del Monstruo, o de los dos.

. »
ﬁ( BASTON DE DRUIDA

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe

Ademas, y en funcion del Valor de Combate
final del Héroe, se afiade 2 al Valor de Combate
del Héroe en el siguiente ataque del Héroe de
este Combate o se sana 1.

) R
ﬁ( FLECHA ACIDA

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe

Ademas, y en funcién del Valor de Combate
final del Héroe, se reduce en 1 el total de
Heridas infligidas a Eltrea en el siguiente
ataque del Monstruo de este Combate.

Sincronizacion: Fuera del Combate
Se escoge una de las siguientes opciones:

¢ Teletransporte hasta la Iglesia.

+ Teletransporte a cualquier Portal del Mapa.

Ye¢ MANDO II e

Sincronizacion: La sincronizacion de la
Capacidad de Familiar que se esté usando

Se usa una Capacidad de Familiar, la que se
quiera. Si la Capacidad requiere una Tirada de

otro efecto Trébol, los efectos se combinan.

bl
ﬁ( LLAMADA Llamada

Héroe, se afiade 1 a la tirada. Ademas, si la Capacidad incluye

. CONOCIMIENTO DEL
TERRENO

Sincronizacion: Fuera del Combate

Teletransporte de hasta 2 hexagonos.
Conocimiento del Terreno no se puede usar !
para teletransportarse hasta Lugares de Comercio y hexagonos i
de Encuentro. 2

= | O A
\ﬁ( CANALIZACION

Sincronizacién: Fuera del Combate, en un
hexdgono que contenga un Elemental

Después de la Confrontacion con el Elemental,
se sana 3 Heridas.

A\ =
ﬁ( CONVOCACION

Sincronizacion: Fuera del Combate

Para usar Convocacion hay que descartarse
de una ficha de Gaar. Se puede iniciar una
Confrontacion con un Elemental de manera
remota, pero siempre que no haya fichas de Interaccién en
el hexagono. Esto quiere decir que no es necesario que Eltrea
esté en ese hexdgono. Se coloca la ficha de Interaccién en el
hexagono, de la manera habitual.

ﬁ MANDO II1

Sincronizacion: La sincronizacién de la
Capacidad de Familiar que se esté usando

Se usa una Capacidad de Familiar, la que se

quiera. Si la Capacidad requiere una Tirada de -+
Héroe, se afiade 2 a la tirada. Ademas, si la Capacidad incluye o
otro efecto Trébol, los efectos se combinan. '1

ﬁf ESPADA ELFICA

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe

\ o
ﬁ CONEXION

Sincronizacion: Fuera del Combate

Teletransporte hasta el hexdgono en el que
esté el Familiar.
_\

ENJAMBRE DE AVISPAS o AR i
Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe B0 A
Ademas, en funcién del Valor de Combate
final del Héroe, en el siguiente ataque del
Monstruo de este Combate se resta el valor
correspondiente del Valor de Combate del Monstruo.

)\ i
% TERREMOTO ¢ oo IR

Sincronizacion: Primer Ataque

Se causa 2 de Dano al Monstruo. En el
siguiente ataque del Monstruo en este
Combate se resta 4 del Valor de Combate del
Monstruo. Ademas, se resta 4 del Valor de Combate del Héroe
en el siguiente ataque del Héroe en este Combate.




-k ﬁ PROTECCION

Sincronizacion: Antes de la Tirada de Ataque
del Monstruo

Se reduce en 3 el total de Heridas infligidas a
Eltrea en esta Ronda de Combate.

Nota: E1 Monstruo sigue infligiendo menos Heridas incluso
si tiene Inmunidad (ver Reglamento, pagina 31).

Lazo Ancestral

), o
ﬁ/ LAZO ANCESTRAL

Sincronizacion: Fuera del Combate
Se escoge una de las siguientes opciones:

+ Sanacion de 5.

¢ Teletransporte hasta el hexagono en el que esté el
Familiar.

\
% ACERO LUNAR

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe

®  Acero Lunar

Antes de la tirada: Se puede descartar una
carta de Oro para ganar 1 ficha de Gaar.

ﬁ MANDO IV

Sincronizacion: La sincronizacion de la
Capacidad de Familiar que se esté usando

CAPACIDADES DE FAMILIAR

La descripcion de las Capacidades de Familiar contiene una
Ubicacion. Para poder usar el efecto de esta Capacidad, el
Familiar debe estar en la Ubicacion indicada. Mientras el
standee esté sobre la carta de Familiar, el Familiar se considera
que esta en el mismo hexagono y Ubicacion que Eltrea.

FUEGO FATUO
Ubicacién: Hexdgono
liberado de Tesoro de nivel 1

Sincronizacion: Fuera del
Combate

Busca un Tesoro de nivel 1
(ver Reglamento, pagina 24). Esto significa que se pone una
ficha de Héroe en el hexagono y se roba la primera loseta de
Tesoro de la pila de Tesoro que corresponda.

Ubicacion: La misma que Eltrea

Sincronizacién: Después de la Tirada de
Ataque del Monstruo

Se reduce en 1 las Heridas sufridas por Eltrea.

Ubicacion: La misma que Eltrea

Sincronizacion: Después de cualquier Tirada
de Héroe

Se anade 1 a la tirada de Eltrea.

Se usa una Capacidad de Familiar, la que se quiera. Si la
Capacidad requiere una Tirada de Héroe, se afiade 2 a la tirada.
Ademas, si la Capacidad incluye otro efecto Trébol, los efectos
se combinan. Si se causa al menos 1 de Dafio al usar esa
Capacidad de Familiar, se causa 1 de Dano adicional.

‘&7 FUEGO LUNAR

Sincronizacién: Tirada de Ataque de Héroe

Antes de la tirada, Eltrea destruye 1 ficha
de Gaar o 1 ficha de Caos del Monstruo (se
descarta esa ficha).

ﬁ/‘ TRANSFORMACION

Sincronizacion: Fuera del Combate

Teletransporte a cualquier lugar del Mapa,
excepto a Lugares de Comercio y hexdgonos de
Encuentro.

- A -
ﬁf BASTON DE GUARDIAN

Sincronizacién: Tirada de Ataque de Héroe

Antes de la tirada: Se puede descartar una ficha
de Gaar para sanarse 3.

ESPIRITU HALCON

Ubicacion: Hexagono liberado
de Tesoro

Sincronizacién: Fuera del
Combate

Busca un Tesoro (ver
Reglamento, pagina 24). Esto significa que se pone una ficha
de Héroe en el hexdgono y se roba la primera loseta de Tesoro
de la pila de Tesoro que corresponda.

Nota sobre ficha de Cementerio: Ademas, se puede usar
esta Capacidad de Familiar para conseguir el Botin de una
ficha de Cementerio (ver Libro de escenarios &s!, pagina
2). Si se usa asi, también se sufren las Heridas que indique
la ficha de Cementerio (si indica alguna).

Ubicacidn: La misma que Eltrea

Sincronizacion: Después de cualquier Tirada
de Héroe

Se anade 2 a la tirada de Eltrea

Ubicacion: En un hexdgono que contenga el
Elemental que corresponda

Se escoge una de las siguientes opciones:

+ AntesdelaTirada de Ataque del Monstruo:
El Poder Aire afecta a todas las tiradas del jugador del
Monstruo, lo que quiere decir que en todas las tiradas que
haga dicho jugador durante su Combate en las que los
dados tengan valores diferentes, se dara la vuelta al que
tenga el valor mas elevado para que muestre el valor de la
cara opuesta. El Poder Aire no afecta al jugador del Héroe.




¢ Preparacion del Combate: El Poder Tierra afecta a las
tiradas del jugador del Héroe, lo que significa que le suma
2 a todas las Tiradas de Héroe de este Combate. El jugador
del Monstruo no se ve afectado por el Poder Tierra.

LOBO ASTRAL / LOBO TERRIBLE

Ubicacion: Hexagono que
contenga un Monstruo sin
derrotar

Sincronizacion: Fuera del
Combate

Seguin el Alineamiento del Familiar:

# Se coloca una ficha de Acometida en hasta dos
hexdgonos diferentes en los que haya entrado
el Lobo, con la Pata de Conejo y el lado de
Herida hacia arriba.

# Se coloca una ficha de Acometida en hasta dos
hexagonos diferentes en los que haya entrado
el Lobo, con la Pata de Conejo y el lado de Daiio
hacia arriba.

Notas:

El nimero de fichas de Acometida es limitado. No se puede
usar esta Capacidad de Familiar si ya se han colocado en el
Mapa todas las fichas de Acometida.

Solo se puede poner una ficha de Acometida en cada
hexagono.

Cualquier Héroe puede entrar en un hexagono para luchar
contra un Monstruo que tenga una ficha de Acometida, pero
solo Eltrea puede activar el efecto de una ficha de Acometida,
justo después de la Preparacién del Combate:

+ Durante el primer ataque del Monstruo de este
Combate, el Valor de Combate del Monstruo
se reduce en 2 y las Heridas que sufre Eltrea se
reducenen1.

de Combate del Monstruo se reduce en 2 durante

+ Se causa1de Darfio al Monstruo. Ademas, el Valor @
el primer ataque del Monstruo de este Combate.

Si el Monstruo es derrotado, se retira la ficha de Acometida del
Mapay se coloca al lado del Tablero de Familiar. En el resto de
casos las fichas de Acometida permanecen en el Mapa, incluso
si se Convoca a otro Familiar.

Si un Héroe diferente realiza una Accién Combate en un
hexagono que contenga un Monstruo con una ficha de
Acometida, se retira la ficha de Acometida del Mapa y se coloca
al lado del Tablero de Familiar, pero sin aplicar sus efectos.

Ubicacion: La misma que Eltrea

Sincronizacion: Antes de la Tirada de Ataque
de Héroe

Seglin sea el Valor de Combate final del
Héroe, se causa Dano adicional de la manera
en que se indica.

ENT FURIOSO/ ENT CORPULENTO,

Ubicacién: Hexdgono de
Mineria que no tenga una
ficha de Interaccion de Eltrea

Sincronizacion: Fuera del
Combate

El Ent realiza la Accién Mineria normal, excepto en que en
lugar del Recurso Natural, se consigue una Gema del tipo que
corresponda a la loseta de Recurso Natural revelada. En el
caso de Euthio, se puede escoger cualquier Gema a excepcion
del Diamante y la Piedra Demoniaca. Si no hay ninguna Gema
en la loseta de Recurso Natural, la loseta se deja en la pila de
descartes sin conseguir ninguna Gema.

Siempre que el Ent lleve a cabo la Acciéon Mineria se coloca una
ficha de Interaccién en la carta de Familiar del Ent. Las fichas
de Interaccion de la carta del Ent se retiran siempre que se
convoque otro Familiar.

Ubicacién: La misma que Eltrea
Sincronizacién: En cualquier momento

Las fichas de Interaccién colocadas sobre un
Familiar Ent se pueden gastar para conseguir
los efectos siguientes:

+ Para que Eltrea gane 1 Punto de Movimientoy se sane 1, se
gasta 1 ficha de Interaccidn. Si se usa durante el Combate,
se recibe una ficha de Movimiento para representar el
Punto de Movimiento recibido. Ese Punto de Movimiento
se perderd si Eltrea muere durante el Combate.

+ Parainfligir 2 da Dano y sanar 4 hay que gastar 3 fichas
de Interaccion. Si se usa fuera del Combate la parte de
infligir Dafio se pierde.

A —!r,

Nota: Si se usa una loseta de Héroe de Mando con un efecto

Trébol, ese efecto se aplica en la siguiente Tirada de Héroe.

Nota sobre Comunidad: El resto de jugadores pueden
activar el efecto de la ficha de Acometida incluso si Eltrea
no participa en el Combate.

Ubicacion: La misma que Eltrea
Sincronizacién: Primer Ataque

Para llevar a cabo el ataque del Familiar se
realiza una Tirada de Héroe de la manera

3 habitual. Ademads, en funcion del Valor de
Combate final del Héroe, en el siguiente ataque del Monstruo
durante este Combate, se resta del Valor de Combate del
Monstruo el valor que corresponda.

Nota: No se puede usar la Capacidad de Primer Ataque del

Familiar ademas del Primer Ataque del Héroe.

Ubicacion: La misma que Eltrea

Sincronizacién: Antes de la Tirada de Ataque
de Héroe

Las fichas de Interaccién colocadas sobre un
Familiar Ent se pueden gastar para conseguir
los efectos siguientes:

+ Para infligir 1 de Dano adicional y sanar 2 se gastan 2
fichas de Interaccion.

+ Para infligir 3 de Dafio adicional y sanar 2 se gastan 3
fichas de Interaccion.

REINA DRIADA / DRIADA CAOTICA

Ubicacion: En un hexagono
con un Monstruo sin derrotar

Sincronizacion: Fuera del
Combate

Para usar este efecto hay que
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- consumir 2 losetas de Héroe de Mando.

Se escoge un hexagono no liberado que tenga un Monstruo de
cualquier nivel (aunque no un Monstruo de Elite) y se pone

la ficha apropiada en el hexagono (de Héroe, de Comercio o

2 fichas de Interaccion). Se consigue el Botin del hexagono.
El hexagono pasa a considerarse liberado hasta el final de la
partida.

Notas:

Sien el hexagono liberado hay Tesoro, se roba la loseta de
Tesoro correspondiente.

Si el hexagono liberado se menciona en la carta de
Encuentro de Emisario, se pone la ficha de Héroe en la
carta de Encuentro de Emisario.

Si el hexagono liberado es un hexagono de Mineria, no
se roba una loseta de Recurso Natural. Para hacerlo hay
que realizar una Accién Mineria en el hexagono, como de
costumbre.

Ubicacion: La misma que Eltrea

Sincronizacion: Antes de la Tirada de Ataque
de Héroe

Seglin sea el Valor de Combate final del
Héroe, se causa Dano adicional de la manera

Ubicacion: La misma que Eltrea
Sincronizacion: Primer Ataque

Para llevar a cabo el ataque del Familiar se
realiza una Tirada de Héroe de la manera
habitual. Ademads, en funcién del Valor de
Combate final del Héroe, en el primer ataque del Monstruo de
este Combate se resta el valor correspondiente del Valor de
Combate del Monstruo.

