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iLEED CON ATENCION ESTE REGLAMENTO ANTES DE EMPEZAR A JUGAR!
NO ABRAIS LOS TROQUELES DEL LIBRO NI LOS DEMAS COMPONENTES ANTES DE LEER EL REGLAMENTO.
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1 Las leyendas Que hablan de Onirfa, el hogar de una antigua civilizacién dragontina, describen este mundo como un parafso idilico, repleto de incretles maravillas
construidas por los dragones e inmerso en un exuberante paisaje natural. Y tal vez fue asf... antafio. Pero las cosas estin cambiando en Onirfa: el mundo entero se
est4 viniendo abajo. Sin embargo, las historfas también mencionan Que, hace tiempo, [a intervencién humana logré restaurar la paz durante un turbulento conflicro.

Siglos mas tarde, ha llegado el momento de Que nuevos héroes respondan a la llamada de Onirfa y acudan en su ayuda. El dinico portal Que conduce a ese mundo es el
Libro M4gjco, un antiQuisimo volumen encerrado en una torre abandonada donde descansa, polvoricnto, a la espera de Que aparezca su tinica esperanza: vosotros.
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Wonder Book es un juego troquelado para 1-4 jugadores que interpretan a los miembros de un intrépido grupo de amigos adolescentes.

Se trata de un juego cooperativo: todos los jugadores ganaran o perderan la partida juntos.

El juego se divide en 6 escenarios consecutivos denominados Capitulos, cada uno de los cuales se compone de un mazo especifico de
cartas previamente organizadas, que contiene las reglas, la historia y los desafios que tendréis que superar. En cada Capitulo exploraréis
una parte distinta del libro troquelado interactivo y aprenderéis cosas nuevas sobre el mundo en el que se desarrollan vuestras
aventuras. Aunque no es obligatorio, os aconsejamos jugar todos los Capitulos de la aventura con los mismos jugadores.

=== Comienza la aventura -=-=
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1. En primer lugar, leed este reglamento para aprender las bases del juego. i ® No abrais el libro ni saquéis nada mas de la caja hasta que se os indique.
1. Para jugar vuestra primera partida, sacad de la caja el mazo del Capitulo I. Para las i 3.El ultimo jugador que haya avistado un dragén toma el mazo de cartas y empieza
siguientes partidas, sacad el mazo del Capitulo correspondiente. ! a leer en voz alta el texto de la carta num. 1, de arriba abajo. A partir de este
@ NO BARAJEIS NI MIREIS LAS CARTAS DEL MAZO DE CAPITULO. : momento, seguid siempre las instrucciones de la carta superior del mazo. Por
@ Las cartas de Capitulo muestran un nimero en la esquina superior izquierda y i lo general, las propias cartas os indican lo que debéis hacer para avanzar en
1
1

estan previamente organizadas en orden ascendente (por ejemplo, el Capitulo I la aventura.
va desde la carta num. 1 hasta la carta num. 42).
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Antes de jugar vuestra primera partida, destroquelad con cuidado las fichas. Podéis guardarlas en las 2 Geekbox incluidas y en la bandeja de la caja. Abrid también
los mazos de Sierpos y Pasajes. No abrdis los mazos de Capitulo hasta que os toque jugar el escenario correspondiente, para que las cartas no se desordenen.

5 dados

1Libro Magico
(no abrais el troquel del interior
hasta que se os indique)

6 mazos de Capitulo
(Capitulos |, 11, 111, IV, V y V. No los
abrais hasta que se os indique)

6 cartas de Sierpo
(forman el mazo de Sierpos)

16 cartas de Pasaje
(forman el mazo de Pasajes)

4 miniaturas de Héroe
(con 4 aros de plastico de colores)

8 miniaturas de Sierpo

10 fichas de Destino
(representan lo bien o lo mal
que esta jugando el equipo)

40 fichas de Corazon
(representan la vida de los
Héroes, los aliados y ciertos
enemigos durante la partida)

(sirven para realizar ataques, utilizar habilidades y
objetos o resolver desafios durante la partida)

x3 Acierto @8  x3 Fallo

17 Chispas de magia
(sirven para activar ciertas habilidades y objetos)

N 8 fichas de Aturdido
¢ )/ (podéis colocarselas a los Sierpos cuando queden
\E/ aturdidos, en lugar de tumbar las miniaturas)

1ficha de Aura Oscura
(durante la partida se os indicara
cuando usarla)

1sobre de Cofre del tesoro
(no lo abrais hasta que se os indique)
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Las partidas de Wonder Book se estructuran mediante un mazo de Capitulo que proporciona las
instrucciones de preparacion del escenario correspondiente. La preparacion de la mayoria de los
componentes es idéntica en todos los Capitulos; cualquier diferencia se os indicara mientras leéis el
Capitulo. La preparacion general de la partida es la siguiente:

1. Colocad el Libro Magico en el centro de la mesa, dejando espacio suficiente alrededor para abrirlo y
girarlo si fuera necesario durante el Capitulo.

