


INTRODUCCION

Bajaron por las escaleras de piedra tan silenciosamente como les fue posible, pues no querian arriesgarse
a revelar su presencia a los inmundos esbirros que podian estar acechando entre las sombras. El tenue
brillo de la piedra encantada de Leoric apenas alcanzaba para iluminar la oscuridad del lugar. Jain
prepard despacio una flecha en su arco, tensando hdbilmente la cuerda mientras la pequena silueta de
Tumbo hacia girar sus pusiales detrds de ella.

—Estd aqui, en alguna parte —susurrd Avric—. Permaneced alerta.

—Salve, bravos héroes —bramé de repente una voz estentdrea desde algiin lugar de las tinieblas—. ;Habéis
llegado tan lejos! Es una ldstima que vuestro viaje termine aqui...

La voz prorrumpié en una sonora carcajada que fue apagindose paulatinamente mientras docenas de
Y 2<
Jiguras monstruosas emergian de la negrura y rodeaban a los héroes. Pronto la estancia quedd sumida

en el fragor de la baralla...

RESUMEN DEL JUEGO

Descent: Viaje a las tinieblas (segunda edicién) es un juego de tablero para gru-
pos de dos a cinco jugadores. Uno de ellos asume el papel del Sefior Supremo, y
todos los demds controlan a los héroes. Durante cada partida los héroes em-
prenderdn aventuras adentrdndose en peligrosas cavernas, antiguas ruinas,
mazmorras tenebrosas y bosques malditos. Por el camino se enfrentardn

a monstruos, acumulardn riquezas y tratardn de frustrar los malignos

planes del Senor Supremo.

OBJETIVO DEL JUEGO

Antes de cada partida, los jugadores deben escoger una de las aventuras descritas en la Guia de
aventuras. Cada una de ellas plantea a los jugadores objetivos concretos que deberdn completar para
ganar la partida. Los héroes ganan y pierden como equipo, pero para el Sefior Supremo la victoria
(jo derrota!) es individual.

También puede jugarse una campana, que consiste en una serie de aventuras conectadas entre sf
para formar una historia épica. Durante una campaia, los jugadores obtienen mejoras y aumen-

tan el poder de sus héroes a lo largo de varias partidas. La mayor parte de este manual de reglas
asume que los jugadores sélo van a emprender una aventura individual (y no una campana). Las reglas
para campanas se explican mds adelante (ver “Reglas para campafas” en la pdgina 19).

LISTADO DE COMPONENTES

Esta caja bdsica del juego incluye los siguientes
componentes:

e 2 Dragones de las sombras (1 de color hue- € 84 cartas grandes:

soy 1 de color rojo) * 40 cartas de Sefior Supremo

&3 9 dados especiales de seis caras:

¢ Este manual de reglas * 18 cartas de Monstruo

1 Guia de aventuras * 1 dado azul de Araque * 12 cartas de Lugarteniente
* 2 dados rojos de Potencia * 10 cartas de Evento de viaje

(S5
¢ 8 miniaturas de héroes
(S5

31 miniaturas de monstruos:
5 Zombis (4 de color hueso y 1 de color rojo)
5 Arqueros goblin (4 de color hueso y 1 de

¢ 2 dados amarillos de Potencia

1 dado marrén de Defensa

2 dados grises de Defensa

4 cartas de Activacién

¢ 205 fichas de cartén:

* 48 piezas de tabl
color rojo) * 1 dado negro de Defensa ) Elehlas de It)a ’ero
5 Arafias de las cavernas (4 de color huesoy €3 7 peanas de plistico 3 fichas de aflo
1 de color rojo) ¢ 8 hojas de héroe * 35 fichas de Fatiga
4 Moldeadores de carne (3 de color huesoy ¢ 1 bloc de hojas de campana e 7 puertas
1 de color rojo) ¢ 152 cartas pequefias: e 16 fichas de Héroe
4 .Barghests (3 de color hueso y 1 de color e 84 cartas de Clase * 9 fichas de Biisqueda
of) - + 6 fichas de Lugarteni

. . e 20 cartas de Tienda para el Acto I chas de Lugarteniente
2 Ettins (1 de color hueso y 1 de color rojo) .
* 14 cartas de Tienda para el Acto II * 10 fichas de Objetivo
2 Elementales (1 de color hueso y 1 de co-
lor rojo) e 16 cartas de Estado * 8 fichas de Aldeano
2 Meriodones (1 de color hueso y 1 de co- e 12 cartas de Busqueda e 20 fichas de Estado

lor rojo)

6 cartas de Reliquia

1 ficha de Familiar (Cad4ver reanimado)



DESCRIPCION DE LOS COMPONENTES

En esta seccién se explican con més detalle los diversos componentes.

GUIA DE AVENTURAS

La Guia de aventuras contiene todas las aventuras del
juego bdsico, incluidos sus preparativos, reglas especia-
les y objetivos concretos. Los jugadores deben consultar
esta gufa para elegir una aventura y preparar la partida.

MINIATURAS

Los héroes y los monstruos se repre-
sentan sobre el tablero mediante mi-
niaturas de pldstico. Las miniaturas de
los héroes son de color gris, y las de los
monstruos pueden ser rojas o de color
hueso. Estas dltimas identifican a los
monstruos comunes, mientras que
las rojas representan a los monstruos
lideres, versiones mds poderosas de
los comunes.

DADOS ESPECIALES

Estos dados se utilizan para resolver ataques, tiradas y
demds mecdnicas de juego que dependen de resultados
aleatorios.

HoOJAS DE HEROE

Cada hoja de héroe contiene toda la informacién
necesaria para que un jugador lo controle durante
la partida.

HouAs DE cAMPANA

Estas hojas se usan durante el juego de campana. En ellas se

anotan los datos mds relevantes entre partidas.

CaRTAS DE CLASE

Estas cartas se dividen en ocho mazos distintos que
representan las ocho clases de héroe del juego. Cada
mazo contiene todas las habilidades y equipo inicial
correspondientes a la clase.

CARTAS DE TIENDA

Estas cartas muestran los distintos objetos que pue-
den encontrar o adquirir los héroes durante una par-
tida. Se dividen en cartas para el Acto Iy cartas para

el Acto II.

CarTAS DE ESTADO

En estas cartas se describen los distintos efectos pro-
longados del juego. Cuando una miniatura adquiere
uno de estos estados, los jugadores deben consul-
tar su carta para determinar el efecto que ejerce en
el juego.

CARTAS DE BUsoueDpA

Estas cartas representan objetos utiles que los héroes
pueden encontrar durante una aventura. Se roban
cada vez que un héroe lleva a cabo una accién de
buscar. En el juego de campana, los héroes también
reciben la cantidad de oro indicada en la carta.

CARTAS DE ReLQuiA

Estas cartas representan artefactos dnicos de gran
poder presentes en el juego de campana. Pueden
obtenerlas tanto los héroes como el Senor Supremo.

CARTAS DE
SENOR SUPREMO

El jugador que hace las veces de Senor
Supremo utiliza estas cartas para realizar di-
versas acciones, como ayudar a sus monstruos
o activar una trampa que afecte a los héroes.
Las hay de dos tipos: bésicas, que son las que
recibe el Sefor Supremo al principio de la
partida, y mejoras que pueden adquirirse con
puntos de experiencia durante el transcurso
de una campana.

CARTAS DE MONSTRUO

En estas cartas figura toda la informacion
de los distintos monstruos del juego. En el
anverso de la carta se enumeran las caracte-
risticas y capacidades mds importantes de la
criatura, y en el reverso se explican con detalle .
las reglas de dichas capacidades y la cantidad

de miniaturas que deben utilizarse en funcién

del nimero de héroes que haya en la partida.

Todos los monstruos tienen una carta para el

Acto Iy otra para el Acto II.

CARTAS DE LUGARTENIENTE

Estas cartas son similares a las de Monstruo,
salvo que recogen la informacién corres-
pondiente a los aliados mds formidables del
Sefior Supremo: los lugartenientes. Cada lu-
garteniente posee una carta de Acto Iy otra
de Acto II.

CARrTAS DE EVENTO
DE VIAJE

Estas cartas se usan para determinar si tiene
lugar algtn incidente cuando los héroes em-
prenden un viaje durante una campafa.

CARTAS DE ACTIVACION

Estas cartas ofrecen un resumen de los turnos
de los héroes y del Senor Supremo, y también
se utilizan para identificar a los héroes que ya
han completado su turno. Las hay de cuatro
colores diferentes, uno para cada ficha

de Héroe.

PIEZAS DE TABLERO

Estas piezas de carton troquelado repre-

sentan las distintas ubicaciones que los

héroes podrdn explorar durante la par- y;
tida. Cada aventura presenta una distri-
bucién exclusiva para la que se utilizan
distintas combinaciones de estas piezas.

Todas ellas son de doble cara; en una de

las caras figura una localizacién de inte-

rior, y en la otra un entorno exterior.
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FicHas pE DaNo Y Fatica | =
Estas fichas se usan para sefalar la cantidad de i j j |

Daiio y Fatiga que sufren los héroes durante una
aventura. Las fichas de Dano también sirven
para registrar el dafio infligido a monstruos y
lugartenientes.

PUERTAS Y PEANAS ——
DE PLASTICO

Estas puertas se colocan sobre el tablero
en algunas aventuras. Las hay normales

y cerradas con llave. Antes de empezar la I
partida hay que encajar cada puerta en una

peana de pldstico.

FicHAs DE HEROE

Estas fichas se emplean para reflejar diversos aspectos del
juego; su uso concreto se especifica en las reglas de la aven-
tura o en las cartas que requieran su utilizacion.

FicHAs DE BusQUEDA

Estas fichas sefialan los espacios del tablero en los que un

-~ —'
i
héroe puede buscar objetos, pociones y elementos especificos |

de la aventura. Una de estas fichas tiene un dorso tnico, y
s6lo se utiliza en ciertas aventuras.

FICHAS DE LUGARTENIENTE

Estas fichas representan a los lugartenientes sobre
el tablero. La ilustracién que figura en cada una de
ellas es la misma que en su correspondiente carta de
Lugarteniente.

FicHAS DE OBJETIVO

Muchas aventuras plantean distintos objetivos al Sefior
Supremo y a los héroes. Estas fichas se usan para sefialar
la posicién de estos objetivos en el tablero de juego. Las
fichas de Objetivo tienen figuras y colores exclusivos en
el dorso para su utilizacidn en aventuras especificas.

FicHAS DE ALDEANO

Estas fichas representan a los distintos personajes que
pueden encontrarse los héroes durante una aventura,
como pueden ser aldeanos, guardias y demds personajes
que sean importantes para esa aventura en concreto. La
Guia de aventuras explica todas las reglas especiales que
se aplican a estos personajes.

Ficuas pE EstADO |

Estas fichas se utilizan para identificar a los monstruos
afectados por un efecto prolongado, y se corresponden |
con diversas cartas de Estado.

FicHA DE FAMILIAR

Esta ficha se utiliza para representar a un familiar contro-
lado por uno de los héroes. En este caso concreto se trata
de un Caddver reanimado, que puede ser invocado por
un Nigromante.

ANTES DE JUGAR

Antes de empezar a jugar a Descent: Viaje a las tinieblas, separa con cuida-
do todas las fichas y piezas de tablero de las [dminas troqueladas. A continua-
cién monta las puertas sobre las peanas de pldstico.

Algunas de las miniaturas mds grandes requieren un minimo montaje. Basta
con encajar las piezas, pero si los jugadores lo prefieren pueden echarles una
gota de pegamento instantdneo para que el montaje sea permanente.

PREPARACION

Para organizar una partida de Descent: Viaje a las tinieblas, tanto los juga-
dores héroes como el Sefior Supremo deben llevar a cabo una serie de pasos.
Ciertas aventuras también pueden requerir preparativos adicionales, en cuyo
caso se especificardn en su correspondiente descripcion de la Guia de aven-
turas. Las siguientes instrucciones detallan los pasos que se deben completar
para preparar una partida del juego bésico, es decir, una sola aventura que
puede terminarse en una tnica sesién. Los jugadores pueden optar por jugar
una aventura que forme parte de una campafa, o bien emplear la variante de
Juego épico (ver “Reglas para campanas” y “Juego épico” en la pdgina 19).

PREPARATIVOS GENERALES

Antes de empezar a jugar es preciso seguir estos pasos:

1. Elegir una aventura: Esta caja bisica de Descent: Viaje a las tinieblas
contiene 16 aventuras Gnicas (ademds de otras 4 aventuras especificas para
el juego de campana), con instrucciones y objetivos concretos tanto para
los héroes como para el Sefior Supremo. Los jugadores deben consultar
la Guia de aventuras y elegir cudl de ellas quieren jugar. Para la primera
partida se recomienda la aventura introductoria “Primera sangre”.

2. Preparar el tablero: Los jugadores deben consultar el diagrama
“Encuentro 1”7 de la correspondiente seccién de la Guia de aventuras para
disponer las piezas que conforman el tablero. También han de colocarse
las puertas indicadas en la Guia.

3. Escoger bandos: Los jugadores deciden cudl de ellos desempenard el pa-
pel del Sefior Supremo. Se recomienda que esta labor se ceda al jugador
con mds experiencia. Todos los demds jugadores serdn los héroes de la
aventura. Si los jugadores no logran ponerse de acuerdo, la decision se
tomard al azar (por ejemplo, tirando un dado).

4. Preparar las fichas: Se ordenan por tipo todas las fichas de Dafio, Fatiga,
Héroe y Estado, y se colocan formando montones al alcance de todos los
jugadores.

N

. Crear los mazos de Basqueda y Estado: Se barajan todas las cartas de
Busqueda y se colocan boca abajo formando un mazo al alcance de los
jugadores héroes. Luego se barajan las cartas de Estado en montones sepa-
rados segtin el tipo, y se dejan al alcance de todos los jugadores.

ARQUETIPOS HEROICOS

Cada héroe posee un simbolo de arquetipo impreso en su hoja de hé-
roe. Este arquetipo define las clases que puede escoger. Los distintos
arquetipos son:

(GUERRERO SANADOR Maco EXPLORADOR



PREPARATIVOS DE LOS HEROES

Una vez completados los preparativos generales, los jugadores héroes deben
llevar a cabo los pasos que se indican a continuacién, seguidos por los prepa-
rativos del Sefior Supremo (ver mds adelante).

1.

Coger cartas de Activacion y fichas de Héroe: Cada jugador héroe elige
una carta de Activacién y coge las fichas de Héroe del mismo color.

. Elegir héroes: Todos los jugadores héroes deben ponerse de acuerdo para

seleccionar los héroes que quieren controlar. Cada jugador ha de elegir
una hoja de héroe y coger su correspondiente miniatura. En una partida
de dos jugadores, el tnico jugador héroe deberd controlar 2 héroes distin-
tos (ver “Partidas de dos jugadores” en la pdgina 18).

Elegir clases: Cada jugador héroe escoge un mazo de cartas de Clase que
tenga el mismo icono de arquetipo impreso en la hoja de su héroe (ver
“Arquetipos heroicos” en la pdgina 4). Cada arquetipo engloba distintas
clases; hay dos disponibles para cada uno de los arquetipos incluidos en la
caja bésica, y cada uno de estos define las habilidades que puede adquirir
un héroe con dicha clase. Los mazos de Clase que no haya elegido nadie
deben devolverse a la caja del juego.

Cuando un jugador elige una clase para su héroe, debe coger su corres-
pondiente mazo de cartas (ver “Contenido de una carta de Clase” en la
pdgina 8). Este mazo contiene el equipo inicial del héroe, asi como las
habilidades asociadas a su clase. Un jugador no puede escoger una clase
que no se corresponda con el icono de arquetipo impreso en la hoja de
su héroe. Tampoco se puede escoger una clase que ya esté cogida por
otro jugador.

Elegir habilidades: Cada héroe comienza la partida con su habilidad bé-
sica (la carta de Clase que no tiene icono de experiencia) y el equipo inicial
del mazo de Clase que ha escogido.

Si se va a jugar una partida con las reglas bésicas, todas las demds habilida-
des se devuelven a la caja del juego; sélo se utilizan en partidas de campana
o con la variante de Juego épico (ver “Reglas para campanas” y “Juego
épico” en la pdgina 19).