Nota: No se puede usar la Capacidad de Primer Ataque del
Familiar ademas del Primer Ataque del Héroe.

LOSETAS DE HEROE

IPERMANENTE| -

Siempre que Eltrea esté en juego, el resto de jugadores debera
anadir a sus pilas las losetas de Héroe de la expansion

(6 losetas de Héroe por cada Héroe, incluyendo 2 losetas
Iniciales).

Y aunque Eltrea no participe, siempre se puede elegir jugar con
estas nuevas losetas de Héroe. Si se hace, la inica condicién es
que todos los jugadores deberan anadir a sus pilas las losetas
de Héroe adicionales.

Nota: Las losetas Iniciales de Héroe de la
expansion @ estan marcadas por detrds
con el icono de la Calavera Coronada.

Calavera

Coronada

PREPARACION

Siempre que no se juegue con Taesiri se escoge una de los

2 nuevas losetas Iniciales para el Héroe y se afiaden a las
losetas Iniciales del juego basico. Estas losetas se ponen en los
espacios de Héroe correspondientes del Tablero de Héroe.

DRAL, MAELDUR

Cuando se juega con Dral o Maeldur, si de entre las nuevas
losetas Iniciales se escoge un Arma, se coloca una de las Armas
del Héroe en el espacio de Héroe apropiado del Tablero de
Héroe y la segunda en una de las Bolsas. Y, como siempre,
también se puede vender en un Lugar de Comercio o usarla
para completar la Mision.

SKOLDUR

Cuando se juega con Skoldur, si de entre las nuevas losetas
Iniciales se escoge un Escudo, se coloca uno de los Escudos del
Héroe en el espacio de Héroe apropiado del Tablero de Héroe y
el segundo en una de las Bolsas. Y, como siempre, también se
puede vender en un Lugar de Comercio o usarlo para completar
la Mision.

TAESIRI

Cuando se juega con Taesiri siempre se tiene el Arma Filo
Oscuro como una de las losetas Iniciales. Luego hay que
escoger 2 losetas Iniciales adicionales de entre las del juego
basico y las nuevas losetas de Héroe. Las no elegidas se dejan
en la caja. Para terminar, se ponen las 3 losetas Iniciales (el
Arma Filo Oscuro y las 2 losetas escogidas) en los espacios de
Héroe correspondientes del Tablero de Héroe.

LOSETAS DE CAPACIDAD
Y ESPACIOS PARA GEMAS

Algunas de las nuevas losetas de Capacidad tienen un espacio
para Gemas. Estos espacios funcionan de manera similar a
los espacios para Gemas del Equipo, pero con unos ligeros
cambios:

+ SilaGema esta activa (con el lado del efecto hacia
arriba) y se estd en un Lugar de Comercio, se puede
retirar la Gema de la loseta de Capacidad durante el
Entrenamiento. Una vez hecho, se puede vender o colocar
en los espacios adecuados del Tablero de Héroe, de la
manera habitual.

+ Siseelimina una Capacidad (por la razén que sea) del
Tablero de Héroe:

: Sila Gema tiene el lado activo hacia arriba, se retira
de la loseta de Capacidad y se coloca en el espacio
correspondiente del Tablero de Héroe.

=+ Sila Gema tiene hacia arriba el lado inactivo, se
retira de la loseta de Capacidad y se devuelve a la
reserva.

Nota: Hay espacios que aceptan cualquier tipo
de Gema (pagina 34), pero en ellos no se puede
poner ni un Diamante ni una Piedra Demoniaca.




ARMADURA Y LOSETAS DE
AMULETO

Ademas de las Armas, Escudos y Capacidades, Dral, Keleia

y Maeldur tienen también losetas de Héroe de Armadura 'y
Amuletos. Estas losetas siguen las mismas reglas que el resto
de Armaduras y Amuletos del juego.

AEL

BENDECIDO
¥\ LOSETA INICIAL

Sincronizacion: Efecto Permanente

Mientras esté entrenada, afiade 1 a la Salud
Maxima (ver Reglamento, pagina 28).

ORACION
LOSETA INICIAL
Se escoge una de las siguientes opciones: '.'.:'f.u‘"':.f'.."’;‘:

+ Después de cualquier Tirada de Héroe: Se
anade 1 a la tirada.

+ En cualquier momento del Combate: Aumenta en 2 el
valor del Dado de la Esperanza.

ﬁ? OFRENDA

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se paga 4 de Oro para recibir 2 de Reputacién y
sanarse 5.

ﬁ‘( PIEDRA RUNICA

Se escoge una de las siguientes opciones:

¢ Fueradel Combate: Teletransporte a
cualquier Lugar de Comercio del Mapa.

+ En cualquier momento: Se coge 1 ficha de Gaar de la
reserva.

ﬁ? AMPLIFICADOR

Se puede descartar una Gema para escoger una
de las opciones siguientes:

# Fueradel Combate: Sanarse 8 y recibir 1
Punto de Movimiento.

+ Fase de Sanacion del Héroe: Sanarse 3y recibir 1 Punto de
Movimiento.

Nota: Si se usa durante la Fase de Sanacién del Héroe hay
que coger una ficha de Movimiento como recordatorio del
Punto de Movimiento que se ha recibido.

Y57 QUIEBRAGEMAS

Sincronizacion: Primer Ataque

4 Quicbragemas

Para usar el efecto de Quiebragemas hay que
descartarse de una Gema.

Ademas, en funcién del Valor de Combate final del Héroe, en el
siguiente ataque del Monstruo durante este Combate, se resta
del Valor de Combate del Monstruo el valor que corresponda.

! CUCHILLO OXIDADO
LOSETA INICIAL

% Cuchilla Oxida.

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe

Y PRIMEROS AUXILIOS
LOSETA INICIAL

Sincronizacion: Fuera del Combate

Sana1.

. BOTAS DE MONTARAZ
ARMADURA

Se coloca la loseta en el espacio
correspondiente del Tablero de Héroe. Se
siguen las reglas normales de uso de efectos de
Equipo.

Nota: Las Botas de Montaraz no son parte de ningn
Conjunto de Armadura.

. GUANTELETES DE
GLADIADOR
ARMADURA

Se coloca la loseta en el espacio
correspondiente del Tablero de Héroe. Se
siguen las reglas normales de uso de efectos de Equipo.

Nota: Los Guanteletes de Gladiador no son parte de ningin ’

Conjunto de Armadura. B :_
l-‘F

A\ -}j
W PARADA o i S

Sincronizacién: Después de la Tirada de
Ataque del Monstruo

Se resta 2 al Valor de Combate del Monstruo.
Ademas, se reduce en 1 las Heridas sufridas. iz

ol »
W CONTRABANDISTA Contrahanis

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se escoge una de las siguientes opciones:

+ Se descarta cualquier Recurso Natural
para conseguir 5 de Oro.

+ Se descarta cualquier Objeto para conseguir 2 de Oro.

KELEIA

FORTUNA
LOSETA INICIAL

Se escoge una de las siguientes opciones:

+ Después de cualquier Tirada de Héroe: Se
aniade 1 a la tirada. i

¢ Durante una Accién Mineria: Se roban las 3 primeras
losetas de la pila del Recurso Natural correspondiente, en
lugar de solo la primera. Se escoge la que se quiera de esas
tres y se descartan las otras dos en la pila de descartes.



CAZADORA DE
MONSTRUOS
LOSETA INICIAL

Sincronizacion: Antes de la Tirada de Ataque
de Héroe

Se descarta el Trofeo que se quiera y se afiade 2 al Valor de
Combate del Héroe. Ademas, inflige 1 de Dafio adicional.

ﬁ? ACERO DE ORION

Sincronizacion: Primer Ataque

Ademas, en funcion del Valor de Combate final
del Héroe, en el primer ataque del Monstruo de
este Combate se resta el valor correspondiente
del Valor de Combate del Monstruo.

ﬁf MIEMBRO DEL GREMIO

Sincronizacion: Efecto Permanente

Siempre que se use Hurto, Ladrén o Ladrén
Magistral (y sin importar si el resultado es
un éxito o un fracaso), se coloca una ficha de
Héroe sobre la loseta de Miembro del Gremio. Estas fichas
de Héroe se pueden usar para generar uno de los efectos
siguientes:

¢ Fueradel Combate: Se gastan 2 fichas de Héroe para
robar (0, lo que es lo mismo, coger sin tener que pagar) el
ntmero que se quiera de Objetos de una Oferta a elecciéon
del jugador, de manera que el valor total de compra sea 2
de Oro o menos.

¢ Fueradel Combate: Se gastan 4 fichas de Héroe para
robar (o, lo que es lo mismo, coger sin tener que pagar) el
numero que se quiera de Objetos de una Oferta a eleccién
del jugador, de manera que el valor total de compra seas
de Oro o menos.

Notas:

Si el total del precio de adquisicién de los Objetos robados
- es inferior al precio total que permite el efecto, la cantidad
sobrante se pierde.

Solo se puede robar de Ofertas que se correspondan con
Lugares de Comercio ya revelados en el Mapa.

Ejemplo: Si en el Mapa no hay Alquimistas revelados (sin
importar si el hexdgono ha sido liberado o no), no se puede
robar nada de la Oferta de Alquimistas.

A la hora de robar Objetos, se pueden combinar los efectos
de Miembro del Gremio con cualquiera de los tipos Robo
(ver pagina 24) y con fichas de Emblema (ver Apéndice,
pagina 24).

o
ﬁ( HERBALISTA

Se escoge una de las siguientes opciones:

+ Después de cualquier Tirada de Héroe: Se
anade 2 a la tirada.

+ Fuera del Combate: Sanacién de 5.

. AMULETO DE SIREO
AMULETO

Se coloca la loseta en el espacio correspondiente
del Tablero de Héroe. Se siguen las reglas
normales de uso de efectos de Equipo.

MAELDUR

BASTON DE CRISTAL
LOSETA INICIAL

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe

Ademads, durante el siguiente ataque del Héroe
de este Combate, y en funcion del Valor de
Combate final del Héroe, se afiade al Valor de Combate del
Héroe el valor que corresponda.

TELEQUINESIA
LOSETA INICIAL

Se escoge una de las siguientes opciones:

¢ Fuera del Combate: Se busca Tesoro
(ver Reglamento, pagina 24) en un hexagono de Tesoro
adyacente que esté liberado. Se coloca la ficha de Héroe
en el hexagono, de la manera habitual.

+ Después de la Tirada de Ataque del Monstruo: Se resta 2
al Valor de Combate del Monstruo.

Nota sobre ficha de Cementerio: También se puede usar
Telequinesia para conseguir el Botin de una ficha de
Cementerio (ver Libro de escenarios {ss, pagina 2). Si se
usa asi, también se sufren las Heridas que indique la ficha
de Cementerio (si indica alguna).

. AMULETO DE ERUDITO
AMULETO

Se coloca la loseta en el espacio
correspondiente del Tablero de Héroe. Se
siguen las reglas normales de Equipo.

Sincronizacién: En cualquier momento, fuera del Combate

Se escoge una o mas de las siguientes opciones:

+ Se pueden desbloquear el nimero 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).

+ Se pueden desvelar losetas de Héroe siguiendo las reglas
habituales.

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

En ninguno de los casos anteriores es necesario usar una
Accién Comercio.

Transmutacion

, - »
ﬁ( TRANSMUTACION

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se puede cambiar una Gema por otra, siempre
que se quiera, pero siguiendo las reglas
siguientes:

+ De Onix a Amatista y viceversa

+ De Amatista a Rubi y viceversa

+ De Rubi a Zafiro y viceversa

+ De Zafiro a Opalo y viceversa

+ De Opalo a Esmeralda y viceversa

De Esmeralda a Onix y viceversa




=S N s 3 [
F Nota: No se puede usar Transmutacion para intercambiar

' Diamante o Piedra Demoniaca por otra Gema.

i
ﬁ( ESTALLIDO s 3

Sincronizacion: Antes de la Tirada de Ataque
de Héroe

Segtn sea el Valor de Combate final del Héroe,
se causa Dano adicional de la manera en que se
indica.

R :
ﬁ( ORBE DE VACIO

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se descarta una ficha de Gaar o cualquier Gema
para teletransportarse a cualquier hexdgono en
el que haya un Elemental. También se recibe 1
Punto de Movimiento.

SKOLDUR

ESCUDO DE GUMRAN
LOSETA INICIAL

¢ = Escudo Gumran

Sincronizacion: Después de la Tirada de
Ataque del Monstruo

El Valor de Combate del Monstruo se reduce
en 3. Ademas, se resta 1 del Valor de Combate del Héroe en el
siguiente ataque del Héroe en este Combate.

Se puede descartar una carta de Plata, justo después de usar el

escudo, para afiadir 2 al siguiente Valor de Combate del Héroe.

LEGADO
LOSETA INICIAL

Sincronizacion: Después de cualquier Tirada
de Héroe

Se anade 1 a la tirada.

ﬁ? FORJA DE RAKLOR

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se descarta cualquier Gema para conseguir 2 de
Oro, conseguir una ficha de Dwurt y robar una
carta de Plata.

Nota sobre Modo Solitario y Modo Cooperativo: No se
anade una carta de Plata a la provision de Plata.

NG
ﬁ{ ESCUDO CON PINCHOS (&SR
Sincronizacion: Después de la Tirada de
Ataque del Monstruo

Se causa 1 de Daiio al Monstruo. El Valor de
Combate del Monstruo se reduce en 2. Ademas, se resta 2 al
Valor de Combate del Héroe en el siguiente ataque del Héroe
de este Combate.

Se puede descartar una carta de Plata, justo después de usar el

escudo, para anadir 2 al siguiente Valor de Combate del Héroe.

j p
ﬁ( RESISTENCIA FERREA

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se recibe 1 Punto de Movimiento.