1. Colocad 5 fichas de Destino bocarriba y 5 fichas de Destino bocabajo en la mesa. Si preferis cambiar el
nivel de dificultad:

Modo facil — Colocad 6 fichas de Destino bocarriba.
Modo dificil —» Colocad 4 fichas de Destino bocarriba.

3. Tomad 2 miniaturas de Sierpo por cada Héroe que haya en la partida y dejadlas a un lado para
formar la reserva (4 Sierpos en partidas de 1-2 jugadores, 6 en partidas de 3 jugadores y 8 en partidas
de 4 jugadores). Los demas Sierpos no se utilizaran durante la partida y se dejan en la caja.

4. Afiadid las Chispas a la reserva.
5. Dejad los dados al alcance de todos los jugadores.
0. Afadid las fichas de Corazén a la reserva.

/. Barajad las cartas de Sierpo y las de Pasaje por separado y dejadlas bocabajo, al alcance de todos
los jugadores.

- Solo para los Capitulos Il a VI: entregad a cada jugador su carta de Héroe, su miniatura y sus cartas de Mejora.
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e | 05 Héroes it

Cuatro son los Héroes que protagonizan esta épica aventura. Durante el Capitulo I, se os pedira que elijais un Héroe y recibiréis la €

carta que describe su ataque y su habilidad. y .

En partidas de 2-3 jugadores, después de elegir vuestros Héroes, devolved a la caja del juego las cartas y las miniaturas de los \ = <
Héroes que no se vayan a usar. #

En partidas de 1 jugador, elige dos Héroes en lugar de uno en el Capitulo I. Durante la partida, se considera que tus dos Héroes 3 o k!
estan controlados por dos jugadores diferentes. Por lo tanto, sus cartas, sus fichas de Corazdn y sus Chispas deben permanecer en KEN L AR A

dos zonas de juego separadas. Cuando una carta te indique que obtienes, recuperas o pierdes una Chispa o una ficha de Corazon,
o cuando te permita robar o descartar una carta de Objeto o Pasaje, siempre debes colocar o retirar el componente de la zona de
juego del Héroe que controles en ese momento.

CARTAS DE HEROE

Ataque: cada Héroe tiene una forma unica de enfrentarse a

e T I Fasiin "<@———— Habilidad: cada Héroe tiene habilidades propias.

los enemigos. Al atacar, tendréis que tirar uno o mas dados GARROTAZO LIDERAZGO Todos los Héroes empiezan con una sola habilidad
cnflic = ’ -4 ; : L = & otroHiéroe: van desbloqueando otras nuevas a lo largo de la
para infligir dafio. Los ataques también pueden incluir efectos S0 que esté fi%h;;i{f:;gﬁezgg g da. P a 1 il & 1
especiales adicionales que se aplican en caso de acierto. Nombre B ;) 0. @ inflige 1accion adicional partida. Para usar ciertas habilidades (como las
! 3 1 punto de dafio inmediatamente. iniciales) es necesario gastar Chispas de magia
Corazones: los corazones representan la cantidad de dano que a ese Sierpo. (ver pag. 4)

puede sufrir cada Héroe antes de quedar fuera de combate

(ver pag. 6). Durante la partida, los Corazones se pueden perder
(se devuelven a la reserva) o recuperar (se toman de la reserva).
Nunca se puede sobrepasar el numero maximo de Corazones qUe g
se indica en la carta de Héroe.

CARTAS DE MEJORA

“<——— Repeticion: una vez por turno, cada Héroe puede
volver a tirar todos los dados en los que haya
obtenido un resultado de &3 (ver pag. 4).

A lo largo de la aventura, los Héroes podran obtener cartas de Mejora para Cuando terminéis un Capitulo y guardéis las cartas de Héroe y las de Mejora,
desbloquear habilidades nuevas que se suman a la que aparece en su carta de acordaos de colocarlas de la siguiente forma para no confundir las habilidades
Héroe. Cada carta de Mejora muestra dos habilidades diferentes, pero solo podéis conseguidas hasta el momento: apilad las cartas y guardadlas en la caja, en la
elegir una para atiadirla a vuestro Héroe. Al obtener una nueva carta de Mejora, ranura especifica de cada Héroe. Cuando querais jugar un Capitulo nuevo, no
elegid inmediatamente cual de las dos habilidades queréis desbloquear y colocad tendréis mas que sacar las cartas y desplegarlas sin alterar su orientacion.

la carta de Mejora debajo de la carta de Héroe, de manera que unicamente quede
visible la habilidad escogida.

ATAQUE HABILIDAD.

GARROTAZO TRUENO LIDERAZGO
i

ATAQUE HABILIDAD WABILIDAD HABILIDAD

GARROTAZO LIDERAZGO AL LIMITE ROPA DE ATLETISMO
Tira @ @ luego > Roba 1 carta de
elige1 Sierpo dicho Héroe obtiene Pasaje. Puedes usar

Nota: no se permite cambiar de habilidades durante la partida, asi que elegid ey
o

con cuidado.

de -~ cartas de Pasaje.