Colocar a los héroes: Cada jugador coloca la miniatura de su héroe sobre
el tablero, en la zona indicada por la descripcion de la aventura (normal-
mente se trata de una pieza de tablero de entrada).

PREPARATIVOS DEL SENOR SUPREMO

El Sefior Supremo debe seguir estas instrucciones después de que los héroes
hayan completado sus preparativos (ver seccién anterior).

1.

Elegir a los monstruos: En la Guia de aventuras se enumeran las distintas
opciones de grupos de monstruos que el Sefior Supremo puede utilizar
en cada aventura. Debe coger las cartas de Monstruo de Acto I y las mi-
niaturas correspondientes a los grupos de monstruos que ha escogido, y
colocar todos estos componentes frente a él. Para mds informacién sobre
el proceso de seleccién de monstruos, consulta la seccién “Monstruos” en
la pdgina 2 de la Guia de aventuras.

Muchas aventuras también ponen un lugarteniente a disposicién del
Sefior Supremo. Si éste es el caso, el Sefior Supremo ha de coger la corres-
pondiente carta de Lugarteniente del Acto I, asi como su ficha, y colocar
ambos componentes frente a él.

Realizar los preparativos de la aventura: El Sefior Supremo debe con-
sultar la seccién “Preparativos” de la aventura escogida y seguir las ins-
trucciones que en ella se dan. Esto incluye la colocacién de miniaturas de
monstruo y fichas de Objetivo, Busqueda y Aldeano segin se indique en
el diagrama del tablero de la aventura.

Crear el mazo del Sefior Supremo: El Sefior Supremo baraja las 15 cartas
bésicas de Sefior Supremo para crear su mazo.

Si se va a jugar una partida con las reglas bdsicas, todas las demds cartas de
Sefior Supremo se devuelven a la caja del juego; s6lo se utilizan en partidas
de campafa o con la variante de Juego épico (ver “Reglas para campanas”
y “Juego épico” en la pdgina 19).

4. Robar cartas de Sefior Supremo: El Sefior Supremo roba un nimero de

cartas de su mazo igual al niimero de héroes para crear su mano inicial
(ver “Cartas de Sefior Supremo” en la pdgina 16).

Cuando los jugadores hayan terminado los preparativos de los héroes y del
Sefior Supremo, ya estardn listos para comenzar la partida.

CONTENIDO DE UNA PIEZA DE TABLERO

3
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1. Pieza de tablero: Cada pieza de tablero es una tarjeta de cartén
de gran tamafio que se combina con otras piezas para formar el
tablero de juego.

2. Casilla: Cada pieza de tablero estd compuesta por varios espacios
cuadrados que se denominan casillas (como la que aparece som-
breada en rojo). Ciertas casillas pueden tener reglas especiales en
funcién de su contenido.

3. Cédigo: Todas las piezas de tablero se identifican mediante un
c6digo tnico que consiste en un niimero y una letra para facilitar
la referencia.

4. Borde: Todas las piezas de tablero tienen extremos con salientes
que se conectan con los salientes de otras piezas. Los bordes lisos
y negros de una pieza representan muros infranqueables a través
de los cuales no se puede pasar normalmente (ver “Salir del table-
ro” en la pdgina 9).



DIAGRAMA DE PREPARACION (PARTIDA DE 4 JUGADORES)
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Tablero: El tablero se sittia en el centro de la zona de juego. Sobre ¢l
se colocan las miniaturas de héroes y monstruos, asf como las fichas
de Basqueda y de Objetivo en las casillas senaladas en la Guia de
aventuras.

Hojas de héroe: Los jugadores héroes colocan sus hojas de héroe
boca arriba frente a ellos.

Cartas de Clase: Los jugadores héroes colocan sus cartas de Clase
boca arriba frente a ellos, junto a sus hojas de héroe.

Cartas de Activacién y fichas de Héroe: Los jugadores héroes co-
locan sus cartas de Activacién con las correspondientes fichas de
Héroe frente a ellos para poder consultarlas ficilmente.

Cartas de Sefor Supremo: El Sefior Supremo baraja su mazo de
cartas de Sefior Supremo y lo coloca boca abajo frente a él.

10.

2

Cartas de Monstruo: El Sefor Supremo coge todas las cartas de
Monstruo necesarias para la aventura (segin se especifique en la
Guia de aventuras) y las coloca frente a él.

Reserva de fichas de Daiio y Fatiga: Las fichas de Dafo y Fatiga
deben quedar al alcance de todos los jugadores, agrupadas en dos
montones separados pero formando un suministro comdn.

Cartas de Busqueda: Las cartas de Basqueda deben barajarse y
colocarse boca abajo formando un mazo junto al tablero, al alcance
de todos los jugadores héroes.

Cartas y fichas de Estado: Todas las cartas y fichas de Estado de-
ben situarse al alcance de todos los jugadores.

Dados: Los dados deben dejarse cerca de la zona de juego central,
al alcance de todos los jugadores.



MECANICA DE JUEGO

Una partida de Descent: Viaje a las tinieblas transcurre a lo largo de una
serie de rondas de juego. Durante una ronda, cada jugador resuelve un turno
propio, empezando por uno de los héroes. Cada jugador debe completar su
turno antes de que otro pueda empezar el suyo. Cada ronda, los jugadores
héroes deben decidir en conjunto el orden en el que quieren actuar. Este
orden puede variar cada ronda. Si no consiguen ponerse de acuerdo en un
orden, deberdn proceder en el sentido de las agujas del reloj empezando por el
jugador que esté sentado a la izquierda del Sefor Supremo. Cuando todos los
héroes hayan completado sus turnos, dard comienzo el del Sefior Supremo.
Una vez que el Senor Supremo haya finalizado su turno, la ronda se da por
concluida y se inicia una nueva ronda.

CONTENIDO DE UNA HOJA DE HEROE

3

AVRIC ALBRIGHT (CAPACIDAD DE HEROE
Todo héroe que esté a
3 casillas o menos de ti
(incluido ti mismo) gana
“ i Recuperas 1 @ para
todas sus tiradas de araque.

PROEZA HEROICA

2=

- Tira 2 dados rojos de
Potencia. Todavhéracquc:
estéa 3 casillas o menos
deri (incluido tii mismo)
pucde recuperar tancos @
como saques cn los dados.

PARTE TRASERA

1. Nombre y arquetipo: En la parte superior se muestra
el nombre del héroe y el arquetipo al que estd asociado.
Cuando haya que escoger una clase para el héroe, solo se
puede elegir entre los mazos de cartas de Clase que tengan
el mismo icono de arquetipo que el de su hoja de héroe.

2. Caracteristicas: Aqui se enumeran todas las caracteris-
ticas del héroe. De arriba abajo, estas caracteristicas son
VELOCIDAD, VIDA, AGUANTE y DEFENsA. La Velocidad de-
termina la cantidad de puntos de movimiento que recibe el
héroe cuando realiza una accién de movimiento. La Vida
de un héroe equivale a la cantidad de Dafo que puede
encajar antes de caer derrotado, mientras que el Aguante
representa la cantidad mdxima de Fatiga que puede resistir
(ver las secciones “Dafio y Vida” y “Fatiga y Aguante” en
la pagina 13). La Defensa de un héroe indica los dados de
Defensa que ha de tirar cuando le atacan.

3. Capacidad de héroe: Todos los héroes poseen una capaci-
dad tnica que aparece descrita aqui.

4. Atributos: En esta zona de la hoja se muestran los atri-
butos del héroe, que son Fuerza ¥, CONOCIMIENTO @,
VOLUNTAD % y PERCEPCION €2. Estos atributos suelen em-
plearse en determinadas ocasiones para comprobar si el hé-
roe logra utilizar una habilidad con éxito, resistir el ataque
especial de un monstruo o eludir una trampa jugada por el
Sefior Supremo (ver “Pruebas de atributo” en la pgina 15).

5. Proeza heroica: En esta zona se describe la Proeza del hé-
roe. Cuando un héroe utiliza su Proeza heroica, el jugador
debe darle la vuelta a su hoja de héroe para indicar que ya
la ha usado (ver “Proezas heroicas” en la pdgina 15).

RESUMEN DEL TURNO DEL HEROE

Durante cada turno de héroe, el jugador héroe activo debe llevar a cabo los
siguientes pasos en el orden indicado.

1. Inicio del turno: Durante este paso expira todo efecto que pese sobre
el héroe activo y que dure “hasta el comienzo de su préximo turno”.
Ademds, el jugador héroe puede utilizar cualquier capacidad que se active
“al comienzo de su turno”. A continuacién el jugador repone sus cartas
agotadas (ver “Agotar y reponer cartas” en la pdgina 8).

2. Equipar objetos: Si el jugador desea equiparse objetos distintos, debe
hacerlo durante este paso de su turno. En la seccién “Equipo” (pdgina 11)
se explican con detalle el equipamiento de cartas y los limites que deben
respetarse al hacerlo. Todo objeto sobrante debe ponerse boca abajo y no
podrd ser utilizado hasta que esté equipado.

3. Realizar acciones: Cada héroe puede efectuar dos ACCIONES en su turno.
Puede llevarlas a cabo en el orden que prefiera, y no estd obligado a usar
ambas. A menos que se indique lo contrario, toda accién debe resolverse
por completo antes de poder realizar la siguiente. El jugador puede llevar a
cabo cualquiera de las acciones que se describen a continuacién, e incluso
puede realizar la misma accién dos veces. Para saber mds sobre estas
acciones, consulta la seccién “Turno del héroe” en la pdgina 8.

* Movimiento: El jugador mueve la miniatura de su héroe tantas casi-
llas como su Velocidad. El héroe puede interrumpir este movimiento
con otra accién y luego completar su movimiento una vez resuelta
dicha accién.

e Atacar: El héroe ataca a un monstruo.

* Usar una habilidad: El héroe utiliza una habilidad que figure en una
de sus cartas de Clase y que requiera el uso de una accién para resol-
verse. Estas acciones se indican con el simbolo .

* Descansar: El héroe recupera toda la Fatiga al final de este turno.

* Buscar: Si el héroe se encuentra sobre una casilla ocupada por una
ficha de Busqueda o en una casilla adyacente a ésta, puede revelar

la ficha.

* DPonerse en pie: Esta es la tinica accién que puede realizar durante su
turno un héroe que ha caido fuera de combate. La accién permite al
héroe recuperar Dafio y prepararse para ser activado con normalidad
en la siguiente ronda.

* Reanimar a un héroe: El héroe restaura Vida a otro héroe que se en-
cuentre fuera de combate en una casilla adyacente.

* Abrir o cerrar una puerta: El héroe abre o cierra una puerta adyacente.

* Especial: Ciertas cartas o aventuras ofrecen a los héroes la posibilidad
de llevar a cabo acciones exclusivas. Estas acciones se identifican clara-
mente como tales (“accién”) o se indican mediante el simbolo .

4. Poner boca abajo la carta de Activacién: Cuando el jugador héroe ter-
mina de resolver sus acciones, le da la vuelta a su carta de Activacién para
ponerla boca abajo, indicando asi que su turno ha finalizado.

Cuando un jugador le da la vuelta a su carta de Activacién, su turno termina
y empieza el de otro jugador héroe. Una vez que todos los héroes tengan boca
abajo sus cartas de Activacion (y por tanto esté boca arriba el resumen del
turno del Sefior Supremo), se procede a resolver el turno del Sefior Supremo
(ver pdgina 8).



CONTENIDO DE UNA CARTA DE CLASE
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1. Icono de arquetipo: Este icono designa el arquetipo al que pertene-
ce la clase. Un héroe debe tener este mismo icono de arquetipo en
su hoja de héroe para poder escoger la clase (ver “Contenido de una
hoja de héroe” en la pagina 7).

2. Nombre de la clase: Este es el nombre de la clase. Todas las car-
tas de Clase que contienen este nombre pertenecen al mismo mazo

de Clase.

3. Nombre de la habilidad: En la parte superior de la carta figura el
nombre de la habilidad, junto con el de la clase a la que pertenece.

4. Tcono de experiencia: Este niimero indica la cantidad de puntos de
experiencia que cuesta adquirir la habilidad. Los héroes comienzan
el juego con sus cartas de habilidad bésicas y su equipo inicial. Estas
cartas bdsicas no tienen iconos de experiencia.

5. Reglas: En estazona de la carta se describen las reglas de la habilidad.

6. Coste en Fatiga: Ciertas habilidades requieren que el héroe sufra
Fatiga para utilizarlas. La cantidad concreta de Fatiga se muestra
aqui, en el icono de Fatiga. Las cartas de Clase que no tienen coste
en Fatiga se pueden usar sin sufrir Fatiga.

RESUMEN DEL TURNO DEL SENOR SUPREMO

Durante cada turno del Sefior Supremo, éste debe llevar a cabo los siguientes
pasos en el orden indicado.

1. Inicio del turno: Durante este paso expira todo efecto que pese sobre el
Sefior Supremo y que dure “hasta el comienzo de su préximo turno”. A
continuacién debe robar una carta de Sefior Supremo, y luego puede jugar
cualquier cantidad de cartas de Sefior Supremo en las que se declare de
forma especifica que pueden jugarse “al comienzo de su turno”. Después
el Sefior Supremo repone sus cartas agotadas (ver “Agotar y reponer car-
tas” en la pdgina 8).

2. Activar monstruos: El Sefior Supremo activa todos sus grupos de mons-
truos de uno en uno y en el orden que prefiera. Los monstruos se agrupan
por tipo, y un mismo grupo puede estar formado por monstruos comunes

, « » [
y lideres (ver “Monstruos” en la pdgina 16).

. Fin de la ronda: Los héroes dan la vuelta a sus cartas de Activacién para
3. Findel da: Los h
ponerlas boca arriba. A continuacién empieza una nueva ronda con el
turno de un jugador héroe.

COMO GANAR LA PARTIDA

Cada aventura estipula condiciones de victoria especificas tanto para el Sefior
Supremo como para los jugadores héroes. Es importante sefialar que la ma-
yoria de las aventuras constan de dos partes denominadas ENCUENTROS.
Completar el encuentro 1 de una aventura no decide al vencedor de la parti-
da. {El primer bando (los héroes o el Sefior Supremo) que consiga cumplir la
condicién de victoria del encuentro final es declarado ganador!

TURNO DEL HEROE

Durante su turno, un jugador héroe puede realizar dos acciones cualesquiera
de su eleccion. En esta seccidn se explican con mds detalle las reglas concer-
nientes a las acciones.

MOVIMIENTO

Cuando un jugador héroe efecttia una accién de movimiento, recibe tantos
PUNTOS DE MOVIMIENTO como la Velocidad de su héroe (representada por el
simbolo & en su hoja de héroe). Moverse a una casilla adyacente cuesta 1
punto de movimiento (excepto cuando se entra en determinados tipos de
terreno; ver “Terreno” en la pdgina 18). El jugador puede mover al héroe
menos casillas que su Velocidad. También se pueden realizar dos acciones de
movimiento seguidas, en cuyo caso el héroe recibe tantos puntos de movi-
miento como el doble de su Velocidad.

Las miniaturas no pueden entrar ni pasar por casillas ocupadas por otras mi-
niaturas ni por Obstdculos (ver “Terreno” en la pdgina 18). Tales casillas son
CASILLAS BLOQUEADAS. No obstante, cualquier miniatura puede moverse en
diagonal (incluso entre esquinas o entre dos casillas bloqueadas), y también
a través de miniaturas aliadas. Las miniaturas de héroes son todas aliadas
entre si, al igual que las miniaturas de monstruos entre si. Una miniatura no
puede terminar su movimiento en la misma casilla que otra miniatura.

Un héroe que realiza una accién de movimiento puede interrumpir este des-
plazamiento para llevar a cabo otra accién (como atacar) y luego continuar
el resto de su movimiento tras resolver la segunda accién. Por ejemplo, un
héroe con Velocidad 4 podria moverse dos casillas, efectuar un ataque y luego
moverse otras dos casillas después de resolver por completo el ataque.

