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Gloomhaven es un juego cooperativo en el que los jugadores combaten monstruos y progresan para alcanzar sus ob-
jetivos individuales. El juego esta pensado para jugarse como parte de una campaiia, en la que un grupo de jugadores
empleard el Libro de escenarios incluido para encadenar una serie de aventuras y desbloquear nuevo contenido para

el juego a medida que avanzan. Sin embargo, cualquier escenario revelado también puede servir como experiencia
independiente con un alto grado de variabilidad.

Este reglamento esta dividido en dos partes: la primera parte te enseiard a jugar un escenario individual y a interac-
tuar con los monstruos y el entorno mediante cartas de Capacidad de personaje. La segunda te ensefiara a usar el

Libro de escenarios para enlazar una serie de aventuras y crear una historia propia, hacer progresar las capacidades
de tu personaje y desbloquear nuevo contenido para enriquecer alin mas tu experiencia.
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Descripcidn del juego (pag. 4-12)
1. Tarjetas de personaje (pag. 6)
2. Cartas de Capacidad de personaje (pag. 7)
3. Cartas de Objeto (pag. 8)
4. Cartas de Atributos de monstruo (pag. 9)
5. Cartas de Capacidad de monstruo (pag. 10)
6. Cartas de Objetivo de batalla (pag. 10)
7. Cartas de Modificador de ataque (pag. 11)

Preparacion del escenario (pag. 12-16)

1. Pagina de escenario (pag. 12-13)
2. Piezas de Terreno (pdg. 14-15)

3. Nivel del escenario (pag. 15)
4

. Variante de juego: informaciéon publica
y juego en solitario (pag. 16)

Descripcion de la ronda (pag. 16-31)

1. Seleccidn de cartas (pag. 16-17)
a. Descanso (pag. 17)
2. Determinar la iniciativa (pag. 18)
3. Turno de los personajes (pag. 18-28)

a. Movimiento (pag. 19)
i. Revelar una sala (pag. 19)
b. Ataque (pag. 19-22)
i. Ventajay desventaja
(pdg. 20-21)
ii. Efectos de zona (pag. 21)
iii. Efectos de ataques (pag. 22)

c. Estados (pag. 22-23)
Inducciones elementales (pag. 23-24)

Bonificaciones activas (pag. 25-26)
i. Escudo (pag. 25)
ii. Represalia (pag. 26)
Curacion (pag. 26)
Invocacién (pag. 26)
Recuperacidén y reposicion (pag. 27)
Saqueo (pag. 27)
i. Saqueo del final del turno
(pag. 27)
j.  Obtencidn de experiencia (pag. 27-28)
k. Dafo de los personajes (pag. 28)
I.  Agotamiento (pag. 28)
m. Objetos (pag. 28)
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4. Turno de los monstruos (pag. 29-32)
a. Orden de actuacidn (pag. 29)
b. Atencion de los monstruos
(pdg. 29-30)
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c. Movimiento de los monstruos (pag. 30-31) \
i. Interaccion de los monstruos con

trampas y terreno peligroso (pag. 31)

d. Ataques de los monstruos (pag. 31)

e. Otras capacidades de los monstruos

(pag. 31-32)
f.  Ambigliedad (pag. 32)
g. Jefes (pag. 32)
5. Final de la ronda (pag. 32)
a. Marcador de ronda (pag. 33)

Terminar un escenario (pag. 33)
Reglas especiales de los escenarios (pag. 34)
Descripcion de la campaiia (pag. 34-40)
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Mapa de campafia (pag. 35)

Hoja de grupo (pag. 36)

Hoja de personaje (pag. 37)

Cartas de Mision personal (pag. 38)

Cartas de Disefio de objeto (pag. 38)

Cartas de Escenario secundario aleatorio (pag. 38)
Cartas de Evento de camino y de ciudad (pag. 39)
Cajas y sobres cerrados (pag. 40)

Anales de la ciudad (pag. 40)

Logros (pag. 40)
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Jugar una campana (pag. 41-47)

1. Viaje y eventos de camino (pag. 41-42)
a. Completar eventos de camino (pag. 41-42)
b. Reputacion (pag. 42)

2. Visitar Gloomhaven (pag. 42-48)

a. Crear nuevos personajes (pag. 42)

b. Completar eventos de ciudad (pag. 43)
c. Comprary vender objetos (pag. 43)

d. Subir de nivel (pag. 44-45)

i. Pericias adicionales (pag. 44)
ii. Crear una mano de cartas (pag. 45)
iii. Adaptacion de los escenarios (pag. 45)

e. Donar al Santuario (pag. 45)
f.  Mejorar cartas de Capacidad (pag. 45-47)
g. Anunciar la retirada de un personaje (pag. 48)
h. Prosperidad de Gloomhaven (pag. 48)
3. Completar un escenario (pag. 49)

Condiciones especiales para abrir sobres (pag. 49)
Variante de juego: aleatoriedad reducida (pag. 49)

Variante de juego: muerte permanente (pag. 50)
Variante de juego: mazo de Mazmorras aleatorias
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Créditos (pag. 51)
Guia rapida (pag. 52)




La siguiente seccion te ensefard las mecdnicas para jugar un escenario individual, tomando como ejemplo el primer
escenario del Libro de escenarios: El Timulo Negro.
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IMazo de Modificadores de atague estandar

LA ZONA DE JUEGO INCLUYE:
&

*  Untablero modular de piezas de Tablero €) creado con
una configuracién concreta indicada en el Libro de esce-
narios (consulta “Preparacion del escenario” en las pa-
ginas 12-13 para ver mas detalles). Las piezas de Tablero
deben colocarse de forma que queden conectadas me-
diante puertas € . También deben colocarse las piezas
de Terreno y los monstruos de la primera sala O junto
con las figuras de los personajes.

1 23456 7 89

* Una tarjeta de personaje por cada jugador @ y la co-
rrespondiente mano de cartas de Capacidad paralaclase
de ese personaje @, su dial de vida y experiencia 0,
fichas de Personaje @, una carta de Objetivo de bata-
lla @ boca abajo y cualesquiera cartas de Objeto 0
equipadas.

* Todas las cartas de Atributos de monstruo 0, con sus
correspondientes figuras troqueladas, y las cartas de
Capacidad de monstruo 4} puestas aparte en mazos
individuales barajados.

* Mazos barajados de cartas de Modificador de ataque
para cada jugador 0 y uno para los monstruos @ Un
mazo de Modificadores de ataque estandar esta com-
puesto por 20 cartas, como se muestra en la parte su-
perior de la pagina, y no por las cartas de Modificador
especificas de cada personaje que vienen en las cajas
de éstos. Sin embargo, un mazo podrd ser modifica-
do mediante bonificaciones de subida de nivel, obje-
tos, efectos del escenario y los efectos de los estados
MALDICION y BENDICION.

123456 789

Montones de fichas de Dafio @), fichas de Dinero € y
fichas de Estado €.

* Latabla de induccién elemental €) con los 6 elementos
en la columna “Inerte”.




Cuando un jugador comienza su epopeya en el juego, debe elegir una de las clases de personaje disponibles. Sélo
puede jugarse una copia de cada clase de personaje en un mismo escenario. Cada clase tiene un conjunto de capaci-

dades Unico, asi que se trata de una decision importante. Al abrir la caja del juego por primera vez, tendras disponi-
ble al Salvaje \V, al Manitas @, a la Tejedora de hechizos 3@, a la Picara &, al Corazdn hueco Q“ y a la Ladrona

mental @®.

Tras haber elegido una clase de personaje, el jugador coge la caja grande que tenga el simbolo de dicho personaje y
saca la tarjeta de personaje correspondiente, las fichas de Personaje y la mano inicial de cartas de Capacidad de nivel
1 de ese personaje, asi como la figura que se encuentra en la caja pequeia del personaje.

UNA TARJETA DE JUGADOR INCLUYE:

+ fictivas +

* Laimagen @, el icono @ y

el nombre € de la clase. OF
* Indicadores de los puntos de vi- E &
da maximos en cada nivel @ L & . g}fg“‘}ﬂ““;‘r:ﬂ‘r‘;}ji I Juega2cartas ' Descanso largo
. ' 0 Revela las acciones de los monstruos, se acttia por orden de iniciativa [a].
de la clase. Los jugadores deben i a5 — mE
. Iniciativa [ I Ladela carta principal B 99
usar Ios dlales @ para ”evar ! ’ Enel turno: Realiza la capacidad Pierde]car\adel«iescart’ey
la cuenta de los puntos de vida ; R S SR ?S#Z%ﬂﬁé’??iil?i, (p‘bn'y‘p:td i
o y de |a expenencia @ du- en cualquier orden. objetos gastados [§1.
. = r ficciones de s de élite, después los nor rden
rante el escenario. i los monstrups; 2scende MATETEER . ,E:il::i,‘:(;més
. . b - tro de atencién maximizando su ataque.
* La cantidad maxima de cartas - Finderonda: * Reduce la fuerza de los elementos.
. J - escanso corto opcional: pierde 1 carta del descarte al azar y
de Capacidad que la clase pue- . e [y

+ Baraja O los mazos de ataque y de monstruo si es necesario.

de llevar al combate €}).

s Una breve referencia €p de la Estailos
estructura de la ronda.

* Indicadores en el borde €p de
dénde colocar las cartas acti-
vas, perdidas y descartadas.

* El nimero de referencia de las
cartas de Evento ¥ afiadidas _ o g prtes A
a cada mazo cuando se desblo- e R

¥ a su implacable naturaleza, se pueden encontrar seres
humanos recorriendo casi cualquier camino imaginable,

quea I d Cl ase d e I person aj e (SI h 3 ldesde el noble podrido de dinero hasta el menospreciado

cocinero de taberna; desde el herrero forjador de armas

.. ’ hasta el corrupto manipulador de magias oscuras.
no es parte de las 6 clases ini- e - i
. trabajan por levantar complejas y constrictivas socieda-
des burocraticas, haya muchos otros que las rechacen e
ciales) y de las cartas de Evento _ B o i

en este segundo grupo, carecen de escripulos y son su-

0 a ﬁ a d | d as I a p ri mera vez ; ‘mamente egofstas. Los Picaros actiian bajo la premisa de

que todo les pertenece y harén lo que sea necesario para

conseguirlo. Esta actitud la manifiestan también en com-

que se reti re I a C I ase d e ese | J g . bate a través de un despiadado oportunismo nunca visto

en cualquier otra cultura.

personaje (consulta “Anunciar
la retirada de un personaje” en
la pagina 48 para ver mas deta-
lles). Estos numeros de referen-
cia se aplican tanto a los mazos
de Eventos de ciudad como a
los de camino.
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UNA CARTA DE CAPACIDAD INCLUYE:

El nombre de la capacidad €p.

Un ndmero de iniciativa € . El nimero de iniciativa de la
carta principal jugada determina el orden del jugador en
la iniciativa de una ronda concreta (consulta “Determinar
la iniciativa” en la pagina 18 para ver mas detalles).

El nivel de la carta 0 Un personaje que empiece en el
nivel 1 sélo puede usar sus cartas de nivel 1 (o también
las cartas ﬂ), pero obtendra cartas mas poderosas pa-
ra afadirlas a su reserva de cartas de Capacidad disponi-
bles a medida que suba de nivel.

Una accién superior @ y una accion inferior @
Cuando se juegan las 2 cartas de Capacidad del turno de
un jugador, una se usa por su accién superior y la otra
por la inferior. Ten en cuenta que una misma accion pue-
de contener varias capacidades 0 distintas (consulta
“Turno de los personajes” en las paginas 18-28 para ver
mas detalles sobre las acciones de los personajes).

@ Pisolear:

o 1

&

Ataque 7z 3 <f>

PERFORANTE € 2

VN
® 72
Movimiento Y. 4 @

Salto &
© Ata;uoej/"}tz &

Toma como objetivo a todos los enemigos

por cuyo hexagono hayas pasado

N

Jugar cartas de Capacidad permite a un personaje realizar acciones en un escenario. En cada ronda, los jugadores
eligen 2 cartas de Capacidad y usan la accién superior de una carta y la accion inferior de la otra, de forma que cada
jugador realice 2 acciones en su turno. Todas las cartas de Capacidad pertenecen a una clase de personaje concreta
y se adquieren al crear un nuevo personaje o al subir de nivel.
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Las cartas de Objeto se adquieren gastando oro entre un escenario y otro o saqueando piezas de Tesoro concretas.
Todas las cartas de Objeto que equipe un personaje se colocaran por debajo de su tarjeta de personaje y podran
usarse durante una batalla para potenciar sus capacidades. Las cartas de Objeto no estan vinculadas a una clase con-
creta, de forma que cualquier personaje podrd usar cualquier objeto. Sin embargo, los personajes tienen un limit

la cantldad de objetos gue pueden equipar (llevar a un escenario). Cada personaje sélo puede equipar 1 objeto &
1 objeto , 1 objeto { hasta 2 objetos » O BIEN 1 objeto ’) y una cantidad de objetos 'B igual a la mitad de
su nivel como maximo, redondeando hacia arriba. Los personajes no pueden poseer mas de 1 copia de cualquier

e ae e, ” a E » ’) —

Cabeza Cuerpo Piernas Una mano Dos manos Objeto pequefio
UNA CARTA DE OBJETO INCLUYE:

* El nombre del objeto Q y la cantidad de oro que debe pagar el
personaje para adquirirlo en la tienda @

Lo que ocurre con la carta tras usarla €. @ firmadura de l]i?l

o Este simbolo ﬁ\_‘, significa que el objeto se gasta tras
usarlo, lo que se indica girando la carta hacia un lado. Las
cartas gastadas se pueden reponer cuando un personaje
realiza un descanso largo (consulta “Descanso” en la pagina
17 para ver mas detalles). A veces, un objeto se usara varias
veces antes de ser gastado o consumido. Esto se indica
mediante espacios de uso @ en la carta, cuya cuenta se
lleva con una ficha de Personaje.

o Este simbolo E):( (no se muestra en la imagen) significa ¢ lu
gue el objeto es consumido tras usarlo, lo que se indica
poniendo boca abajo la carta. Las cartas consumidas
s6lo pueden reponerse durante un escenario mediante
capacidades concretas. Todos los objetos se reponen ©
entre un escenario y otro. Ninglin objeto se consume de ) ﬁ_-’
forma permanente.