HABILIDAD

LIDERAZGO
) Elige a otro Héroe:
dicho Héroe obtiene
17) y puede realizar
1accion adicional
imediatamente

ATAqUE
GARROTAZO
Tira @ @y luego
elige 1 Sierpo que esté
situado en tu casilla
Por cada (&), inflige
1punto de dafio
aeseSierpo

HABILIDAD

AL LIMITE
) Roba 1 carta de
Pasaje. Puedes usar
inmediatamente ur
de tus cartas de T
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Las cartas del mazo de Capitulo os guiaran durante la aventura. Seguid siempre

las instrucciones de cada carta en orden, empezando por la carta superior (num. 1).

En la parte inferior de cada carta se indica si hay que darle la vuelta a la carta I-A REG[A DE ORO

vigente @), avanzar a la siguiente carta del mazo &), descartarla 6% o continuar Por lo general, las instrucciones de las cartas
jugando hasta que se cumpla cierto (BJEIIVO). siempre prevalecen sobre este reglamento.

Consejo: para mayor comodidad, podéis dejar todas las cartas ya leidas y descartadas =
en una pila de descarte.

: - | CARTAS DE HISTORIA e | CARTAS DE REGLA ESPECIAL

SR Casi todas las cartas de los Capitulos contienen textos narrativos, *f‘ Las cartas con fondo amarillo son cartas de Regla Especial.

de Héroe en la casill:

instrucciones relacionadas con los troqueles u otros elementos Ofrecen nuevas opciones y restricciones que modifican las
del juego y dilemas que tendréis que resolver. Leed siempre el : reglas basicas. Después de leer una de estas cartas, dejadla
texto y las instrucciones de arriba abajo; al terminar, podéis darle ala vista de todos los jugadores y aplicad sus instrucciones

‘ # | lavuelta ala carta o avanzar a la siguiente (segun proceda). Laamew ~ f hasta que se descarte. A veces, las Reglas Especiales anaden
T = ‘ammetmimant | nuevas Acciones Especiales que los Héroes podran realizar
DESPUES, ) WANZA A LA SIGUENTE CARTA hay ninguno, se mueve. Y K i
DILEMAS en determinadas situaciones.

En ocasiones, la carta que estéis leyendo os
planteara un dilema. Leed todas las opciones en
voz alta, debatidlas y tomad una decisidon grupal.
Cuando hayais elegido, se os indicara que le
deis la vuelta a la carta y leais el resultado. Leed
unicamente la columna que corresponda a la

decision que hayais tomado. A veces también Py
se os indicara que anotéis o borréis una Clave:

en tal caso, anotad o borrad en la ultima pagina de este
reglamento la palabra resaltada para llevar un registro

de vuestras decisiones. Cuando debdis anotar una Clave

ya anotada o borrar una Clave que no tengais, ignorad

la instruccion. Vuestras decisiones son importantes:

las Claves tendran consecuencias de cara a vuestras

futuras opciones a corto y a largo plazo.

IR CARTAS DE INTERACCION

Las cartas que muestran una linea blanca alrededor se llaman
cartas de Interaccion. Representan elementos del entorno con
los que podéis interactuar durante la fase de los jugadores
(que se describe en la siguiente seccion).

En ocasiones se os indicara que saquéis del mazo de Capitulo
determinadas cartas que muestran una bandera del mismo
color y que las coloquéis en una pila
independiente. Solamente se puede
interactuar con la carta superior de
dicha pila.

EL LIBROMAGICO. (T)

g CARTAS DE OBJETIVO

Las cartas de Objetivo os plantean una meta que debéis
cumplir. También os dan instrucciones para organizar los
turnos durante la partida. La parte superior de la carta de

==&, | CARTAS DE OBJETO

Las cartas de Objeto representan objetos fisicos y otros
elementos que podéis encontrar durante vuestra aventura.

Se identifican por su fondo blanco. Estas cartas os seran ummareonaos | Objetivo describe el funcionamiento de la fase de los jugadores
de utilidad para avanzar en la partida e incluso os pueden dnpetniisiy | ylafase delos enemigos; la parte inferior describe el Objetivo

~ | proporcionar una Accién Especial que podréis realizar W iassoeo]  QULE debéis cumplir. Cuando encontréis una de estas cartas

oo B e durante vuestro turno. Si un jugador encuentra una carta de == en el mazo de Capitulo, dejadla en la parte superior del mazo

Objeto, debe dejarla visible junto a su carta de Héroe; ningtn hasta que el objetivo se haya cumplido.
otro jugador podra usar esa Accion Especial a partir de ahora. Mientras la carta de Objetivo sea la carta superior del mazo,
Durante su turno, el jugador puede gastar una accion para los jugadores realizan sus turnos en primer lugar, tal y como
pasarle o pedirle una carta de Objeto a otro Héroe. se explica en la fase de los jugadores, y luego se aplican las
A menos que se indique lo contrario, las cartas de Objeto no se instrucciones de la fase de los enemigos. Este proceso se repite
descartan después de usarlas. Mientras el Héroe conserve una hasta que consigais cumplir el Objetivo o hasta que perdais
carta de Objeto, podra seguir usando su Accion Especial. la partida (ver pag. 7). Por ejemplo, es posible que tengais que

interactuar con un objeto o derrotar a ciertos enemigos para
completar un Objetivo. En cuanto se cumpla el requisito del