Los monstruos siguen las mismas reglas de movimiento que los héroes, con la
salvedad de que no pueden sufrir Fatiga para recibir puntos de movimiento
adicionales (ver “Movimiento adicional” a continuacién).

MOVIMIENTO ADICIONAL

Un héroe puede sufrir Fatiga para recibir puntos de movimiento adicionales
en su turno. Por cada punto de Fatiga sufrido, el héroe recibe 1 punto de mo-
vimiento. Si el héroe ya tiene tanta Fatiga acumulada como su Aguante, no
podrd sufrir mds Fatiga para recibir puntos de movimiento adicionales (ver
“Fatiga y Aguante” en la pdgina 13). Un jugador héroe no tiene que realizar
una accién de movimiento para poder sufrir Fatiga para moverse. Durante
su turno, antes o después de resolver una accién, o incluso en mitad de una
accién de movimiento, un héroe puede sufrir Fatiga para recibir puntos de
movimiento adicionales.

AGOTAR Y REPONER CARTAS

PruTAS

CARTA AGOTADA CARTA REPUESTA

Algunas cartas requieren que el jugador las AGOTE al utili-
zarlas. Cuando un jugador agota una carta, basta con girarla
hasta ponerla de lado para indicar que ya se ha usado. Al
comienzo del turno de un jugador, se REPONEN todas las cartas
que tenga agotadas enderezdndolas para dejarlas en posicién
vertical. Un jugador no puede usar una carta agotada hasta
que esté repuesta.



CASILLAS VACIAS

Algunas capacidades y efectos de cartas hacen referencia a casillas
vacfas. Una casilla vacia se define como una casilla que no estd ocu-
pada por ninguna miniatura y que no bloquea ni el movimiento ni
la linea de visién. A menos que se especifique lo contrario, las casillas
que contienen fichas siguen considerdndose vacias en lo que respecta
a estos efectos.

SALIR DEL TABLERO

Normalmente las miniaturas no pueden pasar a través de las paredes que de-
limitan los bordes de una pieza de tablero. Algunas aventuras permiten a las
miniaturas salir del tablero. Para ello suele ser necesario atravesar una pieza de
entrada o salida (ver mds adelante). Para salir del tablero, la figura debe des-
plazarse hasta una de las casillas del borde de la pieza de entrada o salida (las
sombreadas en rojo en las ilustraciones de abajo), y desde ahi gastar 1 punto
de movimiento. A excepcion de los bordes de entrada y salida, las miniaturas
no pueden pasar a través de los bordes negros de estas mismas piezas, ya que
siguen representando paredes infranqueables. La Guia de aventuras define en
cada caso qué pieza es la entrada y cudl la salida (si la hay).

BORDES DE PIEZAS DE ENTRADA Y SALIDA

EJEMPLO DE MOVIMIENTO

2
— =

1. Grisban el Sediento pretende eludir a los Arqueros goblins de
esta sala, pero las miniaturas de monstruos bloquean el mo-
vimiento de los héroes, por lo que debe buscar el modo de
rodearlos.

2. Su Velocidad es de 3, asf que podria avanzar en linea recta, pero
de este modo no se acercaria al pasillo al que quiere llegar.

3. Puede moverse en diagonal para cubrir mds terreno. Cabe des-
tacar que el borde negro de las piezas de tablero no bloquea el
movimiento en diagonal entre esquinas.

ATACAR

Cuando un jugador héroe efecttia una accién de ataque, puede utilizar una
de sus armas equipadas para lanzar un ataque contra una casilla ocupada por
un monstruo. El arma equipada determina las casillas que pueden ser selec-
cionadas como objetivo del ataque del héroe. Un arma con el icono Cuerpo
a cuerpo sdlo puede utilizarse para atacar una casilla ADYACENTE (ver “Casillas
adyacentes” en la pdgina 10). Un arma con el icono A distancia permite selec-
cionar como objetivo cualquier casilla que esté dentro de la linea de visién
del héroe atacante (ver “Combate” en la pdgina 12).

CUERPO A CUERPO A DISTANCIA

Los ataques de monstruos siguen las mismas reglas que los ataques de los
héroes, con la excepcién de que los monstruos carecen de armas equipadas.
En vez de eso, su tipo de ataque (Cuerpo a cuerpo o A distancia) se indica en
la correspondiente carta de Monstruo junto con los dados que han de tirarse
para resolverlo.

El combate se resuelve siguiendo estos pasos por orden. Cada uno de ellos
se describe con mayor detalle en secciones posteriores (ver “Combate” en la
pdgina 12).

1. Declarar arma y objetivo: El jugador atacante elige cudl de sus armas
equipadas usard para el ataque y declara el objetivo del mismo (una casilla
ocupada por una miniatura enemiga). A continuacion coge los dados de
Ataque necesarios para la tirada.

2. Tirar los dados: El jugador atacante tira sus dados mientras el jugador
defensor tira también los dados de Defensa pertinentes. Si se efectiia un
ataque contra multiples miniaturas, cada una de ellas deberd hacer su pro-
pia tirada de Defensa por separado.

3. Comprobar alcance: Si se estd realizando un ataque A distancia, el ju-
gador atacante debe obtener el alcance suficiente en la tirada para que su
proyectil llegue hasta el objetivo.

4. Gastar incrementos: Una vez hecha la tirada, el jugador atacante puede
gastar los incrementos obtenidos en la misma para activar capacidades
especiales.

5. Infligir Dafio: Todo dafio que no sea anulado por dados de Defensa u
otros efectos se aplica a la miniatura afectada.

USAR UNA HABILIDAD

Cuando un héroe lleva a cabo una accién para usar una habilidad, puede
utilizar cualquier habilidad que tenga el simbolo # en su carta de Clase. El
jugador resuelve la habilidad siguiendo las reglas descritas en esta carta de
Clase. Si la habilidad permite al héroe realizar un ataque, se aplican las reglas
normales para la accién de atacar.

Muchas habilidades también incluyen en la carta un coste en Fatiga. El héroe
debe sufrir esta cantidad de Fatiga para poder realizar la accién m descrita en
la carta o activar una capacidad que requiera que el jugador “agote esta carta’
0 “use esta carta’. Para mds informaci6n sobre la Fatiga, consulta la seccién
“Fatiga y Aguante” en la pdgina 13.

Un héroe no puede sufrir Fatiga para usar una habilidad si al hacerlo excede
su Aguante actual. Si el héroe ya ha acumulado tanta Fatiga como su Aguante,
o si la habilidad le hace sufrir mds Fatiga de lo que permite su Aguante, no
podrd usar esa habilidad hasta haber recuperado suficiente Fatiga.

DESCANSAR

Cuando un héroe realiza una accién de descansar, recupera toda la Fatiga al
final de su turno. Para recordar que ha descansado durante su turno, el ju-
gador debe colocar una ficha de Héroe sobre su carta de Activacién. Al final
de su turno, después de que el jugador le haya dado la vuelta a su carta de
Activacion, se descarta esta ficha de Héroe y también todas las fichas de Fatiga
que haya sobre su hoja de héroe.



Buscar

Siun héroe se encuentra en una casilla que contiene una ficha de Bisqueda, o
en otra casilla adyacente a ésta, puede realizar una accién de buscar para regis-
trarla. El jugador héroe pone boca arriba la ficha de Bisqueda y la descarta. Si
no es una ficha tnica, el jugador roba la primera carta del mazo de Busqueda.
En algunas partidas se emplea la ficha tnica de Busqueda para representar
objetos exclusivos de la aventura. Si la ficha de Busqueda revelada por el héroe
es tnica, no ha de robar ninguna carta de Btsqueda, en vez de eso se consulta
la Guia de aventuras para determinar qué ha encontrado.

FicHA DE
BUSQUEDA NORMAL

FicHA DE
BUSQUEDA UNICA

Algunas cartas de Basqueda pueden utilizarse para activar un efecto de un
solo uso (segiin se explique en la carta). Después de usar dicha carta de
Busqueda, el jugador la pone boca abajo y la deja en su zona de juego (ver
“Contenido de una carta de Busqueda” en la pdgina 10).

PONERSE EN PIE

Cuando un héroe queda fuera de combate, s6lo puede realizar una accién
para ponerse en pie (ver “Fuera de combate” en la pdgina 15). Ademds, esta
accién sélo puede llevarla a cabo un héroe que esté fuera de combate. Para
ponerse en pie, el jugador tira 2 dados rojos de Potencia, recupera tanto Dafio
como ¥ obtenidos en la tirada, recupera tanta Fatiga como M obtenidos en
la tirada, sustituye su ficha de Héroe por su miniatura, y finalmente pone
boca abajo su carta de Activacién para indicar que ha finalizado su turno (ya
no puede realizar mds acciones). Si hay otra miniatura ocupando la casilla que
contiene su ficha de Héroe, éste debe colocar su miniatura en la casilla vacia
mds préxima a la ficha (a eleccién del jugador héroe).

REANIMAR A UN HEROE

Un héroe puede realizar esta accién para poner en pie a un héroe que esté
fuera de combate (ver “Fuera de combate” en la pdgina 15) y cuya ficha de
Héroe se encuentre en una casilla adyacente. El héroe caido tira 2 dados rojos
de Potencia, recupera tanto Dano como ¥ obtenidos en la tirada, recupera

CONTENIDO DE UNA CARTA DE BUSQUEDA
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1. Nombre: Aqui figura el nombre de la carta.

2. Rasgos: En esta zona se enumeran los rasgos del objeto. Estos ras-
gos no tienen ningtin efecto por si mismos, sino que se utilizan
como referencia para la aplicacion de otras reglas o capacidades.

3. Texto de reglas: Aqui se describe la capacidad especial de la
carta (si la tiene).

4. Oro: Si se juega en modo campana, este nimero indica la can-
tidad de monedas de oro que encuentran los héroes, ademds de
las capacidades descritas en la carta.

CASILLAS ADYACENTES

Cualquier casilla que comparta un mismo borde o esquina con otra
casilla se considera adyacente a ella. En el diagrama de arriba, to-
das las casillas rojas son adyacentes a la ocupada por Avric Albright.
Todas las casillas adyacentes a una miniatura se encuentran también
dentro de su linea de visién (ver “Linea de visién” en la pdgina 12).

tanta Fatiga como M obtenidos en la tirada y sustituye su ficha de Héroe por
su miniatura. Si hay otra miniatura ocupando la casilla que contiene su ficha
de Héroe, éste debe colocar su miniatura en la casilla vacia mds préxima a la
ficha (a eleccién del jugador héroe).

ABRIR O CERRAR UNA PUERTA

Cuando un héroe o monstruo realiza una accién para abrir o cerrar una puer-
ta, puede abrir o cerrar cualquier puerta adyacente. Algunas puertas estdn
cerradas con llave o selladas de algiin modo, y no pueden abrirse por medios
normales. La Guia de aventuras contiene instrucciones especificas en cada
caso. Cuando se abre una puerta, debe retirarse del tablero y colocarse junto
a su posicién original. Si luego se vuelve a cerrar, basta con ponerla otra vez
donde estaba. Las miniaturas no pueden moverse ni trazar lineas de visién
a través de puertas. Las casillas separadas por una puerta no se consideran
adyacentes.

EsPECIAL

Durante aventuras y campanas los héroes pueden adquirir cartas de Busqueda,
Tienda o Reliquia que contienen acciones sefialadas con el simbolo #. Estas
acciones pueden llevarse a cabo del mismo modo que cuando se utiliza la
habilidad de una carta de Clase. Algunas Proezas heroicas también estdn mar-
cadas con el simbolo #, y por lo tanto requieren el uso de una accion para
que sus efectos se apliquen (ver “Proezas heroicas” en la pdgina 15).

En determinadas aventuras se permite el uso de acciones exclusivas que los
héroes pueden llevar a cabo durante la partida. En estos casos, la Guia de
aventuras ofrece un listado de todas las acciones disponibles para los héroes.

TURNO DEL SENOR SUPREMO

El Sefior Supremo resuelve su turno después de que todos los jugadores hé-
roes hayan completado los suyos. Al comienzo de su turno, el Sefior Supremo
roba 1 carta de la parte superior del mazo del Sefior Supremo. Después puede
jugar cualquier cantidad de cartas en cuyo texto de reglas se declare que pue-
den jugarse “al comienzo de su turno” (incluida la carta que acaba de robar).
Todas las cartas del Sefior Supremo especifican el momento exacto en que
pueden jugarse (ver “Cartas de Sefior Supremo” en la pdgina 16).

El Sefior Supremo pasa la mayor parte de su turno activando monstruos.
Puede activar una vez cada uno de los monstruos que haya sobre el tablero.
Cada monstruo activado puede realizar un méximo de dos acciones, pero
sélo una de ataque por activacién.



Los monstruos se activan por grupos. En otras palabras, todos los monstruos
de un mismo tipo deben activarse antes de pasar al siguiente grupo. El Sefor
Supremo debe activar todos los grupos de monstruos durante su turno,
incluso aunque los monstruos activados no realicen ninguna accién.

Ejemplo: El Senior Supremo tiene un grupo de Zombis y otro de Moldeadores de
carne sobre el tablero. Decide activar primero a los Zombis. El Seior Supremo
debe activar a todos los Zombis antes de poder pasar al grupo de Moldeadores
de carne.

Los monstruos pueden llevar a cabo las siguientes acciones, que son similares
a las de los héroes (ver “Turno del héroe” en la pdgina 8).

¢ Mover: El monstruo se mueve tantas casillas como su Velocidad (ver
“Movimiento” en la pdgina 8).

* Atacar: El monstruo ataca a un héroe (ver “Ataque” en la pdgina 9). A di-
ferencia de los héroes, un monstruo sélo puede atacar una vez durante
su activacién.

* Realizar una accién: Algunos monstruos poseen acciones exclusivas sefia-
ladas con el simbolo M en sus cartas de Monstruo. Si una accién especial
permite al monstruo efectuar un ataque, se cuenta como su tinica accién
de ataque disponible en su activacién.

 Abrir o cerrar una puerta: El monstruo abre o cierra una puerta adyacen-
te (ver “Abrir o cerrar una puerta” en la pagina 10).

* Especial: Ciertas cartas o aventuras ofrecen a los monstruos la posibilidad
de llevar a cabo acciones exclusivas. Estas acciones se identifican claramen-
te como tales (“accién”) o se indican mediante el simbolo .

CONTENIDO DE UNA CARTA DE TIENDA
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1. Nombre: Aqui figura el nombre de la carta.

2. Tipo de ataque: Este icono define el objeto como arma de
Cuerpo a cuerpo o arma A distancia (ver “Ataque” en la pdgina
9). Las cartas que no presentan ninguno de estos iconos no se
consideran armas.

3. Icono de equipo: Estos iconos limitan el nimero de objetos
que puede equiparse un héroe (ver “Equipo” en la pdgina 11).

4. Iconos de dados: Aqui se indican los dados asociados al obje-
to. Si se trata de un arma, estos dados se utilizan para efectuar
ataques con ella. Si es una Armadura, se afiaden a la reserva de

dados de Defensa del jugador.

5. Precio: Este nimero indica la cantidad de monedas de oro que
cuesta el objeto si se compra.

6. Rasgos: Esta barra muestra los rasgos del objeto. Los rasgos no
tienen ningtin efecto por si mismos, sino que se utilizan como
referencia para la aplicacién de otras reglas o capacidades.

7. Texto de reglas: Este recuadro contiene las reglas especiales o
capacidades del objeto (si las tiene).

RECLAS BASICAS

En esta seccién se explican conceptos bésicos de la mecdnica de juego como el
combate, el uso de objetos, las reglas de miniaturas derrotadas y otras.

Los pADOS

Muchas situaciones del juego, como el combate o las pruebas de atributos,
se resuelven mediante tiradas de dados. Hay tres tipos de dados en el juego:
Ataque, Potencia y Defensa. Algunos de ellos presentan ciertas variedades
(por ejemplo, los dados de Potencia pueden ser rojos o amarillos). Por lo ge-
neral estos dados se mezclan y se usan todos a la vez para efectuar una tirada.
Los jugadores no deben verse limitados por la cantidad de dados incluidos
en la caja bdsica; si se necesitan mds para realizar una tirada, basta con tirar
todos los que se puedan, anotar los resultados y luego volver a tirar los que
hagan falta. A continuacién se explican los simbolos que pueden obtenerse
en los dados:

Dapos pE
DEFENSA

Dapos DE
PoTENcCIA

Dapo bE
ATAQUE

¥: Este simbolo representa el Dafio que se inflige con una tirada de ataque,
o bien el Dafo que se recupera.