Para las 2 proximas fuentes de
dario de ataque que te tomen como
objetivo, obtén Escudo . 1.

o Si una carta no tiene ninguno de estos simbolos, no hay
ninguna restriccion respecto al nimero de veces que puede
usarse durante un escenario, mas allad de lo que aparezca
escrito en el texto de la misma.

Cuando puede usarse el objeto y la bonificacién obtenida por el
personaje cuando se usa la carta de Objeto @

El espacio de equipo (cabeza, cuerpo, piernas, una mano, dos ma-
nos, objeto pequefio) que ocupa el objeto 0

e Algunos objetos equipados afaden al comienzo de un escenario
una cantidad de cartas al mazo de Modificadores de ataque
del personaje que lo equipa. En este caso, la cantidad de cartas de
Modificador se indica en el objeto €.

La cantidad de objetos iguales que hay en el juego @ y cual de
ellos es éste €.

* El nimero de referencia del objeto €p, que se encuentra en el
dorso de la carta.

N
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e Guardia bandido !

taﬁas el r -I: g Escudo @1

Las cartas de Atributos de monstruo permiten consultar facilmente los atribu-
tos basicos de un tipo de monstruo concreto, tanto para su variante normal
como de élite. Los atributos basicos de un monstruo variaran en funcién del
nivel del escenario (consulta “Nivel del escenario” en la pagina 15 para ver
mas detalles). Cada borde de estas cartas, en ambas caras, indica los atributos
para un nivel de escenario concreto. Gira o dale la vuelta a la carta para mos-
trar el nivel correspondiente.

Guardia bandido
opipueg eipieng

Z@oPs3 OL ¢ 83
opipueq eip.teng

NI Debe usarse una funda de
‘ 2 atributos de monstruo para

= llevar la cuenta del dafio y
de las fichas de Estado y
para ocultar la informacion
no necesaria de los niveles
que no se usen.

opipueq upjide)

Monstruo Monstruo
de nivel 1 de nivel 2

UNA CARTA DE ATRIBUTOS DE MONSTRUO INCLUYE:
*  Elnombre 0 y el nivel del conjunto de atributos @ del monstruo correspondientes al nivel del escenario.

«  Secciones para las versiones normal € y de élite €) de este monstruo.

* El valor de puntos de vida @ del monstruo, que es la cantidad de dafio que hay que infligirle antes de que
muera.

* El valor de movimiento 0 del monstruo, que es el nimero bdsico de hexagonos que puede moverse el
monstruo con una accién de movimiento.

* Elvalor de ataque @ del monstruo, que es la cantidad basica de dafio que inflige el monstruo con una accion
de ataque.

* El valor de alcance @ del monstruo, que es el nimero basico de hexagonos desde el propio hexagono del
monstruo que alcanza éste con un ataque o una curacion. Si el valor de alcance es “—”, quiere decir que la
accion de ataque normal del monstruo sélo puede tomar como objetivo los hexdgonos adyacentes (es decir,

un atague cuerpo a cuerpo).

* Cualesquierarasgos especiales que posea este tipo de monstruo 0 Estos rasgos son permanentes y se man-
tienen de ronda a ronda. Estos rasgos pueden incluir Vuelo, que se simboliza con V 0 junto al nombre del
monstruo (consulta “Movimiento” en la pagina 19 para ver mas detalles).




durante la ronda.

IN . ©liuesos vivienfes

20

Movimiento *. -2
Ataque 7'3: +0
Curacion ‘ 2

Personal @O

@ Huesos vivientes

Al comienzo de cada escenario, cada personaje
recibe 2 cartas de Objetivo de batalla en secreto
y elige quedarse 1 y descartar la otra. Si el esce-
nario se completa con éxito y el personaje cumple
los requisitos de la carta elegida 0, obtendra el
numero de marcas que se indique en la parte in-
ferior de la carta @ Las marcas se emplean para
mejorar el mazo de Modificadores de ataque del
jugador (consulta “Pericias adicionales” en la pagi-
na 44 para ver mas detalles). Si el escenario acabd
en fracaso, el personaje no recibe nada por su car-
ta de Objetivo de batalla, independientemente de
si cumplio el objetivo o no. Los jugadores pueden
usar notas para seguir el progreso de sus objetivos
de batalla si es necesario, aunque deberian man-
tener sus objetivos de batalla en secreto unos de
otros hasta que acabe el escenario.

")

Cada ronda, después de que los jugadores hayan elegido sus cartas de Capacidad, se juega 1 carta por cada tipo de
monstruo que haya en el tablero en ese momento (de los respectivos mazos de cartas de Capacidad de monstruo).
Estas cartas determinan qué capacidades utilizard en su turno cada monstruo de ese tipo, tanto normal como de élite,

/a

UNA CARTA DE CAPACIDAD
DE MONSTRUO INCLUYE:

* El nombre del tipo de monstruo Q A veces, va-
rios tipos de monstruo emplean un mismo mazo de
Capacidades mas genérico. Por ejemplo, los Guardias
bandido, los Guardias de la ciudad y los Guardias inox
usan el mismo mazo de “Guardia”.

+ Unnumero deiniciativa €9 . Este nimero determinara
cuando actua cada monstruo de ese tipo en una ron-
da determinada (consulta “Determinar la iniciativa”
en la pagina 18 para ver mas detalles).

* Una lista de capacidades €9 . El monstruo utilizara
cada una de estas capacidades en el orden indicado
(si es posible) y luego terminard su turno (consulta
“Turno de los monstruos” en las paginas 29-32 para
ver mas detalles).

*+ Un simbolo de devolucién €p. Si aparece este sim-
bolo en una carta, al final del turno debes devolver
la pila de descartes de Capacidades del monstruo co-
rrespondiente a su mazo de robo y barajar éste.

Ten 5 o mas cartas
en total en la
mano y en la pila
de descartes al

final del escenario.

oy




/a

En cualquier momento en el que se utilice una capacidad de ataque, se roba una carta de
Modificador de ataque distinta para cada objetivo individual del ataque. Los jugadores
roban estas cartas de su mazo de Modificadores de ataque personal, y los monstruos lo
hacen de un mazo colectivo para los monstruos. A continuacion, se aplica al ataque el
modificador indicado en la carta, que podria reducir o aumentar su valor numérico.

UNA CARTA DE MODIFICADOR DE ATAQUE INCLUYE:

e El valor del modificador para el ataque 6 Un simbolo “nulo” @ significa que el ataque no inflige dafio
alguno. Un simbolo “2x” O significa que se dobla el valor del ataque.

e Estados, inducciones elementales y otros efectos especiales del ataque @ Si el modificador de ataque de la
carta es +0, el efecto especial se muestra en el circulo central de la carta @ Si no es asi, se muestra a la iz-
quierda del valor del modificador 0 Cuando se activan estos efectos especiales, funcionan exactamente igual
que si aparecieran escritos en la carta de la accién que se usa para el ataque.

N
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*  Elsimbolo del modificador de racha € indica que debe robarse una carta de Modificador
adicional. Se seguiran robando cartas de Modificador hasta que dejen de revelarse sim-
bolos de racha, en cuyo momento se sumardan todos los modificadores robados.

\ ® w ® _ Afiade a tu ataque “EMPUJON 2"y los efectos del elemento
4 4 ~ tierra y luego aumenta en 2 tu valor de ataque.

*  Unborde especial de BENDICION €§) o MALDICION €. Si se roba ¢
una carta de BENDICION o MALDICION, debe retirarse del mazo del
jugador en lugar de ponerla en el descarte. Las cartas de maldicion
también tienen un simbolo 4P o & para indicar si se pueden colo-
car en el mazo de Modificadores de ataque de los monstruos 429 o
en el mazo de Modificadores de ataque de un personaje &2

0,

* Unsimbolo de devolucidn 0 . Al final de una ronda en la que se haya robado de un mazo una
carta “nulo” 0 “2x” , los jugadores deben devolver a dicho mazo todas las cartas de @
Modificador jugadas de ese mazo concreto. También se devuelven todas las cartas al mazo y
se barajan si hay que robar una carta de Modificador y no queda ninguna en el mazo de robo.

* Unicono de tipo 0 Todos los mazos de Modificadores estandar tienen unicono 1,2,3,40 M 0 para poder
clasificarlos facilmente, ya que todas las cartas con un mismo icono forman el mazo estandar de 20 cartas. Todas
las cartas afiadidas por una clase de personaje a su mazo de Modificadores mediante pericias (consulta “Subir
de nivel” en las paginas 44-45 para ver mas detalles) tienen el simbolo de esa clase de personaje @ Las cartas

afiadidas a un mazo de Modificadores mediante el efecto de un escenario o de un objeto tienen un icono o Q.

kg

Debes retirar estas cartas al final del escenario.

'




Al preparar un nuevo escenario, el primer paso es mirar el Libro de escenarios para colocar las piezas de Tablero y
reunir todos los tipos de monstruo con los que combatiras. A continuacion, debes leer el texto de la introduccion
y aplicar cualesquiera efectos negativos del escenario que aparezcan en la seccidon “Reglas especiales”. Después,
reparte 2 objetivos de batalla a cada jugador, que descartard uno de ellos. El siguiente paso es que los jugadores
decidan qué objetos quieren equipar de entre la coleccidn de objetos que posean (afadiendo cartas —1 a sus mazos
de Modificadores de ataque cuando sea necesario). Luego deben decidir qué cartas de Capacidad quieren afadir a
su mano, eligiendo de entre la reserva de cartas que tengan disponibles. Cada jugador debe elegir una cantidad de
cartas igual al limite de mano de su personaje. Al jugar por primera vez, la mano de un jugador sdélo estard formada
por el conjunto de cartas de Capacidad de nivel 1 ﬁ de la clase del personaje. Cuando el jugador se haya fami-
liarizado con la clase, puede empezar a sustituir cartas de nivel 1 por cartas mas complejas que tengan nivel ﬁ
Cuando el personaje comience a subir de nivel, también tendrd acceso a cartas de nivel superior que podra afiadir
a su mano en sustitucién de otras. Después de que los jugadores hayan elegido su mano de cartas, se aplican, si
los hay, los efectos de cualquier evento de camino o de ciudad que haya acontecido antes del escenario (consulta
“Viaje y eventos de camino” en la pagina 41 para ver mas detalles).

|
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UNA PAGINA DE ESCENARIO
INCLUYE:

* El nombre @, nuimero de refe-
rencia € y coordenadas € del
escenario, ademas de la casilla
para marcar que el escenario ha
sido completado.

*  Posibles logros €) necesarios
para jugar el escenario en una
campana.

* Las condiciones de victoria €.

e Al jugar el escenario como par-
te de la campafa, la pdgina
proporciona un texto de intro-
duccién 0, elementos de la
historia adicionales €» que se
leen al entrar en el hexagono co-
rrespondiente del tablero € y
un texto de conclusion 0 que
debe leerse al cumplir las condi-
ciones de victoria.

¢ El nombre, nUmero de referen-
cia y coordenadas de la ubi-
cacion de cualquier escenario
nuevo 0 que se desbloquee
al completar el escenario como
parte de una campafia.

* Cualquier otra recompensa 4}
obtenida por completar el esce-
: « hario durante una campafa.
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e Cualquier ubicacién con la que esté conectada el escenario (0; consulta “Viaje y eventos de camino” en las
paginas 41-42 para ver mds detalles).

* La configuracion de piezas de Tablero @ y de Puerta 0 que deben colocarse durante la preparacion.
También se indican las piezas de Tablero concretas que se necesitan para cada escenario @ El tablero de
cada escenario se divide en salas distintas mediante piezas de Terreno de puerta. Una sala puede componerse
de mas de una pieza de Tablero si dichas piezas estdn conectadas por otras piezas de Terreno.

* Indicaciones que se emplean para po- ; i
q plean para pc ¢ Tipo de monstruo ) Tipo de monstruo |
blar el tablero del escenario € segln I

., Dos Tres
la clave de colocacion de los monstruos Dos : Tres personajes personajes
@. Estas indicaciones pueden apare- personajes personajes
cer en dos orientaciones distintas se- /
gun la orientacién general del tablero. Ry |
La clave de colocacién de los mons- ’
truos consiste en tres secciones impre- 1 g :

sas sobre el simbolo del monstruo: la
superior izquierda indica la colocacién Cuatro Cuatro

para dos personajes, la superior dere- personajes personajes
cha para tres personajes y la inferior
para cuatro personajes. NEGRO signifi-

Monstruo Monstruo Monstruo
calque el monstruo r?o se coloca par-a el no presente 7 normal e élite
nuimero de personajes correspondien-
te, BLANCO que el monstruo es normal
y AMARILLO que es de élite. Los mons- Ejemplo: J_ “/ﬂ _indica qué tipo de monstruo se coloca en este
truos normales deben colocarse en el hexdgono, y en este caso el monstruo no se coloca para dos per-
tablero con sus correspondientes figu- sonajes, es normal para tres personajes y es de élite para cuatro
ras trogueladas sobre bases blancas, y personajes.

los de élite sobre bases amarillas.

Ten en cuenta que, al comienzo de un escenario, sélo se colocan los monstruos de la sala inicial. Cada figura
troquelada de monstruo tiene un nimero para determinar el orden en el que actua durante el turno (con-
sulta “Orden de actuacidn” en la pagina 29 para ver mas detalles). Aleatoriza los nimeros de las figuras al
colocarlas.

* Las ubicaciones iniciales disponibles para los personajes, indicadas mediante @ 0 Los jugadores pueden
elegir colocar sus figuras en cualquier hexagono vacio al comienzo del escenario.

* El tipo de trampas empleadas en este escenario 6 y la recompensa por saquear piezas de Tesoro en el ta-
blero 0 Los numeros de los tesoros aparecen al final del Libro de escenarios, para que las recompensas se
mantengan en secreto.

*  Ubicaciones de las fichas de Dinero @) y de Terreno € que deben colocarse en el tablero cuando se revele
la pieza de la sala.




El Libro de escenarios recoge el conjunto de piezas de Tablero que se empleardn en cada escenario; ademas, existen
fichas de Terreno especiales que sirven para darle forma al encuentro.

