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KELEIA

BASTON

LOSETA INICIAL

Sincronizacién: Tirada de Ataque de Héroe.

MERCADER

Sincronizacion: Durante una Accién Comercio.
Se escoge una de las siguientes opciones:

+ Sereduce el precio de compra de un Objeto o un
servicio (Sanacién, Desvelar o Entrenamiento) en 1 de Oro, hasta
un coste minimo de o de Oro.
Nota: No se puede combinar este efecto con cualquier otro efecto
que permita reducir el precio.

+ Ademas de las reglas normales para cambiar la Oferta, se puede
cambiar la Oferta dos veces adicionales, de manera gratuita.

HURTO

Sincronizacion: Fuera del Combate, en un Lugar
de Comercio, durante una Accién Comercio o fuera
deella.

Para intentar robar un Objeto hay que respetar los
pasos siguientes:

1. Se escoge un Objeto (de 3 de Oro de valor, 0o menos) de la Oferta
del Lugar de Comercio en el que se esté.

2. Se hace una Tirada de Héroe:

Si el resultado es entre 2y 7, se falla al robar el Objeto y se
pierde 1 de Reputacién.

Si el resultado es 8 0 mas, se coge el Objeto de la Oferta,
como si se hubiera comprado, pero sin tener que pagar.

El espacio vacio se vuelve a llenar con una nueva loseta, de
la manera habitual.

Si el Valor Final esta entre 2y 7, se falla al robar el Objeto y
se pierde 2 de Reputacién.

Si el Valor Final estd entre 8 y 12, se coge el Objeto de la
Oferta, como si se hubiera comprado, pero sin tener que
pagar. Se pierde 1 de Reputacidén. El espacio vacio se vuelve a
llenar con una nueva loseta, de la manera habitual.

Siel Valor Final es 13 0 mas, se coge el Objeto de la Oferta,

como si se hubiera comprado, pero sin tener que pagar. El
espacio vacio se vuelve a llenar con una nueva loseta, de la
manera habitual.

Nota: Si se esta realizando una Accién Comercio, se puede
vender inmediatamente el Objeto robado.

Nota: Si se esta realizando una Accién Comercio, se puede
vender inmediatamente el Objeto robado.

FINTA

Condicion: Conjunto de Armadura de 3 0 mas piezas.
Se escoge una de las siguientes opciones:

¢ Después de cualquier Tirada de Héroe: Se
anade 2 ala tirada.

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

DAGA

Sincronizacién: Tirada de Ataque de Héroe.

LADRON

Sincronizacion: Fuera del Combate, en un Lugar
de Comercio, durante una Accién Comercio o
fueradeella.
Para intentar robar un Objeto hay que respetar los pasos siguientes:
1. Se escoge un Objeto (de 6 de Oro de valor, 0o menos) de la Oferta
del Lugar de Comercio en el que se esté.

2. Se hace una Tirada de Héroe:

SIGILO

Sincronizacién: Fuera del Combate.
Se reciben 2 Puntos de Movimiento.

Durante este turno se puede mover a través de
hexagonos que contengan Monstruos, o acabar el
movimiento en ellos, sin tener que realizar una Accién Combate.

Este efecto termina en cuanto se realiza cualquier otra accién o
Accién Gratuita.

Para poder realizar la acciéon o Accién Gratuita de un hexagono hay
que liberarlo, como de costumbre.

Si se termina el turno en un hexagono con un Monstruo sin
derrotar, al principio del siguiente turno habra que hacer una de las
dos cosas siguientes (antes de hacer nada mas):

# Realizar una Accién Combate.

# Volver a usar Sigilo, Sombra (ver mds adelante) o usar una Pocién
de Invisibilidad (ver pagina 16) para salir del hexagono.

ARCO DE CAZA

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe.

CUCHILLO ARROJADIZO

Sincronizacién: Primer Ataque.

PUNALADA TRAPERA

Condicién: Conjunto de Armadura de 4 0 mas piezas.

Sincronizacion: Después de la Tirada de Ataque
del Monstruo.

Se resta 2 del Valor de Combate del Monstruo.

Ademas, se causa 1 de Dafo al Monstruo a la vez que el Monstruo
inflige Heridas al Héroe, al final de la Fase de Ataque del Monstruo.
Esto puede suponer que tanto el Héroe como el Monstruo mueran a
la vez (se siguen todos los pasos tanto de la muerte del Monstruo,
como de la muerte del Héroe en Combate).

DERRIBO

Sincronizacién: Antes de la Tirada de Ataque
de Héroe.

Segln sea el Valor de Combate final del Héroe, se

resta el valor correspondiente del Valor de

Combate del Monstruo en el siguiente ataque del Monstruo de este
Combate. Ademas, si el Valor de Combate final del Héroe es 9 o mas,
se inflige 1 de Dano adicional.