M : Este simbolo se denomina incremento, y permite a los jugadores activar
capacidades especiales o recuperar Fatiga (ver “4. Gastar incrementos” en la

pdgina 13).

X: El dado de Ataque presenta una X en una de sus caras. Si se saca la X, el
ataque falla (ver “Tirar los dados” en la pdgina 12).

2-6: Algunos dados también tienen nimeros que determinan el alcance ob-
tenido para el ataque (ver “3. Comprobar el alcance” en la pagina 12).

¥: Este simbolo aparece en los dados de Defensa, y permite al jugador que lo
ha obtenido anular Dafo (ver “5. Infligir Dafo” en la pagina 13).

Equiro

Cada héroe puede acarrear tantas cartas de Tienda, Clase y Bisqueda como
desee. Sin embargo, existe un limite al nimero de cartas de este tipo que pue-
de tener equipadas a la vez. Los jugadores héroes deben identificar las cartas
que no tengan equipadas poniéndolas boca abajo o guarddndolas debajo de
su hoja de héroe. Una carta de Tienda o de Clase (como por ejemplo las de
equipo inicial) sélo puede utilizarse si el héroe la tiene equipada.

LIMITACION DE EQUIPO

Estos iconos de equipo representan ciertas restricciones al equipamiento
de objetos:

MaANoOS ARMADURA VaArios

e Los héroes tienen dos manos. La combinacién de objetos que tengan
equipados no puede sumar mds de dos iconos de manos en total.

e Un héroe s6lo puede equiparse 1 Armadura.

e Un héroe puede equiparse un maximo de 2 objetos de tipo Varios.

Las cartas que no contienen al menos uno de estos iconos pueden equiparse
sin ninguna restriccién. Estas cartas se dejan boca arriba junto a la hoja del
héroe, y se pueden usar siguiendo las reglas descritas en ellas.



COMBATE

A continuacién se explican de manera pormenorizada las reglas de combate
que desarrollan los pasos descritos con anterioridad.

1. DECLARAR ARMAY OBJETIVO

El jugador atacante declara la casilla a la que desea atacar su miniatura. La
casilla objetivo debe estar ocupada por una miniatura enemiga que serd al-
canzada por el ataque. Cuando los héroes atacan a un monstruo grande (los
monstruos grandes son aquellos que ocupan mds de una casilla), es importan-
te que el jugador especifique la casilla a la que piensa atacar para contemplar
posibles aplicaciones de los ataques con la propiedad Explosién. Una minia-
tura sélo puede seleccionar como objetivo una casilla que esté dentro de su
linea de visién (ver “Linea de visién” en la pdgina 12). Si la miniatura va a
efectuar un ataque Cuerpo a cuerpo, s6lo podré seleccionar como objetivo una
casilla adyacente. Una miniatura que realiza un ataque A distancia puede se-
leccionar como objetivo cualquier casilla situada dentro de su linea de visién
(incluidas las adyacentes).

El jugador también debe declarar qué arma equipada utilizar4 su héroe. Un
héroe puede atacar con un arma equipada o con las manos desnudas. Un
héroe que ataca con las manos desnudas sélo puede seleccionar como ob-
jetivo una casilla adyacente, y inicamente tirard el dado azul de Ataque
para resolver su ataque. S6lo se pueden usar las capacidades del arma esco-
gida; si el héroe tiene equipadas dos armas, deberdn ignorarse las capacidades
del arma que no vaya a usar para atacar. Si el héroe desea efectuar un ataque A4
distancia, deberd hacerlo con un arma A distancia que tenga equipada.

Los monstruos no pueden equiparse armas. Los dados que tira un monstruo
para su ataque, asi como el tipo de ataque efectuado, se indican en su carta
de Monstruo.

EJEMPLO DE LINEA DE VISION

1. Leoric del Libro estd equipado con un arma A distancia y de-
sea realizar un ataque. Decide seleccionar como objetivo del
mismo al Zombi. Al trazar la linea de visidn, ésta sélo cruza
las esquinas de las casillas bloqueadas, pero no pasa a través de
ninguna de ellas. Por tanto, Leoric tiene linea de visién hacia la

casilla del Zombi.

2. Jain Bosquebello también estd equipada con un arma A distancia
y quiere atacar al mismo Zombi. Sin embargo, la linea de visién
trazada desde cualquiera de las esquinas de su casilla pasa a través
de una casilla bloqueada o a lo largo de uno de sus bordes. Es pre-
ciso recordar que si la linea de visién discurre a lo largo del borde
de una casilla bloqueada, la casilla objetivo se encuentra fuera de
la linea. Tampoco puede trazar linea de visién desde la esquina
inferior izquierda de su casilla hasta la esquina inferior derecha de
la casilla del Zombi (pasando asi entre los dos Obstculos) porque
la miniatura del monstruo bloquea la linea de visién. Por tanto,
Jain no puede atacar al Zombi.

Ejemplo: Jain Bosquebello tiene equipaco su Arco corto de tejo, y dos Arqueros go-
blins se encuentran dentro de su linea de vision (uno estd en la casilla adyacente,
y el otro a dos casillas de distancia). Como tiene equipada un arma A distancia,
puede atacar a cualquiera de los dos Arqueros goblins.

LINEA DE VISION

Para que una miniatura tenga linea de visién hacia una casilla, el jugador debe
poder trazar una linea recta sin interrupcién desde cualquier esquina de la
casilla de la miniatura hasta cualquier esquina de la casilla objetivo.

Si esta linea imaginaria pasa a través del borde de una pieza de tablero, una
puerta o una casilla bloqueada (es decir, ocupada por otra miniatura o por
un Obstéculo), la casilla objetivo no estd dentro de su linea de visién (ver
«ps . I SR

Ejemplo de linea de visién” a la izquierda).

Silalinea recorre el borde de una casilla bloqueada (ver “Ejemplo de linea de
visién” a la izquierda), la casilla objetivo no estd dentro de la linea de visién.
Sin embargo, si la linea trazada sélo toca la esquina de una casilla bloqueada
(pero sin atravesarla), la casilla objetivo si se encuentra dentro de la linea
de visién.

Como las casillas adyacentes siempre comparten al menos una esquina o bor-
de comun, no hay necesidad de trazar linea de visién entre casillas adyacentes;
todas las casillas adyacentes a una miniatura estén siempre dentro de su linea
de visién.

2. TIRAR LOS DADOS

El jugador atacante crea su RESERVA DE ATAQUE cogiendo los dados que se
indiquen en su carta de Monstruo o en la carta de arma que tenga equipada,
y luego efectiia una tirada de ataque con todos ellos. Si alguna capacidad
permite al jugador anadir dados a su reserva, deberd hacerlo antes de realizar
la tirada.

Si se saca una X en el dado azul de Ataque, el ataque ha fallado y todos los
demds resultados se ignoran. Si no hay ninguna X, el jugador atacante suma
todos los @ obtenidos en la tirada para determinar el Dafo que ha infligido
con su ataque.

El jugador defensor (todo jugador que controle una miniatura afectada por
el ataque) crea su RESERVA DE DEFENsA cogiendo los dados de Defensa que
se indiquen en su hoja de héroe (asi como los que le proporcionen su equipo
y los efectos de otras cartas) o en su carta de Monstruo, y luego efecttia una
tirada con todos ellos. Si alguna capacidad permite al jugador afadir dados a
su reserva, deberd hacerlo antes de realizar la tirada. El jugador defensor suma
todos los @ obtenidos en esta tirada para determinar la cantidad de Dano
infligido que puede anular. Si hay varias miniaturas afectadas por un mismo
ataque, cada una de ellas debe tirar su propia reserva de Defensa y aplicar sus
resultados por separado.

Una vez realizadas las tiradas de ataque y defensa, los jugadores pueden utili-
zar cualquier capacidad especial que les permita volver a tirar dados. Es preci-
so destacar que ciertas cartas y capacidades aluden de manera especifica a los
dados de Defensa. A menos que se indique lo contrario, estas referencias sélo
se aplican a los dados de Defensa que se han utilizado para hacer la tirada. Por
ejemplo, un jugador no puede utilizar la carta “Escudo de hierro” para repetir
una prueba de atributo.

Ejemplo: El Arco corto de tejo de Jain Bosquebello utiliza el dado azul de Ataque
y 1 dado amarillo de Potencia. El jugador que controla a Jain coge estos dos
dados mientras el Seiior Supremo toma el dado gris de Defensa que posee su
Arquero goblin. Ambos jugadores tiran sus respectivas reservas de dados para re-
solver el ataque.

3. COMPROBAR EL ALCANCE

Aunque se puede efectuar un ataque A distancia contra cualquier casilla que
esté dentro de la linea de visidn del atacante, éste ain debe obtener suficien-
te alcance en su tirada para golpear e infligir Dafio al objetivo. Empezando
por una casilla adyacente de su eleccién, el atacante cuenta el ndmero de
casillas que lo separan de la casilla objetivo. El total es la distancia que
existe entre ambas casillas. La suma de los nimeros obtenidos en una tirada
de Ataque es el alcance mdximo del mismo; si este alcance no es igual o



superior a la distancia que hay entre las dos casillas, el ataque falla a menos
que se pueda aumentar el alcance de algtin modo (ver “4. Gastar incremen-
tos” en la pdgina 13).

Ejemplo: Jain obtiene un 3 de alcance en el dado azul de Ataque y un 2 de al-
cance en el dado amarillo de Potencia, lo que suma un alcance rotal de 5. Como
el Arquero goblin estd a tan sélo dos casillas de distancia, su araque dispone de
alcance suficiente para alcanzar al objetivo.

CONTAR CASILLAS

Algunas capacidades exigen que los jugadores cuenten las casillas que separan
a una miniatura de su objetivo. A la hora de contar las casillas para resolver
ataques y efectos de capacidades, los jugadores han de ignorar todo elemento
de terreno que haya en esas casillas y que no sea un Obstdculo (ver “Terreno”
en la pdgina 18). Tan s6lo hay que comprobar si el objetivo se encuentra den-
tro del alcance de la capacidad. Si una capacidad afecta a miniaturas situadas
a un namero especifico de casillas de distancia, no es necesario trazar linea
de visién (a menos que se indique lo contrario). Sin embargo, cuando haya
que contar casillas para resolver el efecto de una capacidad, los jugadores no
podrdn contar a través de una puerta, ya que las casillas de ambos lados de la
misma no se consideran adyacentes.

4. GASTAR INCREMENTOS

Si se obtienen incrementos () en la tirada de ataque, el jugador atacante
puede gastarlos para aplicar los efectos de diversas capacidades. Muchas ar-
mas, habilidades, capacidades de héroe y objetos poseen efectos especiales
que el jugador atacante puede activar gastando en ellos los incrementos ob-
tenidos. Si el atacante es un monstruo, puede usar estos incrementos para
activar las capacidades descritas en su carta de Monstruo (ver “Contenido de
una carta de Monstruo” en la pdgina 16).

Cada ¢ individual obtenido en la tirada de ataque sélo puede gastarse una
vez para activar capacidades de incrementos; ademds, cada capacidad de in-
cremento solo puede activarse una vez en cada ataque. Sin embargo, si el
atacante dispone de dos capacidades diferentes con el mismo efecto, podrd
activar ambas si ha obtenido suficientes A

Un héroe atacante puede gastar un tnico M4 para recuperar 1 de Fatiga, pero
no mds. Los monstruos no pueden utilizar incrementos para recobrar Fatiga.

Nota: Las capacidades de incrementos sélo pueden activarse durante un ata-
que (a no ser que se indique lo contrario).

Ejemplo: Grisban el Sediento obtiene 2 M en su tirada de ataque. Su Hacha
de piedra tallada tiene dos efectos de incrementos distintos con efectos idénticos
(“M: +19°). Decide gastar 1 M de su ataque para activar una de las capa-
cidades de su Hacha de piedra tallada. Podria activar también la sequnda para
anadir un “+1 O adicional a su ataque, pero prefiere recuperar Fatiga, ast
que opta por invertir su M restante para recobrar 1 de Fatiga.

5. INFLIGIR DANO

El objetivo de un ataque tiene una oportunidad para anular parcial o total-
mente el Dano sufrido. El jugador defensor suma todos los @ obtenidos en su
tirada de defensa. Cada @ anula 1 punto de Dano () de la tirada de ataque.
Todo Dafio que no haya sido anulado por un W se inflige a la miniatura de-
fensora. Los @ sobrantes se ignoran.

El jugador defensor debe indicar el Dafo que lleva acumulado colocando
fichas de Dafio sobre su hoja de héroe (si se trata de un héroe) o junto a la
miniatura del monstruo (en el caso del Sefior Supremo). Cuando la cantidad
de Dano acumulada es igual o superior a la Vida de la miniatura, ésta es de-
rrotada (ver “Derrota de miniaturas” en la pdgina 15).

Ejemplo: Avric Albright ataca a un Arquero goblin en su turno y saca 3 @ en
su tirada de ataque. El Senor Supremo tira la reserva de Defensa de su Arquero
goblin y obtiene 2@. Como sélo ha anulado 2 resultados N, el Arquero goblin
sufre 1 punto de Daro. El Sefior Supremo coge 1 ficha de Dasio del suministro
comiin y la coloca junto a la miniatura del Arquero goblin.

Nota: Los dados de Defensa sélo se utilizan para anular Dafio durante un
ataque. Si una capacidad inflige Dafio a una miniatura por algiin otro moti-
vo, la miniatura no podr tirar dados de Defensa para anular el Dafio sufrido.

PROPIEDADES DE LOS ATAQUES

Algunas capacidades aparecen abreviadas en las cartas mediante el uso de
g p p
propiedades, palabras clave cuyo significado se explica a continuacién.

EXPLOSION

Un ataque de Explosién afecta también a todas las casillas adyacentes a la
casilla objetivo. El atacante tira una vez su reserva de Ataque y aplica el resul-
tado a cada miniatura afectada por separado, pero cada una de las miniaturas
afectadas deberd tirar su propia reserva de Defensa contra este resultado. La
casilla objetivo es la tnica que debe estar dentro del alcance y la linea de
visién del ataque. Los ataques de Explosion afectan a miniaturas enemigas y
aliadas por igual, y una miniatura sélo puede verse afectada por la Explosién
una vez en cada ataque.

GRAN ALCANCE

La propiedad Gran alcance permite a la miniatura efectuar un ataque Cuerpo
a cuerpo contra objetivos situados a un mdximo de 2 casillas de distancia, en
lugar de en casillas adyacentes. Pese a ello, sigue siendo necesario poder trazar
linea de visién hacia el objetivo.

PERFORANTE

Un ataque Perforante ignora tantos @ generados por el jugador defensor
como su valor (tanto los obtenidos en su tirada de defensa como los propor-
cionados por otras capacidades). Las propiedades Perforantes concedidas por
distintas causas son acumulativas, lo que significa que un ataque dotado de
Perforante 1 y también Perforante 2 ignorarfa un total de 3 .

DaNo v YDA

Los ataques, habilidades y capacidades especiales pueden infligir Dafio ()
a héroes y monstruos. La cantidad total de Dano que puede resistir un hé-
roe 0 monstruo es igual a su Vida (indicada en su hoja de héroe o carta de
Monstruo). Cuando un héroe o monstruo sufre tanto Dafio como su Vida, es
derrotado de inmediato (ver “Derrota de miniaturas” en la pagina 15). Todo
Dafio que excede la Vida de una miniatura se ignora.

FATIGA Y AGUANTE

Un héroe puede sufrir Fatiga (o) de forma voluntaria para utilizar habilidades
o moverse casillas adicionales. Si decide hacerlo, el jugador coge tantas fichas
de Fatiga como el coste exigido y las coloca sobre la hoja de su héroe. Si la
invierte en el uso de habilidades o en movimiento adicional, el héroe sélo
puede sufrir tanta Fatiga como su Aguante. Si cualquier otro efecto de juego
obliga a un héroe a sufrir mds Fatiga de la permitida por su Aguante, en vez
de ello sufrird la diferencia como Dafo.