TIPOS DE PIEZAS DE TERRENO:

Puertas B las puertas sirven como separacion entre dos salas. Cuando un personaje
se mueve a una pieza de puerta cerrada, le da inmediatamente la vuelta para mostrar
su lado abierto y revela el contenido de la pieza de la sala adyacente. Coloca inmediata-
mente las piezas de Terreno, los monstruos y las fichas de Dinero segun indique la des-
cripcion del escenario para la sala revelada. Aunque las puertas cerradas no obstaculi-
zan en absoluto el movimiento de los personajes, si que actian como una pared para
cualquier monstruo o figura invocada por los personajes; tampoco es posible obligar a
una figura a atravesar una puerta cerrada. Las puertas abiertas no obstaculizan ningln
tipo de movimiento y no se pueden cerrar. La ilustracién de la puerta es distinta segun
el tipo de entorno, pero todas tienen el mismo funcionamiento.

Pasillos : los pasillos se colocan en la conexién de dos piezas de Tablero para tapar
las paredes y crear una sola sala compuesta por varias piezas de Tablero. Los pasillos
funcionan como hexagonos vacios normales.

Trampas BB las trampas se activan cuando una figura entra en su hexagono mediante
un movimiento normal u obligado. Los movimientos de Vuelo V y de Salto & no se
ven afectados por las trampas. Cuando se activa una trampa, inflige un efecto negati-
vo a la figura que la ha activado y luego se retira del tablero. Las trampas también se
pueden desactivar mediante acciones concretas para retirarlas del tablero sin sufrir
sus efectos negativos. Los efectos de las trampas son muy variados y se detallan en el
Libro de escenarios. Si parte del efecto de una trampa se indica como “dafio”, la trampa
infligira 2+N puntos de daiio a la figura afectada, donde N es el nivel del escenario. Los
personajesy los monstruos también pueden crear trampas en el tablero, con los efectos
indicados por la capacidad que crea la trampa. Siempre que se coloque una trampa en
el tablero, deben colocarse sobre la pieza de la misma las fichas del dafo y los efectos
que inflija ésta para que sea facil identificarlos.

Terreno peligroso M: si una figura entra en un hexagono que tenga terreno peligroso
mediante un movimiento normal u obligado, cada hexagono infligira la mitad de da-
fio que una trampa (redondeando hacia abajo). Los movimientos de Vuelo V y de
Salto & no se ven afectados por el terreno peligroso. A diferencia de las trampas, el
terreno peligroso no es retirado después de aplicar su efecto, sino que permanece en el
tablero indefinidamente. Empezar un turno en estos hexagonos o salir de ellos no inflige
dafio adicional.

Terreno impracticable l: para entrar en un hexagono con terreno impracticable,
una figura necesita 2 puntos de movimiento normal. Los movimientos obligados, de
Vuelo V y de Salto «& no se ven afectados por el terreno impracticable.

* Obstaculos IB: los obstaculos tienen distintas ilustraciones, pero todos funcionan del
mismo modo. Las figuras no pueden atravesar obstaculos con un movimiento normal,
pero si pueden hacerlo con un movimiento de Vuelo V o de Salto & . Estas piezas
no obstaculizan los ataques a distancia. Es posible que las capacidades de algunos
personajes creen obstaculos o los muevan. Al hacerlo, los jugadores no pueden aislar
completamente una zona del tablero del escenario del resto; es decir, no pueden crear
una zona a la que no se pueda entrar sin atravesar obstaculos.
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Tesoro | I: los jugadores pueden saquear las piezas de Tesoro (consulta “Saqueo” en Ia\

pagina 27 para ver mas detalles), lo que puede producir distintos efectos. Hay dos tipos
de piezas de Tesoro: piezas de “objetivo” y piezas numeradas. Las piezas de objetivo
son importantes para poder completar un escenario, y las reglas para saquearlas las
indicara el escenario. Estas piezas se reiniciaran cada vez que se juegue un escenario.
Por otro lado, las piezas numeradas pueden proporcionar distintos beneficios. Al sa-
guear una, el jugador que lo hace debe consultar el nimero de la pieza en el indice de
tesoros que hay al final del Libro de escenarios para ver lo que ha encontrado. Si se
indica un nombre de objeto concreto, buscalo en el mazo de Objetos Unicos y afiddelo
inmediatamente a tu reserva de objetos. Si el nombre de objeto va precedido de la
palabra “disefio”, busca todas las copias de ese objeto y afiddelas a la reserva dispo-
nible de la ciudad. Las piezas de Tesoro numeradas sélo se pueden saquear una vez.
Después de haberlas saqueado, es necesario tacharlas en el Libro de escenarios como
recordatorio.

Los atributos basicos de los monstruos, el dafio de las trampas, la cantidad de oro recibida por las fichas de
Dinero y la cantidad de experiencia extra por completar un escenario dependen del nivel del escenario que se
esté jugando. El nivel del escenario lo eligen los jugadores antes de comenzar éste, y estd basado en el nivel medio
del grupo y en la dificultad que quieran que tenga el escenario.

El nivel de un escenario puede fijarse en cualquier nimero e P - -
entre 0y 7, pero no se puede cambiar una vez que haya co- Dificultad ’ lllnhlﬁc_amnn
menzado el escenario. El nivel de escenario recomendado X de nivel
es igual al nivel medio de los personajes del grupo, dividido T -_Ec-l‘l__“ [ 1
entre 2 y redondeado hacia arriba; a esto se le consideraria —

dificultad “Normal”. Si los jugadores quieren una experien- Normal +0

cia “Facil”, pueden reducir en 1 el nivel de escenario reco- Diﬁgil +1
mendado. Si prefieren una experiencia mds dificil, pueden

aumentar en 1 el nivel del escenario para que sea “Dificil”, Muy dificil +2

0 en 2 para que sea “Muy dificil”.

Tlivel del )O(lliuel de los : Conversidn ™ Daiio de lasWExperiencia
eseenario monsiruos . - deoro . - frampas . - exira
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Ejemplo: si un grupo contiene

un personaje de nivel 6, dos personajes de nivel 4 y un personaje de nivel 3, la media

seria 4,25; tras dividirla entre 2 y redondearla, el resultado es 3, que seria el nivel de dificultad normal del escenario.
La eleccion del nivel del escenario depende completamente de los jugadores. Los niveles de escenario mds altos dan

lugar a la aparicion de monstruos mds dificiles, pero también otorgan mds oro y experiencia.
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Uariante de juego: informacidn publica y juego en solitario h

Un jugador puede jugar en solitario si con-
trola 2 o mas personajes a la vez. Sin em-
bargo, parte de la dificultad del juego se de-

Tlivel del )ofllinel de lthnnneraidn  bafio de laavExperienria
eseenario ,  MONSIruos .. - deoro . frampas .. - exira

riva de no saber exactamente qué haran los 0 1 2 3 4
demads personajes durante su turno. Puesto

que un jugador en solitario tiene informa- ___ 1 4 4 4 6
cién precisa sobre lo que hara cada perso- 2 3 3 5 8
naje y puede coordinarlos de forma mas

eficaz, el juego se vuelve mas facil. Para 3 4 3 6 10
compensarlo, los jugadores que jueguen 4 5 4 7 12
en solitario deben aumentar en 1 el nivel

de los monstruos y el dafio de las trampas 5 6 4 8 14
para cualquier escenario, sin aumentar la 6 7 5 9 16
conversion de oro y la experiencia extra.

Ademas, un grupo de jugadores puede elegir jugar compartiendo toda la informacién de forma publica si aumenta la
dificultad del mismo modo que lo haria un jugador en solitario. Jugar con informacién publica significa que los jugado-
res pueden compartir el contenido exacto de su mano y comentar los detalles de lo que quieren hacer. Esta no es la
forma recomendada de jugar al juego, pero algunos grupos podrian preferir hacerlo asi.

Un escenario se compone de una serie de rondas que se juegan hasta que los jugadores cumplan las condiciones de
victoria del escenario o fracasen. Una ronda se compone de estos pasos:

1. Seleccion de cartas: cada jugador elegird 2 cartas de su mano para jugarlas o bien declarard que va a realizar
una accidén de descanso largo durante la ronda.

2. Determinar la iniciativa: los jugadores revelan sus cartas para la ronda, y también se revela 1 carta de
Capacidad para cada tipo de monstruo que esté revelado en ese momento. A continuacion, se determina el
orden de iniciativa en funcién de los valores de iniciativa de las cartas reveladas.

3. Turnos de los personajes y los monstruos: empezando por la iniciativa mas baja, los jugadores y los mons-
truos llevan a cabo sus turnos y realizan las acciones de sus cartas, con las posibles modificaciones que apli-
quen las cartas de Objeto de los personajes.

4. Limpieza: es posible que haya que reorganizar o retirar elementos al final de la ronda (consulta “Final de la
ronda” en la pagina 32 para ver mas detalles).

Al comienzo de una ronda, cada jugador elige 2 cartas de su mano en secreto y las juega boca abajo frente a él. De
las 2, debe elegir 1 como carta principal, que determinara el orden del jugador en la iniciativa de la ronda (consulta
“Determinar la iniciativa” en la pagina 18 para ver mas detalles).
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Ningln jugador debe mostrarle al resto las cartas que tiene en la mano ni dar informacién concreta sobre el nombre
o algun valor numérico de ninguna de sus cartas. Sin embargo, si puede realizar afirmaciones generales sobre sus
acciones en la ronda y comentar cualquier estrategia.

”

Ejemplos de comunicacion valida: “Voy a atacar a este guardia hacia la mitad de la ronda”. “Quiero moverme
aqui y curarte muy al principio de la ronda, esperemos que antes de que ataquen los monstruos”.

Ejemplos de comunicacidn no valida: “Necesitaras una iniciativa menor que 17 para actuar antes que yo”.
“Probablemente le haré 4 puntos de dafio al bandido, asi que no tienes que preocuparte por él”. “Voy a usar

A\ |

Erupcién empaladora para acabar con todos”.

Durante el turno de un jugador, las dos cartas jugadas se usan para realizar acciones y luego
se descartan, pierden o activan, segln las acciones que se hayan realizado. Por lo general,
las cartas se colocan en la pila de descartes del jugador salvo que se indique algo distinto.
Las cartas descartadas se pueden devolver a la mano del jugador mediante el descanso (ver
a continuacidn). Si la accién realizada de la carta contiene un simbolo E( en la parte inferior
derecha del campo de accidn, la carta se coloca en la pila de pérdida del jugador en lugar de
en la pila de descartes. Las cartas perdidas sélo pueden volver a la mano del jugador durante
un escenario si se usa una accion de recuperar especial. Tanto si la carta correspondiente se
descarta como si se pierde, algunas acciones pueden contener un efecto activo (indicado por
los simbolos que hay a la derecha). En lugar de colocarse en la pila de descartes o de pérdida,
la carta se coloca en la zona activa frente al jugador para tener en cuenta el efecto. Cuando el
efecto acabe, la carta pasard a la pila correspondiente (consulta “Bonificaciones activas” en las
paginas 25-26 para ver mas detalles).

Los jugadores deben jugar 2 cartas de su mano o declarar una accién de descanso largo al co-
mienzo de cada ronda. Si un jugador sélo tiene 1 carta en la mano o si no tiene cartas, su Unica
opciodn sera la accidn de descanso largo. Si esta opcién tampoco esta disponible al comienzo
de una ronda porque el jugador también tiene sélo 1 carta o ninguna en la pila de descartes,
se considera que el jugador estd agotado y no puede seguir participando en el escenario (con-
sulta “Agotamiento” en la pagina 28 para ver mas detalles).

DESCANSO

El descanso es la principal herramienta que tienen los jugadores para poder devolver cartas descartadas a su mano de
cartas disponibles. Al descansar, los jugadores tienen 2 opciones: un descanso corto o un descanso largo. En ambos
casos, la accion de descanso sélo se puede realizar si el jugador tiene 2 0 mas cartas en su pila de descartes, y una

accion de descanso siempre tiene como resultado la pérdida de 1 de las cartas descartadas.

Recuperacion

Cm

Bonificacion
continua

Quun@
Bonificacion
de ronda

Efectos activos

* Descanso corto: durante el paso de limpieza de una ronda, los jugadores pueden realizar un descanso corto.

Esto permite a un jugador barajar su pila de descartes inmediatamente y luego coger al azar 1 de las cartas
y colocarla en su pila de pérdida; a continuacidn, devuelve el resto de las cartas descartadas a su mano. Si el
jugador quiere conservar la carta que perdié al azar, puede elegir sufrir 1 punto de dafio y elegir al azar una
carta descartada distinta para perderla. Esto sélo puede hacerse una vez por descanso.

Descanso largo: un descanso largo se declara durante el paso de seleccion de cartas de la ronda y emplea
todo el turno del jugador en esa ronda. Se considera que el valor de iniciativa de los jugadores que realizan
este descanso es 99. En el turno del jugador que descansa, al final del orden de iniciativa, debe elegir 1 de
sus cartas descartadas para perderla y luego devolver el resto de las cartas descartadas a su mano. El per-
sonaje que descansa también realiza una accién de “Curacion @ 2, Personal” y repone todas sus cartas de
Objeto gastadas.
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Después de que los jugadores hayan elegido sus 2 cartas de Capacidad o declarado un descanso largo, los jugadores
revelan 1 carta de Capacidad de monstruo para cada tipo de monstruo que tenga al menos una figura en el tablero en
ese momento. Ademas, cada jugador que no esté realizando un descanso largo revela sus cartas seleccionadas para
la ronda, colocando su carta principal encima, de forma que su valor de iniciativa sea visible.

El orden de iniciativa se determina al comparar los valores de iniciativa de todas las cartas de Capacidad de monstruo
jugadas y de todas las cartas principales de los jugadores. Quien tenga el valor de iniciativa mas bajo jugara el primer
turno, seguido por quien tenga el siguiente valor mds alto, y asi sucesivamente hasta que hayan actuado todas las
figuras del tablero. Cuando un tipo de monstruo tenga que realizar una accidn, cada monstruo de ese tipo realizara
las acciones indicadas en su carta de Capacidad jugada, empezando por los monstruos de élite y siguiendo por los
normales en orden ascendente.