PROSPECTOR
SOLO SE USA EN MODO SOLITARIO/
COOPERATIVO

Sincronizacion: Fuera del Combate, en un
hexagono de Mineria.

Accién: Mineria.

Se roban 2 losetas de Recursos Naturales (en lugar de 1). Se escoge la
que se quieray se descarta la otra.

Nota: Durante esta Accién Mineria no se puede usar el efecto del
simbolo de Vagoneta.

PROSPECTOR
SOLO SE USA EN PARTIDAS DE 2-4
JUGADORES

Sincronizacion: Fuera del Combate, en un
hexagono de Mineria.

Accién: Mineria.

No se paga Oro a otros jugadores que tengan una ficha de
Interaccion en el hexagono que se esta minando.

REGATEO

Sincronizacion: Fuera del Combate, en un Lugar
de Comercio.

Accién: Comercio.
Se producen los dos efectos siguientes, o solo uno:
+ Selleva a cabo la Accién Comercio.

+ Se reduce el precio de compra de un Objeto o el costo de
Entrenamiento de una Capacidad hasta en 2, con un minimo de 1.

Notas:

No se puede combinar este efecto con cualquier otro efecto que
permita reducir el precio.

Antes de usar el descuento en la compra se puede realizar
cualquier nimero de Acciones Comercio.

Esto se puede usar justo después de entrenar Regateo, durante
una Accién Comercio.

JABALINA

Sincronizacion: Primer Ataque.

LANZA

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe.

LADRON MAGISTRAL

Condicidn: Conjunto de Armadura de 3 0 mas piezas.

Sincronizacién: Fuera del Combate, en un Lugar de
Comercio, durante una Accién Comercio o fuera
deella.

Para intentar robar un Objeto hay que respetar los pasos siguientes:

1. Se escoge un Objeto (de 13 de Oro de valor, o menos) de la
Oferta del Lugar de Comercio en el que se esté.

2. Se hace una Tirada de Héroe:

Si el Valor Final esta entre 2y 8, se falla al robar el Objeto y
se pierde 3 de Reputacion.

Si el Valor Final estd entre 9 y 13, se coge el Objeto de la
Oferta, como si se hubiera comprado, pero sin tener que
pagar. Se pierde 2 de Reputacién. El espacio vacio se vuelve a
llenar con una nueva loseta, de la manera habitual.

Si el Valor Final es 14 0 mas, se coge el Objeto de la Oferta,
como si se hubiera comprado, pero sin tener que pagar. Se
pierde 1 de Reputacién. El espacio vacio se vuelve a llenar

con una nueva loseta, de la manera habitual.

Nota: Si se estd realizando una Accién Comercio, se puede
vender inmediatamente el Objeto robado.

SOMBRA

Sincronizacién: Fuera del Combate.
Se reciben 3 Puntos de Movimiento.

Durante este turno se puede mover a través de
hexagonos que contengan Monstruos, o acabar el
movimiento en ellos, sin tener que realizar una Accién Combate.

Este efecto termina en cuanto se realiza cualquier otra accién o
Accién Gratuita.

Para poder realizar la accién o Accién Gratuita de un hexdgono hay
que liberarlo, como de costumbre.

Si se termina el turno en un hexagono con un Monstruo sin
derrotar, al principio del siguiente turno habra que hacer una de las
dos cosas siguientes (antes de hacer nada mas):

# Realizar una Accién Combate.

+ Volver a usar Sombra, Sigilo (ver mas atrds) o usar una Pociéon
de Invisibilidad (ver pagina 16) para salir del hexdgono.

GOLPE DOBLE
Sincronizacién: Antes de la Tirada de Ataque
de Héroe.

Se resta 4 del Valor de Combate del Héroe.

Cuando se ha determinado el Valor de Combate
final del Héroe, se dobla el Dafio infligido por el Arma. Después de
doblarlo, el Dano se reduce en 1.

Nota: Golpe Doble solo dobla el Dafo causado directamente por
el Arma, no el proveniente de otra fuente da Dafio, como un
Pergamino de Mejora, una Esencia de Fuego y similares.

ESQUIVA AGIL

Sincronizacion: Después de la Tirada de Ataque
del Monstruo.

Se resta 5 del Valor de Combate del Monstruo.

GOLPE INCAPACITANTE

Sincronizacion: Después de la Tirada de Ataque
de Héroe.

Si el Valor de Combate final del Héroe es 11 0 mas,

se inflige 2 de Dafio adicional. Ademds, reduce en

2 las Heridas sufridas durante el siguiente ataque del Monstruo en
este Combate.

FEROZ

Sincronizacion: Tirada de Ataque de Héroe.



