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“Ocurrid entonces que en los dias de Cirion, el Duodécimo Senescal [. . .] acu-
dieron en nuestra ayuda y en el gran Campo de Celebrant destruyeron al ene-
migo que se habia apoderado de las provincias septentrionales. Estos son los
Rohirrim, como nosotros los llamamos, seiiores de caballos, y a ellos les cedimos
las tierras de Calenardhon que desde entonces llevan el nombre de Rohan: pues
ya en tiempos remotos esa provincia estaba escasamente poblada. Y se convir-
tieron en nuestros aliados y siempre se han mostrado leales, ayuddndonos en
momentos de necesidad, y custodiando nuestras fronteras en el Paso de Rohan”.
—Faramir

DESCRIPCION GENERAL

Vientos de guerra es una expansion de EI Serior de los Anillos: Viajes por la
Tierra Media. En ella, los héroes tendrdn que asumir el reto de atender
con mesura las necesidades de los poderosos reinos de Rohan y Gondor en
una época en la que ambas naciones estdn siendo objetivo de la amenaza
cada vez mayor de unos mercenarios. Esta expansién desbloquea una cam-
pafia digital ramificada compuesta por 15 nuevas aventuras que pondrdn a
prueba el coraje de los héroes. Introduce también un nuevo obstdculo para
los héroes, las Tribulaciones, e incluye nuevas piezas de tablero, elemen-
tos de terreno, Enemigos, Héroes, Objetos y Cometidos para aportar mds
variedad a las aventuras.

UsO DE ESTA EXPANSION

Antes de jugar una partida de Vientos de guerra, actualiza la aplicacién
de Viajes por la Tierra Media y afiade esta expansion en el administrador
de coleccién.

A continuacién, antes de comenzar una aventura, combina los componen-
tes de esta expansion con los de la caja bésica: incorpora los mazos de Mon-
tura y Tribulacién y las fichas de Fortificacién, y después anade las otras
cartas a sus respectivos mazos. Las fichas de Terreno se pueden apartar junto
con las de la caja bésica hasta que las requiera el escenario.

[CONO DE LA EXPANSION

Todas las cartas y fichas de esta expansién estdn identificadas
con el icono de expansién de Vientos de guerra para distin-
guir estos componentes de los de la caja bésica de E/ Seior de
los Anillos: Viajes por la Tierra Media.

UN NUEVO FRENTE

A la hora de generar cada aventura, la aplicacién Viajes por la
Tierra Media incluye en ella los contenidos de todas las expan-
siones que se hayan habilitado. Para experimentar las novedades
de esta expansion, asegtirate de habilitarla en el administrador de

coleccién antes de embarcarte en una nueva campana. Los Ene-
migos, las piezas de tablero, los Héroes, los cometidos y los Obje-
tos de esta expansién anaden variabilidad a todas las campanas de
Viajes por la Tierra Media, desafiando a los jugadores veteranos
de nuevas maneras.




CONTENIDO

28 figuras de plistico
(7 Héroes, 21 Enemigos)
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65 cartas 3 cartas de 30 cartas de 72 cartas de 6 cartas
de Objeto Habilidad de Titulo Habilidad de Héroe Habilidad de Cometido de Terreno

COMETIDOS

Esta expansion incluye seis nuevos Cometidos. Los Héroes pue-
den elegirlos tanto al iniciar una nueva campafia como al conti-
nuar con una existente.

10 cartas 15 cartas
de Montura de Tribulacion El Cometido de un Héroe durante una aventura deter-
mina algunas de sus capacidades. Cada Cometido tiene un
propésito especifico:

& Erudito: Acelera el aumento de la Erudicién dentro de
una campana.

> Guia: Ayuda al grupo con su destreza superior en la

9 fichas de Terreno . naturaleza.
5 fichas de de trincheralvalla

& Doncella guerrera: Colabora con sus camaradas para
Fortificacion

derrotar al enemigo.

& Abastecedor: Apoya a la comunidad con alimentos y
buen humor.

& Soldado: Triunfa mediante la disciplina.

5 fichas de
Terreno dificil

> Embaucador: Se mantiene un paso por delante de su ene-
migo con astutas tretas.

La seleccién de Cometidos no es permanente. Los Héroes pue-
den cambiar de Cometido en cada aventura.