CARTAS DE PASAJE Objetivo, seguid las instrucciones de la parte inferior de la

: .- ; carta de Objetivo (por lo general, se os indicara que le deis la
Las cartas de Pasaje otorgan poderes utiles para potenciar vuelta y ledis el dorso).

la estrategia de los Héroes. Se consideran cartas de Objeto

a todos los efectos, con la unica diferencia de que deben ( - ) \ )
descartarse tras su uso. Después de usar una carta de Pasaje, Nota: a menos que se indique lo contrario, los jugadores
esta se descarta en una pila independiente, sin mezclarla solo pueden realizar sus turnos durante la fase de los
con las cartas de Capitulo descartadas. Si hay que robar una jugadores, que suele ser una de las instrucciones de las
carta de Pasaje, pero el mazo se ha agotado, barajad la pila cartas de Objetivo. Solo se juegan turnos (y se activan
de cartas de Pasaje descartadas para crear un mazo nuevo. enemigos) cuando lo indica explicitamente una carta de
Objetivo o de Historia.
. J

Nota: todos los Objetos (incluidas las cartas de Pasaje)
que los Héroes conserven al final de un Capitulo deben
descartarse y devolverse a sus respectivos mazos antes de
jugar el siguiente Capitulo. {Usadlos mientras podais!
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Cuando empiece la fase de los jugadores, comprobad si hay algun Héroe fuera de
combate (esta situacion se explica mas adelante). Después, cada jugador juega su
turno. No hay un orden de turno fijo en esta fase: podéis jugar en el orden que
prefirais. Incluso podéis cambiar el orden de los turnos entre fase y fase. Ciertas
cartas de Capitulo pueden proporcionar nuevas instrucciones cuando se revelan:
en tal caso, se aplican inmediatamente, incluso antes de que termine el turno
del jugador actual o la fase de los jugadores. A menos que se indique lo contrario,
después de aplicar las nuevas instrucciones, la partida continua tal y como se
indica en la carta de Objetivo vigente.

TURNO DEL JUGADOR

Durante tu turno, puedes realizar hasta 3 acciones de la siguiente lista:

® Interactuar con una carta

@ Pasar o pedir un Objeto

® Realizar una Accion Especial

® Moverse

@ Recoger una Chispa

@ Utilizar una habilidad
@ Atacar

- Puedes realizar la misma accidn varias veces.

« Puedes realizar las acciones en el orden que prefieras.

« Tras realizar todas tus acciones (o si decides pasar), tu turno termina y las
acciones que no hayas gastado se pierden.

« Cuando todos los jugadores hayan realizado su turno, la fase de los jugadores termina.

Ciertos efectos del juego pueden ofrecer acciones adicionales a los Héroes: una
accion adicional es una accion que no se tiene en cuenta para el limite de 3 acciones
por turno y que debe realizarse cuando la carta lo indique (por ejemplo, «realiza
inmediatamente una accion adicional»). Si no se especifica (por ejemplo, «realiza
una accion adicional»), puede emplearse para realizar cualquier accion, incluso
una Accion Especial.

REPETICION

Ademas de estas acciones, pero solo una vez por turno, después de realizar una
tirada de Ataque, Habilidad o Accién Especial, puedes descartar 1 ficha de Corazén
para volver a tirar todos los dados que muestren el simbolo E3. No se permite
gastar la ultima ficha de Corazon del Héroe para repetir una tirada de dados.

El resultado final de la tirada es 1a suma de todos los dados (los que has vuelto
a tirar y los que no). La repeticion de una tirada no cuenta como una accion.

MOVERSE

Mueve tu miniatura de Héroe de su casilla actual a una casilla adyacente.

Los diversos escenarios troquelados se dividen en

casillas delimitadas por dos clases de lineas:

® Las lineas discontinuas separan zonas
adyacentes y se pueden cruzar al moverse.

® Las lineas continuas representan obstaculos
que impiden el movimiento y no se pueden
cruzar al moverse. %

No hay limite en cuanto al numero de miniaturas ‘ LiNEA CONTINUA

que puede haber en una misma casilla. a3

RECOGER UNA CHISPA

Recoge 1 Chispa de tu casilla (en caso de que contenga alguna) y déjala en tu reserva
personal, junto a tu carta de Héroe.

Cuando gastes una Chispa, retirala de tu reserva personal y déjala en la reserva
general. Las Chispas se pueden gastar para:

@ Utilizar las habilidades de Héroe que las requieren.

@ Realizar ciertas Acciones Especiales o interactuar con ciertas cartas.

Nota: ciertas cartas te indican que obtienes 1 Chispa; en esos casos, la tomas
directamente de la reserva general.