Si se produce un empate de iniciativa entre los jugadores, mira la carta no principal de cada jugador para resolver el
desempate. Si sigue habiendo empate, los jugadores deberan decidir entre ellos quién actua primero. Si se produce
un empate entre un jugador y un tipo de monstruo, el jugador actta primero. Si se produce un empate entre dos tipos
de monstruo, los jugadores deciden cudl actua primero.

lisalio abrumador

Ejemplo: al comienzo de la ronda, el Salvaje decide que

Icono de G
quiere jugar las 2 cartas que se muestran en la imagen. N Ataque 76
I . . . . iniciativa pesqueTt® o
También decide que quiere actuar hacia el final de la ron- “ :
da, por lo que elige “61” como su carta principal. Si hubie- § 2
ra querido actuar hacia el comienzo de la ronda, podria -

npaucador 3 Movimiento Y. 3

haber elegido “15” como su carta principal. La Picara re- ; EMPUION €32
vela una carta principal con una iniciativa de “86”, y las -
cartas de Capacidad de monstruo jugadas para los Huesos
vivientes y las Arqueras bandidas tienen una iniciativa de .
“45” y “32” respectivamente. Las Arqueras bandidas se
activan primero, luego lo hacen todos los Huesos vivien-
tes, después iria el Salvaje y, por ultimo, la Picara. Movimiento'¥.

Ataque Z& +
Alcance X -1

firguero Movimiento Ya +0
Ataque 7 +0

En el turno de un personaje, éste realizara la accion superior de una de las dos cartas de Capacidad jugadas y la infe-
rior de la otra. La eleccidn de la carta principal que se empled para determinar la iniciativa ya no tiene ningun efecto.
Los jugadores pueden jugar cualquiera de las dos cartas en primer lugar y resolver su accion superior o inferior. Al
jugar la accién de la carta, las capacidades de dicha accion deben realizarse en el orden en el que aparecen y no pue-
den interrumpirse mediante la accién de la otra carta. Una vez que se ha completado la accidn de una carta, se coloca
inmediatamente en la zona apropiada (pila de descartes, pila de pérdida o zona activa) antes de que ocurra nada mas.
Por lo general, los jugadores son libres de elegir no realizar alguna parte de la accién de su carta; sin embargo, deben
realizar cualquier parte que tenga un efecto negativo (por ejemplo, reducir los puntos de vida, perder cartas o sufrir
un estado negativo) sobre si mismos o sus aliados. Un aliado es cualquier figura que TSRS

luche junto a un personaje; este término incluye las figuras invocadas, pero no al q

propio personaje. Las capacidades no pueden afectar a los aliados a menos que la

carta o las reglas especifiquen algo distinto. Ataque % 4

. .7 . . ATURDIMIENTO 3
Los jugadores también pueden usar cualquier carta que jueguen como

unaaccién “Ataque 2” en la mitad superior o una acciéon “Movimiento 2”
en la inferior. Si una carta se usa de este modo, siempre se descarta, in-
dependientemente de lo que haya impreso en ella. Durante su turno,
antes, durante o después de realizar sus dos acciones, los jugadores

Eueden usar cualquier cantidad de objetos que tengan equipados.
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Una capacidad “Movimiento X” permite a un personaje moverse un maximo de X hexdgonos en
el tablero. Las figuras (personajes y monstruos) pueden moverse a través de aliados, pero no a

[ través de enemigos u obstaculos. Las trampas y otros efectos del terreno de los hexagonos deben
resolverse cuando una figura entra en ellos mediante un movimiento normal. Una figura no puede
acabar su movimiento en el mismo hexdgono que otra figura. Las figuras nunca pueden moverse a
través de paredes.

Algunas capacidades de movimiento aparecen indicadas como “Salto”. Las capacidades “Movimiento

CK X (Salto)” permiten a un personaje ignorar todas las figuras y efectos del terreno durante su movi-
miento. Sin embargo, el ultimo hexagono del salto se considera un movimiento normal, por lo que
debe seguir las reglas de movimiento normal que aparecen en el parrafo anterior.

Algunas figuras podrian tener el rasgo especial “Vuelo”. Esto permite a las figuras ignorar por com-
pleto todas las figuras y piezas de Terreno durante cualquier parte de su movimiento, incluido el
ultimo hexdgono, con la excepcion de que siguen debiendo acabar su movimiento en un hexa-
gono sin ocupar (que no contenga figuras). Esto incluye movimientos obligados como EMPUJON
o TIRON. Si una figura pierde su rasgo “Vuelo” mientras ocupa un hexagono de obstaculo, recibe
daio como si hubiera activado una trampa de daino y luego se mueve inmediatamente al hexagono
vacio mas cercano (sin figuras, fichas ni piezas de Terreno de ningun tipo, excepto pasillos, placas
de presion y puertas abiertas).

REVELAR UNA SALA

Durante cualquier parte del movimiento de un personaje, si éste entra en una pieza que tenga una puerta cerrada,
dale la vuelta a la puerta para mostrar su lado abierto y revela inmediatamente la sala adyacente que haya al otro lado.
El Libro de escenarios indicara qué monstruos, fichas de Dinero y piezas de Terreno especiales deben colocarse en la
sala revelada en funcién del nimero de personajes (incluidos los agotados). Ten en cuenta que, al igual que durante la
preparacion del escenario, los nUmeros de las figuras de los monstruos de la nueva sala deben aleatorizarse al colocar-
los. Es posible quedarse sin figuras de alguin tipo de monstruo concreto al revelar una sala; si ocurre esto, coloca sélo
las figuras que haya disponibles, empezando por los monstruos mas cercanos al personaje que esté revelando la sala.

Tras haberlo colocado todo en la nueva sala, debe robarse 1 carta de Capacidad para cualquier tipo de monstruo pre-
sente que no tenga una. Cuando acabe el turno del personaje que ha revelado la sala, se revisan los valores de iniciativa
de todos los monstruos de la nueva sala, y cualquier tipo de monstruo que tenga un valor de iniciativa menor que el
personaje que ha revelado la sala (es decir, que hubiera debido actuar antes en la ronda) debe realizar su turno inmedia-
tamente (en el orden de iniciativa normal en caso de que haya varios tipos de monstruo en esta situacion). De esta for-
ma, todos los monstruos revelados en la nueva sala siempre completaran un turno en la ronda en la que son revelados.

ATAQUE

Una capacidad “Ataque X” permite a un personaje infligirle una cantidad basica de dafio X a un enemi-
/ go que esté dentro de su alcance. Las figuras no pueden atacar a sus aliados. Hay dos tipos de ataques:
P a distancia y cuerpo a cuerpo.

Los ataques a distancia van acompaiiados de un valor “Alcance Y”, que significa que cualquier enemigo
a Y o menos hexdgonos de distancia puede ser objetivo del ataque. Cualquier ataque a distancia que
tenga como objetivo un enemigo adyacente estd en desventaja contra ese objetivo (consulta “Ventaja
y desventaja” en las paginas 20-21 para ver mas detalles).

Los ataques cuerpo a cuerpo no tienen ningun valor de alcance, y se considera que tienen un alcance
predeterminado de 1 hexagono; esto significa que, por lo general, tendrdn como objetivo enemigos
adyacentes.

Linea de visidn: para poder realizar cualquier ataque cuerpo a cuerpo o a distancia, es necesario que
el enemigo objetivo esté dentro de la linea de visidn; es decir, que debe poder trazarse una linea
desde cualquier esquina del hexagono del atacante hasta cualquier esquina de hexagono del

¥
\‘/, defensor sin que toque ninguna parte de una pared (la linea del borde de una pieza de Tablero '/V\
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o toda la zona de cualquier hexagono parcial que vaya por el borde de una pieza de Tablero, salvo que
esté tapada por una pieza de Terreno). Las paredes son lo Unico que bloquea la linea de visidon. Ademas,
cualquier capacidad que especifique un alcance sélo podra emplearse sobre figuras que estén dentro
de la linea de visidon. Si una capacidad que no sea un ataque no especifica alcance alguno, no es ne-
cesaria linea de visidon. También es necesario tener en cuenta que dos hexdgonos separados por una
linea de pared no se consideran adyacentes, y que no puede contarse el alcance a través de paredes.

Al atacar, el valor bésico de ataque escrito en la carta puede ser modificado por tres tipos de valores en el siguiente
orden. Repite estos pasos por cada enemigo individual que sea objetivo del ataque:

* En primer lugar se aplican los modificadores de ataque del atacante. Estos modificadores incluyen bonifi-
caciones y penalizaciones de las cartas de Capacidad activas, de objetos y de otros elementos (por ejemplo,
Ataque +1 por VENENO).

* Acontinuacidn, se robay se aplica una carta de Modificador de ataque del mazo de Modificadores de ataque
del atacante.

* Por ultimo, se aplican las bonificaciones defensivas del defensor. Esto reduce el valor de ataque que recibe
cada enemigo individual objetivo del ataque en funciéon del modificador de escudo de cada defensor o de
otras bonificaciones defensivas.

* Si hay varios modificadores en cualquiera de los pasos de este proceso, el jugador elige el orden en el que se
aplican. Ten en cuenta también que, puesto que las bonificaciones se aplican por objetivo, es posible que la
misma accion de ataque acabe infligiendo una cantidad distinta de dafio a cada enemigo que tenga por objetivo.

Ejemplo: la Picara utiliza una capacidad de “Ataque 3” contra un Guardia bandido de élite adyacente. La Picara afiade
un modificador de ataque +2 debido a las condiciones que establece la carta, y también puede doblar el ataque gra-
cias a una carta activa que tiene frente a ella. Elige afladir el +2 y luego doblar el resultado, lo que da un “Ataque 10”.
A continuacion, juega una carta de Modificador de ataque y revela un “-1”, de forma que el ataque se reduce a 9.
Por ultimo, el Guardia bandido tiene un valor de escudo de 1, por lo que el valor de ataque se reduce a 8 y el enemigo
sufre 8 puntos de dafio.

Cualquier dafio sufrido por un monstruo debe registrarse en la funda de atributos, en la seccién correspondiente al
nuimero de la figura del monstruo afectado. Cuando se reducen los puntos de vida de un monstruo a 0 o menos por
un ataque o cualquier otra forma de dafo, el monstruo muere inmediatamente y es retirado del tablero. Cuando un
monstruo muere, no se aplican los posibles efectos adicionales del ataque.

Cuando un monstruo muere, también se coloca 1 ficha de Dinero en el hexagono donde murié si el monstruo no
habia aparecido ni sido invocado.

VENTAJAY DESVENTAJA

Algunos ataques pueden tener ventaja o estar en desventaja.

Lentes ojo de dguila

* Un atacante que tenga la ventaja robard 2 cartas de Modificador de su mazo
y usara la que sea mejor Q Si se roba 1 carta de Modificador de racha, su
efecto se suma a la otra carta jugada @ Si se roban 2 cartas de Modificador
de racha, sigue robando cartas hasta que dejes de robar rachas y luego suma
todos los efectos robados €.
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* Un atacante que esté en desventaja robara 2 cartas de Modificador de su
mazo y usara la que sea peor @ Cuando se esta en desventaja, se ignoran
los Modificadores de racha Q Si se roban 2 cartas de Modificador de racha,
sigue robando cartas hasta que dejes de robar rachas y luego aplica unicamen-  Ejemplo de una capacidad
te el efecto de la ultima carta robada 0 que concede la ventaja.
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Durante tu ataque, gana
Ventaja en la accion
de ataque entera.
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/Si no esta claro cual de las dos cartas robadas es mejor o peor, usa la que se robara en primer lugar. Esta ambigijedad\
puede producirse al comparar uno o mas efectos afadidos proporcionados por las cartas de Modificador de ataque
(por ejemplo, inducciones elementales, estados negativos, etc.). Todos los efectos afiadidos deben considerarse co-

mo si tuvieran un valor numérico positivo, pero no definido.

Tener ventaja o estar en desventaja suele ser consecuencia de capacidades concretas de los personajes o los mons-
truos. Sin embargo, cualquier ataque a distancia que tenga como objetivo un enemigo adyacente estara en desventa-
ja para ese objetivo. No es posible acumular casos de tener ventaja o estar en desventaja, y si un ataque tiene ventaja
y esta en desventaja a la vez, ambos efectos se cancelan mutuamente y el ataque se realiza de forma normal.

EFECTOS DE ZONA

Algunos ataques y capacidades permiten a las figuras tener varios objetivos o tomar como objetivo varios hexagonos
a la vez. En estos casos, la zona de efecto de la capacidad se muestra en la carta de Capacidad. Ten en cuenta que la
imagen mostrada puede aplicarse girandola con cualquier orientacién. Ademas, aunque cada objetivo tomado es
parte de un ataque distinto (y por tanto se roba para él su propia carta de Modificador de ataque), todos los ata-
ques forman una sola accion de ataque.

Q El color gris indica el hexdagono en el que se encuentra la figura en ese momen-
to. Un ataque de zona que incluya un hexagono gris siempre se considera un
ataque cuerpo a cuerpo.

@ El color rojo indica los hexdgonos con los enemigos afectados por la capacidad. e/ @

Para un ataque de zona a distancia, sélo es necesario que uno de los hexagonos rojos esté dentro del alcance
indicado, y no hace falta que contenga un enemigo. Sin embargo, sélo puedes atacar enemigos que estén en
hexagonos para los que tengas lineas de visidon tanto en ataques a distancia como cuerpo a cuerpo.
Ataque % 4 Ataque % 3
Alcance%3 HERIDA \%

Obtén “ por cada enemigo

que tomes como objetivo.

g o O

Ejemplo: este ataque indica que la figura puede Ejemplo: este ataque indica que la figura puede
realizar un “Ataque 4” a distancia sobre un gru- realizar un “Ataque 3” cuerpo a cuerpo sobre un
po de 3 hexdgonos siempre que al menos uno de grupo de 3 hexdgonos.

esos hexdgonos esté a alcance 3 o menos.

Algunos ataques van acompaifiados por un valor “Objetivo X”, lo que significa que el personaje puede
tomar como objetivo X enemigos diferentes que estén dentro del alcance del ataque.

En cualquier ataque que tenga como objetivo varios enemigos, se roba 1 carta de Modificador de atague por cada
objetivo. No es posible tomar como objetivo el mismo enemigo con varios ataques realizados con la misma capaci-
dad. Nota: las capacidades nunca pueden tomar aliados como objetivo (las capacidades positivas que van dirigidas
a aliados usan el término “afectar” en lugar de “objetivo”). Un aliado puede estar dentro de la zona afectada por un
atague, pero no serd objetivo del mismo.