4 fichas de Terreno
de cofrelbarricada

1 ficha de Terreno
de estanquelfuente



REGLAS DE LA EXPANSION

CARTAS DE TRIBULACION

CAMBIO DE FORMA (BEORN)

Las cartas de Tribulacién provocan efectos negativos que perjudican a
los Héroes.

& Si un efecto de juego indica a un Héroe que adquiera Abatimiento,
Captura o Pavor, ese Héroe obtiene una carta de Tribulacién de Aba-
timiento, Captura o Pavor segin corresponda.

$ Cuando un Héroe obtiene una carta de Tribulacién, roba la carta
correspondiente del suministro comtn y la coloca boca arriba en su
zona de juego.

& Si un Héroe fuera a obtener una carta de Tribulacién que coincide
con una que ya tiene en su zona de juego, no obtiene otra copia de
dicha carta.

& La capacidad de cada carta de Tribulacién describe cémo se resuelve
su efecto.

CAPTURA

?9 Cuando un Héroe obtiene una carta de Tribulacién de Captura, la
obtiene al azar del suministro comun.

& Un Héroe no puede mirar el reverso de una carta de Tribulacién de
Captura hasta que se le indique.

$& Cuando un Héroe vaya a descartar una carta de Tribulacién de Cap-
tura boca arriba, en vez de eso, la pone boca abajo y resuelve el efecto
del reverso.

& Un Héroe con Captura no se considera que esté en ninguna casilla

del tablero.

& Un Héroe con Captura no puede ser objetivo de ningin efecto del
juego, incluidas las activaciones de los enemigos y los eventos de
Amenaza. Resuelve todo lo que puedas de dichos efectos ignorando
al Héroe que sufre la Captura.

4> Un Héroe con Captura sigue pudiendo realizar la accién de com-
ponente la carta de Tribulacién de Captura, y también los pasos
de cada fase de juego, incluida la de reagrupamiento.
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Calaminth Tuk recibe una carta de Captura y su_figura de Héroe
se retira del tablero. Cada Héroe debe sufvir 2 boca abajo, pero
como Calaminth Tuk estd capturada, ignora ese efecto de juego.
Durante su turno, puede usar una accion para intentar escapar.

BARRICADA (TERRENO)

Una barricada es un tipo de terreno que puede colocarse
en el tablero de batalla.

& Las figuras no pueden moverse a una casilla con
una barricada a menos que un efecto les indique
que ignoren el terreno.

%9 Un Héroe o un enemigo pueden atacar a un obje-
tivo que esté en una casilla con una barricada.

& Si realiza un ataque desde varias casillas de distan-
cia, un Héroe o Enemigo puede atacar a través de
casillas con una barricada.

—
Ficha de Terreno
de barricada

El Héroe Beorn puede cambiar de forma entre dos diferentes, con capaci-
dades y caracteristicas propias.

Beorn comienza cada aventura en su
forma de Beorn, y usa la hoja y la figura
de Héroe de “Beorn”. Durante la partida,
Beorn puede usar cartas de Habilidad para
cambiar a su forma alternativa: El Gran
oso. Cuando pongas a Beorn en el tablero

Hoja y figura de
Héroe de “Beorn”

durante la preparacién, aparta la hoja de
Héroe y la figura de “El Gran oso” y las
cartas de Objeto “Garras como cuchillas”

U y “Pelaje curtido” W.

Cuando una carta de Habilidad indique a
un Héroe “cambia a”, este sustituye su hoja
de Héroe, su figura y todos sus Objetos
equipados por los de su forma alternativa.

Hoja y figura de Héroe
de “El Gran os0”

Si El Gran oso estd en juego y se descarta la Habilidad de El primer
bedrnida, El Gran oso se transforma en Beorn, y se sustituye su
Sfigura de Héroe, su hoja de Héroe y su equipo por los de Beorn.
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& Cuando un efecto de la aplicacién o un enemigo elige como objetivo
a Beorn, su objetivo es la forma que esté en juego en ese momento,
sea Beorn o El Gran oso.

> Cuando un Héroe cambia de forma, los siguientes elementos de su
drea de juego no cambian: todo el Dafio (), el Miedo (%), las
fichas, las cartas preparadas, las Tribulaciones, las Ventajas, su mazo
de Habilidades y su pila de descartes.

& Cuando Beorn cambic a su forma original, equipa todos los Obje-
tos que tenfa cuando cambié a El Gran oso, incluidas las fichas de
Desgaste que pudiera haber en los Pertrechos (@) en ese momento.