J"L,
W CONTRABANDISTA

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se escoge una de las siguientes opciones:

. Ly
# Sedescarta cualquier Recurso Natural “'{
para conseguir 5 de Oro. p

+ Se descarta cualquier Objeto para conseguir 2 de Oro. 3

TAESIRI

;. EScuDO GELIDO
LOSETA INICIAL

Sincronizacién: Después de la Tirada de
Ataque del Monstruo

Se reducen en 2 las Heridas sufridas por
Taesiri. Ademads, se resta 3 del Valor de Combate del Héroe en
el siguiente ataque del Héroe en este Combate.

b TUERTO
" LOSETA INICIAL

Sincronizacion: Antes de la Tirada de Ataque
del Monstruo

Durante esta Ronda de Combate, el jugador del
Monstruo solo puede tirar y usar 1 dado.

ﬁf MAGIA OSCURA

Sincronizacién: Después de la Tirada de
Ataque de Héroe

Se descarta una ficha de Gaar para anadir 3 al
Valor de Combate. Ademads, se causa 1 de Dano.

ﬁ? GEMAS MALIGNAS

Sincronizacion: Fuera del Combate / En
cualquier momento del Combate

Se descarta cualquier Gema para recibir una
ficha de Gaar y sanarse 1 (incluso si no se

esta en la Fase de Sanacion del Héroe). Ademas, reduce en 1
las Heridas sufridas por Taesiri durante el ataque en curso o
durante el siguiente ataque del Monstruo en este Combate.

{Q‘( DEMONOLOGIA

Sincronizacion: Primer Ataque

Se descarta una carta de Plata para reducir en
2 las Heridas infligidas a Taesiri durante el
primer ataque del Monstruo en este Combate. A0
Ademas, y segin el Valor de Combate de Taesiri, causa Dafio al
Monstruo.

{Q‘( MAYAL DRACONICO

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe

Después de la tirada: Se puede descartar
una carta de Plata para afiadir 3 al Valor de
Combate del Héroe.
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CARTAS DE MONSTRUO [ALTERNATIVO|  ++/+++
i En la expansion @ hay 40 cartas de Monstruo nuevas (2 para ?:12? ]lv?(;rli’giggmupeleatagrl:clﬁsciozfdel tazadatsse He et
cada uno de los 20 Monstruos), 14 de nivel 1y 2, y 12 de nivel 3. AR 58
L Se pueden usar estas cartas nuevas en cualquier escenario.
= Los 20 Monstruos son nuevas versiones de los del juego
- basico, de manera que tienen el mismo nombre, pero con
F Recompensas, Efectos de Combate Especiales, intervalos

"

¥,

s
2

de ataque, valores en la barra bajo el nombre e ilustraciones
diferentes.

Ejemplo de Monstruo nuevo

PREPARACION

Para usar las nuevas cartas de Monstruo primero hay que
escoger una de las posibles dificultades.

+ Dificil (++): Se reemplaza una de las dos cartas de cada
tipo de Monstruo (para los 3 niveles):

¢ Heroica (+++): Se reemplazan los 3 mazos de Monstruo
del juego basico por los de la expansion.

Las cartas no usadas se devuelven a la caja.

Nota: La preparaciéon normal de la partida usa los
Monstruos del juego basico y es lo que se considera
dificultad Normal.

REGLAS ESPECIALES

COMPLETAR MISIONES CON LAS
CARTAS DE MONSTRUO NUEVAS

Se pueden usar las cartas de Monstruo nuevas para completar
Misiones de la manera habitual. Si se pide un Monstruo en
concreto, tendrd que coincidir el nombre del Monstruo, pero
no necesariamente la ilustracion.

17

EFECTOS DE COMBATE ESPECIALES

&

Cualquier efecto de Dafio causado durante el paso Después de
la Tirada de Ataque del Monstruo del Combate se aplica antes
de que el Monstruo se sane. Esto quiere decir que se puede
matar al Monstruo antes de que pueda sanarse. Por ejemplo, al
usar el Contraataque de Dral, la Punialada Trapera de Keleia o el
Escudo con Pinchos de Skoldur.

&

ﬁﬁi" El jugador del Monstruo coge una ficha de Caos.

El Monstruo se sana tantas Heridas como el valor
mostrado.

El Dafio causado por el Héroe se reduce en 1 durante
el siguiente ataque del Héroe en este Combate.

Magia Argéntea

Solo hace falta descartar una carta de Plata para
@ﬁ resolver el efecto de la segunda casilla de una carta
de Plata.
Nota sobre Modo Solitario / Modo Cooperativo / Jugar
con Fuego / Comunidad: Siempre que un Monstruo revela
una carta de Plata, la pila actual se completa de manera
inmediata. Hay que respetar los siguientes pasos:

+ Siun Monstruo lleva a cabo 1 Accién de Caos, no se
revela otra carta y se aplica el efecto de la segunda
casilla de la carta de Plata revelada.

# Siun Monstruo lleva a cabo 2/3 Acciones de Caos, se
empieza a formar una segunda/tercera pila al revelar
una carta nueva. Si es una carta de Plata, no se revela
otra cartay se aplica el efecto de la segunda casilla de
esa carta de Plata.




'CARTAS DE ORO Y PLATA ALTERNATIVOl +

Hay dos nuevas cartas (de Plata, Mosca Putrefacta; y de Oro, Caos de la carta igual que esta en la zona de juego hasta el ¥
Gusano Putrefacto) que aportan mas variacién al Combate. Se espacio correspondiente (segiin corresponda al nimero !
pueden usar estas cartas nuevas en cualquier escenario. de cartas nuevas que se acaban de jugar). L
g + Elresto de cartas nuevas se descartan. y ?
PREPARACION + Todas las fichas de Dafio que se hayan puesto sobre la -
/ carta original permanecen en su sitio. "
Hay que escoger 3 tipos de cartas de Oro y 3 de Plata para ;a
utilizar en el escenario, que se eligen de entre ]as cartas de Ejemplo: El jugador del Monstruo juega "-'li
Oroy Plata del juego basico y de la expansién & . Siempre 1 carta Gusano Putrefacto en la primera o
tiene que haber 8 cartas de cada tipo escogido, de manera que Ronda de Combate. La Salud del Gusano es -

al final haya 24 cartas de Plata y 24 cartas de Oro. Se puede 2y se pone la ficha de Caos sobre el primer

escoger jugar con uno de los nuevos tipos de carta y no con el espacio, para sefialar el efecto que se aplica.
otro. Dicho de otra manera, Mosca Putrefacta puede estar en : ,
o juego aunque no esté Gusano Putrefacto, o viceversa. Bl jugadariiCe 45

lanza un ataque e

inflige 1 de Dario al
Gusano, por lo que
pone una ficha de Danio sobre la carta. i -

Ejemplo: Estdn en juego las cartas de Plata Maldicion, Mejora
y Mosca Putrefacta; y las cartas de Oro Sanacion, Gusano
Putrefacto y Control de Almas.

En la segunda Ronda de Combate el jugador
del Monstruo decide jugar otro conjunto de 3
cartas Gusano Putrefacto. Pone una de estas
cartas detrds de la que ya estaba en la zona

REGLAS ESPECIALES

JUGAR CON LAS CARTAS MOSCA

de juego, de manera que la Salud del Gusano Y
PUTREFACTA'Y GUSANO PUTREFACTO aumenta en 2 o, lo que es lo mismo, a 3, ya que ha sufrido 1 de ‘
Dario. La ficha de Caos se mueve a la tercera casilla, lo que quiere B
Salud de | X . Y 1
é?lssggf) ;E:ttiesf)al\c/[tgsi?eittrielfﬁcstigbolo (ér?atuiaa decir que ahora el efecto activo es el tercero. Las otras 2 cartas se o
o sy esqliina superior descartan en su pila de descartes. ~
¥
derecha. El nimero que hay dentro .
del simbolo representa la Salud de la =
Criatura. ]
e
Cada vez que se juegan las cartas Mosca Putrefacta o Gusano Xt
Putrefacto, en lugar de devolver la ficha de Caos a la reserva, o
se coloca en el espacio que hay a la izquierda de una de las -_'.'-J
cartas, para sefialar que se esta jugando su efecto (como de ..'r‘:i‘
costumbre, seglin el nimero de cartas iguales que se juegue). 12
No importa el nimero de cartas que se juegue, en la zona de N
juego solo se mantiene la que tiene la ficha de Caos. El resto de 2
cartas se descartan en la pila que les corresponda. ’)
P e tsos har: jugado ATACAR A LAS CRIATURAS MOSCA %
dos cartas Gusano Putrefacto, PUTREFACTA Y GUSANO PUTREFACTO
se coloca la ficha de Caos sobre
el espacio central de una de En cada Ronda de Combate se puede escoger atacar a una -
B i S manticne.esa Criatura Mosca Putrefacta o Gusano Putrefacto en lugar -
carta en la zona de juego y se de atacar al Monstruo contra el que se esta luchando. Se 3
BB I CCli0 ot ra carta Gusano aplican todas las reglas habituales del Combate, con algunas st
Putrefacto. excepciones: *1'!
+ No se aplican las penalizaciones a la Tirada de Héroe. ' f
+ Cuando muere la Criatura el Dafio sobrante se le aplica al 5
Monstruo, por lo que no se pierde.
El efecto marcado se aplica hasta que la Criatura (Mosca o ¢ LaCriatura no se ve afectada por ningun efectode
Gusano) sea derrotada o el Combate termine. Sanacién que aparezca en las cartas de Monstruo de Elite,

de Monstruo o de Sanacion.
Si durante el Combate hay mas cartas del mismo tipo en juego: ; ;
Ejemplo: Ael escoge atacar a la

¢ Secoloca una de las cartas que se acaba de jugar detras de Mosca Putrefacta en lugar de al
la carta igual que estd en la zona de juego, de manera que Asesino. No se aplican ninguna .
solo se vea la parte superior (la que muestra la Salud de penalizacidn de Tirada de .
la Criatura). La Salud de la Criatura aumenta tanto como Héroe al Valor de Combate
indique el nimero del simbolo de Salud de la carta que se de Ael. Su ataque inflige 3 de
acaba de jugar. Dario. La Criatura es derrotada

+ Siel nimero de las cartas que se acaban de jugar es cong ,(jje los 3’de Il
superior al de cualquier grupo de cartas iguales que se infligidos, asi que se pone una

estén jugando en este Combate, se mueve la ficha de ficha de Dario de valor 2 sobre
la carta del Asesino.
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Sila Criatura es derrotada, se descarta su carta en la pila de
descartes correspondiente y se devuelve la ficha de Caos a la
reserva.

EXPLICACIONES DE LAS CARTAS MOSCA
PUTREFACTA Y GUSANO PUTREFACTO

MOSCA PUTREFACTA

Sincronizacion: Antes de la Tirada de
Ataque del Monstruo

Primera casilla: Se anade 3 al Valor
de Combate del Monstruo hasta que
la Mosca sea derrotada o termine el
Combate.

Segunda casilla: Se anade 4 al Valor
de Combate del Monstruo hasta que
la Mosca sea derrotada o termine el
Combate. Ademas, se roba una carta de Plata.

GUSANO PUTREFACTO

Sincronizacion: Antes de la Tirada de
Ataque del Monstruo

Primera casilla: Hasta que el Gusano
sea derrotado o termine el Combate,

se inflige 1 Herida adicional y todas las
Tiradas de Héroe quedan reducidas en 2
durante el paso A de la siguiente Fase de
Ataque del Monstruo de este Combate.

Segunda casilla: Hasta que el Gusano sea derrotado o termine
el Combate, se infligen 2 Heridas adicionales. Todas las
Tiradas de Héroe quedan reducidas en 3 durante el paso A de la
siguiente Fase de Ataque del Monstruo de este Combate.

Tercera casilla: Hasta que el Gusano sea derrotado o termine
el Combate, se infligen 3 Heridas adicionales. Todas las
Tiradas de Héroe quedan reducidas en 4 durante el paso A de la
siguiente Fase de Ataque del Monstruo de este Combate.

SECRETOS DEL MAPA

IMODULO DE JUEGO]

Los Secretos del Mapa afiaden un elemento adicional de
diversion a la partida y permiten usar los pequefios Elementos
que aparecen en el Mapa y que, hasta ahora, eran puramente
decorativos. Pero hay que recordar que lo mas importante es el
escenario y el objetivo, no llevar a cabo estas Tareas.

PREPARACION

Se escoge (al azar o de manera directa) una de las cartas de
Secreto, y se coloca bocarriba en un lugar cercano.

Se colocan las fichas de Elemento que correspondan segun la
carta de Secreto escogida, con la ilustracién hacia arriba y al
lado de la carta de Secreto. Si entre estas fichas hay fichas de
Pajaro, Lobo, Oso o Ciervo, se baraja cada uno de estos tipos.

Ejemplo de una carta de Secreto
con las fichas de Elemento correspondientes.

Nota: También se pueden colocar las fichas de Elemento en
pilas, en los espacios que indique la carta de Secreto. Hay
que recordar barajar las pilas de fichas de Pajaro, Lobo, Oso
o Ciervo.

REGLAS ESPECIALES

COLOCAR FICHAS DE ELEMENTO NUEVAS

Siempre que un Héroe entre en un hexagono en el borde del
Mapa se coloca una o mas losetas de Mapa nuevas y se coloca
una ficha de Elemento, con la ilustracion hacia arriba, en
cada hexagono de las losetas nuevas que muestre ese tipo de
Elemento. Es buena idea que el resto de jugadores ayuden a
buscarlas, para acelerar el proceso.

Nota: Solo se ponen fichas de Elemento sobre las losetas
de Mapa que se acaban de revelar, lo que quiere decir que
nunca se pone una ficha de Elemento sobre una loseta de
Mapa que ya se hubiera revelado con anterioridad.

Los Elementos se explican con mas detalles en la pagina 20.

CUMPLIR LAS TAREAS DE LAS CARTAS DE
SECRETO

Si el Héroe esta en el mismo hexagono que una ficha de Elemento
y ese hexagono no contiene un Monstruo sin derrotar, se puede,
como Accién Gratuita, intentar cumplir los requisitos de la Tarea
que se muestra en la carta de Secreto. Si se consigue, se recibe la
ficha de Elemento. Se considera que la ficha de Elemento es un
Objetoy, por lo tanto, debe transportarse en una de las Bolsas.