Como los monstruos no tienen un valor de Aguante, si uno de ellos su-
fre cualquier cantidad de Fatiga, en vez de ello sufrird esa misma cantidad
como Dano.

Ejemplo: Tumbo tiene Aguante 5, y ya ha sufrido 4 de Fatiga debido a
varios efectos de juego. Le gustaria utilizar su habilidad “Pasar inadver-
tido”, pero tiene un coste en Fatiga de 2, lo que supera su Aguante. En
consecuencia, no puede usar esa habilidad. Mds adelante es alcanzado
por el efecto “Ajar” de Lord Merrick, que le inflige 2 puntos de Fatiga.
Tumbo sufre 1 de Fatiga y 1 de Daiio, ya que el segundo punto de Fatiga
ha superado su valor de Aguante.

RECUPERACION DE
Darno v FaTica

Cuando un héroe sufre Dano o Fatiga, el jugador que lo controla
debe coger la cantidad correspondiente de fichas de Dafio o de Fatiga
y colocarlas sobre su hoja de héroe. Si mds adelante ese mismo héroe
recupera Dafio o Fatiga, se descartan las fichas pertinentes de la hoja
y se devuelven al suministro comun.



EJEMPLO DE COMBATE

| 3

.
= |
. . 3. Comprobar el alcance: Tratindose de un ataque A distancia,
Honon 1. Declarar arma y objetivo: Tumbo decide . .
3 Tumbo debe obtener suficiente alcance en la tirada para no fa-
efectuar un ataque. Declara su arma equi- . h
. . llar. Empezando por una casilla adyacente de su eleccion, Tumbo
75 pada, que es un arma A distancia (como , . - .
P . cuenta el nimero de casillas que hay hasta su objetivo: la distan-
indica el icono de su carta). Dado que . . . .
) ; cia es de 3 casillas. A continuacién suma el alcance total que ha
e se trata de un ataque A distancia, Tumbo beenid . de 4. Tumbo di
Ao . o . obtenido en su tirada de ataque, que es de 4. Tumbo dispone de
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4. Gastar incrementos: Ahora Tumbo
puede gastar cualquier 4 obtenido
en la tirada de ataque para activar
posibles capacidades especiales. En
su carta de arma figuran dos efec-
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5. Infligir Dafno: Tumbo cuenta todos los @ que ha obtenido en
la tirada, incluyendo los afiadidos por otras capacidades. Ha
sacado 3 ¥ en los dados y ha gastado 1 pf para activar una ca-
pacidad que le permite afiadir +1 @ al resultado, por lo que ha
obtenido un total de 4 ¥ para este ataque. El Sefior Supremo
cuenta todos los @ obtenidos en su tirada de defensa. Sélo ha
sacado 1 ®, que anula 1 de los ¥ del ataque. El Zombi lider
sufre 3 §. Como su Vida es de 6, no ha sido derrotado por el
ataque. El Sefior Supremo coloca 3 fichas de Dafio junto a la
miniatura del Zombi lider.

2. Tirar los dados: Tras declarar arma y objetivo, Tumbo crea
su reserva de Ataque. Los dados que debe usar para la tirada
de ataque se indican en la carta del arma que ha escogido. El
Sefior Supremo crea su reserva de Defensa para el ataque; como
el Zombi es un monstruo lider, consulta la seccién correspon-
diente a los lideres de la carta de Monstruo (la parte de abajo).
Ambos jugadores tiran los dados a la vez.



DERROTA DE MINIATURAS

Cuando un héroe o monstruo acumula tanto Dafo como su Vida o mis, cae
derrotado. A menos que las instrucciones de la aventura indiquen lo contra-
rio, cuando un monstruo es derrotado se retira del tablero sin mds y deja de
estar en juego. Cuando un héroe es derrotado, queda fuera de combate.

FUERA DE COMBATE

Cuando un héroe es derrotado, sufre inmediatamente tanta Fatiga como le quede
hasta llegar a su valor de Aguante, y tanto Dao como le quede hasta llegar a
su valor de Vida (si ha sido derrotado por algtin otro efecto de juego). Después
el jugador que lo controla debe retirar su miniatura del tablero y sustituirla por
una de sus fichas de Héroe. El jugador héroe descarta todas las cartas de Estado
que tenga, y el Sefior Supremo puede robar inmediatamente 1 carta de Sefior
Supremo. Un héroe no puede usar habilidades ni capacidades mientras estd fuera
de combate, a menos que alguna regla lo permita de manera especifica.

Los héroes no pueden sufrir mds Fatiga que su valor de Aguante, ni tampoco
mds Dafio que su valor de Vida, ni siquiera estando fuera de combate. Un
héroe que estd fuera de combate no puede recibir cartas de Estado y es in-
mune a todos los ataques y a la mayorfa de las capacidades de los monstruos.

Una casilla ocupada por un héroe fuera de combate (representado por una
ficha de Héroe) se considera vacia para todas las demds miniaturas a efectos
del movimiento. En otras palabras, cualquier miniatura puede pasar a través
de esta casilla y terminar su movimiento en ella. Ademds, los héroes que estdn
fuera de combate no bloquean la linea de visién.

)

Si no es reanimado por otro héroe, un héroe que estd fuera de combate sélo
puede realizar una accién en su proximo turno, y esa accién debe ser ponerse
en pie (ver “Ponerse en pie” en la pagina 10).

Un héroe que estd fuera de combate si puede recuperar Dano mediante el
uso de habilidades de otros héroes, pociones y acciones de reanimacién (ver
“Reanimar a un héroe caido” en la pdgina 10). Si un héroe que estd fuera de
combate recupera al menos 1 punto de Dafio, su ficha de Héroe se sustituye
de inmediato por su miniatura y podrd realizar acciones con normalidad en
su préximo turno.

Si un héroe es derrotado en cualquier momento durante su propio turno, éste
finaliza de inmediato.

EstADOS

Algunas capacidades y efectos tienen una posibilidad de infligir estados a
héroes y monstruos (por ejemplo, Envenenado). Ademds, ciertos ataques po-
seen una capacidad p# que impone algtin tipo de estado (como Enfermedad,
Inmovilizar, Veneno o Aturdimiento). Si este ataque inflige al menos
1 @ (después de tirar los dados de Defensa), el objetivo sufre también el
estado indicado.

Cuando un héroe se ve afectado por un estado, el jugador que lo controla
debe coger la correspondiente carta de Estado y colocarla junto a su hoja de
héroe. Si el estado afecta a un monstruo, el Sefior Supremo debe poner una
ficha de Estado junto a su miniatura. El efecto especifico de cada estado se
explica en su carta de Estado. Una miniatura no puede verse afectada por
multiples aplicaciones de un mismo estado.

ATRIBUTOS

$: La Fuerza mide el brio del personaje, su resistencia fisica y su
capacidad para superar obstdculos fisicos.

@2 E] Conocimiento mide la educacién del personaje, su experien-
cia y su inteligencia general.

%¥: La Voluntad mide la fortaleza mental del personaje, su devocién
y su disciplina.

€2: La Percepcién mide la destreza del personaje, su respuesta ante el
peligro y su perspicacia.

HEROES FUERA DE COMBATE

Asf como los ataques de los monstruos no pueden afectar ni tomar como
objetivo a un héroe que estd fuera de combate, los jugadores héroes s6lo
pueden scleccionar a dicho héroe como objetivo de capacidades que
permitan al héroe caido recuperar Dafio. En estos casos excepcionales, la
ficha del héroe que estd fuera de combate se considera un héroe aunque
haya otra miniatura ocupando su misma casilla.

INTERCAMBIO DE OBJETOS

Los héroes pueden dar y recibir cartas de Tienda, Reliquia y Bisqueda como
parte de una accién de movimiento. En cualquier momento durante esta
accién, un héroe puede intercambiar cualquier cantidad de cartas de Tienda,
Reliquia y Basqueda con un héroe adyacente. El intercambio de equipo no
requiere acciones adicionales ni tampoco gastar puntos de movimiento.

No obstante, un héroe debe esperar al comienzo de su préximo turno para
equiparse cualquier carta que haya recibido. Los héroes no pueden intercam-
biarse cartas de Clase (ni siquiera las de equipo inicial). Un héroe puede en-
tregar a otro héroe una carta sin recibir ninguna a cambio; del mismo modo,
un héroe puede recibir una carta sin necesidad de ofrecer ninguna a cambio.

ACARREAR FICHAS DE OBJETIVO

Ciertas aventuras permiten a héroes o monstruos recoger fichas de Objetivo.
Una miniatura puede recoger estas fichas de Objetivo realizando una accién
especial cuando se encuentre en la casilla ocupada por la ficha o en una casilla
adyacente. Al hacerlo, la ficha de Objetivo se coloca sobre la hoja de héroe (si
la ha cogido un héroe) o junto a la base de la miniatura (si la ha recogido un
monstruo). Mientras una miniatura esté acarreando una ficha de Objetivo,
ninguna otra miniatura podrd recogerla. La miniatura puede llevar a cabo
una acci6n para soltar la ficha de Objetivo en una casilla adyacente. Si la mi-
niatura que lleva una ficha de Objetivo es derrotada, la ficha se deposita en la
casilla que ocupaba, donde podra ser recogida por otra miniatura.

PROEZAS HEROICAS

Cada jugador héroe dispone de una Proeza heroica descrita en su hoja de héroe.
Las Proezas son capacidades muy potentes que sélo pueden utilizarse una vez por
encuentro, y permiten al héroe llevar a cabo una hazafia espectacular. Algunas
Proezas heroicas requieren de una accidn para utilizarse, en cuyo caso estdn se-
fialadas con el simbolo M. No importa cudndo se use: una Proeza heroica sélo
puede llevarse a cabo una vez por encuentro. Cuando un jugador héroe utiliza
su Proeza heroica, debe darle la vuelta a su hoja de héroe y ponerla boca abajo
para indicarlo. Al comienzo del préximo encuentro podrd volver a ponerla boca
arriba para senalar que su Proeza heroica vuelve a estar disponible.

PRUEBAS DE ATRIBUTO

A lo largo de una partida surgen situaciones en las que los héroes deben poner
a prueba sus atributos. Todos los héroes poseen cuatro atributos impresos en
sus hojas de héroe (ver “Contenido de una hoja de héroe” en la pdgina 7).
Para realizar una prueba de atributo, el jugador héroe debe tirar 1 dado gris
de Defensa y 1 dado negro de Defensa. En esta tirada tiene que sacar un
niumero de @ igual o inferior a su valor en el atributo correspondiente para
superar la prueba. En caso contrario, habrd fallado. El texto de reglas de la
carta o capacidad que ha exigido la prueba de atributo detalla las consecuen-
cias de ambos resultados (Ex1TO 0 FALLO).

Los lugartenientes también tienen atributos y pueden realizar pruebas de atri-
butos igual que los héroes. Sin embargo, los monstruos comunes y lideres
carecen de atributos. Si un monstruo comun o lider se ve obligado a realizar
una prueba de atributo, la fallard de forma automdtica. Es preciso recordar
que las cartas o capacidades que hacen referencia a dados de Defensa no se
aplican a las pruebas de atributo (a no ser que se especifique lo contrario).



Frenesi

CARTAS DE SENOR SUPREMO

Las cartas del Sefior Supremo representan sus di-
versos poderes, y constituyen el elemento sorpresa
al que deberdn enfrentarse los héroes. El mazo de
cartas de Sefior Supremo estd formado por 15 cartas
bésicas. Si se juega con la variante de Juego épico
o con las reglas para campanas, el Sefior Supremo
puede modificar su mazo con cartas mejoradas (ver
“Gasto de puntos de experiencia: Sefior Supremo”
en la pdgina 20).

Evento

Juega esta carca cuando
actives a un monstruo
durance t turno. Ese
‘monstruo pucde llevar
acabo una accion de
ataque adicional en este
is de sus dos

acciones habiruales).
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El Senor Supremo roba 1 carta de su mazo al comienzo de su turno y la afiade
a su mano, que deberd ocultar en todo momento a los jugadores héroes. Jugar
una carta de Sefior Supremo no conlleva gasto alguno, y no existe limite al
ntmero de cartas que puede jugar el Sefior Supremo en su turno.

El texto de cada carta especifica el momento exacto en que puede utilizarse.
No se pueden jugar dos cartas de Sefior Supremo con el mismo nombre
contra un mismo objetivo en respuesta a la misma condicién de uso. Una vez
resueltos los efectos de una carta de Sefior Supremo, debe dejarse boca arriba
en la pila de descartes.

Ejemplo: Durante su turno, el Sesior Supremo decide activar su grupo de mons-
truos Zombis. Después de mover una de las miniaturas, juega la carta “Frenesi”
sobre ella. El texto de la carta dice “Juega esta carta cuando actives a un mons-
truo durante tu turno”. El Sefior Supremo no puede usar otra carta de “Frenesi”
sobre ese Zombi concreto en este turno. Sin embargo, si puede jugar otra carta de

“Frenesi” sobre otro Zombi en el mismo turno.

En determinadas aventuras el Sefior Supremo puede descartar cartas de Sefior
Supremo para activar capacidades especiales. En estos casos la Guia de aven-
turas concretard el efecto de estas capacidades.

No hay limite al nimero de cartas de Sefior Supremo que éste puede tener en
su mano. Cuando el Sefior Supremo roba la Gltima carta del mazo, se baraja
la pila de descartes para formar un nuevo mazo de cartas de Sefior Supremo.

MoNsTRUOS

Los monstruos son la principal baza del Senor Supremo contra los héroes,
y el medio para alcanzar su objetivo. Cada tipo de monstruo tiene asociada
una carta de Monstruo. Los monstruos se colocan y activan por Gruros. El
tamafio de un grupo de monstruos depende de la cantidad de héroes que
participan en la partida. Cada carta de Monstruo indica el nimero de mons-
truos que conforma cada grupo en funcién del nimero de héroes. Todos
los monstruos de un mismo tipo se consideran parte del mismo grupo
de monstruos. Todo efecto de juego que afecte a un grupo de monstruos
afectard a cada uno de los monstruos que lo componen.

Cada tipo de monstruo que hay en la partida presenta dos variedades dis-
tintas: comunes y lideres. Los monstruos comunes se representan con mi-
niaturas de color hueso y son los monstruos bésicos. Los monstruos lideres
se representan con miniaturas de color rojo, y son versiones mds poderosas
que los comunes. Las cartas de Monstruo contienen todos los pardmetros de
juego de ambas versiones para cada tipo de monstruo.

A menos que se esté jugando con la variante de Juego épico o con reglas para
campafias, siempre deberdn utilizarse las cartas de Monstruo del Acto 1.

MONSTRUOS GRANDES

Algunos monstruos tienen miniaturas que ocupan mds de una casilla sobre el
tablero. Estos se denominan MONSTRUOS GRANDES. Para determinar el mo-
vimiento de un monstruo grande, el Sefior Supremo debe elegir una de las
casillas que ocupa y resolver su movimiento como si la miniatura sélo ocupa-
se esa casilla. Cuando el monstruo termina (o interrumpe) su movimiento,
el Sefior Supremo coloca su miniatura de tal modo que una de las casillas
que ocupe sea la casilla en la que ha terminado el movimiento. El monstruo
puede cambiar la orientacién de su base con respecto a su posicién original,
pero si alguna parte de la misma queda fuera del tablero, no podrd terminar
ni interrumpir su movimiento en esa casilla.

Sélo se considera que el monstruo ha entrado en la casilla en la que ha termi-
nado su movimiento. En otras palabras, serfa como si los monstruos grandes
se “encogieran” para desplazarse como si fueran monstruos de tamafo nor-
mal, y luego se “agrandaran” al terminar su movimiento.

Cuando un monstruo grande entra en una casilla ocupada por un elemento
de terreno, se ve afectado por él del mismo modo que las miniaturas que
s6lo ocupan una casilla. Si un monstruo grande termina su movimiento y
su base queda sobre un elemento de terreno por el que no ha pasado, deben
consultarse las reglas de terreno para comprobar si debe aplicarse algiin efecto
al monstruo grande.