&> Siun efecto del juego ordenaa El Gran oso que se equipe con un objeto
que no sea las “Garras como cuchillas” ¥¥ y el “Pelaje curtido” W,
ignora ese efecto de juego.

4



COFRE (TERRENO)

Un cofre es un tipo de terreno que puede colocarse en
el tablero de batalla.

& Durante la fase de accién, si un Héroe esté en
una casilla con una ficha de cofre, dicho Héroe
puede realizar una accién de interaccién para
interactuar con el cofre.

$ Cuando un Héroe interactda con una ficha de
cofre, realiza una prueba de sabiduria ().

4> Si obtiene al menos 2 iconos de Exito (3
en la prueba, el Héroe supera la prueba y la
Erudicién aumenta en 4. A continuacion, se
retira la ficha de cofre.

Ficha de
Terreno de cofre

%> Si en la prueba se obtienen menos de 2 iconos de Exito () el
Héroe falla la prueba y no ocurre nada.

ACCION DE COMPONENTE

Una accién de componente es una capacidad que va precedida del icono de
accién (=#). Como accién, un Héroe puede realizar una accién de compo-
nente durante la fase de accién.

-»> e,

Una accion de componente en una carta de Héroe.

&> Para realizar una accién de componente, un Héroe elige una de ellas
de una de las cartas de su drea de juego y resuelve la capacidad.

& Si un Héroe quiere realizar una accién de componente mientras est4
en una casilla que contiene una o mds bandas de Enemigos listas,
antes de que dicho Héroe realice dicha accién, debe provocar a todas
las bandas de Enemigos listas de la casilla en el orden que elija.

Rénérien quiere usar la
accidn de componente
de su carta de Héroe,

pero antes debe provocar
un ataque del Enemigo
que estd en su casilla.

TERRENO DIFiCIL

Algunas casillas del tablero se consideran terreno difi-
cil, lo que provoca que sea més dificil moverse por ellas.

& Algunas casillas del tablero tienen un icono de
Terreno dificil impreso en ellas. Se consideran
Terreno dificil.

Icono de
Terreno dificil

& Algunos efectos de juego pueden afadir la caracteristica de Terreno
dificil a casillas especificas del tablero. Cuando esto ocurre, se coloca
una ficha de Terreno dificil en la casilla para representar que se trata
de un sitio dificil de cruzar.

?9 Cuando un Héroe se mueve a una casilla con Terreno dificil, puede
descartar una carta preparada. Si no lo hace, no puede salir de la casi-
lla en ese turno.

4> Si un Héroe no descarta una carta, pierde el movimiento que
no hubiera usado de su accién de viaje o capacidad de Correr X.
Ese Héroe no podr4 realizar ningtin movimiento adicional en este
turno mediante acciones de viaje u otras capacidades.

Si un efecto de juego “coloca” a un Héroe en una casilla con Terreno
jueg
dificil, dicho Héroe ignora los efectos del Terreno dificil.

VALLA (TERRENO)

Una valla es una ficha de Terreno
que puede colocarse encima de un
borde de un tablero de batalla.

Ficha de Terreno de valla
& Las dos casillas separadas por una
ficha de valla se consideran adyacentes.

& Si un Héroe quicre cruzar un borde que contiene una ficha de valla,
antes de mover, debe realizar una prueba de agilidad (Q).

4> Si obtiene al menos 1 icono de Exito (:#) en la prueba, el Héroe
la supera y puede moverse a una casilla adyacente.

4> Sien la prueba no se obtiene ningtin icono de éxito (3), el Héroe
falla la prueba y pierde ese movimiento. Eso quiere decir que el
Héroe no sale de esa casilla y malgasta el movimiento.

& Cuando un Héroe pierde un movimiento por fallar la prueba de
una ficha de valla, sigue pudiendo intentar salir de la casilla con
otro movimiento.

& Durante la fase de la Sombra, si un Enemigo se mueve de forma que
cruce un borde con una ficha de valla, el movimiento de dicho Ene-
migo termina de inmediato.

4> Si un Enemigo puede finalizar su movimiento de modo que su
objetivo quede dentro de su alcance, pero para hacerlo debe cru-
zar un borde con una ficha de valla, el Enemigo se mueve, pero si
debe finalizar el movimiento antes alcanzar su objetivo, en vez de
pulsar el botén de “Atacar” se pulsa el de “Finalizar movimiento”.
Si cualquier Héroe estd dentro del alcance del Enemigo después
de que termine su movimiento, el enemigo ataca a ese Héroe.