También hay que tener en cuenta que siempre que un ataque no especifique un alcance, se considera cuerpo a cuer-
po, por lo que es posible atacar con un ataque cuerpo a cuerpo a un objetivo que no esté adyacente si la configura-
cién de hexagonos asi lo permite.
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EFECTOS DE ATAQUES

Las capacidades de ataque a menudo tendran efectos que aumentan su potencia. Si una carta de Capacidad tiene un
efecto de ataque impreso después de un ataque, el objetivo u objetivos del ataque también sufriran el efecto adicio-
nal después de resolver el daio del ataque. Los efectos de ataque se aplican independientemente de que el ataque
correspondiente inflija dafio o no. Estos efectos (excepto la obtencion de experiencia) son opcionales y se pueden
omitir. Las acciones de algunos personajes también pueden aplicar estos efectos sin que haya un ataque y, en esos
casos, el objetivo del efecto aparecerd escrito en la carta de Capacidad.

EMPUJON X: el objetivo se ve obligado a moverse X hexagonos en la direccién especificada por el ata-
cante, pero cada hexagono que se mueva debe poner al objetivo mas lejos del atacante de lo que lo

/ estaba antes. Si no hay hexagonos validos a los que empujar el objetivo, el empujén acaba. El objetivo
puede pasar a través de sus aliados al ser empujado, pero no a través de sus enemigos.

TIRON X: el objetivo se ve obligado a moverse X hexagonos en la direccién especificada por el atacante,
pero cada hexagono que se mueva debe poner al objetivo mas cerca del atacante de lo que lo estaba

/ antes. Si no hay hexagonos validos a los que tirar el objetivo, el tiron acaba. El objetivo puede pasar
a través de sus aliados al recibir un tirén, pero no a través de sus enemigos. Tanto los efectos de em-
pujén como los de tirdn se consideran movimientos; sin embargo, no se ven afectados por el terreno
impracticable.

PERFORANTE X: se ignoran hasta X puntos del escudo del objetivo para el ataque. A diferencia de otros
efectos, PERFORANTE se aplica al calcular el dafio del ataque en lugar de hacerlo después.

/ Ejemplo: si se usa una capacidad de Ataque 3 PERFORANTE 2 contra un monstruo que tiene Escudo 3,
el ataque ignorard 2 de los puntos de escudo del monstruo e infligird 2 puntos de dafio (modificados
por una carta de Modificador de ataque).

OBJETIVO ANADIDO: si una figura activa este efecto con una accién de ataque, la figura puede afiadir

@ un objetivo adicional que esté dentro del alcance del ataque. Todos los efectos afiadidos y estados de

/ la accion de ataque se aplican también al nuevo objetivo, con excepcion de los efectos que fuesen a
afadir objetivos adicionales ademas del objetivo aifadido original (por ejemplo, ataques de zona).

ESTADOS

Algunas capacidades pueden aplicar estados a sus objetivos. Cuando se aplica un estado a una figura (excepto
MALDICION y BENDICION), se coloca la ficha apropiada en la funda de atributos, en la seccién correspondiente al
numero de la figura del monstruo afectado. El estado permanece hasta que se cumplan los requisitos para eliminar
el efecto. Sélo puede aplicarse el mismo tipo de estado una vez a cada figura; sin embargo, se pueden volver a aplicar
estados de forma que reinicien su duracion.

La siguiente lista detalla estados negativos. Si una capacidad contiene el nombre de uno de estos estados, dicho es-
tado se aplicara a todos los objetivos de la capacidad, tras haber aplicado el efecto principal de la misma. Los estados
se aplican independientemente de que el ataque correspondiente inflija dafio.

VENENO: si una figura queda envenenada, todos los enemigos afiaden Ataque +1 a todos sus ataques
que tengan como objetivo esa figura. Si se usa una capacidad de Curacién sobre una figura envenenada,
/ se retira la ficha de VENENO y la curacidn no tiene ningun otro efecto.

HERIDA: si una figura queda herida, sufre 1 punto de dafio al comienzo de cada uno de sus turnos. Si se
usa una capacidad de Curacidon sobre una figura herida, se retira la ficha de HERIDA y la curacién sigue

/ de forma normal. Si una figura estd herida y envenenada, una capacidad de Curacidn eliminaria ambos
estados, pero no tendria ningln otro efecto.

INMOVILIZACION: si una figura queda inmovilizada, no puede utilizar ninguna capacidad de movimiento.
/ Al final de su siguiente turno, retira la ficha de INMOVILIZACION.

/a

M




N
DESARME: si una figura queda desarmada, no puede utilizar ninguna capacidad de ataque. Al final de
su siguiente turno, retira la ficha de DESARME.

ATURDIMIENTO: si una figura queda aturdida, no puede utilizar ninguna capacidad ni usar objetos,
excepto realizar un descanso largo (en el caso de los personajes). Al final de su siguiente turno, retira la
ficha de ATURDIMIENTO. Los jugadores siguen debiendo jugar 2 cartas o descansar en su turno, y si un
/ jugador juega 2 cartas estando aturdido, las acciones jugadas no se usan y las cartas se descartan sin mas.

CONFUSION: si una figura queda confundida, esta en desventaja en todos sus ataques. Al final de su
siguiente turno, retira la ficha de CONFUSION.

MALDICION: si una figura queda maldita, debe afiadir 1 carta de MALDICION a
su mazo de Modificadores de ataque restante y barajarlo. Cuando se revele es-
ta carta debido a uno de los ataques de esta figura, se retira del mazo en lugar
de colocarla en la pila de descartes de Modificadores de ataque. Ten en cuenta
gue hay 2 mazos de maldiciones distintos: 10 cartas con een la esquina infe-
rior izquierda y 10 cartas con o Las cartas OSéIo se pueden incluir en el mazo de Modificadores de
ataque de los monstruos (cuando quede maldito un monstruo), y las cartas o sélo se pueden incluir
en el mazo de Modificadores de ataque de un personaje (cuando quede maldito un personaje o la invo-
caciéon de un personaje). De este modo, en un mazo no pueden incluirse mas de 10 cartas de maldicidn.

La siguiente lista detalla estados positivos. Las figuras pueden aplicar estados positivos a aliados o a si mismas me-
diante determinadas acciones. Los estados positivos no pueden eliminarse antes de tiempo.

INVISIBILIDAD: si una figura es invisible, los enemigos no pueden centrar su atencion en ella ni tomarla
( como obijetivo. La invisibilidad no afecta a las interacciones de la figura con sus aliados. Al final de su
/ siguiente turno, retira la ficha de INVISIBILIDAD. Los monstruos tratan los personajes invisibles exacta-
mente como si fueran obstaculos.

FORTALECIMIENTO: si una figura queda fortalecida, tiene ventaja en todos sus ataques. Al final de su
/ siguiente turno, retira la ficha de FORTALECIMIENTO.

BENDICION: si una figura queda bendecida, debe afiadir 1 carta de BENDICION

a su mazo de Modificadores de ataque restante y barajarlo. Cuando se revele
/ esta carta mediante uno de los ataques de la figura, se retira del mazo en lugar

de colocarla en la pila de descartes de Modificadores de ataque.

INDUCCIONES ELEMENTALES

Algunas capacidades tienen una afinidad elemental asociada (fuego, hielo, aire, tierra, luz u oscuridad). Si aparece
cualquiera de estos simbolos por si solo en la descripcidon de una accién Q, significa que, al realizar cualquier parte
de la accidn, la figura debe imbuir el campo de batalla con ese elemento. Esto se representa moviendo la ficha del
elemento correspondiente a la columna “Fuerte” de la tabla de induccion elemental al final del turno en el que se
usara la capacidad.

Orbes de fuego
]

Ataque Fx3 e

Alcance X 3 «
Objetivo @ 3 «
Obtén “ por cada enemigo al

que tomes como objetivo.
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Sin embargo, al final de cada ronda, todas las inducciones
elementales menguan y se mueven una posicion hacia la
izquierda de la tabla, de “Fuerte” a “Menguante” o bien de
“Menguante” a “Inerte”.

Las inducciones elementales se pueden usar para aumentar los efec-

Golpe de llama tos de algunas capacidades. Este aumento se representa mediante

] un simbolo elemental tapado por una ® roja @, seguido de dos

puntos y la forma en la que aumenta la capacidad si se consume

el elemento. Si se usa una capacidad que consuma un elemento y

Ataque??B la ficha del elemento correspondiente estd en la columna Fuerte o

Alcance 2 Menguante, es posible usar esa ficha de elemento para aumentar la

@ @:HERIDA/&/ capacidad; para ello, mueve la ficha a la columna Inerte. No puede

usarse un mismo icono para consumir mas de una induccion, y no

es posible crear un elemento y consumirlo en el mismo turno, pero

A cualquiera podria consumirlo en un turno posterior del orden de ini-
36 ciativa dentro de la misma ronda.

Si una capacidad contiene varios aumentos, el jugador puede elegir
cuales usa y en qué orden. Si un mismo aumento indica el uso de

24 varios elementos, deben usarse todos los elementos para activar ese
Ataque 7« 2 aumento.

AlcanceB'Z ) ) o )
Al igual que los personajes, los monstruos también tienen la capaci-

dad de crear y consumir elementos. Los monstruos consumen ele-
mentos siempre que puedan, y todos los monstruos activados de ese
tipo obtendran el beneficio del elemento consumido, no sélo el pri-
mer monstruo que lo consuma.

Este circulo multicolor representa un elemento cualquiera de los seis elementos posibles. Si apa-
rece este simbolo en la carta de Capacidad de un monstruo, los jugadores eligen qué elemento se
crea o consume.

00

Fuego Hielo Aire

Tierra Luz Oscuridad

24 Tabla de induccion elemental
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BONIFICACIONES ACTIVAS

Algunas capacidades pueden otorgar a un personaje o a sus aliados bonificaciones para otras capacidades, ya sea de
forma continua hasta que se cumplan ciertas condiciones o bien durante el resto de |la ronda. Estas capacidades se
indican mediante simbolos, y las cartas que tienen este tipo de efectos se juegan en la zona activa, frente al jugador,
para tener en cuenta estas bonificaciones.

Las bonificaciones continuas se identifican mediante el simbolo E_’ en la carta. Los efectos de estas capacidades
estan activos desde el momento en el que se juegue la carta hasta que se cumplan las condiciones indicadas en ella.
Por lo general, estas condiciones llevan la cuenta de las veces que ha tenido lugar un suceso del juego concreto, co-
mo realizar un ataque o defenderse de uno. Coloca una ficha en la primera posicion indicada de la accién de la carta
y haz que avance una posicidon cada vez que se active el efecto, de izquierda a derecha o de arriba abajo. Cuando
se haya usado la capacidad una vez por cada espacio que haya en la carta, retirala del juego y colécala en la pila de
pérdida. Los jugadores deben usar los beneficios de una bonificacién continua cuando sea posible hacerlo, incluso
si no obtienen nada con ello. Si no se especifica ninguna condicidén ni hay espacios marcados, la carta permanecera
en la zona activa del jugador durante el resto del escenario y puede ser retirada del juego en cualquier momento si
la colocas en la pila de pérdida.

firmadura de escarcha
Ejemplo: la Tejedora de hechizos juega su capacidad 1
Armadura de escarcha, que previene las 2 proximas
fuentes qe dafno qye le l:nﬂijan. Coloca una ficha de Ataque % 2
Personaje en el primer circulo de la carta €y . A con- Alcance X 3

tinuacion, cada vez que fuese a sufrir 1 o mds puntos
de dafio de forma normal, se aplica la bonificacion,
el dafio es prevenido y la ficha se mueve una vez ha-
cia delante. Cuando la ficha se mueva dos veces, la Y A
carta pasa a la pila de pérdida del jugador y la boni- v? 2[]
ficacidn deja de estar activa.

(X) : Ataque % +1, “

Para las 2 proximas fuentes de dafio de ataque

que sufras, en vez de eso, no sufres dafio.

D @
coeceo [NEN

Ejemplos de fichas de Personaje

066

Cad
Las bonificaciones de ronda tienen el simbolo E en la carta. El efecto de la capacidad esta activo desde el instan-
te en el que se juegue la carta hasta el final de la ronda, en cuyo momento se coloca la carta en la pila de descartes o
de pérdida del jugador (en funcion de si la accidén contiene también un simbolo E().

Aunque una carta de bonificacién pueda colocarse en la zona activa, se sigue considerando descartada o perdida,
en funcién de si la accidon contiene también un simbolo E( Estas cartas pueden moverse a la pila apropiada en
cualquier momento; sin embargo, al hacerlo se eliminan inmediatamente las bonificaciones que estuviera aplicando
la carta.

ESCUDO

Una capacidad de bonificacién de “Escudo X” le da a su receptor una bonificacion defensiva que reduce
en X cualquier valor de ataque al que se enfrente. Pueden acumularse varias bonificaciones de escudo
entre si y aplicarse en cualquier orden. Las bonificaciones de escudo sélo se aplican al dafio infligido
por un ataque.

r' g
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Una capacidad de bonificacion de “Represalia X” hace que el receptor inflija X puntos de dafio a
figuras que la ataquen desde un hexagono adyacente por cada ataque realizado. Las bonificaciones
de represalia también pueden ir acompafiadas por un valor “Alcance Y”, lo que significa que el dafio
de represalia se le aplica a cualquier atacante que esté a Y o menos hexagonos. La represalia tiene
efecto después del ataque que la activa. Si la figura que realiza la represalia muere o queda agotada
por el ataque, entonces la represalia no tiene lugar. Pueden acumularse varias bonificaciones de re-
presalia entre si, y la represalia no es un ataque ni un efecto que tome objetivos.