Nota: Algunas de las Tareas pueden provocar efectos
negativos, como Heridas. Antes de intentar una Tarea hay
que tener muy en cuenta su naturaleza.

CONSEGUIR RECOMPENSAS DE CARTAS
DE SECRETO

Si el Héroe tiene una ficha de Elemento y esta en la Ubicacion
que muestra la carta de Secreto, el Héroe podra, como Accion
Gratuita, recibir la Recompensa que aparece en la carta de
Secreto. Se coloca la ficha de Elemento al lado del Tablero de
Héroe (para la Puntuacién Final).

Elemento / Espacio para ficha de Elemento

Requisitos de Tarea
Ubicacion

Recompensa

PUNTUACION FINAL

Los jugadores ganan Reputacion en funcion de la tabla de
Puntuacién que se muestra mas adelante y que esta basada en




_ "el'm'lmero de Tareas diferentes que se han cumplido durante
la partida o, lo que es lo mismo, estd basada en el nimero de
- fichas de Elemento diferentes que hay al lado del Tablero de

Héroe.

*Ntmero de Tareas diferentes completadas

Ejemplo: Se tienen al lado del Tablero de Héroe 2 fichas de
Elemento con un Pdjaro, 1 ficha de Elemento con un Lobo y

1 ficha de Elemento con Crdneos Luminiscentes. También se
tiene, en la Bolsa, 1 ficha de Elemento con un Fuego Fatuo
Rojo. Esto significa que se recibe 5 de Reputacion, ya que se han
completado 3 Tareas diferentes durante la partida. El Fuego

| Fatuo Rojo que hay en la Bolsa no cuenta.

DESCRIPCIONES DE LAS FICHAS DE
ELEMENTO

PAJARO (CUALQUIER COLOR)

Requisitos de la Tarea: Cazar el Pajaro.

Se hace una Tirada de Héroe:

¢ Sielresultado es 10 o superior, se ha tenido éxito. Se coge
la ficha de Elemento.

+ Silatiradaes 9 o menos, el Pajaro vuela a un hexagono
adyacente. El hexagono al que vuela el Pajaro se
determina por la direccién indicada por los hexdgonos
numerados que hay en el dorso de la ficha de Elemento
Pajaro. Se escoge la direccion que tenga el nimero mas
bajo y apunte a una zona de Mapa revelada. Se coloca la
ficha de Elemento Péjaro
en el hexdgono adyacente
que corresponda, con la
ilustracion hacia arriba.
Ejemplo: El Valor Final de
Dral es 7. En la direccion 1
no hay ninguna loseta de
Mapa revelada, asi que el
Pdjaro huye a un hexdgono
adyacente en la direccién 2. Si
la ficha de Elemento se mueve
a ese hexdgono, se coloca la
ilustracion hacia arriba.

Ubicacion: Mercaderes

Y CIERVO
Requisitos de la Tarea: Cazar el Ciervo.

Se hace una Tirada de Héroe:

¢ Sielresultado es 8 o superior, se ha tenido éxito. Se coge
la ficha de Elemento.

¢ Silatirada es 7 0 menos, el Ciervo huye a un hexagono
adyacente. El hexagono al que huye el Ciervo se
determina por la direcciéon indicada por los hexdgonos
numerados que hay en el dorso de la ficha de Elemento
Ciervo. Se escoge la direccion que tenga el nimero mas
bajo y apunte a una zona de Mapa revelada. Se coloca

la ficha de Elemento Ciervo en el hexagono adyacente
que corresponda, con la ilustraciéon hacia arriba. Como
ejemplo valdria el del Pajaro, que esta un poco mas atras.

e
Ubicacién: Mercaderes f j
-

LOBO %

Requisitos de la Tarea: Matar al Lobo. o ;5

&

Para matar al Lobo no se usa una Accién Combate, sino que se t2 i
siguen los pasos siguientes: =
b 1]

1. Se le dala vuelta a la ficha de Elemento Lobo y se sufre i"'{

el nimero de Heridas que se indican. Si el Héroe muere .

a consecuencia del ataque del Lobo, se siguen los pasos W

de muerte fuera del Combate (Reglamento, pagina 25). -

Se coloca la ficha de Elemento Lobo otra vez en el mismo
hexagono, con la ilustracién hacia arriba. Cualquier Héroe
(incluyendo el fallecido) puede intentar volver a cumplir
la Tarea.

2. Se realiza un Primer Ataque normal, de manera que se
ponen fichas de Dafio en la carta de Secreto, tantas como
el Dafo causado.

3. Selleva a cabo una Fase de Ataque del Héroe normal,
de manera que se ponen fichas de Dafio en la carta de
Secreto, tantas como el Dano causado.

Ahi termina el ataque contra el Lobo.

+ Sise hainfligido 3 0 mas de Dano, se cumplen los
requisitos de la Tareay se recibe la ficha de Elemento.

+ Sino se ha conseguido causar al menos 3 de Dano, no se
cumplen los requisitos de la Tarea. Se coloca la ficha de
Elemento Lobo otra vez en el mismo hexagono, con la
ilustracion hacia arriba. Cualquier Héroe (incluyendo el
fallecido) puede intentar volver a cumplir la Tarea.

¢ Enlos dos casos se retiran todas las fichas de Dano de la
carta de Secreto.

Ubicacion: Torres Matadragones

0Oso il

Requisitos de la Tarea: Matar al Oso. *

Para matar al Oso no se usa una Accién Combate, sino que se
siguen los pasos siguientes:

1. Se le dala vuelta a la ficha de Elemento Oso y se sufre
el nimero de Heridas que se indican. Si el Héroe muere
a consecuencia del ataque del Oso, se siguen los pasos
de muerte fuera del Combate (Reglamento, pagina 25).
Después se coloca la ficha de Elemento Oso otra vez
en el mismo hexagono, con la ilustracién hacia arriba.
Cualquier Héroe (incluyendo el fallecido) puede intentar
volver a cumplir la Tarea.

2. Serealiza un Primer Ataque normal, de manera que se
ponen fichas de Daiio en la carta de Secreto, tantas como
el Dano causado.

3. Selleva a cabo una Fase de Ataque del Héroe normal, p
de manera que se ponen fichas de Dafio en la carta de
Secreto, tantas como el Dano causado.

Ahi termina el ataque contra el Oso.

+ Sise hainfligido 4 0 més de Danio, se cumplen los =
requisitos de la Tarea y se recibe la ficha de Elemento. ‘{

+ Sino se ha conseguido causar al menos 4 de Dano, no !
F

se cumplen los requisitos de la Tarea. Se coloca la ficha

de Elemento Oso otra vez en el mismo hexagono, con la
ilustracion hacia arriba. Cualquier Héroe (incluyendo el
fallecido) puede intentar volver a cumplir la Tarea.
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+ Enlos dos casos se retiran todas las fichas de Dano de la
carta de Secreto.

Ubicacion: Torres Matadragones

FUEGO FATUO AZUL

Requisitos de la Tarea: Encontrar al Fuego
Fatuo Azul

Se coge la ficha de Elemento, se sufre 1 Herida y se recibe un
teletransporte hasta a 2 hexagonos de distancia. Si la Herida
provoca la muerte del Héroe, entonces no se recibe la ficha de
Elemento.

Ubicacion: Alquimistas
FUEGO FATUO ROJO
Requisitos de la Tarea: Encontrar al Fuego
Fatuo Rojo

Se coge la ficha de Elemento, se sufren 2 Heridas y se recibe

un Teletransporte de hasta 3 hexdgonos de distancia. Silas
Heridas provocan la muerte del Héroe, entonces no se recibe la
ficha de Elemento.

Ubicacion: Alquimistas

POzO

Requisitos de la Tarea: Buscar la flor mégica.

Se gasta 1 Punto de Movimiento (sin moverse) y se recibe la
ficha de Elemento.

Ubicacion: Alquimistas

ESCARCELA

Requisitos de la Tarea: Encontrar la Escarcela.

Se coge la ficha de Elemento.

Ubicacion: Mercaderes
c CRANEOS LUMINISCENTES
ey
oy ; Requisitos de la Tarea: Encontrar los Craneos
g Luminiscentes.
Se coge la ficha de Elemento.
Ubicacidn: Iglesia

ROCA SANGRIENTA (DE CUALQUIER FORMA)

‘ Requisitos de la Tarea: Buscar el mapa del

tesoro que estd bajo la Roca Sangrienta.

Se coge la ficha de Elemento.

Ubicacién: Tesoro de nivel 1

Nota: Las Rocas Sangrientas son siempre de color marron
rojizo. Silas rocas tienen otro color, entonces no son Rocas
Sangrientas.

ELEMENTAL CORRUPTO

Es un nuevo tipo de Elemental con el que

se puede interactuar y que genera nuevas

opciones para los Héroes y los jugadores. Se

puede encontrar en las losetas de Mapa Fijas
y de Corrupcién.

PREPARACION

Cuando se juega con Elementales Corruptos, se deja a mano
la carta de Elemental Corrupto, la ficha correspondiente de
Efecto Global y las fichas de Esencia Corrupta.

Ficha de Esencia
Corrupta

Carta de Elemental
Corrupto

PODER CORRUPTO

Ficha de Efecto
Global Corrupto

Si se hace una tirada de dados (da igual si

se hace durante o fuera del Combate) en un
hexagono influido por el Poder Corrupto, se
resta 2 al Valor Final.

Siun Combate tiene lugar en un hexagono afectado
por un Elemental Corrupto, se colocan la ficha de
Efecto Global correspondiente al lado de la carta de
Monstruo. Es un recordatorio para no olvidar aplicar
el efecto del Elemental Corrupto durante el Combate.

Notas:

Siun hexagono esta influido tanto por el Poder Aire como
por el Poder Corrupto, primero se aplica el Poder Aire.

Siun hexagono estd influido por el Poder Corrupto y el
Poder Tierra, los efectos se cancelan.

Si un Monstruo (o Monstruo de Elite) tiene Inmunidad,
entonces no se ve afectado por el Poder Corrupto.

CONFRONTACION

Primera casilla: Se sufren 2 Heridas. Siel
Héroe no muere, recibe 1 Esencia Corrupta.

Segunda casilla: Se sufren 3 Heridas. Siel
Héroe no muere, recibe 2 de Oroy 1 ficha
de Gaar.

Tercera casilla: Se sufre 1 Herida. Si el Héroe
no muere, se roba un Tesoro de nivel 2, 1
carta de Plata y se recibe 1 Esencia Corrupta.

ESENCIA CORRUPTA

Sincronizacién: En cualquier momento

Se pueden cambiar 2 Esencias Corruptas por 1 Esencia de otro
tipo.

Notas:

Hay escenarios en los que la Esencia Corrupta se puede
usar para generar otros efectos.

La Esencia Corrupta se puede vender por 2 de Oro, de la
manera habitual.
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‘ENCUENTROS

IPERMANENTE|

En la expansion @ hay 4 Encuentros nuevos, 1 para los
Capitulos Iy II, y 2 para el Capitulo III. Estos Encuentros se
pueden anadir a cualquier escenario, incluso si la preparaciéon
del escenario no los requiere. Al usarlos aumenta la variedad
del juego.

PREPARACION

Cuando se juega con los nuevos Encuentros, se barajan junto
con las losetas de Mapa de Encuentro de los Capitulos I, [Ty

III antes de preparar la pila de cada capitulo seglin la tabla de
Preparacién del Mapa del escenario escogido (de esta manera
se aumenta el nimero de losetas entre las que elegir al azar).

Ademas, se afiaden las cartas de Encuentro correspondientes a
la pila de Encuentro, ordenadas por su tipo.

FABRICANTE DE ARMADURAS - CAPITULO I

Aclaracién sobre la Recompensa: Se
roban 2 losetas de Recompensa de
Fabricante de Armaduras. Se escoge una
de ellasy se descarta la otra. Ademas,

se gana la Reputacion, el Oro y 1 Gema
cualquiera (excepto Diamante y Piedra
Demoniaca), segin indique la carta.

Para completarlo: Se descarta un Trofeo
de Monstruo de nivel 1

Nota: También se puede descartar una carta de Monstruo
de Elite de nivel 1 en lugar de la carta de Monstruo de nivel
1. Si se hace, la Recompensa aumenta en 1 de Reputacion y
1 de Oro.

Para completarlo:

Se descarta el Objeto
mostrado (cualquier
loseta de Recurso de
Montana o Esencia) y
cualquier Trofeo.

Para completarlo: Se
descarta cualquier
numero de Trofeos, de
cualquier nivel, de manera
que combinen un valor
total de, al menos la Salud
del Monstruo (5 0 6).

OCULTISTA - CAPITULO 11

Aclaracion sobre la Recompensa: Se
roban 2 losetas de Recompensa de
Ocultista. Se escoge una de ellas y se
descarta la otra. Ademads, se gana el Oro
que indique la carta.

Para completarlo: Se descarta la Gema
indicada o la Esencia indicada.

Para completarlo: Se descarta la Gema
indicada o 2 fichas de Gaar.

LOSETAS DE RECOMPENSA
DE OCULTISTA - OBJETOS
ENCANTADOS

Los Objetos Encantados siguen las mismas
reglas que el resto de Objetos del juego.

PERGAMINO DE MEJORA ENCANTADO

Sincronizacion: Antes de la Tirada de Ataque
de Héroe

Se siguen las reglas que aparecen en el
Apéndice, pagina15.

PERGAMINO DE
TELETRANSPORTE
ENCANTADO

Sincronizacion: Fuera del
Combate

Ademas del efecto de Teletransporte (Reglamento, pagina 13),
se recibe 1 Pocidn de Sanacidn o 1 ficha de Gaar de la reserva.

POCION DE PODER ENCANTADA

Sincronizacion: Antes de la Tirada de Ataque de Héroe

Se afiade 2 al Valor de Combate del Héroe y se
inflige 1 de Dafio adicional.

Se resta el valor indicado del Valor de Combate
del Héroe y se inflige el Dano adicional
indicado.

MINERAL ENCANTADO

Sincronizacion: Fuera del Combate / Fase de Sanacion del Héroe

El Héroe se sana la cantidad indicada.

Sanacién de 4 y se anade 3 a la siguiente Tirada
de Héroe.