& Si el objetivo de un Héroe o Enemigo que esté realizando un ata-
que a distancia estd al otro lado de una valla, se considera dentro de
su alcance.



FORTIFICACION

FUENTE (TERRENO)

Algunas casillas del tablero tienen fortificaciones, lo que pro-
voca que sea més dificil moverse por ellas durante el combate.

& Algunas casillas del tablero tienen un icono de Fortifi-

cacién impreso en ellas. Estas casillas estén fortificadas.
Icono de

%’ Algunos efectos de juego pueden afadir una Fortifica- Fortificacion
ci6n a casillas especificas del tablero. Cuando esto ocu-
rre, se coloca una ficha de Fortificacién en la casilla para representar
que se trata de un sitio dificil de cruzar durante el combate.

& Un Héroc no puede salir de una casilla con Fortificacién si hay mas
figuras de Enemigos que de Héroes en ella, incluido el Héroe que
intenta moverse.

& Una banda de Enemigos no puede salir de una casilla con Fortifica-
cién si hay mds figuras de Héroes que de Enemigos en ella, incluida
la banda de Enemigos que intenta moverse.

& Si un efecto del juego “pone” una figura que estd en una casilla con
Fortificacién en una casilla diferente, esa figura ignora los efectos de
la Fortificacién.

Icono de

Fortificacién Fréahild no puede salir de la casilla con Fortificacion

hasta que al menos uno de los Soldados sea derrotado.

Un Soldado ha sido derrotado. Ahora que
no superan en niimero a Fréahild, puede
salir de la casilla con Fortificacién.

Una fuente es un tipo de terreno que puede colo-
carse en el tablero de batalla.

&> Si un Héroe fuera a sufrir Miedo (%) mien-
tras estd en una casilla con una ficha de
fuente, lo sufre todo boca abajo.

& Si un Héroe esté en una casilla con una ficha
de fuente cuando hace una prueba para anu-
lar Dano () y Miedo (%#), puede revelar
una carta adicional para dicha prueba.

Ficha de Terreno
de fuente

> Cada ficha de fuente puede usarse una sola vez durante cada prueba
para anular que realice un Héroe que comparta una casilla con esa
ficha de fuente.

MONTURAS

Las Monturas (<) son un nuevo tipo de equipo. Las Monturas no tienen
valor de Erudicién y no pueden mejorarse durante la campana. Los Héroes
pueden obtener Monturas por efectos de la aplicacién o capacidades.

& Las Monturas se tratan como Objetos equipados para todos los efec-
tos de juego.

& La aplicacion lleva un seguimiento de la coleccién de Monturas del
grupo en el inventario. Durante la configuracién, después de equi-
parse con Pertrechos (@), cada Héroe puede equiparse con una Mon-
tura del inventario, que incluye todas las Monturas que el grupo ha
obtenido durante la campana.

¢ “Fulgorniveo” & no aparece en el inventario y no puede equi-
parlo ningtin Héroe que no sea Fréahild.

& Un Héroe puede equiparse con varias Monturas si obtiene una o més
durante una aventura.

& Las Monturas pueden elegirse como Objeto equipado para usarlas
en un ataque, en cuyo caso se aplican todas las reglas para atacar con
Objetos equipados.

&> Después de cada aventura, todas las Monturas equipadas se devuel-
ven al inventario.

ESTANQUE (TERRENO)

Un estanque es un tipo de terreno que puede colo-
carse en el tablero de batalla.

%9 Durante la fase de accién, si un Héroe empieza
su turno en una casilla con una ficha de estan-
que, dicho Héroe obtiene 1 de Inspiracién.

%9 Si un Héroe se mueve a una casilla con una
ficha de estanque, dicho Héroe debe realizar
una prueba de Brio (&)).

Ficha de Terreno
de estanque

4> Si obtiene al menos 2 iconos de Exito (%) en la prueba, el Héroe
supera la prueba y no ocurre nada.

4> Si obtiene menos de 2 iconos de Exito (3%) en la prueba, el Héroe
falla la prueba y no puede salir de esa casilla este turno.