UTILIZAR UNA HABILIDAD

Para utilizar una habilidad, gasta una Chispa si es necesario y aplica el efecto
correspondiente.

L fase de los jugadores e e

ATACAR

Durante la partida, lucharéis contra unas criaturas hostiles y misteriosas llamadas
Sierpos. Para realizar un ataque, sigue las instrucciones de tu carta de Héroe:

1. Tira el niimero de dados indicado. AIII"‘IV ARU VE TINIA ALRUSUL LA
Tirawp) @y elige W Inflige 1

1. Despusés, aplica los resultados a un
objetivo valido (por lo general, un Sierpo
situado en tu casilla o en una casilla
adyacente).

danoaunm
de 3 Sierpos «
situados en t

en tu casilla o en una
casilla adyacente. Por

ﬂ, inflige 1 punto

e datio a ese Sierpo. 4 4,

Normalmente, cada accion de ataque solo te permite atacar a 1 Sierpo (a menos que
juegues con LARA), y cada resultado de g8 te permite infligir 1 punto de datio al Sierpo
objetivo. Ten en cuenta que no es obligatorio elegir al objetivo del ataque antes de
tirar los dados.

Por otro lado, cada vez que realices un ataque puedes infligir dafio al Sierpo que

elijas, siempre que se trate de un objetivo valido. No es obligatorio atacar siempre al
mismo Sierpo.

Nobtienes gg,
inflige 1 pt\{to de dafio

a 1 Sierpo quygesté
situado en tu\asilla o en
una casilla adyacente,

y 1 Héroe a tu eleccion
recupera 1@9.

W» Tira @@ &
cada &3, infl
dedanoaiS
diferente qu
situado en ct
lugar del tab

Ademas de infligir dafio, los ataques
pueden tener efectos especiales
adicionales.

DERROTAR A UN SIERPO: cada Sierpo tiene 2 puntos

de vida. A diferencia de los Héroes, no hace falta
llevar la cuenta de los puntos de vida de los Sierpos
con fichas de Corazon.

Cuando un Sierpo sufre 1 punto de dano, se queda
aturdido: tumba su miniatura (o ponle una ficha
de Aturdido en la cabeza si no hay suficiente
espacio) para acordarte de que ya lo habéis
herido una vez.

Cuando un Sierpo sufre 2 puntos de daio de
una sola vez, o cuando un Sierpo aturdido sufre
1 punto de danno mas mediante otro ataque (de
cualquier Héroe), el Sierpo queda derrotado y su
miniatura se devuelve a la reserva.

Derrotado

DANO SOBRANTE: cuando derrotas a un Sierpo y todavia te queda dano por
distribuir (es decir, resultados de &8 sin usar), puedes infligir el dafio sobrante
a otro Sierpo, siempre que también sea un objetivo de ataque valido. Si no hay
objetivos validos, el dano adicional del ataque se pierde.

CURAC|0N DE LOS SIERPOS: ilos Sierpos aturdidos se curan muy deprisa!

Durante la fase de los enemigos (ver pag. 6), la primera accion que realiza un
Sierpo aturdido es volver a levantarse: levantad la miniatura del Sierpo (o retirad
la ficha de Aturdido).

INTERACTUAR CON UNA CARTA

Si tu Héroe se encuentra en la misma casilla que el objeto que se muestra en una
carta de Interaccion, puedes darle la vuelta a 1a carta y leerla en voz alta. Si se trata
de una pila de cartas, solo puedes interactuar con la carta de Interaccion que esta
visible en la parte superior. Al hacerlo, se te indicara coémo acceder a las demas
cartas de la pila.

PASAR 0 PEDIR UN OBJETO

Con esta accion, puedes entregar uno de tus Objetos (o cartas de Pasaje) a otro Héroe
que se encuentre en tu misma casilla o en una casilla adyacente. También puedes
pedirle un Objeto al Héroe de otro jugador en lugar de entregarle uno de los tuyos,
pero solo si el otro jugador esta de acuerdo.

REALIZAR UNA ACCION ESPECIAL

Durante la partida, es posible que encuentres cartas que te permitan realizar
Acciones Especiales. Para realizar una Accidon Especial, solo tienes que seguir las
instrucciones de la carta.



EJEMPLO DE FASE DE LOS JUGADORES

AL PRINCIPI0 DE LA FASE DE LOS JUGADORES,

SID esta fuera de combate, de manera que levanta
su miniatura y pone bocabajo una de las fichas
de Destino. {Ups! Por suerte no era la ultima, asi
que los jugadores pueden realizar sus turnos.

0 pusonEo® 3]

L0S JUGADORES ACUERDAN QUE LARA JUEGUE PRIMERO.

1.2accién: recoge 1 Chispa de su casilla.

2.2 accion: LARA utiliza la Chispa para activar su habilidad Duo, que le permite
intercambiar su posicion con otro Héroe y realizar una accion adicional.
Decide cambiarse por SI) 23 e intenta atacar a los 2 Sierpos de su casilla,
pero obtiene un E3 @b, por lo que no les causa dafio.