CHAMAN - CAPITULO II1

Aclaracion sobre la Recompensa: Se
reciben 1, 2 0 3 Gemas diferentes de
cualquier tipo, excepto Diamante y
Piedra Demoniaca. Ademas, se recibe
Sanacién, Reputacién y Oro por los
valores indicados.

Para completarlo: Se descarta un Trofeo
de Monstruo de nivel 1y otro de nivel 2.
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Para completarlo: Se descarta cualquier loseta de Recurso de
Lago y el Objeto indicado (cualquier loseta de Recurso Natural,
un Trofeo de Monstruo de nivel 1 0 un Trofeo de Monstruo de
nivel 2).

Para completarlo: Se descarta cualquier loseta de Recurso
Natural y el Objeto indicado (un Trofeo de Monstruo de nivel 1;
uno de nivel 2; o de Monstruo de Elite o de nivel 2).

VACIO ELEMENTAL - CAPITULO III

Para completarlo: Se descarta un Trofeo
de Monstruo de nivel 2 o cualquier
Trofeo de Monstruo de Elite.

Para completarlo: Se descarta cualquier nimero de Trofeos, de
cualquier nivel, de manera que combinen un valor total de, al
menos 8, 9 010 Salud del Monstruo.

Para completarlo:
Se descarta el Objeto
mostrado (cualquier
Anillo o Amuleto).

IPERMANENTE]|

- TESOROS

En la expansion @ hay 30 losetas de Tesoro nuevas, 10 para
cada uno de los niveles: 1, 2 y 3. Los Tesoros nuevos se pueden
usar en cualquier escenario para aumentar la variedad de juego
y afnadir opciones nuevas para los Héroes y los jugadores.

.j;-' g
i PREPARACION

Se barajan las losetas de Tesoro para crear los mazos de Tesoro
correspondientes (aumentando el nimero de losetas de cada
pila).

~ ACLARACIONES SOBRE LOSETAS
~ DETESORO

: Ademas de los efectos y reglas normales, las nuevas losetas de
. Tesoro tienen Objetos nuevos que se describen a continuacién.

PERGAMINO DE BENDICION

Sincronizacion: En cualquier momento del
Combate

= Elvalor del Dado de la Esperanza aumenta en
el valor mostrado.

i PERGAMINO DE DEBILIDAD

Sincronizacion: Después de la Tirada de
Ataque del Monstruo

El Valor de Combate del Monstruo se reduce

en el valor mostrado. Ademads, también se reducen las Heridas
sufridas en el valor mostrado.

PERGAMINO DE
DESEQUILIBRIO

Se escoge una de las siguientes opciones:

+ Después de cualquier Tirada de
Héroe: Se anade a la tirada el valor
mostrado. Ademads, en el siguiente ataque del Monstruo
durante este Combate, se resta del Valor de Combate del
Monstruo el valor que corresponda.

Nota: También se puede usar el efecto Trébol fuera del
Combate. En este caso se ignora el efecto Pata de Conejo.

+ Después de la Tirada de Ataque del Monstruo: Se resta
el valor mostrado del Valor de Combate del Monstruo.
Ademas, durante el siguiente ataque del Héroe de este
Combate, se suma el valor correspondiente al Valor de
Combate del Héroe.

PERGAMINO DE
MINERIA

Sincronizacion: Fuera del
Combate, en un hexagono de
Mineria

Accién: Mineria

Ademas, si asi se indica, se recibe 1 Punto de Movimiento.



' ~ Notas:

| Se puede gastar el Punto de Movimiento en cualquier
momento hasta el final del turno, no es necesario usarlo
inmediatamente después de llevar a cabo la Accién
Mineria. Hay que coger una ficha de Movimiento como
recordatorio del Punto de Movimiento que se ha recibido.

Es perfectamente valido usar el Pergamino de Mineria
Unicamente para usar su Punto de Movimiento.

PERGAMINO DE
CONJURACION

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se recibe 1 Gema de cualquier tipo, excepto
Diamante y Piedra Demoniaca.

ROBO

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se puede robar (recibir sin pagar) el nimero
de Objetos de una Oferta que se quiera, de
manera que tengan un valor de compra total
combinado igual o inferior al valor mostrado.

Se puede usar mas de un Robo al mismo tiempo. En ese caso,
se pueden robar Objetos de la Oferta deseada, de manera que
tengan un valor de compra total combinado igual o inferior al
valor total de todos los Robos usados.

Ejemplo: Si se gastan 2 Robos con un valor combinado de 4, se
puede robar el niimero de Objetos de una Oferta que se quiera,
siempre que su valor total de compra sea 4 de Oro 0 menos.

Los espacios vacios no se reponen con losetas nuevas hasta

que se decida dejar de usar Robo (y sus efectos) por este turno.

Notas:

Un Robo sigue las reglas de Pergaminos y Pociones (ver
Apéndice, pagina 15).

Si el total del precio de adquisicion de los Objetos robados
es inferior al precio total que permite el efecto, la cantidad
sobrante se pierde.

Solo se puede robar de Ofertas que se correspondan con
Lugares de Comercio ya revelados en el Mapa.

Ejemplo: Si en el Mapa no hay Alquimistas revelados (sin
importar si el hexdgono ha sido liberado o no), no se puede
robar nada de la Oferta de Alquimistas.

A la hora de robar Objetos, se pueden combinar los efectos
de Robo con fichas de Emblema (ver Apéndice, pagina 24)
y, si se desea, con la Capacidad Miembro del Gremio de
Keleia (ver pagina 15).

LAMPARA DE GENIO

Sincronizacion: Fuera del Combate

Se hace una Tirada de Héroe: En funcién
del Valor Final, se recibe 3 de Oro, 1de
Reputacion o se sana 15.

AMULETO DE
RENUNCIA

Sincronizacion: Fuera del
Combate

Se sufre el Dafio indicado
para recibir 1 Punto de Movimiento o Teletransporte hasta a 4
hexdgonos de distancia.

AMULETO DE
INFLUENCIA

El Amuleto de Influencia
ofrece dos efectos diferentes
que pueden usarse de
manera independiente: un efecto de Trébol o Sanacién y
Cambiar la Oferta. Se pueden usar los dos efectos durante el
turno, una sola vez, de la manera siguiente:

+ Cuando se usa el Amuleto para Cambiar la Oferta, se
coloca una de las fichas de Héroe sobre el icono de
Cambiar la Oferta. Se podra usar el otro efecto del
Amuleto en otro momento del turno y, al hacerlo, se
consumira la loseta.

+ Silalosetaya ha sido consumida, pero no se tiene una
ficha de Héroe sobre ella, se seguira pudiendo usar el
Amuleto para Cambiar la Oferta, de manera que después
habrd que poner sobre la loseta una ficha de Héroe.

Cuando la loseta se prepara, se quita la ficha de Héroe.
CAMBIAR LA OFERTA

Sincronizacion: Durante una Accién Comercio

Cambia la Oferta del Lugar de Comercio que se esta visitando,
completamente y sin tener que pagar nada para hacerlo.
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3 f EL MODO COOPERATIVO Y SOLITARIO

! En esta seccion se explicaran las reglas para los nuevos modos
de juego Cooperativo y Solitario, y los médulos que se han
anadido a la expansion {&sl. Los conjuntos de escenarios

. especiales para Solitario y Cooperativo (Sendas Aterradoras
- y Despertar del Olvido), y los niveles de victoria y objetivos

¥ principales de Comunidad se pueden encontrar en el Libro de
r escenarios (sl .

~ RITUALES FAER Y PEGASO IMODULO DE JUEGO| =

> Los Rituales Faer y Pegaso
aportan un elemento
adicional de diversion a
las partidas, ofreciendo un
nuevo lugar donde sanarse
y conseguir recompensas
a cambio de un pequeiio

%1 sacrificio (Rituales Faer),
9

Ritual Faer ¢ Descartarse de una Carta de Plata sana 3.

¢ Descartarse de una carta de Oro sana
10.

Pegaso # Descartarse de 2 cartas de Plata
permite coger la loseta de arriba de
la pila violeta de Recompensa de
Ritual.

y una nueva manera de + Descartarse de una carta de Oro
desplazarse por el Mapa ' ' permite coger la loseta de arriba de
(Pegaso). Ejemplo de un Ritual la pila magenta de Recompensa de

Ritual.
PREPARACION
PEGASO
1. Cuando se juega con este moédulo, se preparan las losetas ) .

de Mapa de acuerdo con la tabla de Preparacion del Mapa. Siempre que se entra en un hexagono P
> A continuacidn, se barajan las losetas de Mapa de Ritual tenga.el Pegaso, se puede usar una Accion
;:_ (una por capitulo) junto con las losetas de Mapa escogidas Gratuita para pagar 1 de Oro y que Pegaso
=% para los capitulos que correspondan (lo que aumenta el transporte al Héroe hasta un hexagono

numero de losetas de esos capitulos). que esté a una distancia maxima de 4

= hexagonos. El Héroe se pone directamente en el hexdgono

Si en el escenario escogido no se usa un capitulo, destino. A efectos practicos es como si se produjera un

entonces tampoco se usa la loseta de Mapa de Ritual Teletransporte hasta el hexdgono y se aplican todas las reglas
2 correspondiente a ese capitulo. de Teletransporte.
- Ejemplo: En el escenario Expulsion Elemental II no se usan las - - - -

losetas de Mapa de los Capitulos [y V, asi que tampoco se usan Nota: A dlferenCI.a del Grifo, 5910 e pued? Interactuar

las losetas de Mapa de Ritual de los Capitulos Iy V. con un Pegaso mlen)traS se estaenel l}exagono de Pegaso:

, cuando lleva a un Héroe hasta un hexagono no que queda
1 2. Se ordenan las losetas de Recompensa de Ritual en pilas, en el hexagono destino.
T, segln el color de su dorso. Cada loseta se baraja por
Y separado y pone, bocabajo, en un lugar accesible.
3. Se coloca la carta de Ritual, bocarriba, en un lugar cercano.
|
v
Losetas de Losetas de Carta de Ritual
Recompensa de Recompensa de
Ritual de nivel 1 Ritual de nivel 2
(violeta) (magenta)
REGLAS ESPECIALES
& 4 RITUALES FAER
-_'_ ' Siempre que se entra a un hexagono con el Ritual Faer se puede
= usar una Accién Gratuita para sacrificar (descartar) tantas
¥THh cartas de Oro y Plata como se quiera para sanarse y conseguir
l{?% Recompensas de Ritual:
re
f
25
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R CON FUEGO - MODO SOLITARIO

IALTERNATIVO| +

Si se busca un comportamiento mas realista del jugador del
Monstruo en Combate, recomendamos usar las reglas de Jugar
con Fuego. Pero hay que ser conscientes de que estas reglas
hacen que el Modo Solitario sea un desafio mas complicado.

El modo Jugar con Fuego respeta las reglas de cartas de Oro,
Platay Encuentro del Modo Solitario que se describe en

el Reglamento, a partir de la pagina 31. Pero las reglas de
Combate y Preparacion del modo Solitario cambian respecto a
las del juego basico, de manera que hay que respetar las que se
explican a continuacion.

PREPARACION

Se usan las reglas de Preparaciéon normales del juego (ver
Reglamento, pagina 5), pero con los cambios siguientes.

+ Seusan solo dos losetas de Mapa Fijas por
capitulo. Se las puede reconocer por el %
icono de Un Jugador que aparece en la parte
inferior de la loseta (justo encima del icono
de loseta de Mapa Fija).*

* O que aparecen en el Reglamento, pagina 31, en el caso
de la primera edicion.

Icono de Un
Jugador

¢ Secolocan a un lado el dado de Combate
y dos dados de otro Héroe (que a partir
de ahora denominaremos <«dados del
Monstruo>). Estos dados se usaran para
controlar al Monstruo durante el Combate. pado de Combate

+ Las cartas de Control se dejan en la caja:
no se usaran en el modo Jugar con Fuego.

+ Las cartas de Control de Almas (de las
cartas de Oro) se reemplazan por las que
muestran el icono de Un Jugador.

+ Las fichas de Sanacion del Monstruo se

dejan en un lugar accesible. Fichas de Sanacidn

del Monstruo

REGLAS ESPECIALES

COMBATE

Se siguen las reglas de combate normal del Reglamento,

que comienzan en la pagina 16, pero con los cambios que se
explican aqui a la hora de sacar cartas de Oro y Plata, y para los
pasos By C de la Fase de Ataque del Monstruo.

El jugador del Monstruo (que a partir de ahora llamaremos,
simplemente, ««Monstruo> ) se controla mediante el dado de
Combate y los dados de Monstruo.

ANADIR CARTAS DE ORO Y PLATA

Cuando se revela una carta de Monstruo, las cartas de

Oro y Plata que salgan en ella se anaden a sus respectivas
provisiones. Si hay 4 o mas cartas de Plata en la provision de
Plata, se descartan las 4 cartas de Platay se anade 1 carta de
Oro a la provisiéon de Oro.

FASE DE ATAQUE DEL MONSTRUO

B) TIRADA DE ATAQUE DEL MONSTRUO

Las reglas que se pueden leer a continuacion sustituyen
completamente al paso B de 1a Fase de Ataque del Monstruo.

Se tiran los dados de Monstruo y de Combate, todos a la vez.

Si el jugador del Héroe ha usado Esencia de Aire, solo se tira un
dado de Monstruo ademas del dado de Combate.

A continuacion, se tiran los siguientes efectos, en el orden en
que aparecen a continuacion:

1. Intervencion de Shii: Si la suma de los valores de los
dados de Monstruo es 10 0 mas, se anade 1 punto al Dado
de la Esperanza.

2. Poder Elemental de Aire: Si el Combate se desarrolla en
un hexagono influido por el Poder Aire y los dados del
Monstruo tienen valores diferentes, se gira el que tenga
el valor mas alto para mostrar la cara opuesta.

3. Poder Elemental de Tierra: Si el Combate ocurre en
un hexagono influido por el Poder Tierra, se afiade 2 al
Valor de Combate.

4. Poder Elemental Corrupto: Si el Combate ocurre en un
hexagono influido por el Poder Corrupto, se resta 2 al
Valor de Combate.