En la pdgina 17 se ofrece un ejemplo que ilustra cémo se mueven los
monstruos grandes.

CONTENIDO DE UNA CARTA
DE MONSTRUO
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ANVERSO REVERSO

1. Caracteristicas: En la parte superior de la carta se enumeran las
caracteristicas de la versién comtn del monstruo (Velocidad,
Vida y Defensa). En la parte inferior se da la misma informa-
cién para la version lider del monstruo.

2. Capacidades: Esta linea contiene las capacidades que pueda
poseer el monstruo. Las capacidades de los monstruos comu-
nes aparecen en la franja amarilla que hay en la parte superior
de la carta, y las capacidades de los monstruos lideres se indi-
can en la franja roja que hay en la parte de abajo.

3. Dados: En esta zona se muestran los tipos de dados que deben
utilizarse cuando el monstruo efecttia un ataque. Los dados
correspondientes a los monstruos comunes estdn por encima
de la ilustracién, y los que utilizan los monstruos lideres estdn
debajo de la ilustracion.

4. Icono de tipo de ataque: Este icono sefiala el tipo de ataque
efectuado por el monstruo (Cuerpo a cuerpo o A distancia).

5. Nombre: Aqui figura el nombre del monstruo.

Icono de Acto: Este icono muestra el Acto (I o II) en el que se
utiliza la carta.

7. Iconos de rasgos: En las esquinas superiores del dorso de la car-
ta se muestran los iconos de los rasgos que posee el monstruo.

8. Texto de reglas: En este bloque de texto se describen con de-
talle los efectos de las capacidades del monstruo.

9. Grupo de monstruos: Esta seccién muestra el limite de mons-
truos que pueden conformar el grupo en funcién del nimero
de héroes presentes en la partida (ver Guia de aventuras). Las
siluetas grises representan el niimero de héroes, el recuadro
amarillo indica la cantidad de monstruos comunes que habrd
en el grupo, y el recuadro naranja muestra el nimero de mons-
truos lideres.



LLUGARTENIENTES

Los lugartenientes son personajes de gran poder controlados por el Sefor
Supremo. La Guia de aventuras especifica qué lugartenientes hay que usar en
cada aventura, asi como cualquier regla especial que se deba aplicar en esa aven-
tura concreta. Se representan sobre el tablero mediante fichas de Lugarteniente,
pero se consideran miniaturas de monstruo a todos los efectos (incluida la activa-
cién de miniaturas, a menos que se especifique lo contrario). Los lugartenientes
poseen atributos y pueden realizar pruebas de atributos igual que los héroes. Al
igual que las cartas de Monstruo, las cartas de Lugarteniente también indican los
dados que deben utilizarse para resolver el ataque y defensa de un lugarteniente.
Cada lugarteniente se trata como si fuera su propio grupo de monstruos.

FAMILIARES

Algunas capacidades y habilidades de clase otorgan a los hé-

roes el control de unas criaturas denominadas FAMILIARES.

Estos familiares se representan con fichas sobre el tablero, y

no pueden ser seleccionados como objetivos ni verse afecta-

dos por ningtin ataque (a menos que se especifique lo con- FICHA DE FAMILIAR
trario; ver “Familiares como miniaturas” en la pdgina 18).

Un jugador héroe puede activar cada familiar que controle una vez durante su
turno (ya sea antes o después de resolver todas las acciones de su héroe). La acti-
vacién de un familiar no requiere una accién, pero tampoco puede interrumpir
ninguna otra accién. Bésicamente, un jugador héroe que controle un familiar
debe escoger a quién activard primero: a su héroe o a su familiar. Aparte de esto,
ambos pueden ser activados durante su turno.

Cuando se activa, un familiar puede realizar una accién de movimiento siguiendo
las mismas reglas que se aplican a los héroes. Los familiares tratan todo elemento
de terreno especial (aparte de los Obstdculos) como si fuera Agua durante su
movimiento. Un familiar puede llevar a cabo otros tipos de acciones durante su
activacion, segtin se explique en su carta. A menos que se indique lo contrario,
estas acciones pueden realizarse ademds de la accién de movimiento y pueden
interrumpir ésta como también ocurre con las acciones de los héroes. Si no se
especifican acciones adicionales, lo tinico que podrd hacer el familiar en su turno
serd moverse un mdximo de casillas igual a su Velocidad.

Normalmente una casilla ocupada por un familiar no bloquea la linea de
visién ni el movimiento, a menos que se indique lo contrario en su carta.
Cualquier miniatura puede terminar su movimiento en una casilla ocupada
por un familiar; del mismo modo, un familiar puede terminar su movimiento
en una casilla ocupada por una miniatura.

Ejemplo: Durante su turno, la Viuda Tarha decide activar a su Caddver reani-
mado antes que a ella misma. Tarha mueve al Caddver reanimado tantas casillas
como su Velocidad (3), lo utiliza para atacar a un Barghest y luego procede a
activar su propia miniatura de héroe.

MOVIMIENTO DE
MONSTRUOS GRANDES

El Sefior Supremo acaba de atacar a la Viuda Tarha con su Ettin
lider. A continuaci6én decide mover al monstruo.

El Ettin tiene Velocidad 3, de modo que el Sefior Supremo escoge
una de las casillas ocupadas por su miniatura para determinar el
movimiento a partir de ella, y cuenta 3 casillas. Ahora que el Ettin
se ha apartado, el Sefor Supremo puede mover al Dragén de las
sombras hasta una casilla adyacente a Tarha.

. El Dragén de las sombras también tiene Velocidad 3, asi que el

Sefior Supremo cuenta 3 casillas a partir de una de las que ocupa
en estos momentos (a su eleccién), y como el Ettin se encuentra
ahora en la otra esquina de la pieza de tablero, hay espacio de
sobra para que el Dragén de las sombras termine su movimiento
adyacente a Tarha.

CONTENIDO DE UNA CARTA
DE LUGARTENIENTE

I SR ALRIC FARROW 7

il SIR ALRIC FARROW

Inamovible: Este monscruo puede
ignorar cualquier efecto de juego
quele obligue a moverse.

A Rival formidable: Sir Alric Farrow

!Zﬁn@&

Inamovible # Rival formi Ml realiza una accién de movimiento. Cada
AW vez que enere en una casilla adyacentgt
un héroe, Alric puede realizar una prfffl
de §. Si la supera, puede intercambiu ]
posicion con ¢l héroc, y éste sufre 1 4.
i % 10 L]
4 3 16 e
L]
5 ﬂ@ £ 7
ANVERSO REVERSO

1. Nombre: Este recuadro contiene el nombre del lugarteniente.

. Atributos: Aqui se enumeran los atributos del lugarteniente
(Fuerza, Conocimiento, Voluntad y Percepcidn).

Capacidades: Esta linea contiene las capacidades que posee el
lugarteniente.

Caracteristicas: Aqui se recogen los valores de las caracteristicas
del lugarteniente (Velocidad, Vida y Defensa). Estas caracteristi-
cas varfan en funcién del nimero de héroes presentes en la parti-
da (indicado por la cantidad de siluetas grises).

Icono de tipo de ataque: Este icono sefiala el tipo de ataque
efectuado por el lugarteniente (Cuerpo a cuerpo o A distancia).

Dados: En esta zona se muestran los tipos de dados que deben
utilizarse cuando el lugarteniente efectda un ataque.

Icono de Acto: Este icono muestra el Acto (I o II) en el que se
utiliza la carta.

. Texto de reglas: Este bloque de texto describe los efectos de las
capacidades del lugarteniente.



FAMILIARES COMO MINIATURAS

Algunos familiares, como el Caddver reanimado, se consideran miniaturas (tal
y como se estipula en su carta). Estos familiares si bloquean la linea de visién y
el movimiento, pero se consideran miniaturas aliadas a la hora de determinar el
movimiento de los héroes. Pueden ser seleccionados como objetivos de ataques y
verse afectados por ataques de monstruos, capacidades de héroes y cartas de Sefior
Supremo cuyo efecto se aplique seleccionando a un héroe como objetivo. Como
ocurre con los monstruos, si uno de estos familiares se ve obligado a realizar una
prueba de atributo, la fallard de forma automdtica. A diferencia de los familiares
normales, estos son susceptibles a los efectos del terreno durante su movimiento,
y pueden verse afectados por estados. Si un familiar es derrotado no cae fuera de
combate, sino que se retira del tablero.

TERRENO

Algunas casillas del tablero contienen un elemento de terreno que se identifica
por el color de la linea que delimita la casilla (o casillas). Estas zonas del tablero
tienen efectos mecdnicos que se describen a continuacién. Hay ocasiones en que
una de estas lineas coloreadas rodea varias casillas. Todas las casillas delimitadas
por una linea coloreada se rigen por las reglas asociadas al tipo de terreno que con-
tienen. Mds abajo se muestran algunas de las ilustraciones que pueden contener
estas casillas. Muchas piezas de tablero presentan ademds otras ilustraciones que
no afectan directamente a la mecdnica del juego. Todas las casillas de una pieza
de tablero que no estén delimitadas por una linea de uno de los colores especifi-
cados en esta seccion se considera una casilla normal, independientemente de la
ilustracién que contenga.

OBSTACULOS

Las casillas que contienen Obstéculos estdn delimi-
tadas por una linea roja. Estas casillas se consideran
bloqueadas, y obstruyen tanto el movimiento como la
linea de visi6n.

Acua

Las casillas que contienen Agua estdn delimitadas por una

linea azul. Entrar en una casilla de Agua cuesta 2 puntos

de movimiento (en lugar del coste habitual de 1 punto).

Toda figura que entre en una casilla de Agua debe gastar

2 puntos de movimiento para entrar en ella, de lo contra-

rio no podrd hacerlo. Si un monstruo grande termina su

movimiento adyacente a una casilla de Agua, cualquier parte de su base puede
situarse sobre casillas de Agua sin ninguna penalizacién a su movimiento.

Foso

Las casillas que contienen Fosos estdn delimitadas por una

linea verde. Si una miniatura entra en una casilla de Foso,

cae a su interior, sufre 2 puntos de Dano y termina su

accién de movimiento. Una figura que se encuentra en el

interior de un Foso sélo tiene linea de visién hacia minia-

turas adyacentes, y Unicamente las miniaturas adyacentes

tendrdn linea de visién hacia la que se encuentra en el interior del Foso. Mientras
esté dentro del Foso, la tinica accién que puede realizar la miniatura es una accién
especial para salir de él. Después de llevar a cabo esta accion especial, la miniatura
se coloca en la casilla adyacente vacia més préxima al Foso (a eleccién del jugador
que la controla si hay varias disponibles). Las miniaturas no pueden saltar por en-
cima de casillas de Foso. Los monstruos grandes sélo se ven afectados por los
Fosos si todas las casillas que ocupan al terminar su movimiento son Fosos.

LAvA

Las casillas que contienen Lava estdn delimitadas por una

linea amarilla. Si una miniatura entra en una casilla de

Lava, sufre inmediatamente 1 punto de Dafo. Toda mi-

niatura que termine su turno en una casilla de Lava es

derrotada inmediatamente. Los héroes que son derrota-

dos de este modo deben situar su ficha de Héroe en la

casilla vacfa sin Lava mds préxima a aquélla en la que han sido derrotados. Los
monstruos grandes s6lo son derrotados de forma inmediata si todas las casillas
que ocupan son de Lava.

AVENTURAS

La Guia de aventuras contiene veinte aventuras exclusivas. Dieciséis de
ellas pueden jugarse individualmente, a una aventura por partida. Las
aventuras especiales Interludio y Gran final descritas en la Guia de aven-
turas s6lo pueden jugarse como parte de una campana (ver “Reglas para
campafias” en la pdgina 19), y no se han disefiado para jugarlas en parti-
das individuales.

Cada aventura presenta un tablero de distribucién exclusiva y reglas espe-
cificas. La mayorfa estdn divididas en varias etapas denominadas ENCUEN-
TROS. Cada uno de los encuentros de una aventura posee su propio tablero
de juego, reglas y objetivos. La Guia de aventuras describe todos los objetivos
tanto para los jugadores héroes como para el Sefior Supremo. Cuando uno de
estos dos bandos completa su objetivo, se produce una transicién inmediata
al préximo encuentro de la aventura, o bien finaliza ésta si los jugadores ya
estaban en el dltimo encuentro.

Para efectuar esta transicién de un encuentro al siguiente es preciso llevar a
cabo estos pasos:

* Los héroes conservan todo el Dafo sufrido durante el encuentro 1.

* Los héroes recuperan toda la Fatiga sufrida durante el encuentro 1.

e Loshéroes conservan todos los estados que tuvieran al final del encuentro 1.
* Los jugadores héroes ponen boca arriba sus hojas de héroe.

e Los héroes conservan todas las cartas de Busqueda; si le habian dado la
vuelta a alguna, deberd quedarse como estd.

e Todos los héroes que estén fuera de combate pueden realizar una accién
gratuita de ponerse en pie.

 El Sefior Supremo conserva su mano actual de cartas de Sefior Supremo.

e Los jugadores desmontan el tablero del encuentro 1 y consultan la Guia
de aventuras para preparar el tablero del encuentro 2.

El dltimo encuentro de una aventura finaliza cuando uno de los bandos cum-
ple las condiciones para su victoria.

PARTIDAS DE DOS JUGADORES

En una partida de dos jugadores, el jugador héroe controla dos héroes. Cada
héroe resuelve su turno por separado y se trata como si fuera un héroe distinto
controlado por otro jugador. La tnica diferencia estriba en que es un solo
jugador el que toma las decisiones por ambos héroes.

LLAS REGLAS DE ORO

Existen algunas reglas muy importantes que los jugadores siempre
deben tener presentes al jugar una partida de Descent: Viaje a las
tinieblas. Son las siguientes:

*  Muchas de las reglas descritas en la Guia de aventuras contradicen
las reglas de este manual. Toda regla especial planteada por una
aventura tiene siempre prioridad sobre las reglas del manual. Mds
aun, ciertas cartas y capacidades pueden contravenir las reglas de
este manual y también las posibles reglas especiales de una aven-
tura. Las cartas y demds capacidades especiales siempre tienen
prioridad sobre las reglas bdsicas de este manual y también sobre
las reglas especificas de la Guia de aventuras.

* Pueden darse conflictos de simultaneidad si varios jugadores quie-
ren utilizar una capacidad con la misma condicién de uso. En
estos casos, el jugador actual (es decir, aquél que esté resolvien-
do su turno) decide el orden en que se resuelven las capacidades
conflictivas.

* Los jugadores no deben verse limitados por los componentes (fi-
chas de Dano, Fatiga y Estado) incluidos en el juego. Si alguno de
estos componentes se agota, se puede usar cualquier otra cosa en
su lugar, como cuentas, monedas o fichas de otros juegos.



REGLAS AVANZADAS

Los jugadores ya deberfan tener un dominio bdsico de las reglas de
Descent: Viaje a las tinieblas, y con esto pueden empezar su primera
partida. En esta seccidn se ofrecen reglas avanzadas como la variante de
Juego épico y las reglas para campanas, con las que podrdn enriquecer
sus partidas.

JUEGO EPICO

Esta regla opcional estd ideada para los jugadores que prefieren utilizar cartas
de Clase, Tienda y Sefior Supremo de niveles superiores sin tener que jugar
toda una campana para hacerlo. Si se implementa esta opcién, después de
elegir una aventura todos los jugadores deben convenir un NIVEL DE PODER
de los que se describen a continuacién. Para mds informacién sobre el gasto
de puntos de experiencia, véase la seccién “Gasto de puntos de experiencia’
en la pdgina 20).

Nivel Bdsico: Se prepara una partida normal.

Nivel Avanzado: Cada héroe recibe cartas de Clase por un valor total de 3
puntos de experiencia, y también cartas de Tienda del Acto I por un valor
total de 150 monedas de oro. Los héroes pueden elegir las cartas que quieran,
y ademds pueden compartir su oro. El Sefior Supremo recibe cartas de Sefor
Supremo por un valor total de 4 puntos de experiencia.