CURACION
Una capacidad de “Curacién X” permite a una figura recuperar X puntos de vida o hacer que los
recupere un aliado que esté dentro del alcance de la capacidad. Las curaciones siempre van acom-
pafiadas de una de las dos siguientes indicaciones:
* “Alcance Y” significa que la curacion puede afectar a cualquier aliado que esté a Y o menos hexa-
onos de distancia o a la figura que la realiza. Al igual que todas las capacidades a distancia, e
de dist la fi I liza. Al I todas | dad dist [
receptor debe estar dentro de la linea de vision.
* “Personal” significa que la figura sdlo puede afectarse a si misma con la curacién.
INVOCACION

Algunas capacidades invocan a otras figuras aliadas en el tablero. Las
figuras invocadas (invocaciones) se colocan en un hexagono vacio ad-
yacente a la figura que realiza la invocacién. Si no hay hexagonos dis-
ponibles, no puede usarse la capacidad de invocacion. Las invocaciones
se representan mediante fichas de Invocacion de colores. Hay 8 colores
distintos de fichas de Invocacidn, de forma que pueden seguirse varias
invocaciones a la vez, y los jugadores pueden asignar cualquier color
gue quieran a una invocacidn concreta, colocando marcadores sobre
sus cartas de Capacidad de invocacion para saber cual es cual.

Las invocaciones tienen atributos basicos de puntos de vida, valor de
ataque, valor de movimiento y valor de alcance, ademas de cuales-
quiera rasgos especiales que aparezcan en la carta de Capacidad. Una
invocacion se considera una bonificacion continua (la carta se coloca
en la zona activa) hasta que pierda todos sus puntos de vida, hasta que
la carta de Capacidad correspondiente sea retirada de la zona activa o
bien hasta que el invocador quede agotado, en cuyo momento la invo-
cacion es retirada del tablero.

El turno de una invocacion dentro del orden de iniciativa siempre tie-
ne lugar inmediatamente antes del personaje que la invocé, y va por
separado respecto al turno de ese personaje. Las invocaciones no las
controla el jugador que las invoca, sino que emplean las reglas automa-
tizadas de los monstruos, siguiendo de forma permanente la carta de
Capacidad “Movimiento+0, Ataque+0” (consulta “Turno de los mons-
truos” en las paginas 29-32 para ver mas detalles) y empleando el ma-
zo de Modificadores de ataque del jugador para realizar sus ataques.

Un jugador puede tener en juego varias capacidades de invocacién dis-

tintas a la vez, en cuyo caso actuaran en el orden en el que hayan sido

invocadas. Las figuras invocadas nunca juegan un turno en la misma
ronda en la que fueron invocadas. Las bajas de una invocacion se le
. acreditan al propietario de la misma.
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RECUPERACION Y REPOSICION

Algunas capacidades permiten a un jugador recuperar cartas de Capacidad descartadas o perdidas. Esto significa que
el jugador puede mirar en su pila de descartes o de pérdida (o las cartas descartadas o perdidas que haya en su zona
activa), elegir como maximo la cantidad especificada por la capacidad y devolverlas a su mano inmediatamente. Sin

Este simbolo se aplica a la carta independientemente de cdmo se perdiera o consumiera.
Las capacidades de reposicion permiten a los jugadores recuperar el uso de cartas de Objeto gastadas o consumidas.

Tanto en el caso de la recuperacién como de la reposicién, el tipo de carta obtenida (descartada o perdida en las car-
tas de Capacidad y gastada o consumida en las de Objeto) viene indicado en la capacidad.

<>

A

e
4

e
Ssar-

Recuperar carta de Capacidad Reponer objeto No puede recuperarse
ni reponerse tras
perderla o consumirla
SAQUEO

Una capacidad de “Saqueo X” permite a un personaje coger todas las fichas de Dinero y piezas de
Tesoro que haya a alcance X o menos. Esta accion no se ve afectada por las posiciones de los mons-

0 truos o de los obstaculos, pero se sigue considerando una capacidad a distancia a efectos de linea de

== vision. Las fichas de Dinero se dejan en la reserva personal del jugador y no se comparten con el resto.
Si se saquea una pieza de Tesoro, hay que consultar inmediatamente el nimero de referencia en el
indice de tesoros que aparece al final del Libro de escenarios para determinar lo que se ha encontrado
(consulta “Tesoro” en la pagina 15 para ver mas detalles). Si un personaje saquea un objeto del que
ya posea una copia, el objeto nuevo se vende inmediatamente a la reserva disponible de la ciudad
(consulta “Comprar y vender objetos” en la pagina 43 para ver mas detalles).

SAQUEO DEL FINAL DEL TURNO

Ademas de las distintas capacidades de saqueo, un personaje también debe saquear todas las fichas de Dinero o
piezas de Tesoro que haya en el hexagono que ocupe al final de su turno. Las invocaciones no realizan el saqueo del
final del turno.

OBTENCION DE EXPERIENCIA Rislar

Algunas acciones tienen un valor de experiencia vinculado a ellas L

e indicado por * Cuando se realiza una accién asi, el persona-

J:e obtiene la cantidad dg expefiencia especificada. No §e p.uede AﬁadeA/t\:qi‘el;ifité '}@
jugar una carta de Capacidad soélo para obtener la experiencia; el T e O e D Mo
personaje debe usar una o mas de las capacidades de la carta para cualquiera de tus aliados.
conseguir la experiencia. Ademas, a veces la accién indicard que

la experiencia sélo se obtiene en determinadas condiciones, como %9 2

después de consumir una induccion elemental o si el objetivo ata- ") 86

cado estd adyacente a aliados del atacante Q Algunas bonifica- En tus 4 préximos ataques que tengan como
ciones continuas también conceden experiencia a los personajes, i de s isdon, st Araane B 03,

lo que se indica mediante @>, cuando se gasta esa carga de la
bonificacion @ (es decir, cuando la ficha de Personaje sale de
ese espacio). Los personajes no obtienen experiencia automati-
camente por matar monstruos. Sélo se gana experiencia usando
acciones concretas.
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La experiencia se registra en el lado derecho del dial de vida y ex-
periencia de cada jugador, girando la rueda hasta que aparezca el
nimero apropiado €.

DANO DE LOS PERSONAIJES

Siempre que se inflija daflo a un personaje, el jugador tiene dos
opciones:

* Sufrir el dafo y reflejar su nuevo total de puntos de vida en el dial correspondiente o bien...

* Elegir 1 carta de su mano para perderla o 2 cartas de su pila de descartes para perderlas y prevenir asi el
dafio (se siguen aplicando los posibles efectos adicionales del ataque). Ten en cuenta que, antes de que un
personaje actle en la ronda, las 2 cartas elegidas al comienzo de esta no se encuentran ni en la mano del
jugador ni en las pilas de descartes o pérdida, de forma que no se pueden elegir para perderlas y prevenir
el dafio.

Siempre que un personaje se cure, ajusta su total de puntos de vida
en el dial @ El valor del dial no puede superar la cantidad méaxima de
puntos de vida que se indica en la tarjeta de personaje del jugador @

& 1[2]3][4]5s

AGOTAMIENTO

Un personaje puede quedar agotado de dos formas distintas:

* Siqueda por debajo de 1 punto de vida en el dial de vida y experiencia, o bien...

* Si, al comienzo de una ronda, un jugador no puede jugar 2 cartas de su mano (porque sélo tiene 1 carta o no
le queda ninguna) ni tampoco puede descansar (porque sélo tiene 1 carta o ninguna en su pila de descartes).
El agotamiento debido a no tener suficientes cartas no afecta al total de puntos de vida actual del personaje.

En cualquier caso, coloca todas las cartas de Capacidad en la pila de descartes del personaje, retira su figura del ta-
blero y el personaje deja de poder participar en el escenario de forma alguna. No es posible recuperarse de quedar
agotado durante un escenario, por lo que los jugadores deberian evitarlo a toda costa. Los jugadores perderan el
escenario si todos los personajes quedan agotados durante el mismo.

OBJETOS

Los personajes pueden usar objetos en cualquier momento, incluso en mitad del uso de la capacidad de una carta,
siguiendo siempre las limitaciones que aparezcan impresas en la carta de Objeto. Sin embargo, si un objeto afecta a
un ataque (por ejemplo, si afnade una bonificacién, un efecto, ventaja o desventaja), debe usarse antes de robar el
modificador de ataque. Si se aflade un efecto a un ataque, éste funciona exactamente igual que si estuviera impreso
en la carta de Capacidad que se usa para el ataque. No hay limite a la cantidad de objetos que puede usar un perso-
naje durante su turno o incluso durante el uso de una sola capacidad concreta. Cualquier caso en el que se apliquen
los efectos de una carta de Objeto a una situacién se considera un uso. Al igual que con las capacidades continuas, un
objeto que tenga varios circulos de uso debe usarse cuando la situacién cumpla sus condiciones.

)
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Las decisiones de los monstruos las controla un sistema de cartas de Capacidad automatizado que rige lo que haran
los monstruos en su turno del orden de iniciativa. Los monstruos no los controla ningln jugador. Todos los monstruos
realizaran las acciones indicadas en su carta de Capacidad de la ronda en el orden en el que aparezcan impresas. No
se moveran ni atacaran a menos que estas acciones estén en su carta.

Ten en cuenta que cada tipo de monstruo puede tener dos rangos: normal y élite. Los monstruos normales se indican
con una base blanca, y los de élite con una amarilla. Cuando actia un monstruo de élite, debes usar los atributos de
la seccion “Elite” de la carta de Atributos del monstruo.

ORDEN DE ACTUACION

Todos los monstruos del mismo tipo juegan turnos individuales con el mismo valor de iniciativa que aparece en su
carta de Capacidad de monstruo. Los monstruos de élite del mismo tipo se activan primero, y después lo hacen los
monstruos normales de ese tipo. Si en el tablero hay mas de un monstruo de élite o normal de un tipo concreto, los
monstruos se activan en orden numérico ascendente seglin el nUmero impreso en sus figuras Q

Ejemplo: con la disposicion de la imagen de la izquierda, el
monstruo de élite de la derecha @ se activard primero, y lue-
go lo hard el otro monstruo de élite €. A continuacion, se ac-
tivard el monstruo normal de arriba @, y después el de abajo
0. Aunque @ tiene un nimero inferior a (7] y 9, éstos son
de élite, por lo que se activan primero.

Huesos vivientes

Ademds de determinar el orden de las acciones, el numero
de la figura del monstruo @ se corresponde con una seccion
de la funda de atributos del monstruo @ que se puede usar
para llevar la cuenta del dafio y las fichas de Estado.

ATENCION DE LOS MONSTRUOS

Antes de realizar cualquier accidn de su carta de Capacidad, cada monstruo individual centrard su atencién en un
enemigo concreto, ya sea un personaje o una invocacion.

* Un monstruo se centrara en la figura enemiga contra la que pueda realizar el ataque que vaya a efectuar en
ese momento empleando la menor cantidad de movimiento. Para ello, busca la ruta mas corta posible para
ponerse dentro del alcance y linea de visidn necesarios para el ataque, y se centrard en la figura a la que
pueda atacar al final de esa ruta. Esa figura enemiga se considera la “mas cercana”. Da igual que el monstruo
no pueda ponerse al alcance para atacar con el movimiento que tenga en ese momento, siempre y cuando
exista una ruta para ponerse al alcance en algiin momento. Si un monstruo no tiene ninglin ataque en su carta
de Capacidad de la ronda, buscard en quién centrarse como si tuviera un ataque cuerpo a cuerpo. Si se da
el caso de que el monstruo pueda moverse la misma cantidad de casillas para ponerse dentro del alcance y
linea de visidn de varias figuras enemigas (por ejemplo porque empiece su turno dentro del alcance de varios
enemigos), se comprobard la proximidad a la posicidn actual del monstruo (es decir, el nimero de hexagonos
de distancia sin atravesar paredes) para determinar cual es la “mas cercana”.

N £




/ * Si hay mas de un enemigo que pueda considerarse el mds cercano, la segunda prioridad es centrarse en el\
enemigo que vaya antes en el orden de iniciativa; en este caso, se centrard en las invocaciones antes que
en el personaje que las invocd, incluso en la misma ronda en la que fueron invocadas. Del mismo modo, un

personaje que esté realizando un descanso largo sera la Ultima opcién en la que centrarse.

Ejemplo: aunque el Salvaje Q estd fisicamente mds
cerca del monstruo @, éste realiza un ataque cuerpo a
cuerpo y puede ponerse al alcance del Manitas en me-
nos pasos (2 en lugar de 4), de forma que el monstruo se
centra en el Manitas €.

Si se da el caso de que no haya objetivos vélidos en los
gue centrarse porque no haya hexdgonos validos desde
los que pueda atacar un monstruo (por ejemplo porque
estén todos blogueados u ocupados o porque no haya
una ruta libre para llegar a ellos), independientemen-
te de la cantidad de hexagonos que pueda moverse, el
monstruo no se movera ni atacara en ese turno, pero
realizard cualesquiera otras acciones de su carta de
Capacidad que pueda efectuar.

MOVIMIENTO DE LOS MONSTRUOS

Un monstruo puede moverse en su turno si aparece “Movimiento*X” como parte de su carta de Capacidad. Podra
moverse un numero de hexdgonos igual a su valor de movimiento bdsico (que aparece en su carta de Atributos de
monstruo) modificado en +X o —X. Si un monstruo tiene un movimiento, pero después no tiene un ataque en su carta
de Capacidad, empleard su movimiento para acercarse lo mas posible al objetivo en el que se ha centrado (deter-
minado como si tuviera un ataque cuerpo a cuerpo), moviéndose por la ruta mas corta posible para entrar en un
hexagono adyacente al enemigo en el que se ha centrado.

Si un monstruo tiene una capacidad de ataque después de su movimiento, se movera la menor cantidad de hexagonos
posible para poder atacar al enemigo en el que se ha centrado con el maximo efecto. Si se trata de un ataque cuerpo
a cuerpo con un solo objetivo, simplemente se movera hacia el hexdgono adyacente mas cercano al enemigo en el
gue se ha centrado para atacarlo. Si se trata de un ataque multiobjetivo, se movera hacia una posicién desde la que
su ataque impacte contra el enemigo en el que se ha centrado y contra tantos enemigos adicionales como sea posible.

Si el monstruo realiza un ataque a distancia, s6lo se moverda hacia un hexdgono desde el cudl esté dentro del alcance
para realizar el mejor ataque posible. EIl monstruo también se alejard del enemigo en el que se ha centrado hasta
gue pueda realizar el ataque a distancia sin estar en desventaja. En caso de tener que elegir entre dejar de estar en
desventaja frente a su enemigo principal y maximizar su ataque contra objetivos secundarios, el monstruo dard prio-
ridad a lo primero. Aunque el monstruo no pueda moverse para quedar dentro del alcance del ataque, empleara su
movimiento para acercarse lo mas posible al enemigo en el que se haya centrado.