3.2 accién: LARA prueba a atacar de nuevo. Esta vez obtiene un £, por lo que causa
1 punto de dano a los 2 Sierpos de su casilla (gracias al efecto especial de
su Ataque).

Durante la fase de los enemigos, debéis seguir las instrucciones de la carta de
Objetivo vigente. Por lo general, tendréis que revelar la primera carta del mazo de
Sierpos y seguir las instrucciones de la carta revelada, leyéndola de arriba abajo.

Las cartas de Sierpo suelen incluir generacion
de Sierpos o, activacion de Sierpos 9 y, en
ocasiones, una regla unica que debéis aplicar e
Ciertas cartas de Sierpo os indicaran que reveléis
una nueva carta de Sierpo o de la parte
superior del mazo después de haber aplicado las
instrucciones de la carta vigente. Por lo tanto,
puede darse el caso de que durante la fase de los
enemigos se revelen y apliquen dos o mas cartas
de Sierpo. jMucho ojo!

Para una partida de 3 jugadores. o
N\ A

L0S JUGADORES DECIDEN QUE AHORA JUEGUE SID.

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

i

E 1.2 accion: atacay obtiene B8 B, asi que decide herir a un Sierpo situado en una

: casilla adyacente, causarle 1 punto de dano y dejarlo aturdido.

i 2.2accion: SID decide atacar de nuevo, pero esta vez obtiene 3. Como no esta

: conforme con el resultado, decide gastar 1 Corazén para volver a tirar los
i dados @b). Esta vez obtiene £ §3. {Doble acierto!

: Decide atacar al Sierpo aturdido @9 e infligirle 1 punto mas de dafio, lo que
: basta para derrotarlo y devolverlo a la reserva. A continuacion, $ID decide
: infligir el punto de dafio sobrante a un Sierpo situado en su casilla para

: dejarlo aturdido @d.

i 3.2accion: SID recoge la ultima Chispa de su casilla.
1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

KEN JUEGA EN ULTIMO LUGAR.

1.2accién: como esta cerca del objeto que aparece en una carta de Interaccion, KEN
interactua con €él. Le da la vuelta a la carta correspondiente, l1a lee en voz
alta y aplica sus efectos: jgana una carta de Pasaje! El jugador roba la
primera carta del mazo de Pasajes y la deja en su zona de juego.

2.2y 3.2 accion: KEN quiere moverse hasta la casilla de SID, pero como las lineas
continuas no se pueden cruzar, se ve obligado a rodearla y a gastar dos
acciones para llegar.

Nota: algunos simbolos tienen un halo plateado
alrededor. Dichos simbolos solamente se aplican en
partidas de 3-4 jugadores. En cualquier otro caso,

se ignoran.

Después de resolver la carta de Sierpo, se deja en una pila de descartes independiente.
Si hay que revelar una carta de Sierpo, pero el mazo se ha agotado, barajad la pila de
descarte para crear un mazo nuevo y revelad la primera carta.



GENERACION DE SIERPOS €&

Este simbolo indica que debéis colocar un Sierpo en la casilla de Vértice Oscuro: 1a
carta de Objetivo especifica qué Vortice Oscuro debéis usar. El numero de simbolos
de Sierpo indica cuantas miniaturas de la reserva debéis colocar en dicha casilla. Si
no quedan Sierpos disponibles en la reserva, pero aun quedan Sierpos por generar,
el resto de simbolos de generacidn se ignora.

Después de devolver a un Sierpo a la reserva (es decir, una vez derrotado), dicho Sierpo

vuelve a estar disponible y podra generarse en el tablero mediante cartas de Sierpo o
instrucciones posteriores.

ACTIVACION DE SIERPOS £#

Todos los Sierpos en juego (incluidos los que se acaban de generar en el Vortice Oscuro)
realizan tantas acciones como simbolos de activacion haya en la carta: resolved todas
las acciones de un Sierpo antes de pasar al siguiente. Los Sierpos realizan una de las
siguientes acciones por cada simbolo de activacion, en este orden de prioridad:

A.siel Sierpo esta aturdido, levantadlo (o retirad la ficha de Aturdido).
Los Sierpos aturdidos siempre gastan su primera accion para curarse.

DE LO CONTRARIO,

b.si el Sierpo se encuentra en la misma casilla que un Héroe, le ataca y le causa
1 punto de dano: el Héroe pierde 1 Corazon (no es necesario tirar dados).
Si hay mds de un Héroe en la casilla, el grupo decide quién sufre el ataque.

DE LO CONTRARIO,

(.si el Sierpo se encuentra en una casilla donde no hay Héroes, se mueve 1 casilla
hacia el Héroe mas cercano.

Si hay varios Héroes a la misma distancia, el grupo decide en qué direccion se mueve el Sierpo.

AdbMAC v o @ e e

Nota: los Sierpos no atacan ni se mueven hacia Héroes fuera de combate. En el
improbable caso de que todos los Héroes estén fuera de combate o sea imposible
alcanzarlos mediante el movimiento, las activaciones restantes se ignoran.