Nivel Experto: Cada héroe recibe cartas de Clase por un valor total de 6
puntos de experiencia, y también cartas de Tienda del Acto I o del Acto II por
un valor total de 250 monedas de oro. Los héroes pueden elegir las cartas que
quieran, y ademds pueden compartir su oro. El Sefior Supremo recibe cartas
de Sefior Supremo por un valor total de 8 puntos de experiencia, y ademds
utiliza las cartas de Monstruo y Lugarteniente del Acto II.

REGLAS PARA CAMPANAS

En esta seccién se explica c6mo jugar una serie de aventuras que formen parte
de una campana.

RESUMEN DE LA CAMPANA

Las baronias vecinas de Rhynn y Carthridge se encuentran en los confines de
Terrinoth, lejos de las ciudades libres. El barén Greigory suele recibir a su amigo
y aliado, el barén Zachareth, en la capital de sus dominios, Arhynn, y con el paso
de los afios ambas baronias se han prestado ayuda mutua en tiempos de guerra y
de paz. Pero un grave peligro se cierne ahora sobre ellas. Sus bosques y montasias
estdn infestados de monstruos que avanzan mids decididos y organizados que nun-
ca. Ha surgido un nuevo Serior Supremo, un enemigo tan ladino como peligroso
que se oculta en las sombras y manipula al resto del mundo siguiendo un plan
maestro. Si no lo detienen, Rhynn y Carthridge se sumirdn en tinieblas, y el resto
de Terrinoth no tardard en seguirles. Por suerte, un pequeno grupo de héroes se
halla de camino a Arhynn...

Descent: Viaje a las tinieblas estd disenado para jugar varias partidas rela-
cionadas entre s{ que conforman una campafia. Esta campafia narra el periplo
de un valeroso grupo de héroes dispuestos a enfrentarse a un malvado Sefior
Supremo a lo largo de una serie de aventuras. Después de cada aventura, los
héroes y el Sefior Supremo reciben recompensas (en la forma de habilidades,
objetos, cartas de Sefior Supremo o reliquias) en funcién de su actuacién
durante la aventura, lo que puede beneficiarles en futuras aventuras. La cam-
pafia entera transcurre en dos Actos y culmina con un final apotedsico en el
que se decide al vencedor definitivo.

La caja basica de Descent: Viaje a las tinieblas incluye una campana titulada
“La Runa de las Sombras”, cuyo argumento se describe con mayor detalle en
la Guia de aventuras. Esta campana comprende nueve aventuras distintas y
su duracién aproximada es de 20 horas de juego.

EMPEZAR UNA NUEVA CAMPANA

Para comenzar una nueva campana, los jugadores deben decidir primero los
bandos. Uno de ellos ha de asumir el papel del Senor Supremo; los demds
serdn los héroes. Este proceso es idéntico al que se describe en la seccién
“Preparacién” (pdgina 4), con las excepciones que se indican a continuacién.
Es importante sefalar que las decisiones tomadas por los jugadores en este
punto de la campafia son permanentes y no podrdn cambiarse. Todos los
jugadores deben quedar satisfechos con sus decisiones antes de continuar,
puesto que la eleccién de héroes y clases sélo se lleva a cabo al principio de
la campana. Si los jugadores no consiguen ponerse de acuerdo, los bandos se
determinan aleatoriamente.

Las nuevas campanas comienzan en nivel Bdsico. Los héroes sélo poseen su
habilidad bdsica y el equipo inicial de las clases escogidas, y el Sefior Supremo
tnicamente puede disponer de su mazo de cartas bdsicas de Sefior Supremo.
Cabe destacar que los héroes no deben devolver a la caja su mazo de cartas de
Clase durante el paso de seleccién de habilidades de la preparacién de la par-
tida. Cada jugador héroe debe poner su mazo de cartas de Clase boca abajo
en su zona de juego, pues lo necesitard para seleccionar nuevas habilidades
durante el transcurso de la campana.

EL MAZO DE TIENDA

Al principio de una nueva campafa deben separarse las cartas de Tienda en
dos montones distintos: uno de Acto I y otro de Acto II. El montdn de cartas
del Acto II se devuelve a la caja; no se necesitard hasta que la campana pase al
Acto II (ver “Acto II” en la pagina 22).

MONSTRUOS Y LUGARTENIENTES

Al principio de una nueva campana deben separarse las cartas de Monstruo
y de Lugarteniente en dos montones distintos: uno de Acto I y otro de Acto
I1. El montén de cartas del Acto II se devuelve a la caja; no se necesitard hasta
que la campana pase al Acto II (ver “Acto II” en la pdgina 22).

MAPA DE LA CAMPANA

En la tltima pdgina de la Guia de aventuras hay un mapa de la regién en la
que tiene lugar la campana. En él se sefialan las distintas localizaciones de las
aventuras, conectadas entre sf mediante rutas que los héroes recorrerdn en sus
viajes. Cada ruta tiene un icono que representa el tipo de evento de viaje que
puede ocurrir cuando se viaja por ella (ver “Viaje” en la pdgina 22).

AVENTURAS EN UNA CAMPANA

Una vez asignados los bandos y escogidas las clases, los jugadores montan
el tablero de la primera aventura (titulada “Primera sangre” en la Guia de
aventuras). Esta aventura introductoria es breve, relativamente sencilla e ideal
para que los jugadores primerizos se familiaricen con las reglas. La primera
aventura y todas las posteriores se juegan como cualquier otra, con algunas
salvedades. Sin embargo, después de cada aventura los jugadores recibirdn
recompensas con las que podrdn mejorar o modificar sus héroes o sus mazos
de cartas.

FINAL DE PARTIDA

Dado que la campania puede tardar unas 20 horas en completarse, se ha
disefiado para jugar a lo largo de varias partidas. Cuando llegue la hora
de dar por finalizada una partida, los jugadores deben anotar toda la in-
formacién pertinente en la hoja de campafia (ver “Registrar informacion
y guardar la partida” en la pagina 21). El mejor momento para dar por
concluida una partida es justo después del paso de Compras en la fase de
Campafia (ver “La fase de Campana” en la pagina 20).



LA FASE DE CAMPANA

Después de completar cada una de las aventuras de una campana, se resuelve
una fase de Campafa durante la cual los jugadores pueden decidir cémo
mejorar a sus héroes y prepararse para la siguiente aventura. Es importante
recordar que la mayoria de las aventuras consisten en dos encuentros, pero la
fase de Campana no tiene lugar hasta una vez finalizada la aventura entera.
Durante la fase de Campana, todos los jugadores pueden gastar puntos de ex-
periencia para mejorar sus capacidades. Ademds, los héroes pueden visitar el
mercado de Arhynn para adquirir equipo nuevo. A continuacién se describen
los pasos que deben seguirse durante cada fase de Campana.

1. Canjear cartas de Biisqueda por oro: El valor total en monedas de oro
de todas las cartas de Busqueda que han obtenido los héroes durante la
aventura debe anotarse en la hoja de campafia (incluso aunque se utilizara
alguna carta durante la aventura). Después se devuelven todas las cartas
de Biisqueda al mazo (aunque los héroes no hayan usado sus capacida-
des). Se considera que los héroes han vendido en Arhynn los tesoros que
han encontrado durante su viaje.

2. Mantenimiento: Todos los héroes se recuperan de todo el Dafio y la
Fatiga que han sufrido. El Seor Supremo mezcla su pila de descartes y su
mazo de robo para formar un nuevo mazo de cartas de Sefior Supremo.
Todas las cartas de Estado se descartan, todos los efectos expiran, el table-
ro se desmonta y todos los componentes se retiran de la zona de juego con
objeto de prepararla para la siguiente aventura.

3. Recompensas: El Sefior Supremo y los jugadores héroes reciben 1 punto
de experiencia cada uno, sin importar quién haya triunfado en la aventura
(segun se indique en la Guia de aventuras). Este total se anota en la hoja
de campana. El bando vencedor de la aventura recibe las recompensas
adicionales descritas en la Guia de aventuras.

4. Gastar puntos de experiencia: Los jugadores pueden gastar los puntos
de experiencia obtenidos en nuevas habilidades para los héroes y nuevas
cartas para el Sefior Supremo.

5. Compras: Los jugadores héroes pueden gastar el oro que han acumulado
para adquirir nuevas cartas de Tienda (ver “Compras” en la pdgina 20).

6. Elegir la siguiente aventura: El vencedor de la aventura anterior elige
una aventura de las disponibles para jugarla a continuacién (ver “Elegir la
siguiente aventura” en la pdgina 21).

7. Preparar la aventura: Los jugadores comienzan los preparativos de la si-
guiente aventura segun las reglas habituales. El Sefior Supremo no debe
olvidarse de barajar su mazo de cartas de Sefior Supremo, incluyendo en él
las cartas nuevas que acaba de adquirir, para formar un nuevo mazo antes
de robar su mano inicial.

8. Viaje: Los héroes viajan a la localizacién de la siguiente aventura (ver
Wi .
Viaje” en la pagina 22).

GASTAR PUNTOS DE EXPERIENCIA

A medida que los héroes completan aventuras, ganan puntos de experiencia
(PE), que son una medida de lo mucho que han aprendido en sus viajes.
Conforme acumulan experiencia, los héroes se vuelven cada vez mds podero-
sos adquiriendo nuevas habilidades heroicas. Pero el Sefior Supremo también
aumenta su siniestro poder aprendiendo de sus propias vivencias, descubrien-
do conjuros y afiadiendo nuevas trampas y artimafias a su repertorio.

Todos los jugadores ganan 1 punto de experiencia al final de cada aventura.
Durante la fase de Campaiia, cada jugador puede gastar sus puntos de expe-
riencia para adquirir mejoras. Los detalles de este proceso son diferentes para
los jugadores héroes y para el Sefior Supremo. Los puntos de experiencia son
personales e intransferibles; los jugadores no pueden hacer un fondo comin
y adquirir una habilidad de coste elevado para uno solo de ellos.

GASTO DE PUNTOS DE EXPERIENCIA: HEROES

Un héroe puede gastar puntos de experiencia para adquirir nuevas habili-
dades de su mazo de Clase. Su primera habilidad de ese mazo, la habilidad
bdsica de su clase, siempre es gratuita. Las demds habilidades tienen un
coste en puntos de experiencia que figura en el icono de la esquina su-
perior derecha de las cartas. Cuando un jugador adquiere una habilidad
nueva, debe deducir de su experiencia total el coste de la carta de Clase,
anotarlo en la hoja de campana y colocar la carta de clase junto a su hoja
de héroe. A partir de este momento podrd utilizar dicha habilidad en
posteriores aventuras de la campafia.

Los jugadores no tienen por qué gastar puntos de experiencia durante
la fase de Campafa. Pueden reservarlos para adquirir habilidades mds
costosas en futuras fases de Campana. Un héroe puede adquirir cualquier
ndmero de habilidades durante esta fase, siempre y cuando disponga de
suficientes puntos de experiencia.

GASTO DE PUNTOS DE EXPERIENCIA:
SENOR SUPREMO

Al igual que los jugadores héroes, el Senor Supremo puede gastar puntos
de experiencia para conseguir nuevas capacidades. En el caso del Senor
Supremo, puede invertir puntos de experiencia para adquirir nuevas car-
tas de Sefior Supremo. Cuando obtiene una de estas cartas, la anade a su
mazo y anota el gasto de puntos de experiencia en la hoja de campana. Las
cartas que no se adquieren deben devolverse a la caja para no confundir
las cartas disponibles con el mazo actual del Sefior Supremo.

Existen tres clases distintas de cartas mejoradas para el Sefor Supremo:
Caudillo, Saboteador y Taumaturgo. Dentro de cada clase hay tres niveles
de cartas disponibles para el Sefior Supremo (por ejemplo, “Caudillo 17
o “Taumaturgo 3”). Las cartas de nivel 1 cuestan 1 punto de experiencia,
las cartas de nivel 2 cuestan 2 puntos de experiencia, y las cartas de nivel
3 cuestan 3 puntos de experiencia. Las cartas de nivel 1 siempre estdn
disponibles para el Sefior Supremo. Para poder adquirir una carta de nivel
2, el Senor Supremo debe tener 2 cartas de nivel 1 de esa misma clase en
su mazo. Y para poder afadir una carta de nivel 3, primero ha de tener 3
cartas de esa misma clase en su mazo (que pueden ser cualquier combi-
nacién de cartas de los niveles 1 y 2). A diferencia de los héroes, el Sefior
Supremo puede adquirir cartas de multiples clases. Las cartas de la clase
Universal pueden adquirirse siempre sin ningtn requisito.

El Sefior Supremo no tiene por qué gastar puntos de experiencia durante
la fase de Campafia. Puede reservarlos para futuras fases de Campafa. El
Sefior Supremo puede adquirir cualquier ndmero de cartas durante esta
fase, siempre y cuando disponga de suficientes puntos de experiencia.

Antes de cada aventura (pero no de cada encuentro), el Sefior Supremo
puede quitar temporalmente cualquier cantidad de cartas de su mazo para
optimizar su estrategia de cara a la aventura. Esto se hace en secreto para
que los jugadores héroes no sepan qué cartas ha quitado el Sefior Supremo
de su mazo. Debe quedarse con un mazo de al menos 15 cartas de Sefior
Supremo para cada aventura. Las cartas que haya quitado del mazo se
dejan a un lado mientras dure la aventura. Una vez terminada ésta, las
cartas apartadas se devuelven al mazo del Sefior Supremo.

COMPRAS

Aparte de los puntos de experiencia, el oro constituye otro método funda-
mental para que los héroes mejoren sus capacidades. Los héroes obtienen
oro de las cartas de Busqueda que encuentran, y también pueden recibir
oro como recompensa por completar ciertas aventuras.

Los héroes comparten todo el oro, lo que significa que poseen una tnica re-
serva comin de oro con la que pueden adquirir equipo; los jugadores héroes
pueden repartirse este equipo como prefieran. Los héroes no estin obligados
a gastar todo su oro durante la fase de Campafa; pueden ahorrar cualquier
cantidad del mismo para gastarlo en futuras fases de Campana.



Después de cada aventura, los héroes visitan el mercado de Arhynn para
examinar sus articulos. Esto se representa barajando el mazo de cartas de
Tienda y mostrando 1 carta de Tienda por cada héroe, mds 1 carta adi-
cional (ver “Contenido de una carta de Tienda” en la pdgina 11). El mazo
de Tienda se crea en funcién del Acto en que se encuentre la campana. Se
utilizan las cartas del Acto I hasta que los jugadores hayan completado la
aventura de Interludio, momento en que pasan a las cartas del Acto II (ver
“Acto I1” en la pdgina 22).

Los jugadores héroes pueden adquirir tantos o tan pocos de estos objetos
como deseen y puedan permitirse (no tienen por qué comprar ninguno
si no se lo pueden permitir o si no les interesa ninguna de las cartas
mostradas).

Las cartas de Tienda que adquieren los héroes se retiran de la zona de
juego comun y se afiaden a las cartas de uno de ellos. Los jugadores
héroes deben restar el oro gastado de su hoja de Campana. Cuando los
héroes hayan terminado de efectuar sus compras, las cartas de Tienda
que no se hayan adquirido deben devolverse al mazo de Tienda (y
luego se baraja éste).

Ejemplo: Andrew, Beth, Colin y Daphne son jugadores héroes. Durante la
fase de Campana deciden ir de compras. Crean un mazo de Tienda con las
cartas del Acto Iy reparten 5 cartas boca arriba sobre la zona de juego comiin:
Armadura de cuero, Honda, Hacha de batalla de hierro, Lanza de hierro y
Amuleto de la suerte. Tras discutirlo entre ellos, deciden comprar el Hacha
de batalla de hierro (100 de oro), la Armadura de cuero (75 de oro) y el
Amuleto de la suerte (100 de oro). Restan 275 de oro de su reserva y anotan
el nuevo total en la hoja de campana; luego cogen las cartas recién adquiridas
y se las reparten.