Las capacidades que no sean “Ataque” de la carta de Capacidad de un monstruo no afectan a su movimiento de ningu-
na forma. Simplemente se movera segln las reglas anteriores y luego usara el resto de capacidades lo mejor posible.

Ejemplo: el monstruo € puede utilizar una capacidad “Movimiento 3”,
Primero se centra en el Salvaje Q, que es el enemigo mds cercano. Si el
monstruo tuviera un ataque a distancia, permaneceria en su hexdgono ac-
tual y atacaria al Salvaje. Si tuviera un ataque cuerpo a cuerpo de un solo
objetivo, se moveria 1 hexdgono @ para ponerse adyacente al Salvaje y
atacar. Si pudiera atacar a 2 objetivos con un ataque cuerpo a cuerpo, se
moveria 2 hexdgonos 0 para ponerse adyacente tanto al Salvaje como
al Manitas. Si pudiera atacar cuerpo a cuerpo a 3 o mds objetivos, se mo-

veria 3 hexdgonos @ para ponerse adyacente a todos los personajes. ¥
W
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INTERACCION DE LOS MONSTRUOS CON TRAMPAS Y TERRENO PELIGROSO \

Los monstruos que no tengan el rasgo Vuelo consideran los hexagonos negativos (trampas o terreno peligroso) como
obstaculos a la hora de determinar su atenciéon y movimiento, a menos que el movimiento a través de uno de estos
hexagonos sea la Unica forma que tengan de poder centrar su atencidon en un objetivo. En este caso, usardn la ruta
gue pase por la menor cantidad posible de hexagonos negativos para centrar su atencidon en un enemigo y sufriran
las consecuencias derivadas de ello.

Ejemplo: aunque el Manitas Q estd mds cerca, el
monstruo @ se centrard en el Salvaje @ con su ataque
cuerpo a cuerpo porque considera las trampas como
obstdculos. Si el Salvaje no estuviera alli y el tnico ene-
migo en el que el monstruo pudiera centrar su atencion
fuera el Manitas, se daria el unico caso en el que haria
eso y cruzaria las trampas para llegar a él.

Ejemplo: la Arquera @ se centrard en el Salvaje €Y, ya que puede
ponerse dentro del alcance necesario para atacarlo con la menor
cantidad de movimiento. Si la Arquera tuviera un ataque de alcan-
ce 3 y un movimiento de 2, se moveria al hexdgono @ y atacaria
al enemigo en el que se ha centrado. Sin embargo, si solo tuviera
un movimiento de 1, se quedaria donde estd y no atacaria. No
puede moverse a la trampa 0 incluso si eso la dejaria al alcan-
ce para atacar al Salvaje, porque sigue habiendo otra ruta viable
para ponerse al alcance del Salvaje aunque no pueda seguirla en
este turno. Tampoco se moverd al hexdgono @ porque no se es-
taria situando mds cerca de estar al alcance del Salvaje.

ATAQUES DE LOS MONSTRUOS

Un monstruo atacara en su turno si aparece “AtaquexX” como parte de su carta de Capacidad. Cualquier dafio infligi-
do se calcula segun su valor de ataque basico (que aparece en su carta de Atributos de monstruo) modificado en +X
o0 —X. Los monstruos siempre atacan a los enemigos en los que han centrado su atencién (consulta “Atencién de los
monstruos” en las pdginas 29-30 para ver mas detalles), pero si el monstruo puede atacar a varios objetivos, atacara
al enemigo en el que se ha centrado y a tantos otros enemigos como sea posible con el maximo efecto. Si un mons-
truo puede tomar varios objetivos para una Unica habilidad, la atencién de los demas ataques se determina siguiendo
las reglas de atencion normales y excluyendo a las figuras a las que ya esté atacando. Cualquier ataque que no espe-
cifique un alcance en la carta de Capacidad del monstruo debe emplear el alcance bdsico que aparece impreso en la
carta de Atributos del monstruo.

Los ataques de los monstruos funcionan exactamente igual que los de los personajes y se modifican mediante las bo-
nificaciones de ataque del atacante, luego con las cartas de Modificador de ataque y después con las bonificaciones
de defensa del objetivo. También pueden realizarse con ventaja o estando en desventaja, de la forma explicada en las
paginas 20-21.

OTRAS CAPACIDADES DE LOS MONSTRUOS

Curaciodn: la curacion de los monstruos funciona exactamente igual que la de los personajes, como se explica en la
pagina 26. Con una capacidad de “Curacién X”, el monstruo se curard a si mismo o a un aliado que esté dentro del
alcance indicado, en funcién de quién haya perdido mds puntos de vida.

Invocaciones: las capacidades de invocacion de los monstruos colocan nuevos monstruos en el tablero que se com-

portan exactamente igual que los monstruos normales y actdan segun las cartas de Capacidad de monstruo que se

hayan jugado para su tipo de monstruo. Los monstruos invocados se colocan en un hexagono vacio adyacente al

monstruo que realiza la invocacidn y tan cerca de un enemigo como sea posible. Si no hay hexdgonos vacios adya-

centes o no hay figuras disponibles del tipo de monstruo invocado, la invocacion fracasa. Los monstruos invoca-e

\‘/,dos nunca actlan en la ronda en la que son invocados ni sueltan fichas de Dinero cuando los matan. 31
d
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Capacidades de bonificacion: las bonificaciones de las cartas de Capacidad se activan mediante acciones sélo cuando
el monstruo se activa y sdlo estan activas hasta el final de la ronda en la que se robé la carta.

Saqueo: los monstruos no realizan el saqueo del final del turno, pero algunos monstruos tienen acciones de saqueo.
En esos casos, un monstruo cogera todas las fichas de Dinero que estén dentro del alcance indicado. Estas fichas
de Dinero se pierden, y el monstruo no vuelve a soltarlas cuando muere. Los monstruos no pueden saquear piezas
de Tesoro.

AMBIGUEDAD

Si las reglas hacen que alguna accién de los monstruos resulte ambigua porque hay varios hexagonos validos a los
gue podrian moverse, varios objetivos igualmente validos a los que curar o atacar o varios hexagonos hacia los que
un monstruo podria dar un empujén o tirdn tomando como objetivo a un personaje, los jugadores deben decidir qué
opcion elegirad el monstruo.

JEFES Capitdn bandido

: Mueve a la siguiente
puertayrevelalasala

En ocasiones, los jugadores se encontraran con jefes duran-
te sus aventuras. Todos los jefes tienen su propia carta de
Atributos, pero actian empleando un mazo de cartas de
Capacidad universal de “Jefe” €). Ten en cuenta que los
jefes no se consideran monstruos normales ni de élite. Los
jefes realizan acciones especiales en su turno que aparecen
recogidas en su carta de Atributos. En el Libro de escenarios
encontrardas explicaciones para las capacidades mdas compli-
cadas. Los atributos de los jefes suelen basarse en la cantidad
de personajes, lo que se indica
con la letra “P” en la carta de
Atributos del jefe. Por ultimo,
los jefes son inmunes a deter-
minados estados negativos.
Los estados a los que son in-
munes aparecen en su carta de
Atributos {b
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Cuando todas las figuras han jugado un turno, la ronda termina y puede que sea necesario realizar el paso de limpieza:

e Siserobd una carta de Modificador de ataque normal “2x” o “Nulo” de un mazo de Modificadores
de ataque durante la ronda, devuelve todos los descartes de ese mazo al mazo de robo y barajalo.

* Sise robé una carta de Capacidad de monstruo con el simbolo de devolucién \) al principio de la ronda,
devuelve a su mazo todos los descartes del tipo de monstruo correspondiente y bardjalo.

* Si hay fichas de Induccion elemental en la columna Fuerte, muévelas a la columna Menguante. Si hay fichas
de Induccién elemental en la columna Menguante, muévelas a la columna Inerte.

* Coloca todas las cartas de Capacidad de bonificacién activas durante la ronda en la pila de descartes o de
pérdida segun corresponda si la accion empleada tenia un simbolo E(

* Los jugadores también tienen la opcién de realizar un descanso corto (consulta “Descanso” en la pagina 17
para ver mas detalles) si pueden.

A\
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MARCADOR DE RONDA

Es posible que algunos escenarios precisen que los jugadores lleven Ronda:
la cuenta de las rondas. Para ello, puedes encontrar un marcador :
de ronda en la parte superior de la tabla de induccién elemental.
Al final de cada ronda, sélo tienes que mover un espacio la ficha
del marcador 0 Ten en cuenta que la mayoria de escenarios no
requieren llevar la cuenta de las rondas.

Todos los escenarios pueden acabar de dos formas: éxito o fracaso.
Cuando se activen las condiciones de éxito o fracaso de un escena-
rio, se termina de jugar el resto de la ronda y luego el escenario
acaba.

Sie Salvaje inox K

Tomre:
Tivel a: [T] (2]
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Totas sobre XP #:
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Tioias sobre oro:

<
mano y en la pila j

Tanto si tienen éxito como si fracasan, los jugadores contabilizan la ket e

experiencia que han obtenido sus personajes individuales; por otra e desaresal
parte, contabilizan también las fichas de Dinero que han saqueado

sus personajes durante el escenario y las convierten en oro. Cada
ficha de Dinero saqueada vale una cantidad de oro en funcién del
nivel del escenario, como recoge la tabla de la pagina 15. No se
obtiene nada que no se haya saqueado durante el escenario. Para Carta de Objetivo Hoja de personaje
poder empezar como nuevos cualquier escenario posterior, los ju- de batalla

gadores también recuperan todas las cartas de Capacidad perdidas

o descartadas, reponen todas las cartas de Objeto gastadas o agotadas y restablecen el valor maximo de puntos de
vida en sus diales de vida y experiencia. Los jugadores también deben revisar sus mazos de Modificadores de ataque
y retirar todas las cartas de BENDICION y de MALDICION vy otras cartas negativas que pudieran haberse afiadido me-
diante efectos de objetos o del escenario. Este paso también debe realizarse con el mazo de Modificadores de ataque
de los monstruos. Independientemente de si se completaron o no, todos los objetivos de batalla se devuelven al
mazo de Objetivos de batalla y se baraja éste.

Z_w N
~000v000v000
Y000 v000 v000

Si los jugadores completan con éxito el escenario, reciben marcas por las cartas de Objetivo de batalla que hayan
completado sus personajes. Las marcas se anotan en la hoja de personaje del jugador, y cuando se completa un con-
junto de 3, el personaje obtiene una pericia adicional inmediatamente (consulta “Pericias adicionales” en la pagina 44
para ver mas detalles). Aunque un personaje hubiera quedado agotado, podra completar su objetivo de batalla, obte-
ner las recompensas del escenario y quedarse todo el dinero y experiencia que hubiera conseguido antes de quedar
agotado siempre y cuando el escenario se complete con éxito. No hay ninguna penalizacidn por quedar agotado. Los
jugadores también reciben experiencia extra por completar con éxito el escenario. Esta bonificacion es igual al doble
del nivel del escenario mas 4 (consulta “Nivel del escenario” en la pagina 15 para ver mas detalles).

Si los jugadores estan jugando una campafa, completar con éxito un escena- )
rio también les permitird leer el texto de ambientacién de la conclusion del Notas sobre XP #:
escenario y obtener los beneficios indicados al final (consulta “Completar un
escenario” en la pagina 49 para ver mas detalles). En una campafia, el dineroy
experiencia obtenidos durante un escenario seran muy importantes para me-
jorar las habilidades y capacidades de los personajes, por lo que deben anotar-
se en la hoja de personaje del jugador {D Si el escenario no era parte de una
campafiia, el dinero y la experiencia pueden emplearse para medir lo bien que N
lo ha hecho cada personaje.
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Muchos escenarios contienen reglas adicionales. A continuacion, se detallan aclaraciones para algunas de las reglas
especiales mas comunes en los escenarios:

e Aparicién: cuando aparece un monstruo, se coloca en el tablero en su ubicacién de aparicidén o en el hexa-
gono vacio mas cercano a esa ubicacion. Si aparece un monstruo al final de la ronda, empezara a activarse
en la siguiente ronda. Si aparece un monstruo durante una ronda, se activa como si acabara de ser revelado
(consulta “Revelar una sala” en la pagina 19 para ver mas detalles).

* Puertas bloqueadas: algunas puertas aparecen como “bloqueadas”, lo que significa que no se pueden abrir
simplemente cuando un personaje se mueva a ellas. En lugar de eso, funcionan como paredes hasta que se
cumplan las condiciones de apertura detalladas en el Libro de escenarios.

* Placas de presion: las placas de presién funcionan de forma similar a los pasillos en el sentido de que no
afectan al movimiento de las figuras. En lugar de eso, si un personaje ocupa una placa de presion al final de
un turno, puede activar un efecto especial que se detalla en el Libro de escenarios, como abrir una puerta o
hacer aparecer un monstruo.

*  Destruir obstaculos: cuando el Libro de escenarios indica que un obstaculo tiene puntos de vida, éste puede ser
atacado y destruido para retirarlo del tablero cuando tenga menos de 1 punto de vida. Los obstaculos que ten-
gan puntos de vida sélo pueden ser destruidos mediante dafio, y no mediante ninguna otra capacidad de los per-
sonajes. Estos obstaculos se consideran enemigos a todos los efectos de las capacidades y tienen una iniciativa
de 99 a la hora de determinar la atencién de las invocaciones, pero son inmunes a todos los estados negativos.

*  Fichas de Objetivo y de Referencia de escenario: las fichas de Objetivo Q se usan en
muchos escenarios para representar figuras aliadas o ubicaciones de botin. En el caso
de las figuras aliadas, los nUmeros de las fichas deben aleatorizarse al colocarlas, y los
numeros determinaran el orden de activacion de estas. Las fichas de Referencia de
escenario @ se pueden colocar en las piezas de Tablero como recordatorio de ciertos casos especiales, como
el lugar donde aparecen enemigos o cuando leer las secciones numeradas del Libro de escenarios.

* Monstruos identificados: en muchas ocasiones, el objetivo de un escenario es matar a un monstruo concreto,
ya sea un jefe o una variante Unica de un monstruo ordinario, segun lo especifiquen las reglas del escenario.
Estos monstruos no se consideran normales o de élite, y por lo tanto no se ven afectados por capacidades de
personajes que Unicamente tengan como objetivo monstruos normales o de élite.