C) DESPUES DE LA TIRADA DE ATAQUE DEL MONSTRUO

Las reglas que se pueden leer a continuacion sustituyen
completamente al paso C de la Fase de Ataque del Monstruo.

El paso C de la Fase de Ataque del Monstruo se desarrolla
resolviendo los 5 pasos siguientes, por orden:

1. Simbolo de Gaar: Si el dado de Combate muestra un
simbolo de Gaar, se coloca una ficha de Gaar adicional al
lado de la carta de Monstruo.

2. Carta de Plata: Si el dado de Combate muestra una carta
de Plata, se coloca 1 carta de Plata al lado de la provision
de Plata. Es buena idea rotar la carta 90 grados, como
recordatorio de que todavia no es parte de la provision
de Plata. Esta carta se anade a la Provision de Plata
después de que se haya resuelto la Fase de Ataque del
Monstruo. Se podra usar durante el siguiente ataque del
Monstruo.

3. Acciones de Caos: El Monstruo intenta realizar 1 Accién
de Caos por cada Accion de Caos que salga en el dado de
Combate. Por cada Accién de Caos debe haber al menos
1 carta en las provisiones de Oro o Plata, y el Monstruo
debe tener al menos 1 ficha de Caos. Mds adelante se
explica como resolver las Acciones de Caos.

Ejemplo 1: En el dado de Combate salen 2 simbolos de Caos,
pero el Monstruo solo tiene 1 ficha de Caos. Solo puede
realizar 1 Accién de Caos.

Ejemplo 2: En el dado de Combate salen 2 simbolos de
Caos, y el Monstruo tiene 2 fichas de Caos, pero solo tiene 1
carta de Oro en la provisién, y ninguna de Plata. Solo puede
realizar 1 Accién de Caos.

4. Fichas de Gaar del Monstruo: Los Monstruos siempre
intentaran llevar a cabo el ataque de mas intervalo que
aparezca en su carta de Monstruo (el que esta mas a la
derecha). Sila tirada de los dados de Monstruo no es
suficiente para este ataque, al menos uno de los dados
de Monstruo ha sacado 1, 2 0 3 y el Monstruo aun tiene
una o mas fichas de Gaar, se coloca una de las fichas
de Gaar de manera que quede su lado azul hacia arriba,
allado de los dados, y se repite la tirada del dado que
haya sacado menos (si hay un empate, la de uno de
ellos). Si es necesario se repite este proceso hasta que el
Monstruo pueda llevar a cabo el ataque de mas intervalo
o se quede sin fichas de Gaar.
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Ejemplo: La Bestia Sombria tiene 2
fichas de Gaar. El Monstruo saca 1y

6. Esto no es suficiente para el ataque
de mds intervalo del Monstruo. El
Monstruo gasta una ficha de Gaar,
que se pone al lado de los dados con la
cara azul hacia arriba. Después vuelve
atirarel1ysacaun 3.

El Valor de Combate ahora es 11 (3+6

de los dados del Monstruo +2 por la ficha de Gaar con el lado
azul hacia arriba), lo que entra en el intervalo mds elevado. EI
Monstruo no usa la ficha de Gaar que le queda, sin importar que
uno de los dados haya sacado un 3.

5. E1 Héroe responde: El Héroe puede usar fichas de Gaar,
Capacidades y Objetos de la manera habitual. Siuno de
los dados de Monstruo ha sacado 1, 2 0 3 después de usar
una ficha de Gaar del Héroe o cualquier efecto de loseta
de Héroe, y al Monstruo le queda una ficha de Gaar,
se repite inmediatamente el paso 4 que estd descrito
anteriormente. Después se contintia con la respuesta
del Héroe.

REALIZAR 1 ACCION DE CAOS

1. Si hay al menos 1 carta en la provision de Oro, se revela
la primera carta de la provisiéon de Oro y se contintian
revelando cartas hasta sacar 3 cartas del mismo tipo o
revelar una de un tipo diferente; o hasta que las cartas
se acaben. Si se revela una carta de un tipo diferente, la

.y ultima carta revelada se pone en la parte de abajo de la

provision de Oro.

2. Sila provision de Oro ya estaba vacia, se sigue el mismo
proceso con la provision de Plata, pero con la diferencia
de que se sigue hasta revelar 2 cartas del mismo tipo o
una de un tipo diferente, o hasta quedarse sin cartas.

3. Se descarta una ficha de Caos y se aplican los efectos de
las cartas de Plata / Oro reveladas, como si se hubieran
jugado en los pasos de Combate habituales.

i REALIZAR 2 ACCIONES DE CAOS

b Se lleva a cabo 1 Accion de Caos, tal y como se acaba de
* describir en el apartado anterior. Pero cuando se revela una

carta de un tipo diferente, se comienza una nueva pila con esta

g carta. Sino es el caso (si se completa una pila o se terminan
! las cartas), se lleva a cabo otra Accidn de Caos, tal y como se
describe arriba, para crear otra pila.

Una pila completa consiste en 2 cartas de Plata o0 3 de Oro del
mismo tipo.

Ejemplo: Se van a realizar 2 Acciones de Caos. Se revelan las
cartas de la provision de Oro y se roban 3 cartas Golpe Poderoso.
Con eso se completa la primera pila. A continuacion, se revela
otra carta para iniciar la sequnda pila. Vuelve a ser Golpe
Poderoso. La siguiente carta que se revela es Sanacién, que se
pone en la parte de abajo de la provisién de Oro.

Nota sobre Comunidad: Hay casos en que el Monstruo
podra realizar 3 Acciones de Caos. Esto funciona de manera
similar a realizar 2 Acciones de Caos, que esta explicado en
el apartado anterior, pero se crean 3 pilas en lugar de 2.

Por cada pila creada hay que descartar 1 ficha de Caos y aplicar
los efectos de las pilas de cartas reveladas.

ACLARACIONES SOBRE EFECTOS DE
CARTAS

SANACION
Cuando se revela una carta de Sanacion:
+ Siel Monstruo ha sufrido Dafio igual o
superior al valor de la carta de Sanacion,

el Monstruo se sana de la manera
habitual.

+ Siel Dafo sufrido por el Monstruo es
inferior al valor de la carta de Sanacidn, se sana todo el
dano que haya sufrido el Monstruo y se pone sobre la
carta de Monstruo una ficha de Sanacién del Monstruo,
del valor que corresponda. El valor de la ficha de Sanacién
del Monstruo es la diferencia entre el valor del efecto
de Sanacién y el Dafo que ha sufrido el Monstruo: es la
cantidad de Sanacion que no se ha usado.

+ Siel Monstruo no ha sufrido ningtin Dafo, se pone
una ficha de Sanacién del Monstruo sobre la carta del
Monstruo, bocarriba y con un valor igual al efecto de
la carta de Sanacidn. Para simplificar la partida, siya
habia una ficha de Sanaciéon del Monstruo en la carta del
Monstruo, se pueden cambiar las dos fichas por otra con
un valor igual a la suma de las dos fichas retiradas.

Siun Monstruo sufre Dafio que no es suficiente para matarlo

y tiene una o mas fichas de Sanacién del Monstruo sobre su
carta, se sana todo el Dafio sufrido o la suma de todas sus
fichas de Sanacién del Monstruo, la cantidad que sea menor.
Después habra que quitar o cambiar las fichas de Sanacién

del Monstruo para que el valor total de todas las fichas de
Sanacién del Monstruo que haya sobre su carta sea igual a la
cantidad de Sanacion que no se ha usado (suponiendo que haya
sobrado algo).



Ejemplo: El Arquero Goblin
ya ha sufrido 2 de Dario.
Durante la Fase de Ataque
del Monstruo se revelan dos
cartas de Sanacion, que sanan
3 de Dano. Eso significa que
el Arquero Goblin queda
completamente sanado, se
retira todo el Dafio que habia
en su carta, y se pone en ella
una ficha de Sanacion del Monstruo con un
valor de Sanacién de 1.

A continuacidn, el Héroe inflige 2 de
Darnio al Arquero Goblin. Como ese
Dario no basta para matar al Arquero
Goblin, este se sana 1y la ficha de
Sanacion del Monstruo se retira de su
carta.

CONTROL MENTAL

Si se roba una ficha de Gaar al Héroe mediante
una carta de Control Mental, la ficha se podra
usar inmediatamente después de haberse

robado.

COMUNIDAD - MODO COOPERATIVO

IALTERNATIVO]

El nuevo Modo Cooperativo se llama Comunidad y ofrece la
experiencia de una auténtica aventura en grupo en Euthia.
Pero si esta es la primera partida que se va a jugar en
Euthia, recomendamos hacerlo con la versién competitiva
del escenario La Caceria antes de hacerlo con las reglas de
Comunidad. Asi los jugadores se acostumbraran a las reglas
basicas del juego.

Comunidad usa las reglas basicas normales, pero con los
siguientes cambios:

GANAR LA PARTIDA

La partida se ganay se pierde como grupo. Para ganar la
partida primero hay que completar el Objetivo principal del
escenario escogido o, lo que es lo mismo, llegar al menos al
nivel de victoria Plata del escenario. Todos los escenarios
tienen tres niveles de victoria: Plata, Oro y Diamante. Cuando
se juega al modo Comunidad no hay una Puntuacién Final. Para
mas detalles sobre objetivos principales y niveles de victoria,
se puede consultar el Libro de escenarios {!, pagina 45.

PREPARACION

Se usan las reglas de Preparacién normales del juego, en
funcién del nimero de jugadores (ver Reglamento, pagina 5),
pero con los cambios siguientes:

¢ Se colocan a un lado el dado de Combate
y dos dados de otro Héroe (que a partir
de ahora denominaremos «dados del
Monstruo>). Estos 3 dados se usaran para
controlar al Monstruo durante el Combate.

Dado de Combate
+ Las cartas de Control se dejan en la caja: no
se usaran en el modo Comunidad. %
¢ Las cartas de Control de Almas (de las cartas
de Oro) se reemplazan por las que muestran  Icono de Un
el icono de Un Jugador. Jugador

¢ Enlaprimera ronda se escoge un Lider, al
azar, y se pone la ficha de Lider delante de
él.

# Seordenan las cartas de Misién Personal

en mazos de Mision Personal diferentesen  fgichq de Lider

funcién del nivel de las misiones: Iniciales, Avanzadasy
Elite. Se baraja cada mazo de manera independiente y se

. . . /. A
dejan, bocabajo, en un lugar accesible. Se roba un numero ’
de Misiones Personales Iniciales igual al nimero de =

jugadores + 1,y se colocan bocabajo a un lado del mazo. Los
jugadores deberan escoger una de ellas (en el orden que
decidan) para que se convierta en su Misi6n Personal. Las ¥

cartas de Mision Personal Inicial sin usar, asi como el resto
del mazo de Mision Personal Inicial, se devuelven a la caja. ~

¥ il

Mazo de Mision Personal

+ Secrea el mazo de Comunidad de la siguiente manera:

+ Se deja espacio para 2 pilas de
cartas: la provision de Plata y la
provision de Oro. Se puede leer
mas sobre esto en la seccion
Cartas de Oroy Plataen la
pagina 31.

2z Se barajan las cartas

= Se barajan las cartas

: Se separan las cartas de Comunidad en funcién de su

intervalo de rondas, que aparece en el dorso
(I-ronda1-7,1I - ronda 8-14, III - ronda 15-20). '

=+ Se barajan las cartas Comunidad Il y se colocan, e

bocabajo, en una pila
(sin mirarlas).

Comunidad 1Ty se
colocan, bocabajo, sobre
las cartas de Comunidad
I1I.

Comunidad I y se colocan,
bocabajo, sobre las cartas
de Comunidad I y III.

Provision de
Oro

Provision de

Plata
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+ Se colocan las fichas de Sanacién del Monstruo, Herida
del Monstruo y Salud del Monstruo en un lugar accesible.

9 @

Fichas de Salud Ficha de Herida
del Monstruo del Monstruo

REGLAS ESPECIALES

LIDER

Fichas de Sanacién
del Monstruo

Sihay que decidir algo y el grupo no llega a un acuerdo, la
decision la toma el Lider. A partir de la segunda ronda, y al
principio de cada ronda posterior, la ficha de Lider se ird
moviendo al siguiente jugador (en el sentido de las agujas del
reloj).

ORDEN DE JUEGO

Los jugadores pueden llevar a cabo sus turnos en el orden que
quieran, incluso de manera simultanea, pero hay algunas
limitaciones:

+ No puede haber més de un Combate a la vez.

+ No se puede llevar a cabo mas de una Accién Comercio en
el mismo Lugar de Comercio a la vez.

+ No se puede llevar a cabo mas de una Accién Mineria en el
mismo hexagono de Mineria a la vez.

+ No puede iniciar una Confrontacién con el mismo
Elemental a la vez.

CARTAS DE COMUNIDAD

Al principio de cada ronda se revela una carta de Comunidad.
Los efectos de esa carta se aplican hasta que termine la ronda.

Una carta de Comunidad tiene tres secciones:

La barra que hay en la parte superior de la carta muestra los
recursos adicionales (fichas de Gaar y Caos, cartas de Oro

y Plata) que reciben los Enemigos (un grupo de uno o mas
Monstruos y Monstruos de Elite) al inicio de cada Combate de
estaronda.

El cuadro que tiene 4 o 5 casillas, que esta en mitad de la
carta, describe ajustes adicionales de Combate, de la manera
siguiente:
ficha de Salud del Monstruo encima de la carta de é
Monstruo usada (o cartas) en este Combate, con

el valor que corresponda hacia arriba, para recordar la
Salud adicional.

¢ Laprimera casilla de arriba determina la cantidad
de Salud adicional que tendra cada Monstruo al
inicio de cada ronda de Combate. Se coloca una

+ Enlasegunda casilla de arriba se indican las
Heridas adicionales (si hubiera alguna) que
infligen los Monstruos a los Héroes durante
cada ataque de esta Ronda. Se coloca la ficha de
Salud del Monstruo encima de la carta (o cartas)
de Monstruo usada en este Combate, con el valor que
corresponda hacia arriba, para recordar las Heridas
adicionales que se infligen.