HEROES FUERA DE COMBATE

En cuanto un Héroe pierde su ultima ficha de Corazdn, se queda fuera de
combate y su miniatura se tumba de lado. Si el Héroe queda fuera de combate
durante su turno, este termina inmediatamente y las acciones que no haya
gastado se pierden.

Un Héroe fuera de combate no se ve afectado por las habilidades de otros Héroes,
por los efectos de los Ataques ni por las Acciones Especiales (por ejemplo, Tina no
puede elegir a un Héroe fuera de combate para que recupere 1 Corazon mediante su
ataque). Los Sierpos también los ignoran durante la activacion de Sierpos.

Al principio de la fase de los jugadores y antes de realizar cualquier accion,
los jugadores ponen bocabajo 1 ficha de Destino por cada Héroe que esté fuera
de combate y levantan sus miniaturas tumbadas. También recuperan todas
las fichas de Corazdn indicadas en su carta de Héroe. Esto no se considera
una accion.

Nota: si ponéis bocabajo la ultima ficha de Destino, habéis perdido la partida
(ver Final de la partida, pag. 7).

. EJEMPLO DE FASE DE LOS ENEMIGOS

1. Revelais una carta del mazo de Sierpos, tal y como se indica para la fase de los enemigos
actual, y aplicais las instrucciones de arriba abajo. Como se trata de una partida de tres v
jugadores, tendréis que aplicar todos los simbolos (incluso los que tienen un halo plateado). s *&

1.1a carta muestra 1 simbolo de generacién, asi que sacais 1 Sierpo @) de la reserva y
lo colocais en la casilla de Vortice Oscuro.

3. La carta muestra 2 simbolos de activacién. Por lo tanto, cada Sierpo realiza 2 acciones.

Los jugadores deciden activar a los Sierpos en el orden de Q a
E1 SIERPO 0 ataca dos veces. Por cada ataque, los jugadores pueden decidir cual de
los dos Héroes (KEN o SID) pierde 1 Corazon. Deciden que pierda 1 Corazén cada uno.
DESPUES
E1SIERPO 0 tiene que moverse hasta la casilla de LARA o hasta 1a casilla de KEN y SID.
Los jugadores deciden mover al SIERPO Q hasta la casilla de LARA. A continuacion,
el SIERPO G realiza un ataque con su segunda accién y LARA pierde 1 Corazon.

DESPUES

E1 SIERPO G ataca a LARA, que pierde su ultimo Corazoén y queda fuera de combate. Con

su segunda accion, el SIERPO (@ tiene que moverse hasta la casilla de KEN y SID.
DESPUES

E1 SIERPO 0 debe moverse y atacar, igual que ha hecho el SIERPO e Como en este momento
LARA esta fuera de combate, el Sierpo la ignora, se mueve hasta la casilla de KEN y SID y ataca

una vez. Los jugadores deciden que sea KEN quien pierda 1 Corazoén.
DESPUES

E1 SIERPO G, que estaba aturdido, gasta su primera accién en levantarse y luego, con la segunda,

ataca a KEN o a SID. Los jugadores deciden que sea KEN quien vuelva a perder 1 Corazon.

4. Por ultimo, los jugadores deben revelar otra carta de Sierpo, tal y como
indica la carta actual. La carta nueva les indica que generen 2 Sierpos en " sy
la casilla de Vrtice Oscuro, pero como solo queda 1 Sierpo en la reserva,
unicamente pueden colocar ese Sierpo
parte inferior de la carta, que se aplica a todas las casillas que contengan
3 Sierpos o mas. La casilla de KEN y SID contiene 4 Sierpos, por lo que
retiran 1 Sierpo a su eleccion y tanto KEN como SID sufren 2 puntos de
dano. KEN pierde 1 Corazon y queda fuera de combate. | ARA deberia sufrir
1 punto de dano por la explosion, pero como se encuentra fuera de
combate, no recibe dano.

. Después leen el texto de la i B
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DERROTA

Si en cualquier momento os veis obligados a poner bocabajo vuestra ultima ficha
de Destino, la partida termina inmediatamente en derrota. {Habéis perdido

este Capitulo!

® Reorganizad todas las cartas del Capitulo vigente en orden ascendente. Si habéis
conseguido nuevas cartas de Mejora y/o habéis atiadido nuevas cartas de Sierpo

al mazo de Sierpos durante este Capitulo, también debéis devolverlas al mazo

de Capitulo.
®Borrad todas las Claves que habéis anotado durante el Capitulo actual.

® Tendréis que volver a intentar superar el Capitulo actual, empezando por la
primera carta del mazo.

VICTORIA

Sillegais a la ultima carta del mazo, la carta Final del Capitulo, jhabéis superado
el Capitulo!
Contad las fichas de Destino que continuan
bocarriba y leed el final correspondiente: cuantas
mas fichas de Destino hayais conseguido poner
bocarriba durante el Capitulo, mejor serd el
resultado final. jLos Héroes no tienen tiempo
que perder!