REVENDER CARTAS DE TIENDA

Los héroes pueden revender cartas de Tienda durante el paso de Compras
de la fase de Campana. Reciben la mitad del valor en oro de cada carta de
Tienda revendida, redondeando hacia abajo hasta el multiplo de 25 mds
cercano. El equipo inicial también se puede revender a un precio de 25
monedas de oro cada articulo.

Las cartas de Tienda que se revenden han de devolverse a su correspon-
diente mazo de Tienda. Las cartas de equipo inicial que se revenden han
de devolverse a la caja del juego, y ya no estardn disponibles durante el
resto de la campana. No se pueden vender Reliquias en el mercado.

INTERCAMBIO DE OBJETOS

Los héroes pueden intercambiarse libremente sus cartas de Tienda duran-
te la fase de Campana. Pueden hacerlo en cualquier momento antes de
que comience la préxima aventura, excepto durante el viaje.

Nota: Los héroes no pueden intercambiarse cartas de equipo inicial.
Sin embargo, si pueden vender estas cartas como se describe en la
seccion anterior.

ELEGIR LA SIGUIENTE AVENTURA

Después de gastar puntos de experiencia y comprar objetos, los jugadores
deben escoger la siguiente aventura. En la mayoria de los casos es el ban-
do vencedor de la aventura previa el que escoge la siguiente de entre las
aventuras disponibles (ver “Registrar informacién y guardar la partida’
en la pdgina 21). Las aventuras se dividen en dos grupos: las del Acto I
y las del Acto II. Los jugadores deben elegir una aventura del Acto en el
que se encuentran. Una campafia consta de nueve aventuras distribuidas
del siguiente modo:

¢ Una Introduccién
¢ Tres aventuras del Acto |
¢ Un Interludio

e Tres aventuras del Acto II

¢ El Gran final

REGISTRAR INFORMACION Y
GUARDAR LA PARTIDA

v

La RUNA DE LAS SOMBRAS
o Primera sangre

Un goblin bien cebado

El tesoro del

monstruo LaTorre Helada

El castillo de Daerion

La Espada del Alba La tumba profanada

El suplicio del Cardenal

Amerced de los

dementos El ritual de las sombras

v

El baile de mascaras

de hé Los

V La muerte alada
La sierpe cambia El desafio de la serpe
La Cdmara de las Sombras

El verdadero rostro del mal

v

INTERLUDIO |

INTERLUDIO 2
GrAN FINAL | Gryvorn desatado

GRAN FINAL 2 El futuro tirano

DIARIO DE AVENTURAS DE “LA RUNA DE LAS SOMBRAS”

En la caja bdsica se incluye un bloc de hojas de campafia para anotar
los resultados de la campana “La Runa de las Sombras”.

Cada vez que los jugadores completan una aventura, deben ano-
tar el vencedor de la misma en el diario de aventuras de la hoja
de campana. Todas las aventuras del Acto I se corresponden con
ciertas aventuras del Acto II, y el vencedor de la aventura del Acto
I determinard qué misiones del Acto II podran elegir los jugadores
durante el Acto II de la campana. Las aventuras del Acto II que
figuran en la parte izquierda del diario de aventuras son las que
estdn disponibles si los héroes han vencido en la correspondiente
aventura del Acto I. Las aventuras del Acto II que figuran en la
parte derecha del diario de aventuras son las que estdn disponibles
si el Sefior Supremo ha vencido en la aventura del Acto I. Si no se
ha jugado una aventura concreta del Acto I durante la campana, se
considera que ha vencido el Sefior Supremo de cara a escoger la
correspondiente aventura del Acto IL.

Ejemplo: Sobre estas lineas puede verse un diario de aventuras que ilus-
tra una campana en curso; en estos momentos se halla en el Acto II. El
Senor Supremo va a elegir una aventura durante la fase de Campana.
Como los héroes ganaron la aventura “Un goblin bien cebado” durante
el Acto I, “El tesoro del monstruo” estd disponible en el Acto II. Sin
embargo, “La Torre Helada” no estd disponible en el Acto I1.

La disponibilidad de las aventuras de Interludio y Gran final se
determina en funcién del ndmero de aventuras que han comple-
tado los héroes y el Sefior Supremo durante los Actos I y II (ver
“Interludio” en la pdgina 22 y “Gran final” en la pagina 22).

Entre sesiones de juego, los jugadores deben utilizar bolsitas de
pldstico para guardar los componentes de manera organizada y por
separado. De este modo podrdn recordar las cartas que estdn en jue-
go y las que han adquirido tanto los héroes como el Sefior Supremo.

Una vez escogida la aventura, se prepara el tablero y se juega siguiendo las ins-
trucciones de la Guia de aventuras. Después se resuelve otra fase de Campana,
y al finalizar ésta los jugadores eligen la siguiente aventura.

El Acto II de la campana “La Runa de las Sombras” tiene el doble de aven-
turas que el Acto I. El ganador de cada aventura del Acto I determina cudl
de las dos aventuras correspondientes del Acto II estard disponible para jugar
(ver “Registrar informacion y guardar la partida” en la pdgina 21). Es impor-
tante sefialar que, a efectos de determinar qué aventuras del Acto I estardn
disponibles, toda aventura del Acto I que los héroes no hayan emprendido
se tratard como si hubiera terminado con la victoria del Sefior Supremo.



VIAJE
Los héroes deben viajar a nuevas localizaciones para emprender aventuras.
Todos los viajes se llevan a cabo consultando el mapa de la campana que
hay en la contraportada de la Guia de aventuras. Una vez seleccionada y
preparada la siguiente aventura, los jugadores resuelven el paso de Viaje. Los
héroes siempre empiezan el paso de Viaje en Arhynn, y deben recorrer un
camino continuo hacia la aventura escogida a través de las rutas trazadas en el
mapa de la campana. Después de completar cada aventura, se considera que
los héroes regresan a Arhynn con més cautela y menos prisa, por lo que no es
necesario resolver el paso de Viaje para volver.

Antes de emprender el viaje de ida a la aventura, el Sefior Supremo puede perso-
nalizar su mazo de cartas. A continuacién roba su mano inicial de cartas de Sefior
Supremo (1 carta por héroe). Estas cartas no se juegan durante el paso de Viaje,
pero si pueden verse afectadas por determinados eventos. Las cartas robadas cons-
tituyen la mano inicial del Sefior Supremo para la inminente aventura, por lo que
no ha de robar cartas adicionales al comienzo de la misma.

Las localizaciones de aventuras del mapa de campana se identifican mediante
nombres y estdn conectadas entre si por rutas con iconos de viaje. Cuando los
jugadores recorren una ruta concreta, deben detenerse en cada uno de los iconos
de viaje que haya en ella. Por cada icono de viaje en el que se detengan los héroes,
el Sefior Supremo debe robar 1 carta de Evento de viaje, consultar la seccién que
presenta el mismo icono y resolver el evento correspondiente. Si el icono de la
carta que coincide con el del mapa no genera ningtin evento, la carta de Evento se
descarta y los héroes pueden reanudar su viaje. Si el icono de la carta que coincide
con el del mapa describe un evento, los héroes deben resolverlo antes de conti-
nuar su viaje a la siguiente localizacién. Algunos eventos plantean una eleccién a
los héroes. Todos los jugadores héroes deben ponerse de acuerdo para escoger una
de las opciones indicadas en la carta. Todo Dafio, Fatiga y estado sufridos durante
el evento se conservard al empezar la aventura.

Ejemplo: Los héroes emprenden el viaje hacia la aventura “El castillo de Daerion”.
El primer icono que encuentran en su trayecto contiene un simbolo de camino. El
Serior Supremo roba 1 carta de Evento de viaje y lee el texto correspondiente al
icono de camino. Después de resolver el evento, se descarta y se roba otra carta de
Evento de viaje. Los héroes consultan el mapa y comprueban que el siguiente icono
en su ruta contiene otro simbolo de camino. El Serior Supremo lee el texto de la
nueva carta robada que se corresponde con el icono de camino. Una vez resuelta la
segunda carta de Evento de viaje, los héroes llegan a la localizacion de la siguiente
aventura y se da por finalizado el paso de Viaje.

REeLiQuIAs

Las reliquias son un tipo especial de objeto exclusivo del juego de campana.
A excepcién de lo comentado en esta seccidn, las reliquias siguen todas las re-
glas habituales de los objetos. Las reliquias no son objetos de Tienda y nunca
pueden adquirirse ni venderse; Gnicamente se obtienen como recompensas
de aventuras o mediante reglas especiales de las mismas.

Las cartas de Reliquia tienen dos caras con versiones distintas de la misma
reliquia; una de ellas para los héroes y la otra para el Sefior Supremo. Si los
héroes consiguen una reliquia, deben colocarla en su zona de juego con la
cara heroica boca arriba, y en este caso podrd utilizarse como cualquier carta
de Tienda. Si la reliquia cae en poder del Senor Supremo, éste debe colocarla
en su zona de juego con la cara del Sefior Supremo boca arriba.

La versién de una reliquia para el Sefior Supremo puede ser utilizada por
cualquier lugarteniente, y es el inico modo en que el Seor Supremo puede
usar sus capacidades especiales. Si el Sefior Supremo carece de lugartenientes
en una aventura concreta, o si opta por no equiparlo con la reliquia (ver més
adelante), entonces no podrd beneficiarse de las capacidades especiales de la
reliquia. Cada lugarteniente s6lo puede equiparse una reliquia.

Durante los preparativos de cada aventura, el Sefior Supremo debe elegir qué reli-
quia proporcionard a cada uno de sus lugartenientes para la aventura (aunque no
tiene por qué hacerlo). La carta de Reliquia escogida se coloca junto a la carta de
Lugarteniente. Toda reliquia que no se entregue a un lugarteniente debe dejarse
junto al mazo de cartas del Sefior Supremo, y sus capacidades se ignoran durante
la aventura. Si un lugarteniente equipado con una reliquia es derrotado durante
una aventura, las capacidades de esa reliquia se ignoran durante el resto de la
aventura, pero el Sefior Supremo conserva la carta de Reliquia.

INTERLUDIO

El Interludio es una aventura especial que sefala la transicién del Acto I
al Acto IT de la campafia. Se considera una aventura del Acto I. Después
de completar tres aventuras del Acto I, debe escogerse el Interludio como
siguiente aventura.

Hay dos aventuras de Interludio diferentes. Si los héroes han ganado al
menos dos aventuras del Acto I (sin contar la Introduccién), entonces los
jugadores deben escoger “La Cdmara de las Sombras” como aventura de
Interludio. Si el Sefior Supremo ha ganado al menos dos de las aventuras del
Acto I, entonces deberdn jugar “El verdadero rostro del mal” como aventura
de Interludio. Para mds informacion, véanse sus respectivas descripciones en
la Guia de aventuras.

A excepci6n de lo especificado aqui y en la Guia de aventuras, el Interludio
es una aventura normal y se juega como cualquier otra. Algunos Interludios
s6lo tienen un encuentro en lugar de los dos habituales.

Acto 1

Una vez completado el Interludio, se produce la transicién al Acto II de la
campafia. A partir de este momento los jugadores deberdn escoger aventuras
de entre las opciones del Acto Il y prepararse para el Gran final.

Inmediatamente después de completar el Interludio, es preciso seguir estos pasos:

1. Se devuelven a la caja todas las cartas de Monstruo y Lugarteniente del
Acto I, y se cogen las cartas de Monstruo y Lugarteniente del Acto II.
A partir de ahora todos los monstruos y lugartenientes jugardn con sus
caracteristicas del Acto II.

2. Los jugadores héroes pueden aprovechar para ir de compras y adquirir
cartas de Tienda del Acto I. Para ello se colocan boca arriba sobre la zona
de juego todas las cartas de Tienda del Acto I que queden en el mazo. Los
jugadores héroes pueden adquirir tantas cartas de Tienda del Acto I como
se puedan permitir.

3. Todas las cartas de Tienda del Acto I que no se hayan adquirido se devuelven a
la caja del juego, y luego se cogen las cartas de Tienda del Acto II para formar
un nuevo mazo de Tienda. A partir de ahora sélo se utilizardn las cartas de
Tienda del Acto II. Esto no afecta a las cartas de Tienda del Acto I que posean
actualmente los jugadores héroes. Las cartas de Tienda del Acto I que los hé-
roes vendan durante el Acto II se devuelven a la caja del juego.

Una vez que se hayan completado tres aventuras del Acto II, llega el mo-
mento de jugar el Gran final. Los jugadores resuelven una fase de Campafia
siguiendo el procedimiento habitual, y a continuacién los héroes viajan a la
localizacién del Gran final para decidir al vencedor definitivo de la campana.

GRAN FINAL

La campafa termina con una emocionante aventura decisiva que recibe el
nombre de Gran final. El Gran final se juega después de completar tres aven-
turas del Acto II. Como ocurre con el Interludio, existen dos aventuras dis-
tintas para el Gran final. Si los héroes han ganado al menos dos aventuras
del Acto 11, entonces los jugadores deben escoger “Gryvorn desatado” como
Gran final. Si el Sefior Supremo ha ganado al menos dos de las aventuras del
Acto II, entonces deberdn jugar “El futuro tirano” como Gran final.

Es importante prestar especial atencién a las instrucciones del Gran final;
a menudo hacen referencia a las distintas aventuras completadas durante el
Acto II, y también pueden aludir a diversos aspectos del juego derivados
del estado general de la campafa (por ejemplo, qué bando posee cierta reli-
quia) en vez de al resultado de una aventura. Toda aventura del Acto II que
los héroes no hayan emprendido se trata como si la hubiera ganado el
Sefor Supremo a efectos de determinar los preparativos de la aventura del

Gran final.

Se recomienda a los héroes y al Senor Supremo por igual que gasten todo el
oro y la experiencia que puedan durante la fase de Campafa previa al Gran
final. ;No tendrédn otra oportunidad!

{El bando que salga victorioso del Gran final serd declarado vencedor de
la campana!
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PREPARATIVOS GENERALES

. Elegir una aventura
. Preparar el tablero
. Escoger bandos

. Preparar las fichas

. Crear los mazos de Busqueda y Estado

PREPARATIVOS
DE LOS HEROES

. Coger cartas de Activacién y fichas de Héroe
. Elegir héroes

. Elegir clases

. Elegir habilidades

. Colocar a los héroes

PREPARATIVOS
DEL SENOR SUPREMO

. Elegir a los monstruos
. Realizar los preparativos de la aventura
. Crear el mazo del Sefior Supremo

. Robar cartas de Sefior Supremo

COMBATE

. Declarar arma y objetivo
. Tirar los dados

. Comprobar alcance

. Gastar incrementos

. Infligir Dafo

PROPIEDADES
DE LOS ATAQUES

Explosién: Un ataque de Explosién afecta
también a todas las casillas adyacentes a la casilla
objetivo. Para este ataque sdlo se hace una tirada,
pero cada una de las miniaturas afectadas deberd
realizar su propia tirada de defensa por separado.

Gran alcance: La propiedad Gran alcance
permite a la miniatura efectuar un ataque Crerpo
a cuerpo contra objetivos situados a un méximo
de 2 casillas de distancia, en lugar de en casillas
adyacentes. Pese a ello, sigue siendo necesario
poder trazar linea de visién hacia el objetivo.

Perforante: Un ataque Perforante ignora tantos
resultados @ generados por el jugador defensor
como su valor (tanto los obtenidos en su tirada
de defensa como los proporcionados por otras
capacidades).

EsTADOS

Todo ataque que posea una capacidad M que
cause Enfermedad, Inmovilidad, Veneno o
Aturdimiento, sigue esta regla:

Si el ataque inflige al menos 1 € (después de
tirar los dados de Defensa), el objetivo sufre
también el estado indicado.

FAse DE CAMPANA

Después de completar cada una de las
aventuras de una campafa, se resuelven los
siguientes pasos:

1. Canjear cartas de Busqueda por oro
2. Mantenimiento
3. Recompensas

. Gastar puntos de experiencia

. Compras

4
5
6. Elegir la siguiente aventura
7. Preparar la aventura

8

. Viaje

RESUMEN DE LA CAMPANA

Una campana estd formada por:
¢ Una Introduccién

e Tres aventuras del Acto I

¢ Un Interludio

e Tres aventuras del Acto II

¢ FEl Gran final