> Siun efecto del juego “pone” a un Héroe en una casilla con una ficha
de estanque, ese Héroe no necesita realizar una prueba de Brio (&) y
su movimiento no se ve afectado.



EqQuipo DE NIVEL IV

Los Objetos de nivel IV son poderosas mejoras de Objetos disponibles para
los Héroes a medida que aumenta la Erudicién durante una campana. Fun-
cionan de forma similar a los Objetos de nivel IT y TII.

& Cada Héroe puede tener tnicamente 1 Objeto de nivel IV durante
una campana, sin importar cudnto aumente la Erudicién.

& Después de que un Héroe mejore uno de sus objetos a nivel IV,
no habrd mds Objetos de nivel IV disponibles para dicho Héroe
durante lo que quede de campana.

TRINCHERA (TERRENO)
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terreno que puede colocarse en
Ficha de Terreno de trinchera

el tablero de batalla.

& Las dos casillas separadas

por una ficha de trinchera se consideran adyacentes.

& Después de que un Héroe cruce un borde que contenga una ficha de
trinchera, ese Héroe sufre dos de Dafo () boca abajo.

& Después de que un Enemigo cruce un borde que contenga una ficha
de trinchera, aplica 2 impactos a dicho Enemigo.

> Si esto ocurre durante la fase de la Sombra, recuerda hacerlo antes
de pulsar cualquier otro botén de la aplicacién. Esto podria cam-
biar el ataque del Enemigo afectado.

& Si el objetivo de un Héroe o Enemigo que esté realizando un ataque
a distancia est4 al otro lado de una trinchera, se considera dentro de
su alcance.

|CONO UNIVERSAL

El icono universal (§) representa cualquiera de las cinco caracteristicas de
un Héroe y puede aparecer en los componentes y en la aplicacion.

& Cuando se indique a un Héroe que realice una prueba universal (§),
este elige con cudl de sus cinco caracteristicas quiere realizar la prueba.

4> Desde ese momento, esa prueba se considera una prueba de la
caracteristica elegida a todos los efectos.

% Una carta que muestre el icono universal (§) en lugar de uno de los
cinco iconos de caracteristica se considera que tiene los cinco iconos
de caracteristica. Cuando un Héroe elige atacar con un Objeto que
tiene el icono universal, elige cualquiera de sus cinco caracteristicas
para ese ataque.

PREGUNTAS FRECUENTES

P: “sCudles de los nuevos enemigos se tratan como Orcos o Trasgos?”

R: Tanto los Guerreros Uruk como los Jinetes de Huargo se tratan como
Orcos a efectos de juego.

P: “3Qué puede hacer un Héroe con Captura?”

R: Un Héroe con Captura sigue realizando los pasos de cada fase de juego,
incluida la exploracién durante la fase de reagrupamiento. En su turno, un
Héroe con Captura sigue pudiendo realizar la accién de componente de la
carta de Tribulacién de Captura.

P: “sPuede un Héroe usar Avance agresivo’ para cruzar una valla sin hacer
una prueba?”

R: No. Cada vez que un Héroe quiera cruzar una valla, debe superar una
prueba de @. Si no supera la prueba, tanto la accién de movimiento como
la de ataque se pierden.

P: “Si se descarta o se da la vuelta a una carta que aumenta el limite de Inspi-
racién o el niimero de cartas preparadas de un Héroe, ;debe ese Héroe descar-
tar cartas o Inspiracion de inmediato hasta cumplir el nuevo limite reducido?”

R: Si. Si el limite de Inspiracién o el nimero de cartas que puede tener pre-
paradas de un Héroe al mismo tiempo disminuye durante una aventura,
dicho Héroe debe descartar cartas o Inspiracién de inmediato hasta cum-
plir el nuevo limite reducido.
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REFERENCIA RAPIDA

ESTRUCTURA DE LA RONDA

Cada ronda de una partida se compone de las tres fases siguientes:

1. Fase de accién: Cada Héroe juega un turno en el que realiza
2 acciones.

2. Fase de la Sombra: Los Enemigos se activan, se resuelve la Oscuri-
dad (si es necesario) y aumenta la Amenaza. Si la Amenaza alcanza
un umbral, se activan eventos de Amenaza.

3. Fase de reagrupamiento: Cada Héroe reinicia su mazo de Habili-
dades y, a continuacion, Otea 2 cartas.

ACCIONES

Durante su turno, un Héroe puede realizar 2 acciones. Puede realizar la
misma 2 veces o realizar 2 distintas.

& Viaje: El Héroe se mueve hasta dos veces. Puede realizar su segunda
accién entre su primer movimiento y el segundo.

& Ataque: El Héroe ataca a un Enemigo en su casilla. Si tiene un arma
de ataque a distancia, puede atacar a un Enemigo cercano.

& Interaccién: El Héroc interactiia con una ficha que esté en su casilla.

REINICIO DE LOS MAZOS DE HABILIDADES

Un Héroe debe reiniciar su mazo en las siguientes situaciones:

& durante la fase de reagrupamiento.
& cuando no quedan cartas en su mazo.
& cuando un efecto asf lo indique.

Para reiniciar su mazo, el Héroe baraja su pila de descartes junto con cual-
quier carta restante en su mazo y pone el mazo barajado boca abajo. Las
cartas preparadas no se afaden al mazo al barajarlo.

REGLAS QUE SUELEN PASARSE POR ALTO

& Cuando se indica que un Enemigo se mueve y ataca, si no puede
moverse de modo que tenga dentro de su alcance ningtin objetivo,
ignora todas las instrucciones (incluido el movimiento). Se pulsa el

botén “Sin objetivos” y el Enemigo recibe nuevas instrucciones.

& Un Enemigo listo es provocado cuando un Héroe sale de la misma
casilla del Enemigo o cuando un Héroe interactda con una ficha que
esté en la casilla del Enemigo.

& Un componente se considera cercano a otro si ambos comparten la
misma casilla o estdn en casillas adyacentes.

& Un Héroe puede tener un méximo de 4 cartas preparadas a la vez.

MODIFICADORES DE ATAQUE

Hay seis modificadores que pueden beneficiar a los Héroes durante un
ataque:

& Perforante: Estc ataque ignora la armadura del Enemigo.
& Castigo: Estc ataque ignora la hechiceria del Enemigo.

& Hendedura: Este ataque reduce permanentemente la armadura del
Enemigo en 1 (antes de que se apliquen los impactos).

& Tajo: Cada uno de los Enemigos de la banda sufre la cantidad total
de impactos.

Letal: Si este ataque reduce la vida del Enemigo al menos a la mitad,
q 8
el Enemigo es derrotado.

& Aturdimiento: Este ataque agota a la banda de Enemigos. Si la
banda es de Elite, ademds no puede contraatacar como respuesta a
este ataque.

PALABRAS CLAVE

%3 Otear X: Cuando un efecto te indique “Otear X”, revela X cartas de
encima de tu mazo de Habilidades. Puedes preparar una de esas car-
tas (colocarla boca arriba bajo tu Hoja de Héroe). A continuacién,
pon cada una de las cartas reveladas restantes encima o debajo de tu
mazo de Habilidades, en el orden que quieras.

& Golpear X: Durante tu prucba de ataque, puedes descartar una carta
con la palabra clave “Golpear X” para afiadir X impactos al ataque.

& Salvaguardar X: Cuando tu Héroe o un Héroe que esté en tu misma
casilla vaya a sufrir Dafio 0 Miedo, puedes descartar una carta con la
palabra clave “Salvaguardar X” para evitar hasta X puntos de Dafio y
Miedo en cualquier combinacién.

& Correr X: Durante tu turno, puedes descartar una carta con la pala-
bra clave “Correr X” para mover X casillas adicionales. También pue-
des realizar acciones entre cada movimiento.

Descansar X: Al final de tu turno, puedes descartar una carta con la
p
palabra clave “Descansar X” para descartar hasta X cartas de Dano o
Miedo boca abajo en cualquier combinacién.
) q

& Ocultarse: Después de realizar una prueba, puedes descartar una
carta con la palabra clave “Ocultarse” para obtener una carta de Ven-
taja de “Ocultacién”.

lcoNos

s Exito

< Destino (cada Inspiracién que se gaste durante una prueba convierte
ldeenl s

X Dafio

=% Miedo

$+ Combate a distancia (puede atacar a un objetivo en una casilla adyacente)
€ Erudicién

=# Accién de componente/interacciéon

CARACTERISTICAS DE LOS HEROES

Q Agilidad @ Brio @ Astucia

% Vigor & Sabiduria #® Universal
OBJETOS

@ Dertrecho ¥ Objeto de una mano

¥ Armadura ¥ Objeto de dos manos

& Montura



