ROMEA il

= //’? @% ‘)

fjtﬁt‘

Estas jugando al modo de campaiia.
Preparaciéon: Cada jugador elige 1 Ayuda de
Adaptacion y la vincula a uno de sus Héroes.
Afiade la carta de Carga Trasgo Emboscado

al mazo de Encuentros y barajalo. Afiade el
Trasgo Emboscado y todas las cartas vinculadas
de Adaptacion a la reserva de campana.

Respuesta: Al final de la ronda, coloca 1 ficha
de Recurso aqui.



Resolucién: Si hay 6 o mas fichas de
Recursos aqui, la idea del sufrimiento que
estan padeciendo los aldeanos capturados
os pesa en el corazon. Afiade la Carga de
Traicion Mala Conciencia a la reserva de
campana.

Habéis derrotado a la retaguardia del enemigo, pero el
resto ha escapado a los montes del Bosque Negro con
sus prisioneros. Para cumplir vuestra promesa, debéis
seguir el rastro de los trasgos hasta su guarida.
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Estas ]ubando al modo de campafia.
Preparacién: Cada jugador aflade 1 copia de la
Ayuda “{No Hay Tiempo Que Perder!” a su mano
después de robar su mano inicial (o después de
robar una segunda mano inicial). Afiade todas
copias de “iNo Hay Tiempo Que Perder!” que
tengan los jugadores en las manos a la reserva de
campana. Afiade la Carga Distraccion Brillante al

mazo de Encuentros y bardjalo. Por tiltimo, anade
esta carta a la r




Resolucion: Si la Amenaza final del jugador
con la Amenaza mas alta es menor de 40,
habéis rescatado a un montaraz retirado que
comparte su sabiduria con vosotros. Cada
jugador puede afiadir 1 copia de Sentido

de Montaraz a su mazo y a la reserva de
campana. Al comienzo de vuestra proxima
campafia, cada jugador puede también afiadir
1 copia de Sentido de Montaraz a su mazo y
barajarlo, y anadirla a la reserva de campana.

Habéis rescatado a los cautivos y cumplido vuestra
promesa. Los trasgos que quedan huyen aterrorizados
ante vuestra ira, con lo que no sufris contratiempos en
vuestro viaje de regreso. Los aldeanos supervivientes
os agradecen infinitamente que los haydis devuelto a
sus hogares. Os invitan a quedaros a vivir en la aldea,
donde se os tratard con todos los honores, pero vuestra
lealtad pertenece a otros sefiores y aiin os aguardan
numerosos viajes. Tras una buena noche de descanso,
partis con el alba.
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Adaptacion
Preparacion: Vincula esta carta a un Héroe.

El Héroe vinculado gana un icono de Recurso
de s,

Accién: Elige y descarta 3 cartas de tu mano
para curar todo el dafio de un Héroe. Limite de
una vez por campana. Cuando la uses, anotalo
en el diario de campafia.
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Adaptacion
Preparacion: Vincula esta carta a un Héroe.

El Héroe vinculado gana un icono de Recurso
de +.

Accién: Inflige 1 punto de dano al Héroe
vinculado para infligir 3 puntos de dafio a un
Enemigo enfrentado a ti. Limite de una vez por
camparfia. Cuando la uses, anotalo en el diario
de campafia.

Tilus. JB Casacop 022 Middle-carth Enterp PG Thds






Adaptacmn
Preparacion: Vincula esta carta a un Héroe.

El Héroe vinculado gana un icono de Recurso
de

Accién: Agota al Héroe vinculado para colocar
3 fichas de Progreso en un Lugar. Limite de una
vez por campafa. Cuando la uses, anotalo en el
diario de campafia.

Tllus. Drazenka Kimpel ©2022 Middle-earth Enterprises © 2022 FFG T 46
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Adaptacion
Preparacion: Vincula esta carta a un Héroe.
El Héroe vinculado gana un icono de Recurso
de V.
Accion: Gasta 1 recurso de la reserva de
Recursos del Héroe vinculado para preparar un
Héroe. Limite de una vez por campana. Cuando
la uses, anotalo en el diario de campafia.

Tilus. Borja Pindado Middle-earth Enterprises G %47






Al jugar esta carta, elige uno:

Accion de Mision: Retira “jNo Hay Tiempo
Que Perder!” del juego y de la reserva de
campana para reducir en 3 la Amenaza de
cada jugador. Revela la primera carta del
mazo de Encuentros.

Accion de Mision: Roba 1 carta.

Hllus. Borja Pindado
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Al jugar esta carta, elige uno:

Accion: Retira el Sentido de Montaraz del
juego y de la reserva de campafia para mirar
las 4 primeras cartas de tu mazo. Afiade 1 a
tu mano y devuelve las restantes en cualquier
orden.

Accion: Roba 1 carta.
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ati, husca en el mazo dL Encuentro
y en tu coleccion (en ese orden) un
anadelo al area de prer ion. Be
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Oleada. Maldito 1.

Al ser revelada: Cada jugador puede afiadir
1 recurso a la reserva de Recursos de cada
uno de sus Héroes. Cada jugador que lo haga
aumenta en 5 su Amenaza.

Illus. Andreas Zafiratos  © 2022 Middle-carth Enterprises © 2022 FFG = 42
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Al ser revelada: Vinculala al Héroe con el

mayor coste de Amenaza. Cuenta como una

carta Vinculada de Adaptacion con el texto:

“Obligado: Aumenta tu Amenaza en 2 al

final de cada ronda.

Accion: Gasta 2 recursos de la reserva del
éroe vinculado para descartar esta carta.”.
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Se otorga permiso para imprimir
estas cartas soélo para uso personal.
No apto para la venta.
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