Importante: Para poder infligir Heridas adicionales el
Monstruo tiene que infligir al menos 1 Herida durante la
Fase de Ataque del Monstruo.

# Aveces hay una tercera casilla en la parte
superior, que muestra un simbolo de Caos. Si estd
presente, significa que los Monstruos pueden
llevar a cabo una Accién de Caos adicional siempre
que sea posible.

+ Laprimera casilla de abajo muestra una de las dos
opciones siguientes:

» Sila casilla estd vacia es que no hay enemigo
adicional.

: Se anade a los enemigos un
Monstruo del nivel mostrado.

2+ Los enemigos atacan con un Ataque de
Area. En Combate, mas adelante, se
explica mas en profundidad el Ataque de
Area (pagina 33).

Ataque
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En la parte inferior de la carta aparecen 2 espacios y un
simbolo de Oro.

Los dos espacios muestran las Acciones y Puntos
de Movimiento adicionales (si hay alguno) que
podran usar los jugadores durante esta ronda.

Cada Accién solo la puede usar un Gnico Héroe:

hay que repartirlas. De igual manera, cada espacio de Puntos
de Movimiento solo lo puede usar un tinico Héroe, también
hay que repartirlos. Se pone una de las fichas de Héroe en ese
espacio siempre que uno de los Héroes lleve a cabo la Accién
o gaste los Puntos de Movimiento mostrados. Ese efecto no
podra volver a usarse otra vez en esta ronda.

+ Lasegunda casilla de la parte de abajo
determina una Recompensa adicional que
se gana cada vez que se derrotan a todos los
enemigos de un Combate de esta ronda.

En una partida de 3 0 4 jugadores, siempre que se revele una
carta de Comunidad se pondran fichas de Movimiento en esos
dos espacios, de la manera siguiente:

+ Partida de 3 jugadores: Se pone una ficha de Movimiento
con la cara de 2 Puntos de Movimiento hacia arriba.

+ Partida de 4 jugadores: Se ponen dos fichas de Movimiento
con la cara de 2 Puntos de Movimiento hacia arriba.

De igual manera que ocurre con los dos espacios de la carta,
cada ficha de Movimiento solo puede ser usada por un Héroe. :
Cuando se elige coger la ficha de Movimiento, se coloca sobre

el Tablero de Héroe. Los Puntos de Movimiento indicados en la

ficha se podran usar durante este turno de la manera habitual.

Una vez usados, la ficha se devuelve a la reserva.

El simbolo de Oro que tiene flechas verdes encima

determina el valor de Intercambio de laronda. Elvalor ~ f7 3
de Intercambio es el precio de venta total maximo de los
Objetos que un jugador puede
intercambiar con los demas
jugadores (siempre que
sus Héroes estén en el
mismo hexadgono).
Ver Intercambio
de Objetos en la
pagina31.

Barra =g &

Cuadro con
casillas

Espacios con Acciones
adicionales y Puntos
de Movimiento




Para completar una Misién

MISIONES PERSONALES de Comunidad). Ademas, para la Mision Avanzada hay que =
descartar 2 Pociones de Sanacién en los Mercaderes.

Para completarla: E1

Nivel de Misién
Personal

Personal Inicial hay que
cumplir los requisitos de la
Misidn, que aparecen en la
carta. Si se hace, se gana la
Recompensa indicada en Requisitos de la
la carta y se mantiene la Misidn
carta de Mision Personal,

bocabajo, cerca del Tablero
E de Héroe (contard para Recompensa =Sl
| el objetivo principal). A
continuacion, se roban 2
Misiones Personales Avanzadas, se escoge la que se prefieray
se pone la otra en la pila de descartes que corresponda.

Cuando se completa una Mision Personal Avanzada se roba 1
carta del mazo de Misiones Personales de Elite.

Sila Mision tiene dos partes se puede escoger cudl completar
primero. Para recordar qué parte se ha completado ya, se
coloca sobre ella una de las fichas de Héroe.

Nota: Recomendamos cooperar y ayudarse para completar
las Misiones Personales.

ACLARACIONES SOBRE LAS MISIONES PERSONALES

'~ Tener un Conjento Tener un Conjunto - Tener un Conjunto

Para completarla: Tener un Conjunto de Armadura del tipo de e
Armadura y nimero de piezas indicados. 4 tipos de Armadura

diferentes

| Liberar al menos dos
Lagos y/o Cuevas

Para completarla: Descartar, en funcién de la carta, 2 cartas s i

de Oro, o un Trofeo de Monstruo de nivel 2, 0 3 Trofeos de b
Monstruo de nivel 3 en el Lugar de Comercio indicado (no gt Tibiera de Hecogy
es necesario descartarlos todos a la vez). Ademas, para la

Mision Avanzada, hay que liberar al menos dos hexdgonos de

Mineria que tengan Lagos o Cuevas, asi que hay que derrotar a
Monstruos en esas ubicaciones.

. Iniciar una
Confrontacién
. con 3 Elementales

* . Licvar 3 Esencias
‘diferentesalos

Para completarla: Llegar a la Reputacién indicada. Ademas,
en el caso de la Misién Avanzada e Inicial, hay que entrar en la
Iglesia (el centro de la loseta Especial).

Para completarla: Luchar
contra 2 Monstruos de
nivel 2 / 2 Monstruos de
nivel 3 al mismo tiempo
en la ubicacién indicada
(siguiendo las reglas

Héroe debe estar en las
Torres Matadragones
(en el centro de la loseta
Especial) y debe tener al
menos la Salud indicada.

|
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Para completarla: Descartar 10 de Oro en la
Iglesia.

oS

Para completarla: Tener 5 Gemas 0 mas en / )
las losetas de Equipo. n

Para completarla: Estar equipado con 4
tipos de Armadura diferentes. La Armadura
de las losetas de Héroe no cuenta.

Para completarla: Desbloquear 3 espacios
de Héroe y todos los espacios de Equipo del 2
Tablero de Héroe.

Para completarla: Iniciar una i
Confrontacion con 3 Elementales :
diferentes. Ademas hay que descartar, en

los Alquimistas, 3 Esencias diferentes.

Para completarla: Entrar en la Iglesia
para recoger 10 de Oro. Ademas, hay
que descartar en la Iglesia 2 piezas de la
Armadura Arcoiris, Krak y/o Dragon.



Para completarla: Derrotar a cualquier
Monstruo de Elite o nivel 2. Ademds hay
que descartar 2 Diamantes en las Torres
Matadragones.

ACCION COMERCIO

Sien el hexdgono hay una ficha de Comercio de otro jugador no
hay que pagar 1 de Oro a ese jugador.

ACCION MINERIA

Si en el hexdgono hay una o mas fichas de Interaccién de otros
jugadores no hay que pagar Oro a esos jugadores. Lo que hay
que hacer es descartarse de 2 cartas de Plata o 1 carta de Oro
(sin importar cuantas fichas de Interaccidon de otros jugadores
haya en el hexagono). Siya se tienen 2 fichas de Interacciéon
propias en el hexdgono, entonces no hay que descartarse

de esas cartas. Sino se dispone de cartas suficientes para

el descarte no se puede llevar a cabo la Accién Mineria en el
hexagono.

CONFRONTACION CON UN ELEMENTAL

Si en el hexagono hay una o mas fichas de Interaccion de otros
jugadores no hay que pagar Oro a esos jugadores. Lo que hay
que hacer es descartarse de 2 cartas de Plata o 1 carta de Oro
(sin importar cudntas fichas de Interaccion de otros jugadores
haya en el hexagono). Si no se dispone de cartas suficientes
para el descarte no se puede iniciar la Confrontacién con el
Elemental.

SANACION DE OTRO HEROE

En cualquier momento de la Fase de Sanacién del Héroe o fuera
del Combate, si hay 2 0 mas Héroes en el mismo hexagono, se
podran curar mediante efectos de Sanacién especificos. Esto
significa que no se puede sanar a otro Héroe mediante efectos
de Sanacién adicionales de un Arma o de una Capacidad de
Combate, como Bastén de Luz Estelar o Rito de Luz Estelar de
Ael, Daga Ritual de Taesiri.

INTERCAMBIO DE OBJETOS

Si se esta en el mismo hexagono que otro Héroe, y no se estd
en mitad de una Accién o una Accién Gratuita, se pueden dar
Objetos con valor de venta a los Héroes con los que se esta en
el hexagono: no se puede intercambiar fichas de Gaar, fichas
de Dwurt, cartas de Oro y Plata, Trofeos, Recursos Naturales o
fichas de Elemento (si se juega con el médulo de Secretos del
Mapa). Esto se puede hacer una sola vez por ronda. Tampoco
se pueden intercambiar losetas de Héroe, sin importar si
tienen o no precio de venta. No se puede hacer nunca.

Cuando se dan Objetos a otros Héroes, se pone una de las
fichas del Héroe que los da al lado de la carta de Comunidad,
como recordatorio de que se han dado Objetos en la ronda en
curso. Si se ha hecho y se ha puesto la ficha, ya no se puede
volver a dar Objetos a otros Héroes durante esta ronda. La
ficha de Héroe se recupera al principio de la ronda siguiente,
cuando se revela una nueva carta de Comunidad.

Solo se pueden dar Objetos que tengan un precio sumado
de venta que sea igual o menor al valor de Intercambio que
aparezca en la carta de Comunidad de la ronda en curso.

Nota: Un mismo Héroe puede recibir Objetos de otros
Héroes varias veces en la misma ronda (de un Héroe
diferente en cada ocasién), pero nunca podra dar Objetos
mas de una vez en la misma ronda.

Ejemplo: Hay tres Héroes en el mismo hexdgono: Ael, Dral
y Maeldur. El valor de Intercambio que indica la carta de
Comunidad de esta ronda es 6. Dral no estd en mitad de una
Accion o Accion Gratuita, y da Objetos a Maeldur que tienen un
valor total de venta de 4, y Objetos por un valor total de venta
de 2 a Ael, asi que en total ha dado Objetos por un valor total de
6. El jugador que lleva a Dral coloca una de sus fichas de Héroe
al lado de la carta de Comunidad. Dral ya no puede volver a dar
Objetos a otros Héroes durante esta ronda, pero Ael y Maeldur st
que pueden hacerlo, porque ellos solo han recibido Objetos, no
los han dado.

CARTAS DE ENCUENTRO

Las cartas de Encuentro solo se reemplazan al final de la
ronda.

Una vez que se ha completado la Misién de una carta de
Encuentro, en lugar de dejar la carta al lado del Tablero de
Héroe, como no hay Puntuacién Final, esta se descarta en la
pila que corresponda.

ENCUENTRO DE BRUJA

Cuando se revela un Encuentro de Bruja, se usan las cartas
de Modo Solitario (indicadas por el icono de Un Jugador). Las
losetas de Recompensa de Bruja (Amuletos Oscuros) no se
usan en el modo de juego Comunidad.

CARTAS DE SAQUEO

Como no hay Puntuacién Final, la carta de Saqueo que se
consigue después de derrotar a un Monstruo de Elite no se deja
al lado del Tablero de Héroe, sino que se descarta.

Nota: Sique se puede conservar la carta del Monstruo de

Elite en una de las Bolsas, para usarla como Trofeo.

CARTAS DE ORO Y PLATA

Eljugador del Monstruo (que a partir de ahora llamaremos,
simplemente, «Monstruo>>) se controla mediante el dado de
Combate y los dados de Monstruo. También se usan cartas de
Oro y Plata, asi que hay que dejar espacio para 2 pilas de cartas:
la provision de Plata y la provisién de Oro.

+ Siempre que se roba una carta de Oro o de Plata, también
se afiade 1 carta del tipo correspondiente a la provision
correspondiente. Excepcién: Cuando un jugador se
descarta de 4 cartas de Plata para conseguir 1 carta de Oro,
no se anade una carta de Oro a la provision de Oro.

+ Siempre que haya 4 o mas cartas de Plata en la provision
de Plata, se descartan 4 cartas de Plata y se afiade 1 carta
de Oro a la provision de Oro.

+ No hay limite a la cantidad de cartas que puede haber en
la provision de Oro.

El jugador sigue ganando cartas de Oro y de Plata como
Recompensa, pero no puede controlar Monstruos. Por lo tanto,
siempre que quiera podra:

o Descartar 4 cartas de Plata para ganar 1 de Oro.

o Descartar 1 carta de Oro para ganar 1 de Oro.




Las cartas de Oro y Plata también se usan en una Confrontaciéon
'_ contra un Elemental o al usar Mineria en un hexagono que

~ tenga una o mas fichas de Interaccion de otros Héroes, asi como
para determinadas reglas especiales de algunos escenarios.

El jugador sigue teniendo un limite de 5 cartas en la mano (ver
Reglamento, pagina 22).

COMBATE
COMBATE CONJUNTO

Hay ocasiones en las que dos jugadores (y nunca mas de dos)
podran participar en el mismo combate:

+ Enun Combate contra un icono de Monstruo que aparece
en el hexdgono,

+ Enun Combate contra un icono de Secuaz que aparece en
el hexagono,

¢ Enun Combate contra un Monstruo de Elite en una
ubicacion determinada por una carta de Saqueo.

Cualquier otro Combate debe ser disputado por un Héroe y no
se ve afectado por la carta de Comunidad revelada.

Se pueden usar Trofeos conseguidos en un Combate conjunto
para completar una Misién. Las excepciones a estas reglas
aparecen en el Libro de escenarios

Para comenzar un Combate conjunto: Un Héroe entra en un
hexagono en el que hay un Monstruo sin derrotar y se queda
en el hexdgono hasta que entre un segundo Héroe para unirse
al Combate. Hasta que comience el Combate, el primer Héroe
no puede realizar ninguna otra Accidn, Accién Gratuita o
Movimiento en el hexagono. El Combate comienza en cuanto
entra en el hexagono el segundo Héroe.

El primer Héroe debera llevar a cabo una Accién Combate en el
hexdgono antes de que termine la ronda, incluso si al final no
hay un segundo Héroe que entre en el hexdgono.

Para llevar a cabo un Combate conjunto los dos jugadores
deberan gastar su ficha de Accién Combate.