Por ultimo, leed las instrucciones para preparar la
partida para el siguiente Capitulo o para recoger el
juego hasta que decidais jugar de nuevo.
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SIGUIENTE CAPITULO

Los Capitulos deben completarse en orden, delIal VI.

CARTAS DE HEROE:

Mantened las cartas de Héroe y las de Mejora bien colocadas (ver Nota de la pag. 2).

CARTAS DE PASAJL Y SIERPO:

Mantened las cartas de Pasaje y las de Sierpo siempre separadas de las cartas de
Historia. Los dos mazos se usaran en todos los Capitulos.

NUEVAS CARTAS DE SIERPO:

Alo largo de la partida se iran annadiendo nuevas cartas moradas al mazo de
Sierpos para que sea cada vez mas peligroso.

Al final de cada Capitulo, NO devolvais estas cartas al mazo de Capitulo. jAhora
forman parte del mazo de Sierposy se usaran en los siguientes Capitulos!

EL FINAL ES SOLO EL COMIENZO

Si habéis superado el Capitulo VI, enhorabuena.

iHabéis completado el juego!

Pero la diversion aun no ha terminado. jVolved a

jugar la aventura desde el principio!

iIntentad conseguir un final distinto, buscad

el contenido que se os haya pasado por alto en

la partida anterior, anadid el nuevo contenido

desbloqueado y probad con otros Héroes y -
s . . VDo

tacticas de equipo! (@ AR,
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COMPONENTES LIMITADOS

NUMERO DE JUGADORES VARIABLE

Siempre pueden unirse a la aventura nuevos jugadores. Solo tienen que escoger

Todos los componentes del juego (fichas, Chispas, Sierpos, etc.) son limitados. Por
lo tanto, si las instrucciones de una carta hacen referencia a mas componentes de
los que haya disponibles en la reserva, seguid las instrucciones en la medida de lo
posible e ignorad las que no podais aplicar. Las fichas de Corazdn con el numero
10 representan 10 fichas de Corazon. Podéis intercambiar una de estas fichas por

10 fichas de Corazon o viceversa en cualquier momento.

CAMBI0 DE HEROES

Es aconsejable que los jugadores utilicen el mismo Héroe durante toda la aventura,

pero no es obligatorio: si lo preferis, podéis cambiar de Héroe entre Capitulo y
Capitulo. En tal caso, tomad la carta de Héroe y las cartas de Mejora disponibles
para dicho Héroe y elegid su orientacion. jYa podéis empezar a jugar!
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Disefio e historia — Martino Chiacchiera, Michele Piccolini

Ilustraciones — Miguel Coimbra

Disefio de troqueles — Dario Cestaro
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un Héroe que esté disponible y seguir las instrucciones de Cambio de Héroes para
elegir sus habilidades. Recordad anadir a la reserva 2 Sierpos por cada Héroe que
haya en la partida. Y si sois 3-4 jugadores, recordad que debéis aplicar también los

simbolos con el halo plateado de las cartas de Sierpo.
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FASE DE LOS JUGADORES GENERACION DE SIERPOS ¢EY HEROES FUERA DE COMBATE

Comprobad si hay algiin Héroe fuera de combate. Colocad el numero de Sierpos que aparece en la cartaen Si tu Héroe pierde su ultima ficha de Corazon, queda
Después, los jugadores eligen el orden de turno y la casilla de Vortice Oscuro indicada. fuera de combate; tumba su miniatura de lado. Al
realizan hasta 3 acciones de esta lista: principio de la siguiente fase de los jugadores, pon

® Moverse ACTIVACI()N DE SIERPOS ﬁ bocabajo 1 ficha de Destino, levanta la miniaturay

@ Recoger una Chispa (de mayor a menor prioridad): recupera todas las fichas de Corazdn indicadas en tu
@ Utilizar una habilidad A.siel Sierpo esta aturdido, levantadlo (o retirad su ol 2 He:f*oe. Fsto 0SS c.on51dera P acc1?n.
® Atacar ficha de Aturdido). Recordatorio: si en cualquier momento ponéis
® Interactuar con una carta DE LO CONTRARIO bocabajo la ultima ficha de Destino, perdéis la
b

@ Pasar o pedir un Objeto partida inmediatamente.

: | ' B.si el Sierpo se encuentra en la misma casilla que
® Realizar una Accion Especial

un Héroe, le ataca y el Héroe pierde 1 Corazdn.

FASE DE LOS ENEMIGOS DERRE ST X0,

.Si el Sierpo se encuentra en una casilla que no

Seguid las instrucciones de la carta de Objetivo vigente contiene Héroes, se mueve 1 casilla hacia el Héroe
(y de la carta de Sierpo revelada, en su caso). mas cercano.

Recordatorio: los simbolos de Sierpo con un halo Recordatorio: los Sierpos no atacan ni se mueven hacia
plateado solo se aplican en partidas de 3-4 jugadores. Héroes que estén fuera de combate.

T S S — Claves y puntuaci(')n de Destino

jEscribid con ldpiz o fotocopiad la pdagina!

Capiculo Claves

I

ks 2 H

Goztal:



