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Introduccion

\\ jOs damos la bienvenida, héroes de Avell Aunque la Bestia de la Luna Negra

acabé derrotada, el mal no se rindié. Aprovechando el momento de debilidad de

un maestro, los dioses de las tres lunas oscuras (Mare, Zigza y Dragon Umbri)

decidieron llevar a cabo su propio ataque funesto contra Avel. No hay tiempo para
descansar: jel reino y sus habitantes necesitan ayuda!

iYo soy Saria! Canto, escribo
letras y deambulo por Avel,
narrando las hazanas de
valientes héroes. jPresiento

que pronto tendré muchas
En el Libro de historias encontrards nuevas narraciones y descripciones de monstruos aventuras nuevas que narrar!
que te ayudaran a imaginar el Mundo de las mil lunas. i g

Dos de los modos de juego incluyen a Oberén y Titania, personajes de la obra
Sueno de una noche de verano de William Shakespeare.

Las citas en recuadros morados son adaptaciones de fragmentos de esa obra.

N\

\\ La expansion Crénicas de Avel: Nuevas aventuras incluye:
j Oh, ¢qué es este mundo?

|Es tan hermoso! % Monstruo Lunar: un nuevo monstruo que puede sustituir a la Bestia del juego basico.
jTan colorido! ;Hemos...
estado aqui antes?

\ Por eso las lunas,

palidas de furia, banan el
aire, causando multitud de
fiebres y catarros.

% 3 modos de juego: elementos de juego universales que puedes combinar con el juego
basico, el Monstruo Lunar y los 3 nuevos escenarios de esta expansion.

% 3 escenarios: una serie de 3 aventuras con reglas y condiciones de victoria nuevas.
Puedes jugar cada escenario por separado o combinarlos en una tnica historia.

Contenido

13 figuras para montar (Monstruo Lunar, Oberon, Titania, 3 Anficienos, 3 Excarabajos, 1 Carro, 3 Maquinas Lunares), 2 medias piezas (media pieza
de Guarida de los Anficienos, media pieza de Taller de Mago), tablero de Monstruo Lunar, 12 fichas de Monstruo Lunar, 3 fichas de Fragmento de

Luna, 8 fichas de Equipamiento Magico, 12 fichas de Espiritu Magico, 3 medidores de Resistencia, 6 fichas de Monstruo, 1 apéndice, instrucciones
de montaje, 24 fichas en blanco, 1 ayuda de jugador y 1 reglamento.
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Monstruo Lunar

Por lo que se contaba, la Bestia parecia diferente de la que se describia
en las Cronicas de Avel, jhay quien decia que el emisario de Kurodar
tenia tres cabezas y poderes extranos! Podia, por ejemplo, hipnotizar y
adaptarse muy rapidamente a las tacticas enemigas. Puedes leer mas al
respecto en la historia El cuento de la barda.

El Monstruo Lunar sustituye a la Bestia. E1 Monstruo Lunar se puede
usar en el juego con las reglas basicas, al igual que con los modos de
juego «Obero6ny, «Titania» y «Cazadores crueles». También puedes afiadir
elementos de la expansion Accesorios del aventurero.

jO Componentes que se usan en el modo ®

de juego con el Monstruo Lunar

Ademas de los componentes del juego basico, cuando juegues con el
Monstruo Lunar, prepara también lo siguiente:

12 fichas de Monstruo Lunar
(6 de cada uno de los 2 tipos): estas fichas
determinan los colores del Monstruo
Lunar, la cantidad de dados, los ataques
especiales y los efectos en los combates.

Figura del Monstruo Lunar:
un nuevo emisario de Kurodar.

Tablero del Monstruo Lunar:
para las fichas de Monstruo Lunar.

—O-

Prepara el juego eligiendo el nivel de dificultad y la disposicion del
tablero segun las reglas del juego basico. También puedes anadir reglas
de la expansion Accesorios del aventurero.

Coloca la figura de la Bestia en la caja; no la usaras durante la par-
tida con el Monstruo Lunar. En su lugar, prepara la figura del Mons-
truo Lunar de tres cabezas; este reemplaza a la Bestia y aparecera en el
tablero cuando salga la Luna Negra.

Coloca el tablero del Monstruo debajo del indicador de Luna.

Mezcla por separado las fichas de Monstruo y colécalas bocabajo junto
al tablero del Monstruo.

)

2 pilas de fichas de
Monstruo Lunar

Tablero de Monstruo

Monstruo Lunar

—O-

O
‘- Desarrollo de la partida

La partida se desarrolla siguiendo las reglas habituales, con los siguien-
tes cambios:

% Cuando el marcador de Astrolabio llegue a la ultima casilla del indi-
cador de Luna, un Fragmento de la Luna Negra impacta en Avel: el
Monstruo Lunar de tres cabezas emerge y comienza a avanzar hacia
el castillo. Otros monstruos, alentados por él, también atacaran los
muros.

9 Sigue las reglas de la seccion «La Luna Negra» en la pagina 17 del
reglamento de Crénicas de Avel. Sin embargo, en lugar de colocar la
ficha de la Bestia, coloca la figura del Monstruo Lunar; considera cada
mencion a la Bestia como si fuera el Monstruo Lunar.

% Usa el medidor de Resistencia de la Bestia del juego basico. Establece
el nivel de Resistencia en funcion de la cantidad de jugadores.
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% Roba 2 fichas de Monstruo Lunar (1 de cada pila) y colocalas en los
espacios correspondientes del tablero de Monstruo Lunar. A conti-
nuacion, aplica sus efectos inmediatos (consulta «Efectos inmediatos
del Monstruo Lunar» en la pagina 4).



Cambios en el desarrollo de la partida una vez que aparece el Monstruo Lunar

Al final de la ronda, después de mover a los Monstruos pequenos y gran-
des, mueve al Monstruo Lunar (exactamente igual que a la Bestia del
juego basico).

Después de mover al Monstruo Lunar, descarta las dos fichas de Mons-
truo Lunar actuales. Roba un nuevo par de fichas y aplica sus efectos
(consulta «Efectos inmediatos del Monstruo Lunar).

La pareja de fichas de Monstruo Lunar determina los colores del Mons-
truo, sus efectos y los dados que utilizara durante el combate.

Colores del Monstruo Lunar

El Monstruo Lunar puede tener
1 o 2 colores.

Efecto permanente
del Monstruo Lunar

La capacidad activa
durante los combates
con el Monstruo.

Efectos inmediatos del Monstruo Lunar

Los siguientes efectos son los ataques del Monstruo Lunar. Resuélvelos
inmediatamente después de robar las fichas de Monstruo Lunar. En la
pagina siguiente tienes ejemplos de estos efectos.

% Escupitajo: este ataque impacta a todos los Héroes
en la direccion del ataque, asi como a los Héroes que
se encuentren en la pieza del Monstruo Lunar. Inflige
1 de dano a cada Héroe al que impacta. No es posible
defenderse de este ataque.

Cada ficha de Escupitajo indica la direccion de ata-
que de esa ficha. La direccién del Escupitajo se refiere
a las piezas que conforman el mapa de Avel: la parte
inferior de la ficha esta orientada hacia la pieza del
Castillo.

El Monstruo Lunar inspira aire y exhala una corriente
de fuego, dcido o energia letal.
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Ataque atronador: el Monstruo Lunar inflige 1 de
dano a todos los Héroes que se encuentren en su
pieza o en una pieza adyacente. No es posible defen-
derse de este ataque.

jEl Monstruo Lunar estd furioso y ataca en todas las
direcciones con sus garras, su cola y sus tres cabezas!

Efecto inmediato del
Monstruo Lunar

La capacidad que se desencadena de
inmediato tras robar las fichas de Monstruo.

% Golpe engaioso: el Monstruo Lunar inflige 1 de dafio
al Héroe mas cercano (incluida la pieza en la que se
encuentra el Monstruo). Si hay mas de 1 Héroe a la
misma distancia del Monstruo, cada uno de ellos recibe

Dados del Monstruo Lunar 1 de dano. No es posible defenderse de este ataque.

Los dados que con los que
atacara el Monstruo Lunar.

Las cabezas del monstruo serpentean, hipnotizando
a sus enemigos, jy luego una de ellas ataca repenti-
namente!

% Aliado del interior: aparece un nuevo Monstruo en
la misma pieza en la que se encuentra el Monstruo
Lunar. Toma la ficha superior de la pila de Monstruos
correspondiente y colécala bocarriba en la pieza en la
que se encuentre el Monstruo Lunar. De 1 a 2 juga-
dores: Monstruo pequeno; de 3 a 4 jugadores: Mons-
truo grande.

El Monstruo Lunar desencaja la mandibula y escupe a
un monstruo aliado.

@
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Ejemplo de Escupitajo

El Monstruo Lunar se ha movido, y se roban un nuevo par de fichas
de Monstruo Lunar. El efecto inmediato es Escupitajo: la direccion la
indica el simbolo de la pieza que hay en la ficha (como se indica en
la imagen). Todos los Héroes en la linea del
Escupitajo reciben 1 de dano (incluidos los
Héroes que se encuentran en la misma
pieza que el Monstruo Lunar). Guillermo

el Parlarchin (amarillo) y Simén Barba-

blanca (verde) pier- ‘
o 7
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den 1 de Resistencia
cada uno.

Y4
Ejemplo de Ataque atronador

El Monstruo Lunar se ha movido, y se roban un nuevo par de fichas
de Monstruo Lunar. El efecto inmediato es Ataque atronador: cada uno
de los Héroes adyacentes
recibe 1 de dano, es decir,
tanto Simén Barbablanca
(verde) como Agata

la Intrépida (azul).
Guillermo el Parlarchin
(amarillo) también
recibe 1 de danio, ya
que se encuentra en la
misma pieza que el
Monstruo Lunar.

7
Ejemplo de Golpe engaioso

El Monstruo Lunar se ha movido, y se roban un nuevo par de fichas
de Monstruo Lunar. El efecto inmediato es Golpe enganoso: hay
dos Héroes a 2 piezas de distancia del Monstruo Lunar. No hay
ningun otro Héroe mds cerca. Por tanto,
estos 2 Héroes mas
cercanos, Guillermo
el Parlarchin
(amarillo) y Agata
la Intrépida (azul),
reciben 1 de

dafio cada uno.
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Ejemplo de Aliado del interior

El Monstruo Lunar se ha movido, y se roban un nuevo par de
fichas de Monstruo Lunar. El efecto inmediato es Aliado del interior:
hay 3 jugadores en la
partida, por lo que los
jugadores toman la
ficha superior de la
pila de Monstruos
grandes y la colocan
en la pieza en la
que se encuentra el
Monstruo Lunar.




Efectos permanentes del Monstruo Lunar

Los siguientes efectos funcionan de forma similar a los atributos de los
Monstruos grandes: reducen la cantidad de dados que los Héroes pue-
den usar y bloquean el Equipamiento. También afiaden simbolos a los
dados de Monstruo.

% Mientras luchas contra el Monstruo Lunar, no pue-
des usar efectos de Armas ni de Escudos (ni perma-
nentes ni de un solo uso).

La piel del Monstruo se vuelve eldstica, y las espadas
rebotan al impactar contra ella. Los cuellos de la cria-
tura se estiran y pueden atacar desde ambos lados,
por lo que los escudos se vuelven intitiles.

2 Mientras luchas contra el Monstruo Lunar, ignora
e 1 efecto de  de los dados de Héroe en cada asalto del
combate de esta ronda, como si los dados de Mons-
truo mostraran el simbolo #~.

#

iLas escamas del Monstruo se endurecen, y los feroces
ataques de los héroes no le afectan!

% Mientras luchas contra el Monstruo Lunar, tira 1 dado
amarillo, azul y naranja menos.

jUn nimbo de energias malignas envuelve al monstruo
y repele la magia de los artefactos antiguos!

% Mientras luchas contra el Monstruo Lunar, tu Héroe
recibe 1 de dano adicional durante cada asalto del
combate de esta ronda, como si los dados de Mons-
truo mostraran el simbolo (((.

De pronto, el cuerpo del Monstruo Lunar expele unas
puas afiladas que danan a los héroes atacantes.

% Mientras luchas contra el Monstruo Lunar, no pue-
des usar Elixires.

El Monstruo levanta las cabezas y chilla mientras las
sacude: el tono agudo que producen hace anicos los
frascos de vidrio. jSerd mejor guardar los Elixires para
otro momento!

% Mientras luchas contra el Monstruo Lunar, tira 1 dado
verde menos.

jEl Monstruo inunda tu mente de visiones sombrias de
un futuro lugubre, lo que hace que sea dificil concen-
trarse en golpear al enemigo!

Combatir contra el Monstruo Lunar

Los combates contra el Monstruo Lunar siguen exactamente las mismas
reglas que los combates contra todos los demas Monstruos (3 asaltos
por cada accién de combate). Cuando luches contra el Monstruo, pue-
des usar Equipamiento que sea efectivo contra Monstruos del mismo
color que el color del Monstruo de esa ronda.

iRecuerda! EIl Monstruo es un emisario de tres dioses malvados y, en
ocasiones, puede tener 2 colores. De ser asi, el Equipamiento de ambos
colores resulta efectivo contra el Monstruo.

El Monstruo Lunar tira dados de Monstruo en funcion de las fichas de
Monstruo Lunar de cada ronda.

Usa el medidor de Resistencia para marcar el dano que recibe el Mons-
truo; reduce el medidor cada vez que reciba un golpe que no logre
bloquear.

El Monstruo Lunar queda derrotado cuando sus puntos de Resistencia
se reducen a 0.

iRecuerda! Si en una misma pieza se encuentran el Monstruo Lunar y
otro Monstruo, tu decides contra qué enemigo combatir.

4
Ejemplo

El Monstruo Lunar se ha movido, y se roban un nuevo par de fichas de
Monstruo Lunar. El efecto inmediato es Escupitajo: la direccién la indica
el simbolo de la pieza que hay en la ficha. Solo Guillermo el Parlarchin
(amarillo), que se encuentra en la
misma pieza que el Monstruo Lunar,

esta dentro del alcance del ataque.

El efecto de la ficha marrén solo se aplica si un Héroe ataca al Monstruo
Lunar.

Durante su turno, Guillermo el Parlarchin comienza a luchar contra
el Monstruo Lunar. El Héroe toma sus dados: lanza 2 dados verdes
(dados bdasicos de Héroe), 1 azuly 1 amarillo (debido a su Casco y Arma
mdgicos). El Monstruo tira 3 dados purpuras.

S
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Primer asalto. Tras la primera tirada, los resultados de los dados de
Guillermo y del Monstruo Lunar son los siguientes:

e 0€

Al resolver este asalto, recuerda que el efecto permanente de las fichas
de Monstruo Lunar suma un resultado (({ a cada asalto del combate en
esta ronda. El Héroe inflige 1 de dario al Monstruo Lunar. El Monstruo
Lunar tiene 2 ({{ como resultado (1 del dado y 1 de la ficha), y el Héroe
ha sacado 1 que bloquea 1, por lo que Guillermo recibe 1 ({( de dario.

Segundo asalto. La situacion de Guillermo empeora.

O ~ 9’\@

Guillermo no inflige danio al Monstruo Lunar. El
Monstruo, sin embargo, tiene 3 simbolos de ({{
(2 de los dados y 1 de la ficha de Monstruo Lunar).
Uno de esos tres darios queda bloqueado por el
escudo @ de Guillermo. Ademds, el Héroe decide
usar su objeto.

Puede hacerlo porque 1 de las fichas de Monstruo Lunar es marrén. Gui-
llermo bloquea el segundo dano, pero no puede bloquear el tercero. Des-
pués de este asalto, pierde 1 marcador de Resistencia. Guillermo el Par-
larchin decide terminar el combate y no lleva a cabo el tercer asalto.

A

Trampas y Muros

Las Trampas y los Muros funcionan exactamente igual que en el juego
basico (trata al Monstruo Lunar como a la Bestia).

(%)
@O Victoria y derrota

Las condiciones de victoria y de derrota son las mismas que en el juego
basico (trata al Monstruo Lunar como a la Bestia).

Modo de juego
«Oberon»

AN
\\ «Hay mads cosas en el cielo y en la tierra de las que ha
sonado vuestra filosofiar.

Las leyendas antiguas y los cuentos populares narran
que cuando los elfos llegaron a Avel, su idioma era
tan hermoso que las personas que lo escuchaban se
olvidaban de dormir, de beber e incluso de comer. Hay
quien dice que el rey y la reina de los elfos todavia utilizan
ese idioma. Si te cruzas con esas criaturas en tu camino, intenta
ganarte su favor y ellos te recompensaran. 5

Oberon es el rey de los elfos y el esposo de Titania. Como consecuencia
de un incidente magico, no logra encontrar a su esposa ni a sus herma-
nos, y ellos tampoco pueden verlo a él. Por ese motivo deambula por las
tierras de Avel intentando revertir el hechizo. Oberén es una criatura
poderosa y llena de magia que puede ayudar a los Héroes de Avel. Pue-
des leer mas sobre Oberon y Titania en la historia Lunas de una noche
de verano.

=
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Este modo de juego se puede usar en una partida con las reglas basi-
cas, en partidas con el Monstruo Lunar, y en los modos de juego «Tita-
nia» y «Cazadores crueles», asi como en los escenarios que se describen
mas adelante en este reglamento. Si juegas al modo «Oberén», también
puedes anadir componentes de la expansion Accesorios del aventurero.

Aparte de los componentes del juego basico, cuando juegues al modo de
juego «Oberon» prepara también lo siguiente:

8 fichas de Equipamiento Magico:
si consigues hacerte con estos
objetos, equipa a tu Héroe con
ellos o guardalos en la mochila.

Figura de Oberon: un poderoso
mago elfo que puede otorgarte
objetos magicos increibles.

—O-

Prepara el juego segun las reglas del juego basico o de uno de los esce-
narios. También puedes incluir las reglas descritas en la expansion
Accesorios del aventurero.

Coloca la figura de Oberon en la pieza a la derecha del Castillo (la pieza
con 2 guaridas).

Mezcla las fichas de Equipamiento Magico y colécalas en una pila al
lado del tablero con el coste bocarriba.

Coloca la primera ficha en la figura de Oberén, de forma que el coste
quede visible.

Coste de
la ficha

Efecto de
la ficha

Desarrollo de la partida

Obero6n es el rey de los elfos y puede ofrecerte un equipamiento magico
de gran poder. Sin embargo, primero tienes que demostrarle que eres
digno de tales obsequios. Cada objeto tiene su precio.

Obero6n puede exigir:

% Monedas.

% Equipamiento de un tipo determinado.

% Trofeos, que son fichas de Monstruo de colores especificos.

Cuando juegues a este modo de juego, y cada vez que derrotes a un
Monstruo, el Héroe ganador toma la ficha y la coloca junto a su tablero
de Héroe en lugar de descartarla.

iNota! Si derrotas a un Monstruo con una Balista u otro objeto de ataque
a distancia, la recompensa por ese Monstruo se pierde; en ese caso, pon
la ficha de Monstruo en la pila de descarte.

Cuando tengas los elementos necesarios (Monedas, Equipamiento, Tro-
feos) y estés en la misma pieza que Oberdn, puedes cambiar esos ele-
mentos por fichas de Equipamiento Magico. Para hacerlo, devuelve los
objetos a la bolsa y coloca las Monedas y las fichas de Monstruo en las
pilas correspondientes. A continuacién, toma la ficha de Equipamiento
Magico de la figura de Oberén. Coloca la ficha con el lado del efecto
bocarriba en el espacio correspondiente de tu tablero de Héroe o de tu
mochila. Tomar una ficha de Equipamiento Magico de Oberon no es
una accion.

Tras el intercambio, Oberén se mueve a un nuevo espacio. Tira un dado
purpura y, segun el resultado, mueve la figura de Oberén 1 pieza si #~,
2 piezas siH( o 3 piezas si[Jen el sentido horario por el borde del tablero.
Oberén puede entrar en piezas sin revelar. Luego, roba una nueva ficha
de Equipamiento Magico y colécala en la figura de Oberodn.

N \\ Pues entonces, reina mia, en triste silencio, vamos en
pos de la sombra; que nosotros podemos recorrer el
mundo mds rdapidamente que la peregrina luna.
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Ejemplo

Simén Barbablanca (verde) obtiene una ficha de Equipamiento Mdgico
de Oberén. Después de este intercambio, tira un dado purpura para
determinar la nueva posicién de Oberén. Saca el simbolo #~, por lo que
Oberén se mueve 1 pieza en sentido horario, a la pieza del Castillo. Per-
manecerd alli hasta que un Héroe le compre otro objeto.

De los objetos que ofrece Oberén emana una esencia a magia antigua.
iSu poder solo lo pueden ejercer los Héroes mas puros y las Heroinas
mas feroces!

El Equipamiento Magico no se puede mejorar.

Las fichas de Equipamiento Magico se tratan igual que el resto de fichas
de Equipamiento. Se pueden intercambiar y pasar de acuerdo con las
reglas habituales.

% Cetro de sueiios de poder: cuando tu Héroe esté
equipado con este objeto, obtienes un dado amarillo
y un dado naranja adicionales durante cada asalto.
Recuerda que no puedes lanzar mas dados de los dis-
ponibles en el juego.

Este baston mdgico se forjo con la luz de estrellas leja-
nas y los acordes de canciones madgicas olvidadas
hace ya mucho tiempo. jUsalo con precaucién, ya que
solo servira a aquellos que tengan un corazon puro!

©

% Mixtura de poder: cuando tu Héroe tiene este objeto,

se vuelve inhumanamente poderoso y agil. Bébetela
antes de un combate y luego toma hasta 3 dados adi-
cionales de cualquier color. jPuedes tirarlos en cada
asalto de ese combate! Recuerda que no puedes lan-
zar mas dados de los disponibles en el juego. Después
de beberte la mixtura, colocala en la parte inferior de
la pila de Equipamiento Magico.

Una obra de Oberon y Titania, que la crearon conjun-
tamente mientras aun se recordaban. Es la esencia de
sus esperanzas, miedos Yy suenos.

9 La égida de las estrellas: cuando tu Héroe esté equi-

2

pado con este objeto, recibes un dado azul adicional
en cada asalto. Una vez durante un combate, pue-
des anadir 2 simbolos @ al resultado de tu tirada.
Cuando lo hagas, coloca un marcador de Equipa-
miento Utilizado sobre esta ficha. Retira el marcador
tras el combate.

Un escudo legendario creado a partir del tltimo frag-
mento de la Luna de Titan y forjado con el fuego de un
Dragoén Dimensional. Quienes lo sostienen escuchan
ecos distantes del rugido de ese monstruo.

Yelmo de la Dama de Plata: cuando tu Héroe esté
equipado con este objeto, recibes un dado amarillo
adicional en cada asalto. Una vez durante un com-
bate, puedes cambiar una cara en blanco de un dado
de Héroe por un simbolo % o @. Cuando lo hagas,
coloca un marcador de Equipamiento Utilizado sobre
esta ficha. Retira el marcador tras el combate.

Se dice que se fabricaron tres yelmos como este, y
que la Dama de Plata entregé cada uno de ellos a las
heroinas mds valientes de los Viejos Dias. Cuando las
criaturas de Kurodar se encuentran cerca, el yelmo
comienza a brillar con una luz tenue.

Botas de siete leguas: cuando tu Héroe esté equi-
pado con este objeto, puedes moverte a cualquier
pieza revelada durante tu acciéon de movimiento.

Hubo una vez un mago,

que no poseia sabiduria, jera un vago!

Y cuando unos frutos mdgicos tuvo que salir a buscar,
junas botas mdgicas se dispuso a crear!

Libro de los mejores consejos: coloca este objeto en
tu mochila. En cada asalto, eliges y lanzas un dado de
Héroe adicional. Recuerda que no puedes tirar mas
dados de los disponibles en el juego. No descartes
este objeto después de usarlo.

jAst no, corta a la izquierda! jAhora esquiva! jCubrete,
cubrete! jContraataca y esquiva! jCuidado con los
dientes! jCon los tuyos también, pero sobre todo con
los del monstruo!



% Jabalina tronadora: coloca este objeto en tu mochila.

Puedes usarlo una vez durante tu turno (antes o des-
pués de llevar a cabo una accién). Esto no se consi-
dera una accion. Elige un Monstruo que se encuen-
tre en una pieza adyacente y lanza un dado naranja.
Este Monstruo recibe 1 de dafio, o 2 de dano si sacas
un simbolo Y como resultado. Si ese dafio derrota al
Monstruo, retira su ficha del tablero. La jabalina es
un objeto a distancia, por lo que no obtienes recom-
pensas de la ficha de Monstruo. Solo puedes usar
este objeto una vez por ronda.

La vara de esta hermosa jabalina tiene grabada una
antigua inscripcion: spronuncia tres veces el nombre de
mi objetivo y volaré hasta él, lo atacaré con mi cuchilla
y luego regresaré a tu mano».

'

Ejemplo de Jabalina tronadora

/c(
Ejemplo de Rubi del fénix

En su turno, Simén Barbablanca (verde) decide usar el poder del Rubi
del fénix. Elige un Monstruo a 2 piezas de distancia. Este Monstruo ya
tiene 1 de dario del turno de Guillermo el Parlarchin. Simon tira 2 dados
y, gracias a su afortunada tirada, inflige al Monstruo 2 heridas mds,
que son suficientes para derrotarlo. Por desgracia, las recompensas
visibles en la ficha del Monstruo se pierden.

Al comienzo de su turno, Agata la Intrépida decide usar la Jabalina trona-
dora. El poder de este objeto impacta contra un Monstruo que se encuen-
tra en una pieza adyacente. Agata tira un dado naranja. El simbolo @) que
sale como resultado no inflige dano adicional al Monstruo. El Monstruo
solo recibe 1 de dario. Ahora Agata puede llevar a cabo sus 2 acciones.

Nos hemos encontrado en colina o llanura, en bosque o

en pradera, junto al surtidor esculpido o el arroyo fugaz,

o en la arenosa playa del mar, para bailar nuestras
danzas en el viento silbador.

Y

% Rubi del fénix: coloca este objeto en tu mochila. Pue-
des usarlo una vez durante tu turno (antes o después
de llevar a cabo una accién). Esto no se considera
una accion. Elige un Monstruo que se encuentre a 1 o
2 piezas de distancia de ti (no es necesario que esté en

Titania es una poderosa reina élfica y la esposa de Oberon. Titania cuida
de los espiritus de los prados, bosques y rios. Es una gobernante prac-
tica y, por un modico precio, puedes contratar a uno de sus espiritus.
Puedes leer mas sobre Ober6n y Titania en la historia Lunas de una

linea recta) y tira 2 dados verdes. El Monstruo recibe noche de verano.
1 de dafo por cada simbolo  que obtengas como : ( ’
resultado. Si ese dafio derrota al Monstruo, retira su Este modo de juego se puede usar en una partida con las reglas basi-
ficha del tablero. El rubi es un objeto a distancia, por cas, en partidas con el Monstruo Lunar, y en los modos de juego «Obe-
lo que no obtienes recompensas de la ficha de Mons- ron» y «Cazadores crueles», asi como con cualquiera de los escenarios
truo. Solo puedes usar este objeto una vez por ronda. que se describen mas adelante en este reglamento. Si juegas al modo
«Titania», también puedes afiadir componentes de la expansion Acceso-
Este rubi, siempre caliente y resplandeciente gracias rios del aventurero.

a su fuego interior, te permite invocar un fénix de las
tierras del fuego para atacar a un monstruo. Las aves
de fuego odian a los sirvientes del mal, ya que, en el

pasado, Kurodar destruyé su reino. (\
\10 >



:O Componentes que se usan en

el modo de juego «Titania»

Aparte de los componentes del juego basico, cuando juegues al modo de
juego «Titania» prepara también lo siguiente:

12 fichas de Espiritu Magico: estas
criaturas tienen grandes poderes,
pero estos son de un solo uso. Las
fichas que adquieras iran junto a
tu tablero de Héroe (estas fichas
también se utilizan en el modo
de juego «Cazadores crueles»).

Figura de Titania: cuidadora
de los espiritus magicos de
Avel; te permite contratar los
servicios de sus espiritus.

o>

Prepara el juego segun las reglas del juego basico o de uno de los esce-
narios. También puedes incluir las reglas descritas en la expansion
Accesorios del aventurero.

Coloca la figura de Titania en la pieza a la izquierda del Castillo (la pieza
con 1 guarida).

Mezcla las fichas de Espiritu Magico bocabajo y colécalas en una pila
bocabajo junto al tablero. Si estas jugando también con el modo de
juego «Cazadores crueles», la pila de fichas de Espiritu se usa de forma
colectiva en ambos modos de juego. Coloca la primera ficha bocarriba
en la figura de Titania.

Cara de
la ficha Dorso de
la ficha
Efecto de
la ficha

Al jugar con Titania, tienes la posibilidad de usar los poderes de los
Espiritus Magicos. Cada ficha de Espiritu tiene un efecto de un solo uso.
Cuando te encuentres en la misma pieza que Titania, puedes contratar
a un Espiritu Magico pagando 2 Monedas y tomando la ficha de Espi-
ritu de su figura. Coloca la ficha junto a tu tablero de Héroe. Tomar una
ficha de Espiritu Magico de Titania no es una accion.

Un jugador puede tener cualquier cantidad de fichas de Espiritu Magico.
Se pueden intercambiar y pasar de acuerdo con las reglas habituales.

«Cumpliré todas y cada una de tus peticiones

en un periquete».

jEh, chico! :Qué esta pasando?

iEstoy hablando en lengua antigua! Creo que paso
demasiado tiempo con los espiritus de Titania...




Tras contratar a un Espiritu Magico, Titania se mueve a un nuevo espa-
cio. Tira un dado purpura y, segin el resultado, mueve la figura de Tita-
nia 1 pieza si #~, 2 piezas si ({{ o 3 piezas si[] en sentido horario por el
borde del tablero. Titania puede entrar en piezas sin revelar. Luego, roba
una nueva ficha de Espiritu Magico y colécala en la figura de Titania.

V4
Ejemplo

Agata la Intrépida (azul) adquiere una ficha de Espiritu Mdgico de
Titania. A continuacion, tira un dado purpura para determinar cudl serd
la nueva pieza de Titania. Saca un simbolo W como resultado, por lo que
Titania se mueve 2 espacios por el borde del tablero de juego.

Si la pila de fichas de Espiritu Magico se agota, no puedes contratar a
ningun Espiritu de Titania. Debes esperar hasta que un jugador use un
Espiritu y lo devuelva a la pila.

jEal, bailemos y cantemos, y enseguida, por un
tercio de minuto, alejaos: unas a matar al gusano
en los olorosos capullos de las rosas, otras a
cazar a los murciélagos para hacer con sus alas
barnizadas las ropas de mis pequernios duendes,
y algunas a mantener alejado al btiho chillén que
se azora a la vista de nuestros espiritus y turba la
noche con sus gritos. Cantad al son para dormirme;
luego cada cual a su faena, y dejadme reposar.

i

—O-

@)
@O Espiritus Magicos

Las fichas de Espiritu Magico tienen dos caras. Una cara muestra un
Espiritu en una jaula y la otra cara, un Espiritu libre. Cada Espiritu
otorga a los Héroes una capacidad poderosa, pero sus poderes son de
un solo uso. Una ficha de Espiritu no se considera una ficha de Equipa-
miento, y no ocupa espacio en la mochila. Colécala junto al tablero de
Héroe. Usar la habilidad de un Espiritu no se considera una accion.

\\ Cuando recibas un espiritu, jponle un nombre! Nos
alegra mucho tener nombres divertidos. Una vez me

llamaron... jPedo de lobo!

Para usar el poder del espiritu, invécalo por su nombre,
por ejemplo: jAyudame, Pedo de lobo!

Si tienes una ficha de Espiritu Magico, puedes usar su efecto. Cuando
lo hagas, vuelve a poner la ficha en la parte inferior de la pila de fichas
de Espiritu Magico.

Efectos de los Espiritus Magicos

% En cualquier momento durante tu turno, descarta
esta ficha y toma 4 Monedas. Puedes descartar esta
ficha y tratarla como 4 Monedas (por ejemplo, si usas
un efecto que requiere pago).

% Descarta esta ficha antes o después de una accién (no
durante un combate) para recuperar 2 marcadores de
Resistencia.

® Descarta esta ficha durante una accion de movi-
miento para moverte 2 piezas adicionales.

% Descarta esta ficha antes o después de una acciéon
para llevar a cabo una accién adicional.

9 Descarta esta ficha antes o después de una accion (no
durante un combate) para mirar dentro de la bolsa de
Equipamiento y tomar cualquier ficha.

% Descarta esta ficha antes o después de una accion (no
durante un combate) para mejorar una de tus fichas
de Arma, Casco o Escudo.

9 Descarta esta ficha antes o después de una accion (no
durante un combate) para elegir cualquier ficha de
Monstruo (pequefio o grande) y moverla a una pieza
adyacente a su ubicacion actual.

9 Descarta esta ficha antes o después de una accién (no
durante un combate) para derrotar a cualquier Mons-
truo (pequeno o grande) en cualquier pieza (pero no
recibes la recompensa).

@



% Descarta esta ficha durante cualquier asalto de un
combate, después de tirar los dados, para cambiar
hasta 2 resultados en blanco en tus dados de Héroe,
cada uno por un simbolo de Y o de @.

% Descarta esta ficha durante cualquier asalto de un
\ combate, después de tirar los dados, para anadir
3 simbolos: X, @'y @ al resultado de la tirada.

% Descarta esta ficha durante cualquier asalto, después
de tirar los dados, para cambiar hasta 2 simbolos de
los dados de Monstruo (({( o £7) a caras en blanco.

9 Descarta esta ficha durante cualquier asalto, después
de tirar los dados, para volver a tirar hasta 3 dados
cualesquiera (dados de Héroe o de Monstruo).

Modo de juegor
«Cazadores crueles»

Cuando la luz de Kurodar se atenud, la Hoz Furiosa, la Esquirla de
Venturina y el Dragon Umbri comenzaron a tramar sus propios planes.
Necesitaban nuevos sirvientes para ejecutar sus planes, por lo que invo-
caron a extranas y terribles criaturas nuevas de las oscuras profundi-
dades de Avel: rapes, espectros y mimetos. Ademas, cazarian y aprisio-
narian a los espiritus magicos, jseguramente para usarlos en algunos
de sus planes malvados! Puedes leer mas sobre los nuevos Monstruos
en el Bestiario.

Este modo de juego se puede usar en una partida con las reglas basi-
cas, en partidas con el Monstruo Lunar, o en los modos de juego «Obe-
ron» y «Titania», asi como con cualquiera de los escenarios que se des-
criben mas adelante en este reglamento. Si juegas al modo «Cazadores
crueles», también puedes anadir componentes de la expansién Acceso-
rios del aventurero.

A Componentes que se usan en el
“® -

modo de juego «Cazadores crueles»

Aparte de los componentes del juego basico, prepara también
lo siguiente:

6 fichas de Cazador Cruel
(Monstruos pequenos).

12 fichas de Espiritu Magico: las mismas fichas
que se utilizan en las partidas con Titania.

Prepara el juego segun las reglas del juego basico o de uno de los esce-
narios descritos mas adelante en el reglamento. También puedes incluir
las reglas descritas en la expansion Accesorios del aventurero.

Mezcla las fichas de Espiritu Magico bocabajo y colécalas en una pila
bocabajo junto al tablero. Si también estas jugando al modo de juego
«Titania», la pila de fichas de Espiritu se usa de forma colectiva en ambos
modos de juego.

Mezcla las fichas de Cazador Cruel con otros Monstruos pequenios del
juego basico y coldécalas bocabajo junto al tablero.

Color del

Monstruo Recompensa:

jaula con un
Espiritu Magico

Recompensa ————

Resistencia

del Monstruo Dados del

Monstruo
O

Desarrollo de la partida

Los Cazadores Crueles aparecen en las guaridas siguiendo las reglas
del juego basico. Cuando un Cazador Cruel es derrotado, el Espiritu
Magico enjaulado se libera y, como agradecimiento, ofrece sus servi-
cios al Héroe que lo salve. Como recompensa por derrotar a un Caza-
dor Cruel, toma una ficha de Jaula de la parte superior de la pila de
fichas de Espiritu y colécala con el lado del Espiritu bocarriba junto a
tu tablero de Personaje. En el extrano caso de que la pila de fichas de
Espiritu Magico se haya agotado, no obtendras ninguna ficha de Espi-
ritu, solo el resto de las recompensas (si las hubiera).

(#)
Espiritus Magicos

Los Espiritus Magicos otorgan a los Héroes capacidades poderosas, pero
estas solo pueden usarse una vez. Las fichas de Espiritu Magico no ocu-
pan espacio en la mochila.

Los Espiritus Magicos funcionan de la misma forma que en el modo
de juego «Titania» (consulta «Efectos de los Espiritus Magicos», en la
pagina 12).

®)



Campana
Fragmentos de oscuridad

A continuacién, se encuentran las reglas para jugar 3 escenarios:
«Asalto al castillo», «Transporte valioso» y «<Maquinas lunares». Cada uno
de estos escenarios cambia ligeramente el juego, afadiendo objetivos
especiales que deben cumplirse para ganar.

Los escenarios se juegan para crear una historia cohesiva entre si,
pero estan preparados de tal forma que también puedan jugarse por
separado.

Modo historia

Si quieres jugar al modo campana, jsolo podras pasar al siguiente esce-
nario después de haber logrado la victoria en el anterior! También pue-
des anadir una ambientaciéon Ginica a la partida leyendo la introduccion
y las historias finales en voz alta.

\\ Resumen de la campana

Permite que te resuma brevemente esta historia. Hace
mucho tiempo, los fragmentos de tres lunas malvadas (la
Hoz Furiosa, la Esquirla de Venturina y el Dragén Umbri)
llegaron a Avel y acabaron en la camara del tesoro del
castillo. Pero cayeron en el olvido... hasta ahora. Brog, Brug
Yy Brugga son unos astutos anficienos que decidieron asaltar el
tesoro olvidado. Van a entrar en la camara secreta y a robar los
tres fragmentos de lunas malvadas. jLos héroes deben atrapar a
los ladrones antes de que sea demasiado tarde!

El mago Mirko descubre que la esencia malvada de los fragmentos podria
usarse para el bien y elabora un plan para fabricar unas poderosas md-
quinas lunares que envolveran Avel con un escudo protector. Sin embargo,
construir las mdaquinas requiere reunir muchos recursos, y hay que llevarle
los fragmentos al mago... ;Y los monstruos no van a quedarse de brazos
cruzados!

Por fin, las mdquinas estdn listas. Ahora comienza el proceso de cargar-
las con magia, un proceso que los excarabajos intentaran interrumpir por
todos los medios...

Escenario

«Asalto al castillo»

En este escenario, Brog, Brug y Brugga, unos astutos hermanos anfi-
cienos, siguiendo las 6rdenes de su maestro el Dragon Umbri, asaltan
la camara del tesoro del castillo de Avel y luego huyen a su cueva con
el botin.

jLos Héroes deben recuperar los fragmentos de luna malvada que han
robado antes de que sea demasiado tarde! Puedes leer mas sobre los
anficienos y su plan en la historia «Asalto al castillo».

\

El objetivo de este escenario es evitar que los tres anficienos se lleven los
3 fragmentos de luna a su guarida y destruyan el castillo.

St estds jugando la campana, lee la historia en voz alta
durante la preparacion.

> ol

{ _’O Componentes que se

(V@@ usan en este escenario
Aparte de los componentes del juego basico, prepara también lo
siguiente:

3 medidores de Resistencia:
se utilizan para marcar el
nivel de Resistencia actual

de cada anficieno.

3 figuras de Anficieno:
las criaturas astutas que roban los
3 fragmentos de luna malvada.

(19)



Media pieza de Guarida de los
Anficienos: lugar hacia el que
intentan escapar los anficienos,
los Héroes no pueden entrar ahi.

3 fichas de Fragmento de Luna:
en este escenario, estan en los
estomagos de los anficienos.

—O-

Prepara el juego segun las reglas del juego basico, con los siguientes
cambios. También puedes incluir las reglas descritas en la expansion
Accesorios del aventurero.

% Devuelve las fichas de Crater a la caja; no se utilizaran en este
escenario.

% Ve a la pagina 23 para ver las posibles disposiciones del mapa. Elige
una de ellas; recuerda anadir la media pieza de Guarida de los Anfi-
cienos. Debes colocar la media pieza bocarriba.

% Coloca las 3 figuras de Anficieno y los 3 medidores de Resistencia
junto al tablero. Necesitaras las fichas y los medidores después de que
salga la Luna Negra.

% Coloca las 3 fichas de Fragmento de Luna en las figuras de Anficieno.
El color del Fragmento de Luna determina el color de cada Anficieno
(y por tanto determina el color del medidor de Resistencia de cada
Anficieno).

\\ Cuando los guardias se precipitan hacia la camara del
tesoro, Brog, Brug y Brugga se tragan los fragmentos
de la luna malvada y huyen disparados del castillo.

La magia de los fragmentos recorre los cuerpos de los
anficienos, por lo que cada uno de ellos representa a
una luna distinta. A

)
‘ Desarrollo de la partida

El juego sigue las mismas reglas que el juego basico. Sin embargo, ahora
el marcador de Astrolabio en el indicador de Luna lleva la cuenta atras
para el asalto al castillo. Los Héroes no conocen los planes de los anfi-
cienos, pero perciben que algo va a ocurrir. Viajan por Avel en busca de
pistas, luchan contra Monstruos y obtienen objetos valiosos.

Cuando muevas el marcador de Astrolabio a la Gltima casilla del indica-
dor de Luna, lleva a cabo lo siguiente:

% Revela todas las piezas bocabajo (como se describe en el reglamento
de Cronicas de Avel, en la seccion «La Luna Negra», en la pagina 17).

9 Coloca las 3 figuras de Anficieno con las fichas de Fragmento de Luna
en la pieza de Castillo.

% Coloca cada medidor de Resistencia en el valor indicado segiin la can-
tidad de jugadores.

Desarrollo de la partida después de que aparezcan los Anficienos

jLos ladrones llegaron cavando hasta la camara del tesoro y se hicie-
ron con los fragmentos! Aprovechando la confusion, otros monstruos se
dirigen hacia el castillo para destruir la Joya Curativa.

El juego contintia como antes: cada jugador lleva a cabo sus 2 acciones
en su turno. Sin embargo, al final de la ronda, el jugador con el Escudo
de Armas de Avel ahora mueve a todos los Monstruos 1 pieza mas cerca
del castillo en lugar de mover el marcador de Astrolabio en el indicador
de Luna (segun las reglas del juego basico).

Después de mover a los Monstruos, mueve a los Anficienos. El Anfi-
cieno con la ficha de Fragmento de Luna marrén se mueve a la pieza a
la izquierda del castillo (con 1 guarida), el Anficieno con la ficha de Frag-
mento de Luna azul se mueve a la pieza de Mercado, y el Anficieno con
la ficha de Fragmento de Luna verde se mueve a la pieza a la derecha
del castillo (con 2 guaridas).



\\ La situacion es compleja, pero lo importante es no en-
trar en panico. Brog, Brug y Brugga estan intentando
escapar con los fragmentos de luna hasta su guarida,
iy el resto de los monstruos estan atacando el castillo!
iTienes que defender los muros del castillo y atrapar
a los anficienos!

Al final de cada una de las rondas siguientes, y después de mover a los
Monstruos, mueve las figuras de Anficieno por la ruta mas corta posible
hacia la media pieza de Guarida de los Anficienos. Inicia el movimiento de
los Anficienos por aquellos que estén mas cerca de la guarida. Si 2 Anficie-
nos estan igual de cerca de la guarida, muévelos a ambos. Los Anficienos
deben tomar diferentes rutas (solo finalizaran su movimiento en la misma
pieza si no hay otra opcién para un camino mas corto). Si hay mas de una
ruta posible, los jugadores deciden el movimiento de los Monstruos.

V4
Ejemplo

Los Anficienos azul y verde estan a la misma distancia de la media pie-
za de Guarida. El Anficieno azul puede moverse a 2 piezas diferentes,
sin embargo, el verde solo puede tomar un camino, lo que limita al azul
a un solo camino también. Luego, el Anficieno marrén se mueve a la
pieza en la que estaba el Anficieno azul.

Combatir contra los Anficienos

El combate contra los Anficienos sigue las mismas reglas que un com-
bate contra cualquier otro Monstruo (3 asaltos por cada accién de com-
bate). Cuando luchas contra un Anficieno, puedes usar efectos que afec-
ten a Monstruos de un color concreto (el color del Anficieno lo determina
la ficha de Fragmento de Luna que lleve). Los Anficienos tiran los dados
de Monstruo indicados en su figura. El dafio que recibe un Anficieno
se marca en el medidor de Resistencia del color que le corresponde.
Cada vez que le impacta un ataque que no logra bloquear, el medidor
se reduce. Un Anficieno queda derrotado cuando sus puntos de Resis-
tencia se reducen a 0. Después de derrotar a un Anficieno, devuelve su
figura con la ficha de Fragmento de Luna a la caja.

iRecuerda! Si hay un Anficieno y un Monstruo en una misma pieza, tu
decides contra qué enemigo combatir.

Trampas y muros

Las Trampas solo funcionan con los Anficienos. Sus efectos son los mis-
mos que en el juego basico (contra la Bestia).

Los Muros solo funcionan con los Monstruos que se dirigen hacia el
castillo (segun las reglas del juego basico). Los Anficienos ignoran los
Muros por completo.

Victoria

Los Héroes ganan si se cumplen las siguientes condiciones:

% Todos los Monstruos son derrotados antes de que alguno de ellos lle-
gue a la pieza de Castillo.

% Todos los Anficienos son derrotados antes de que alguno de ellos lle-
gue a la media pieza de Guarida.

Lee la parte «jVictorial» de la historia «Asalto al castillo». Si estas jugando
al modo campana, ve al escenario «Transporte valioso».

Derrota

Los Héroes pierden si algiin Monstruo entra en la pieza de Castillo o si
algin Anficieno huye con el Fragmento de Luna hasta la media pieza
de Guarida. Lee la seccion «jDerrotal» de la historia «Asalto al casti-
llo». Si estas jugando al modo campana, jtienes que volver a jugar a
este escenario!



Escenario
«Transporte valioso»

El objetivo de este escenario es llevarle los 3 fragmentos de luna al mago
y entregarle trampas, muros y sellos lunares para que el mago pueda
construir las maquinas lunares, unos dispositivos poderosos que prote-
geran a Avel de los poderes malignos. En este escenario, los Monstruos
no atacan el castillo, sino que intentan detener el carro que lleva los
fragmentos. Para ganar, debes cumplir todas las condiciones de victoria
antes de que el marcador de Astrolabio alcance la tltima casilla del indi-
cador de Luna. Puedes leer mas sobre el plan para construir las maqui-
nas lunares en la historia Apto para todos los ptblicos.

4 O Componentes que se

V@@ usan en este escenario
Aparte de los componentes del juego basico, prepara también lo
siguiente:

3 fichas de Fragmento de Luna:
en este escenario, debes llevar los
Fragmentos de Luna esparcidos por
Avel al Taller del Mago.

Figura de Carro: se utiliza
para transportar los
Fragmentos de Luna.

Media pieza de Taller del Mago: aqui es adonde debes llevar el
Carro con los suministros. Los Héroes pueden entrar en esta pieza,
escoltando la figura de Carro con las 3 fichas de Fragmento de Luna.

iIncreible! jQuién hubiera pensado que la camara del
tesoro secreta, olvidada hace tanto, albergaria arte-
factos tan poderosos desde los Viejos Dias! Esos tres
fragmentos que los anficienos intentaron robar son
pedazos de lunas malvadas...

Entrégamelos cuanto antes e intentaré usar su magia para
proteger a Avel. Por cierto, también necesitaré unas cuantas
cosas mdas... p

Si estds jugando la campana, lee la historia en voz
alta durante la preparacion.

1

Prepara el juego segun las reglas del juego basico, con los siguientes
cambios. También puedes incluir las reglas descritas en la expansion
Accesorios del aventurero.

2 Devuelve las fichas de Crater a la caja; no se utilizaran en este
escenario.

2 En funcién de la cantidad de jugadores, devuelve los siguientes com-
ponentes a la caja (no se utilizaran en esta partida):

®© De 1 a 2 jugadores: 2 fichas de Muro, 2 fichas de Sello Lunar,
2 fichas de Trampa (con los costes de 7 y 5).

®© 3 jugadores: 1 ficha de Muro, 1 ficha de Sello Lunar, 1 ficha de
Trampa (con el coste de 7).

® 4 jugadores: no devuelvas ningin componente a la caja.

%2 Ve a las paginas 23 y 24 para ver posibles disposiciones de mapa.
Elige una de ellas; recuerda anadir la media pieza de Taller del Mago.
Debes colocar la media pieza bocarriba.

% Coloca las 3 fichas de Fragmento de Luna en piezas bocabajo del
tablero dependiendo de la disposicion de mapa que hayas elegido.

% Coloca la figura de Carro en la pieza de Castillo.
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tura muy fuerte y de buen temperamento, a menudo
utilizada como animal de tiro. ;Y sus plumas son unos
hermosos adornos!

El juego sigue las mismas reglas que el juego basico, aplicando los
siguientes cambios:

Los Héroes tienen 2 nuevas acciones disponibles:

% Mover el Carro: si tu Héroe esta en la pieza con la figura de Carro,
puedes usar una acciéon para mover a tu Héroe y al Carro a una pieza
adyacente que elijas. Si la pieza esta boca abajo, revélala primero y
luego coloca a tu Héroe y al Carro sobre la pieza. Si la pieza revelada
tiene un simbolo de guarida, toma una ficha de Monstruo de la pila
correspondiente (pequena o grande) y colocala en esta pieza.

iRecuerda! No puedes moverte con el Carro si hay Monstruos en tu
pieza. Ademds, ningin efecto que afecte al movimiento del Héroe fun-
ciona cuando se mueve el Carro.

% Cargar el Carro: si tu Héroe esta en la pieza con la figura de Carro y
una ficha de Fragmento de Luna, puedes usar una accién para colo-
car la ficha de Fragmento de Luna dentro de la figura de Carro. El
Carro puede transportar las 3 fichas de Fragmento de Luna a la vez.

Trampas, Muros y Sellos Lunares

En este escenario, cuando el marcador de Astrolabio pase los simbo-
los del Sello Lunar \@, de la Trampa > o del Muro Wi en el indicador de
Luna, no devuelvas estos elementos a la caja. Eso significa que puedes
comprar Sellos Lunares, Muros y Trampas hasta el final de la partida.
Construir Maquinas Lunares requiere grandes cantidades de suminis-
tros. Los Héroes deben comprarlos en ubicaciones especificas y entre-
garlos en la media pieza de Taller. La cantidad total necesaria de cada
elemento depende de la cantidad de jugadores:

Las acciones en los circulos megaliticos, la cantera y el campamento
élfico no cambian: coloca inmediatamente los componentes comprados
en la media pieza de Taller.

Fortalecer la magia

Los Fragmentos de Luna que haya en el Carro fortaleceran a los Héroes.
Durante una accion de combate en la pieza en la que se encuentra el
Carro, puedes volver a tirar un dado verde si el color de uno de los Frag-
mentos de Luna que hay en el Carro es el mismo que el color del Mons-
truo con el que estas luchando.

V4
Ejemplo

Agata la Intrépida estd luchando contra un Monstruo. Agata estd en la
misma pieza que el Carro, que contiene los Fragmentos de Luna verde y
azul. El color del Monstruo es verde (al igual que una de las fichas que
contiene el Carro), por lo que, durante el combate, Agata podrd volver a
tirar un dado verde.

Cuando el marcador de Astrolabio llegue a la ultima casilla del indi-
cador de Luna, juega la ultima ronda. Una vez terminada la ronda, el
escenario finaliza. Comprueba si se cumplen las condiciones de victoria.

Victoria

Los Héroes ganan si se cumplen las siguientes condiciones:

9 La figura de Carro se encuentra en la media pieza del Taller del Mago
y contiene las 3 fichas de Fragmento de Luna.

%2 En la media pieza de Taller también se encuentra la cantidad reque-
rida de fichas de Trampa, de Muro y de Sello Lunar (en funcion de la
cantidad de jugadores).
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Lee la seccion «jVictoria!l» de la historia Apto para todos los ptiblicos. Si
estas jugando al modo campafia, pasa al escenario «Maquinas lunares».

Derrota

Los Héroes pierden si, al terminar la ronda final, la figura de Carro con
las 3 fichas de Fragmento de Luna no se encuentra en la media pieza
de Taller o si no hay suficientes fichas de Trampa, de Muro o de Sello
Lunar. Lee la seccién «jDerrotal» de la historia Apto para todos los publi-
cos. Si estas jugando al modo campana, jtienes que volver a jugar a
este escenario!

Escenario
«Maquinas lunares»

iEl plan del mago Mirko funciono! Gracias a los héroes, y también a los
habitantes de Avel, hay tres nuevas y poderosas maquinas magicas que
usan la magia de los fragmentos lunares para proteger la tierra de las
fuerzas del mal. Ahora solo falta activarlas...

iOh, no! {Mare, Zigza y el Dragéon Umbri estan enviando a sus mons-
truos mas poderosos a destruir las maquinas! Puedes leer mas sobre
esto en la historia «<Maquinas lunares».

El objetivo de este escenario es proteger las maquinas lunares de los
excarabajos que comenzaran a atacar cuando el marcador de Astrolabio
alcance la ultima casilla en el indicador de Luna. Mientras tanto. tam-
bién debes proteger el castillo de los ataques de otros Monstruos.

Colma las maquinas de poder,

preparandolas para la batalla,

Y cuando emerjan los monstruos deshonestos...
Oh, jno puedo mads con esto!

Lo que quiero decir es que con cuanto mas poder cargu-
es las maquinas lunares antes de que aparezcan los ex-
carabajos, mejor preparado estaréis para defender el castillo
y derrotar a esos malvados insectos.

@

usan en este escenario

:O Componentes que se

Aparte de los componentes del juego basico, prepara también lo
siguiente:

3 fichas de Fragmento de Luna: en este escenario,
las lunas son parte de las Maquinas Lunares.

3 figuras de Maquina Lunar: las cargaras cuando derrotes a los
Monstruos, lo que te permitira obtener poderes sobrehumanos.

3 figuras de Excarabajo: unas poderosas criaturas
que intentaran destruir las Maquinas Lunares.

3 medidores de Resistencia: se utilizan para marcar el
nivel de Resistencia actual de cada Excarabajo.

Prepara el juego seguin las reglas del juego basico, aplicando los siguien-
tes cambios. También puedes incluir las reglas descritas en la expan-
sién Accesorios del aventurero.

% Ve a la pagina 24 para ver las posibles disposiciones del mapa. Elige
una de ellas; recuerda colocar las 3 figuras de Maquina Lunar. Cada
Maquina Lunar se trata como adyacente a una sola pieza, indicada
por la flecha de la Maquina. Anade las 3 fichas de Fragmento de Luna
a las Maquinas de los colores correspondientes. Coldcalas en los luga-

% Coloca la ficha de Crater con el nivel de dificultad elegido, tal y como
se indique en la disposicién de la pagina 24.

% Coloca las 3 figuras de Excarabajo junto al tablero.

®)
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@O Desarrollo de la partida

El juego sigue las mismas reglas que el juego basico, aplicando los
siguientes cambios:

% Cada vez que derrotes a un Monstruo, en lugar de descartarlo, col6-
calo junto a la Maquina Lunar del mismo color. Los Monstruos derro-
tados con efectos de Ballesta, Jabalina tronadora, Rubi del fénix o
Espiritu Magico también se colocan junto a las Maquinas Lunares
del mismo color. Cada Maquina Lunar tiene un nivel de potencia de
carga magica actual. Si hay suficientes fichas de Monstruo junto a la
Maquina, mueve el indicador de Carga en sentido horario al siguiente
nivel, y luego devuelve las fichas de Monstruo usadas a sus pilas.
Cuando el indicador de Carga de la Maquina Lunar alcance el pri-
mer o el segundo nivel con poder lunar, los Héroes pueden usarla
siguiendo las reglas descritas en esta pagina.

jHa funcionado! jHa funcionado!

jCudnto poder! jCudanta energia!

Ejemplo

En esta partida hay 3 Héroes en juego, y hay una ficha de Monstruo
derrotado junto a la figura de Maquina Lunar azul. Uno de los Héroes
derrota a otro Monstruo azul, por lo que el indicador de Carga pasa al
siguiente nivel de carga mdgica y estos 2 Monstruos se colocan en la
pila de Monstruos derrotados.

P

Jugar con el modo de juego «Oberon» y el escenario «Maquinas
lunares»

En este tipo de partidas, puedes usar las fichas de Monstruo derrotado
de 2 maneras: cuando derrotes a un Monstruo, debes decidir si colocas
la ficha junto a la Mdaquina Lunar o si la usas como Trofeo para Oberén.

4

indicador de
nivel de Carga

requisitos

nivel
Catastrofico

flecha que sefnala

la pieza adyacente nivel de

poder lunar

Poder lunar de las Maquinas Lunares

Una vez durante un combate, puedes vol-
ver a tirar 1 dado de combate (de Héroe o de
Monstruo).

Una vez durante un combate, puedes volver a
tirar hasta 2 dados de combate (de Héroe o de
Monstruo).

Se pueden usar estos poderes durante cada
accion de combate. Ambas habilidades siguen
funcionando después de que aparezcan los
Excarabajos.

Al final de cada ronda, todos los Héroes recu-
peran 1 punto de Resistencia; si recuperaras
un punto de Resistencia mediante el indica-
dor de Luna, aplica ambos efectos.

Al final de cada ronda, todos los Héroes recu-
peran 2 puntos de Resistencia; si recuperaras
un punto de Resistencia mediante el indicador
de Luna, aplica ambos efectos.

Ambas habilidades siguen funcionando des-
pués de que aparezcan los Excarabajos.

Puedes moverte 1 pieza adicional al llevar a
cabo una acciéon de movimiento.

Puedes moverte 2 piezas adicionales al llevar
a cabo una accién de movimiento.

Se pueden usar estos poderes durante cada
accion de movimiento. Ambas habilidades
siguen funcionando después de que aparezcan
los Excarabajos.
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Cuando el marcador de Astrolabio llegue a la ultima casilla del indica-
dor de Luna, los Excarabajos atacan. Haz lo siguiente:

% Revela todas las piezas bocabajo, tal y como se describe en el regla-
mento de Crénicas de Avel, en la secciéon «La Luna Negra» en la
pagina 17.

% Revela la ficha de Crater y coloca los Monstruos correspondientes, tal
y como se describe en el reglamento de Crénicas de Avel, en la seccion
«La Luna Negra» en la pagina 17.

9 Coloca las 3 figuras de Excarabajo en la pieza con la ficha de Crater.

% Coloca el medidor de Resistencia de cada Excarabajo en el valor deter-
minado por la cantidad de jugadores.

T

Desarrollo de la partida después de que los Excarabajos aparezcan

Una vez que aparezcan los Excarabajos, las Maquinas Lunares ya no
se pueden cargar mas. A partir de ese momento, todos los Monstruos
derrotados deben regresar a la pila de Monstruos derrotados (o usarse
como Trofeos si estas jugando al modo de juego «Obero6ny).

Los Monstruos se dirigen hacia la pieza de Castillo, y los Excarabajos
atacan las Maquinas Lunares. Cada jugador lleva a cabo 2 acciones en
su turno. Sin embargo, al final de la ronda, el jugador con el Escudo de
Armas de Avel ahora acerca a todos los Monstruos 1 pieza hacia el Cas-
tillo en lugar de mover el marcador de Astrolabio en el indicador de Luna
(de acuerdo con las reglas basicas del juego).

Después de mover a los Monstruos, mueve a los Excarabajos. Cada
Excarabajo se acerca 1 pieza a la Maquina Lunar de su color (si hay
2 rutas disponibles, los jugadores eligen el movimiento del Excarabajo).
Si el Excarabajo esta en la pieza adyacente a la Maquina Lunar de su
color, no se mueve.

Cada Excarabajo ignora las Maquinas Lunares que no sean de su color.
Cuando llega a su pieza de destino, la adyacente a la Maquina Lunar
del mismo color, el Excarabajo baja de inmediato el nivel de poder de
esa Maquina Lunar en 1 punto. Cada turno posterior permanece alli
y reduce el nivel de poder de la Maquina Lunar de nuevo. Indica esta
reducciéon moviendo el indicador de Carga de la Maquina Lunar en sen-
tido antihorario hasta el nivel de carga mas bajo. Si la Maquina Lunar
deja de mostrar un poder determinado, los Héroes dejan de tener acceso
a ese poder.

iRecuerda! Reducir la carga de poder de la Mdaquina Lunar puede provo-
car que los poderes que hayas obtenido dejen de estar disponibles.

V4
Ejemplo

El Excarabajo verde esta en la pieza adyacente a la Maquina Lunar
verde. En lugar de moverse, reduce el nivel de poder de carga de la
Mdquina Lunar. El Excarabajo azul se mueve a la pieza adyacente a
la Mdaquina Lunar azul e inmediatamente baja su nivel de carga. jLos
Heéroes tienen que darse prisa!

Combatir contra los Excarabajos

Combatir contra los Excarabajos sigue exactamente las mismas reglas
que luchar contra todos los demas Monstruos (3 asaltos por cada accion
de combate). Cuando combatas contra un Excarabajo, puedes usar efec-
tos de Equipamiento que afecte a Monstruos de cada color. El dafio que
recibe un Excarabajo se marca en el medidor de Resistencia de su color.
Cada ataque que no logra bloquear reduce la Resistencia. Un Excara-
bajo queda derrotado cuando sus puntos de Resistencia se reducen a 0.
Tras derrotar a un Excarabajo, devuelve su figura a la caja.

iRecuerda! Si hay mads de 1 Monstruo o Excarabajo en una misma pieza,
tu decides contra cudl luchar.

Trampas y muros

Las Trampas solo funcionan con los Excarabajos. Sus efectos son los
mismos que en el juego basico (contra la Bestia). Si mas de 1 Excara-
bajo entra en una pieza con una ficha de Trampa, ta decides cual se ve
afectado por la Trampa.

Los Muros funcionan de la misma forma que en el juego basico.
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Victoria

Los Héroes ganan si se cumplen las siguientes condiciones:

% Todos los Monstruos son derrotados antes de que alguno de ellos lle-
gue a la pieza de Castillo.

% Todos los Excarabajos son derrotados antes de que el nivel de carga
de cualquiera de las Maquinas Lunares llegue al nivel Catastréfico
(en cuyo caso el fragmento de luna se cae de la maquina y se rompe).

Lee la seccion «jVictorial» de la historia <Maquinas Lunares».

jEnhorabuena!

jHas terminado la campana! jUna vez mds has demostrado
de qué pasta estan hechos los héroes verdaderos!

4

Derrota

Los Héroes pierden si algin Monstruo entra en la pieza de Castillo o
el nivel de carga de cualquiera de las Maquinas Lunares llega al nivel
Catastrofico (lo que significa que el fragmento de luna se cae de la
maquina y se rompe).

Lee la seccion «jDerrotal» de la historia «Maquinas Lunares». Si estas
jugando al modo campafia, jtienes que volver a jugar a este escenario!

Modo solitario

El modo solitario en todos los modos de juego, los escenarios y con el
Monstruo Lunar, sigue las mismas reglas que el modo multijugador.

Prepara la partida como se describe en cada escenario o en cada modo
de juego determinado. Sin embargo, en tu turno, tienes 4 acciones
(durante la preparacion toma 4 fichas de Accién y colocalas junto a tu
tablero de Personaje).

Después de completar una accién, voltea una ficha de Accién a su lado
inactivo; esto te ayudara a contar las acciones que llevas. Al final de la
ronda, voltea todas las fichas de Accion de nuevo a su lado activo.
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Disposiciones del tablero ' : media pieza de Guarida de los Anficienos ' : media pieza de Taller del Mago

t& : fichas de Fragmento de Luna ’ ’ ’ : figuras de Maquina Lunar

Escenario «Asalto al castillo» —(-
Facil Facil Medio Dificil
Escenario «Asalto al castillo» con la expansion Accesorios del aventurero ’—O—

Tve

Facil Facil Medio Dificil

Escenario «Transporte valioso» ._O_

20

Facil Facil Medio Dificil
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Escenario «Transporte valioso» con la expansion Accesorios del aventurero Q—O-

oTe

Facil Facil Medio Dificil

Escenario «Maquinas lunares»

R

Facil Facil Medio Dificil
Escenario «Maquinas lunares» con la expansion Accesorios del aventurero O—O-

Facil Facil Medio Dificil
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