PREPARACION DEL COMBATE

Antes de que comience el combate, hay que respetar los pasos
siguientes:

1. Se roba una carta de Monstruo en funcién de la dificultad
del Monstruo (la que se indica en el hexagono) y se coloca,
bocabajo, delante de los jugadores. Sila carta de Comunidad
de esta ronda muestra un Monstruo adicional, se roba una
carta de Monstruo del mazo de Monstruo que corresponda,
y se coloca a la derecha de la carta de Monstruo que ya
se habia revelado. El orden de las cartas, de izquierda a
derecha, es el orden en el que atacaran los enemigos.

2. Las cartas de Oro y Plata que aparecen en las cartas de
Monstruo de Elite y de Monstruo de la linea de enemigos
se aniaden a las provisiones que correspondan. Se afiaden
cartas de Oro y Plata a las provisiones, segin indique la
barra de la carta de Comunidad.

3. Se genera una reserva de Combate (es una reserva coman
para todos los Monstruos) con las fichas de Gaar y Caos
que aparecen en las cartas de Monstruo de Elite y de
Monstruo de la linea de enemigos. Se afiaden la reserva de
Combate fichas de Gaar y Caos adicionales, segin indique

la barra de la carta de Comunidad.

Nota: Siun Monstruo recibe una ficha de Caos como

efecto adicional de Combate (ver pagina 17), se anade a la

reserva de Combate.

4. Las reglas de Dado de la Esperanza se aplican de la manera
habitual. Sidos jugadores participan en el Combate, los dos
pueden usar el Dado de la Esperanza, pero los beneficios
obtenidos al gastar puntos del Dado de la Esperanza solo se
aplican al Héroe que haya gastado esos puntos.

COMIENZA LA LUCHA

El modo Comunidad usa las mismas reglas de Combate que el
modo Jugar con Fuego, ademas de los mismos ajustes de los
efectos de las cartas de Control Mental y la Sanacién. Se puede
leer mds sobre las reglas de Combate en la pagina 26; y sobre
las Aclaraciones sobre efectos de cartas en la pagina 27.

Al principio de la lucha, cada Héroe puede realizar un

Primer Ataque, para atacar a cualquier enemigo (Monstruo

0 Monstruo de Elite), con los Objetos o Capacidades que lo
permitan. Los jugadores deciden en qué orden van a atacar. Un
enemigo puede recibir ataques de mas de un Héroe.

RONDAS DE COMBATE

El Combate tiene lugar en una serie de Rondas de Combate,
que consisten a su vez en 4 fases. Se contintia asi hasta que
todos los enemigos son derrotados o todos los Héroes caen
intentandolo.

1. Fase de Sanacion del Héroe

2. Fase de Ataque del Enemigo (ver mas adelante)

Se repiten las fases 1y 2 hasta que todos los enemigos hayan
atacado.

3. Fase de Sanacién del Héroe

4. Fase de Ataque del Héroe (ver mas adelante)

Se repiten las fases 3y 4 hasta que todos los Héroes hayan
atacado.

El orden de ataque de los enemigos durante la fase 2 es el
indicado por el orden de las cartas de Monstruo, de izquierda
a derecha. Si hay 2 0 mas Monstruos / Monstruo de Elite en
la linea de enemigos, el mismo Héroe puede recibir mas de
un ataque. En el caso de un Combate conjunto, los jugadores
deciden a qué Héroe ataca cada enemigo.

En el caso de un Combate conjunto, los jugadores deciden qué
Héroe resuelve primero la fase 4. Cada uno de los Héroes ataca
a un enemigo con un Arma o Capacidad de Combate que no sea
de Primer Ataque, usando cualquier otro Objeto o Capacidad,
como en una Fase de Ataque del Héroe normal. En el caso de
un Combate conjunto, los dos Héroes pueden atacar al mismo
Monstruo.

También se aplican las reglas siguientes:

+ Cualquier efecto En Curso se aplica a todos los enemigos
que participan en el Combate.

+ Los efectos de las cartas de Oro y Plata, asi como los
Efectos de Combate Especiales (ver Reglamento, pagina 31

y Cartas de Monstruo, pagina 17) se aplican inicamente al
Héroe que haya sido atacado por ese enemigo en concreto.
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+ Los efectos de la carta de Oro Gusano Putrefacto se
aplican a todas las Tiradas de Héroe de todos los Héroes
que participan en el Combate.

¢ Silacarta de Comunidad muestra Ataque de Area,
las Heridas infligidas, todos los Efectos de Combate
Especiales y todos los efectos de cartas de Oro y Plata se
aplican a todos los Héroes que participan en el Combate.
Ejemplo: Dos Héroes participan en un Combate contra Gecko.
El Valor de Combate final de Gecko es 7. Ademds, durante el
ataque del Monstruo se ha jugado una carta de Mejora. Como
en esta ronda estd en juego una carta de Comunidad con
Ataque de Area, los dos Héroes sufren 3 Heridas (2 de la carta
del Monstruo y 1 adicional por la carta de Mejora). Ademds,
el Monstruo recibe 2 cartas de Plata, que se ponen en la
provision de Plata.

RECOMPENSAS DEL COMBATE CONJUNTO

Al final de un Combate conjunto cada jugador recibe la mitad
de las Recompensas, del Botin del hexagono y de los Trofeos.
Esto significa que cada jugador recibe la mitad del total de
Oro, Reputacion, nimero de cartas de Plata, nimero de cartas
de Oro, ntimero de Pociones de Sanacién y nimero de Gemas
y Esencias que se han recibido. Si uno de estos valores es un
numero impar, los jugadores deciden qué Héroe se queda la
Recompensa que sobra después de dividir.

Ademas, los jugadores también tienen que decidir cudl de los
dos Héroes coloca su ficha (o fichas) de Héroe / Interaccién /
Comercio en el hexagono liberado.

En el caso de que un Héroe muera durante un Combate
conjunto:

+ Sisolo muere un Héroe, lo que significa que el otro
ha derrotado a los Monstruos, lo tinico que se divide
entre los Héroes es la Reputacion recibida. El resto de
Recompensas, Botin y Trofeos se los queda el Héroe que
ha sobrevivido.

+ Silos dos Héroes mueren, pero derrotaron al menos a un

Monstruo o Monstruo de Elite, lo tinico que se reparten es
la Recompensa del Monstruo derrotado (se pierde el Botin

y los Trofeos). El hexagono solo se considera liberado si
todos los Monstruos que han participado en el Combate

son derrotados. Si se consigue, se pone en el hexagono la

ficha que corresponde, como siempre.

MUERTE DE UN HEROE

Si un Héroe muere fuera del Combate, se llevan a cabo
todos los pasos normales excepto en que solo se pierde 1 de
Reputacién (en lugar de 2).

Si el Héroe muere en Combate contra un Monstruo, se siguen
las reglas normales de resurreccion, excepto en que en lugar
de que el jugador del Monstruo se quede con una ficha de
Héroe del Héroe muerto, el muerto simplemente pierde 1 de
Reputacion.

Cuando se roba una carta de Oro después de resucitar hay que
recordar afiadir 1 carta de Oro a la provision.

ACLARACIONE§ SOBRE EFECTOS DE
LOSETAS DE HEROE

CARGA FURIOSA (DRAL)

El primer ataque del primer Monstruo debe ser lanzado contra
Dral. Se resta 2 del Valor de Combate del Monstruo, de la
manera habitual.

LIBRO DE PODER (TAESIRI)

Cuando se estd en Combate contra varios enemigos (debido a
que se haya afnladido un Monstruo por indicacién de la carta de
Comunidad activa), si Taesiri sobrevive, se pone una sola ficha
de Héroe sobre la loseta de Libro de Poder.

ACLARACIONES SOBRE ENCUENTROS

PRISIONERO (SENOR)

Si se interactda con el Prisionero después de haber participado
en un Combate conjunto en el hexdgono indicado y los dos
Héroes sobreviven, solo se pone una ficha, de uno de los
Héroes, sobre la carta de Encuentro.




ICONOS Y SIMBOLOS NUEVOS

Calavera: Es el simbolo que aparece en todos los
componentes que vienen en la expansion Fierce
Powers & Crawling Shadows.

Cualquier tipo de Gema: Se coloca o se descarta
una Gema cualquiera, excepto Diamante y Piedra
Demoniaca.

Cualquier tipo de Esencia: Se coge o se descarta una
Esencia cualquiera, excepto Corrupta.

Cualquier tipo de Recurso Natural: Se descarta una
loseta cualquiera de Recurso Natural.

Cualquier tipo de Pergamino: Se descarta un
Pergamino, de cualquier tipo.

Cualquier tipo de Trofeo: Se descarta una carta de
Monstruo, de cualquier tipo, incluidas cartas de
Monstruo de Elite.

Cualquier tipo de Trofeo de Monstruo de Elite: Se
descarta un Trofeo cualquiera de Monstruo de Elite.

Trofeo con Salud del Monstruo: Se descarta cualquier
numero de Trofeos, de cualquier nivel, de manera
que combinen un valor total de, al menos la Salud del
Monstruo indicada.

Salud del Monstruo con un <«+> antes del nimero:
Es Salud adicional que tiene el Monstruo durante el
Combate, se ponen fichas de Salud del Monstruo para
recordar el valor.

Libro pequefio: Sefala una ubicacion / un efecto en
el que se escoge una o mas de las siguientes opciones
(sino se indica otra cosa):

¢ Desbloquear espacios de Héroe y de Equipo del
Tablero de Héroe, igual que si se estuviera en un
Lugar de Comercio.

¢ Desvelar losetas de Héroe, comprar Equipo de
las losetas de Héroe y entrenar Capacidades,
igual que si se estuviera en un Lugar de
Comercio.
Nota: No se pueden vender Objetos que se
hayan quitado de los espacios de Héroe. Estos
Objetos deberan colocarse en una de las Bolsas
o quitarse del Tablero de Héroe sin recibir a
cambio el precio de venta. Los Objetos solo se
pueden vender en un Lugar de Comercio.

Ganancia de Gemas: Se recibe el nimero indicado
de las Gemas mostradas, de cualquier tipo excepto
Diamante y Piedra Demoniaca.

Magia Argéntea: Solo hace falta descartar una carta
de Plata para resolver el efecto de la segunda casilla
de una carta de Plata.

Secuaz: Craneo Volador

Secuaz: Carnicero Putrefacto

Lider: Es la persona que toma las decisiones si el
grupo no consigue ponerse de acuerdo.

Valor de Intercambio: Es el precio de venta total
, } maximo de los Objetos que un jugador puede
@ intercambiar con los demas jugadores (siempre que
sus Héroes estén en el mismo hexagono).

Ny

HEROES

Eltrea (verde)

Capacidad de Familiar

Alineamiento Hoja de Familiar

Alineamiento Luna de Familiar

Expansion

Calavera Coronada / Loseta Inicial de Héroe de la

ESCENARIOS Y CONJUNTOS DE
ESCENARIOS

ﬂ Nigromante
l Torre

Jefe Hidra

Comida adicional: Se desplaza la ficha de Comida
sobre la carta de Ferocidad, tantos espacios como el
valor del icono Comida.

Consumir Capacidad General: Consume una
Capacidad de Primer Ataque / Capacidad entrenada,
que esté en el Tablero de Héroe, a eleccion del
jugador.

1 Punto Arcano: Cada ficha de Orbe representa 1
Punto Arcano y se usa para desplazarse por el Mapa

de Dimension e interactuar con las ubicaciones
Cristal Arcano y Barrera Arcana.

Media Salud: La Salud del Monstruo se divide por
dos, redondeando hacia arriba.

Cadaver: Se ha derrotado al Monstruo del hexagono y
este ha sido liberado.

Condicion de distancia: hexagono mas lejano

Condicion de distancia: hexagono mas cercano

% ﬁ Jefe Demonio de Faer

Ubicacion de Cabeza de Piedra que Habla




~ Rastros: Por cada ficha de Rastros que haya en el
Mapa se afiade 2 a la tirada de «Encontrar Rastro>.

Capacidad Maldita: 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.

Armadura Dafada: Se resta 1 de los modificadores
de Bolsa por cada ficha de Armadura Dafiada que se
haya puesto sobre la Armadura con la que se esté

equipado. Los efectos de las Armaduras afectadas, y

las Gemas que puedan tener, dejan de aplicarse.
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Separadora para Descartes

Separadora para No Desveladas

Separadora para Desveladas

Jefe Behemot
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Calavera Coronada 13
'
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arta de Secreto 19

Carta de Secuaz 7
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R, Qiervo 19, 20
~ Comunidad 28, 31,32
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- Convocar a un Familiar 9

- Ele inento 19, 20

~ Eltrea 7,8,9

Esencia Corrupta 7, 21
Espiritu Halcén 7,12

Exaltado 6

F

Fabricante de Armaduras 22
Familiar 7, 8,9, 11

Ficha de Acometida 8,12
Ficha de Elemento 19, 20
Fuego Fatuo 7,11, 21

Fuego Fatuo Azul 21

Fuego Fatuo Rojo 21

G

Gusano Putrefacto 18,19

J

Jugar con Fuego 26,32

L

Libro pequefio 34
Lider 28,29
Llamar a un Familiar 8
Lobo 7,12,19,20

Loseta de Héroe de Mando 9

Loseta de Mapa de Corrupcién 7

Loseta de Mapa de Ritual 25

Loseta de Mapa Inicial Cipula 6

M
Magia Argéntea 17

Misién Personal 28,30

Misién Personal Avanzada 30

Misién Personal de Elite 30

Mision Personal Inicial 28,30

Moddulo de juego 2
Mosca Putrefacta 18,19

Movimiento del Familiar 8

N Ritual Faer 25

Nivel de victoria 25,28 Roca Sangrienta 21

(@) S
Objetivo principal 25,28 Salud de la Criatura 18
Ocultista 22 Secuaz 7,32

Oso 19,20 T

P Tablero de Familiar 7, 8,9

Pdjaro 19,20 Tarea 19,20

Pegaso 25

U
Permanente 2 Ubicacién 11,19

Poder Corrupto 21,26

\%

Pozo 21 r
Vacio Elemental 23

R Valor de Intercambio 29, 31
Recompensa de Ritual 25
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