* Ecuaciones: algunas propiedades de los escenarios, como los puntos de vida de los obstaculos o de los mons-
truos identificados, se determinan mediante ecuaciones que dependen del nivel del escenario y del nimero
de personajes. En esos casos, “N” se refiere al nivel del escenario y “P” al nimero de personajes.

Hay dos formas de jugar a Gloomhaven: el modo de campaia y el modo informal.

En el modo de campaiia, los jugadores forman un grupo oficial de personajes y emprenden una serie de escenarios
consecutivos a lo largo de varias sesiones de juego. Esto permite a los jugadores seguir una historia a medida que to-
man decisiones y exploran el camino que van creando. Sélo puede jugarse un escenario en modo de campafia si el gru-
po cumple todos los logros globales y de grupo que aparezcan como prerrequisitos en el Libro de escenarios. Ademas,
tras haber completado un escenario en modo de campafia, ningtin grupo puede volver a jugarlo en modo de campafia.

En el modo informal, los jugadores pueden jugar cualquier escenario revelado en el mapa del mundo independien-

temente de los logros o de si ya ha sido completado en modo de campana. Los jugadores siguen pudiendo obtener

experiencia y dinero, saquear piezas de Tesoro, completar objetivos de batalla y progresar en sus misiones persona-

les, pero se ignoran todos los textos de historia o recompensas que aparezcan al final del escenario. Un grupo que

esté en modo de campafna puede cambiar al modo informal para jugar un escenario que ya haya completado, pero

se recomienda encarecidamente que no juegue en modo informal ningln escenario que no haya completado aun
< &N el modo de campaiia.

34 - Las siguientes reglas se refieren inicamente al modo de campaiia.
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El mapa de campaiia se emplea para seguir el progreso global del mundo del juego. Las ubicaciones, logros y prospe-
ridad del mapa se aplican de forma global a todos los grupos que jueguen en ese mundo.

Pegatina de ubicacion

EL MAPA INCLUYE:

* Un mapa de Gloomhaven @ y sus alrededores @ Los circulos numerados del mapa O representan esce-
narios que se pueden desbloquear a lo largo de la campafia. Cuando se desbloquea un escenario, se coloca su
pegatina @ correspondiente sobre el circulo numerado (consulta “Completar un escenario” en la pagina 49
para ver mas detalles). Cuando se completa un escenario desbloqueado en modo de campaiia, se hace una
marca en la casilla de la pegatina @

* Un sistema de coordenadas para el mapa 0, de forma que sea mas sencillo encontrar las ubicaciones de los
escenarios.

* Una zona para los logros globales @ Cuando se desbloquea un logro global, debe colocarse su pegatina
correspondiente @ en uno de los espacios para pegatinas de esta zona (consulta “Logros” en la pagina 40
para ver mas detalles).

* Un marcador de prosperidad 0 Cuando la prosperidad de Gloomhaven aumenta, debe marcarse una casilla
del marcador de prosperidad por cada punto que aumente, de izquierda a derecha (consulta “Prosperidad de
Gloomhaven” en la pagina 48 para ver mas detalles). En determinados puntos del marcador, esto aumentara

el nivel de prosperidad de Gloomhaven.
0
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Un grupo se forma cuando se reldnen varios jugadores para jugar. Para establecer la formacion del grupo, empezaran
una hoja nueva del bloc de hojas de grupo. Los logros del grupo, la reputacion y la ubicacion se anotardn en este bloc.

Un grupo puede seguir existiendo de escenario en escenario y de sesidn de juego en sesién de juego mientras los
jugadores quieran. La composicion del grupo cambiara con el tiempo, especialmente a medida que los personajes se
retiren y se creen otros nuevos. No pasa nada por realizar cambios en la composicién del grupo, tanto en los persona-
jes como en los jugadores. También pueden formarse nuevos grupos en cualquier momento, aunque para cualquier
grupo nuevo deberian crearse personajes nuevos.

UNA HOJA DE GRUPO INCLUYE:

* Un espacio para darle nombre al grupo Q @ o
Todo grupo que se precie deberia tener nom- " - N\
bre. Echale imaginacion. . Hll]d de grupo g’RT"‘““i'j“ 532‘3533.‘31

1 +20

* Un espacio para anotar la ubicacion del es- erﬂﬂm(“‘?: a i £
cenario en curso del grupo €9 . Esto es im- u R IV
portante sobre todo para los escenarios que @(“bi?ﬂfiﬂm a s
van conectados (consulta “Viaje y eventos : b e -3
de camino” en las pdginas 41-42 para ver Qﬂﬂlﬂ& L
mas detalles). 7 2

* Unespacio para notas O Situ grupo quiere P : 1
anotar cualquier cosa, puede hacerlo aqui. ; ;

* Un espacio para anotar los logros de “0-] Ninguno
grupo @ Siempre que un grupo obtenga 5
un logro de grupo, debe anotarlo aqui (con- : : 4q
sulta “Logros” en la pagina 40 para ver mas @lugma: %
detalles). : W)

* Un marcador de reputacién @ Los grupos 5
obtienen y pierden reputacion con el paso 5 2 +3
del tiempo por diversos motivos, y esto se N Bt
registra marcando y borrando casillas del 17 +
medidor de reputacién en el bloc (consulta Bt 45
“Reputacién” en la pagina 42 para ver mas . % }_‘,‘1

detalles). A la derecha del medidor se en-

/a

cuentran los descuentos y penalizaciones en
el precio de los objetos en funcién de si la
reputacion es alta o baja €p.
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Cuando se crea un nuevo personaje, el jugador debe empezar una hoja nueva en la seccidon del bloc de hojas de per-
sonaje correspondiente a ese personaje. A medida que los jugadores progresen en la campafia, tendran que anotar
en esta hoja de personaje la experiencia, oro, objetos, pericias y cartas de Capacidad disponibles en su mazo.

UNA HOJA DE PERSONAJE INCLUYE:

Un espacio para darle nombre al personaje
© . Todos los personajes deben tener nom-
bre. Echale imaginacién.

Un espacio para anotar el nivel actual del
personaje @ A medida que los personajes
obtengan experiencia, subiran de nivel (con-
sulta “Subir de nivel” en las paginas 44-45
para ver mas detalles). La experiencia total
necesaria aparece debajo de cada nivel €.

Espacios para anotar de forma detallada la
cantidad de experiencia @ y oro @ que
tiene el personaje

Un espacio para anotar todos los objetos
que posee un personaje €p .

Una lista de pericias especifica para la clase
del personaje @ Siempre que un perso-
naje obtiene una pericia (consulta “Pericias

EP v Pericias
[\l{ Salvajeinox  4|— .
D | O Retira 2 cartas @
eq/nﬂmbl‘ﬂ: J [ Sustituye 1 carta @ por
) . 1 car
Olivel & ZEDEE D o 1O
i X ‘ 45 |95 ‘wu ‘ 20 ‘275‘345 430{500 j 0 O Afiade 2 cartas ()
| O Aiade 1 carta@
€)Notas sobre XP #: J O O Anade 3 cartas @
k 4 EMPUJON 631
[ Afade 2 cartas @
PERFORANTES 3
u AN
\ s O O Arade 1 carta @
Q/llulas sobre oro: J ATURDIMIENTO &>
4| O Afade 1 carta € DESARME@>
q y 1 carta @ CONFUSION (&>
e O O Afiade 1 carta @ ANADIR
0/ Objetos: OBJETIVO

O Arade 1 carta@ Escudo @1,

Personal

[ Ignora los efectos negativos de
los objetos y afiade 1 carta @

AT NN

adicionales” en la pagina 44 para ver mas de- ; l-I:_—--— @/ Notas Y
lles), anota en la lista cudl quiere o~/=DDEl v:000 v:000
raiesh quiere. Yv:000 v:Ood v:000

Un espacio para notas adicionales @ Si los
jugadores quieren anotar cualquier progreso
en otros aspectos de su personaje, pueden
hacerlo aqui. Este espacio también incluye
una zona para anotar las marcas 0 obteni-
das mediante objetivos de batalla.




Al crear un personaje, éste recibe 2 cartas de Misidn personal aleatorias, elige 1 para quedarsela y devuelve la otra al
mazo de Misiones personales. La misidn personal de un jugador es su motivo principal para formar parte de un grupo.

UNA CARTA DE MISION PERSONAL INCLUYE:
*  Una descripcién tematica de la misién €. &
* Los requisitos para completar la misién y las recom-
pensas por hacerlo @ . Al completar una mision per-
sonal, el personaje se retirara (consulta “Anunciar la
retirada de un personaje” en la pagina 48 para ver
mas detalles.

Siempre que aparezca un “Disefio de objeto” como recompensa
por saquear una pieza de Tesoro, el jugador que la ha saqueado
debe robar 1 carta del mazo de Disefios de objetos. Estas car-
tas son muy parecidas a las cartas de Objeto normales, pero tie-
nen un dorso azul, como se muestra en la imagen de la derecha.
Cuando se roba una de estas cartas, el jugador debe buscar en
el mazo de objetos no disponibles la otra copia del objeto roba-
do con el mismo numero de referencia y, a continuacién, afiade
ambas cartas a la reserva de objetos disponibles de la ciudad. Es
posible agotar el mazo de Disefios de objetos; si ocurre esto, las
recompensas de disefios de objetos que se obtengan a partir de
ese momento no tienen ningun efecto.

Siempre que aparezca un “Escenario secundario aleatorio” como
recompensa por saquear una pieza de Tesoro, el jugador que la ha
saqueado debe robar 1 carta del mazo de Escenarios secundarios
aleatorios. El escenario robado queda desbloqueado inmediata-
mente, por lo que debe colocarse su pegatina correspondiente en
el mapa de campafia. Retira de la partida la carta del escenario
robado. Es posible agotar el mazo de Escenarios secundarios alea-
torios; si ocurre esto, las recompensas de escenarios secundarios
aleatorios que aparezcan a partir de ese momento no tienen
ningun efecto.

-
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Los jugadores tendran muchas oportunidades de toparse con eventos de camino y de ciudad a lo largo de una campa-
fa. Cuando los jugadores se encuentren con un evento, deben robar la primera carta del mazo correspondiente y leer
su anverso @ Ten en cuenta que las cartas de Evento tienen contenido en ambos lados, y que el dorso @ no debe
leerse hasta haber resuelto el anverso. Los eventos de ciudad y los eventos de camino tienen un disefio y contenido
distintos, pero funcionan del mismo modo.

©

UNA CARTA DE EVENTO CONTIENE: Nada como reventar un par de crdneos de

O s e i, el
ser una buena forma de despejarse. Por desgracia,
el propietario del Ledn Durmiente no lo ve como

* Una introduccién temdtica al evento €. Decidls despejaros un poco otato 5 esnl, s e o compenscion P
. o en el Ledn Durmiente, pero los darios que habéis causado.
Es lo primero que hay que leer. ~

justo cuando empezdis a relajaros, Cada personaje obtiene 10 XP.
un hombre de gran tamario se estrella
contra vuestra mesa, derramando Cada personaje debe perder 5 de oro o el
vuestras bebidas por el suelo. grupo pierde 1 de reputacién.
o oz Sobre él hay un enorme inox.
+ Un punto de decision €. El grupo debe o he e
d d d s I d I cuernos?! —grita el inox.
ponerse de acuerdo acerca de cual de las e e
. . . vomitar! —grita el hombre mientras se levanta
dos opciones quiere elegir. Tras haber to- . A e A Tras frenar ol enfrecido inox.y ofveceros a
El inox ruge y se lanza contra el hombre, A\ * reponer las bebidas de algunos de los clientes

. g .
ma d O uUna d ecision co I EC'L'Iva, se Ie d a Ia derribando mds mesas. Toda la taberna estalla mds agresivos, conseguis que la calma vuelva al lugar.

en una vordgine de violencia. Después de todo, Como cabria espes

cuando un hombre estd bebiendo, lo wiltimo no humana siguen algo nerviosos, pero el propietario
vuelta a la carta y se resuelve el resultado . que quiere es que le derramen Ia bebida. os agradece vuestros esfuerzos y os reembolsa las
apropiado del dorso.

bebidas.

Opci6n A: Os unis a la pelea. jEsos insultos no Obtenéis 1 de reputacion.
quedaran impunes!

Opcién B: Hacéis todo lo posible por detener la

¢ El nimero del evento @ El juego hara illen B o eelibaintemno tageelih
referencia a este nUmero cuando se les in- o
dique a los jugadores que afadan eventos
concretos a sus mazos respectivos.

+  Descripciones de ambas elecciones €p . Los
jugadores deben leer la eleccion correspon-
diente en funcidn de la opcion que eligiera
el grupo e ignorar la otra.

* El resultado de la eleccién €, que estd
formado por un bloque de texto tematico
seguido de los efectos de juego que se
aplican a la partida, escritos en negrita.
Una eleccion puede tener varios resulta-
dos distintos, algunos de los cuales depen-
deran de condiciones concretas (consulta
“Completar eventos de camino” en las pa-
ginas 41-42 para ver mas detalles).

- . Carta de Evento de camino
* lconos que indican a los jugadores que re-

tiren de la partida la carta de Evento ) o
gue la devuelvan a la parte inferior del mazo
de Eventos correspondiente 0 después de
resolver el resultado.

o =

- '

-
Sm

Al abrir la caja del juego y comenzar la campafia, es necesario crear un mazo de Eventos de ciudad y un mazo de
Eventos de camino con los respectivos eventos de ciudad y de camino de 01 al 30 y barajarlos. Los jugadores tendran
gue afiadir o retirar eventos concretos de cada mazo a lo largo de la campafia. Cuando se afiade una carta a un mazo
de Eventos, es necesario barajarlo después. Ten en cuenta que afadir una carta a un mazo de Eventos es distinto a
devolver una carta jugada a su mazo, en cuyo caso la carta simplemente se coloca en la parte inferior del mazo,

. o »”
\‘/,sm barajar éste.
A 39




La caja del juego incluye varias cajas y sobres cerrados y marcados por un simbolo o letra. En determinados momen-
tos, el juego indicara a los jugadores que abran uno de estos sobres o cajas. Si contiene materiales para una nueva
clase de personaje, ésta estard disponible para cualquiera que empiece un nuevo personaje. Si el sobre contiene
otros contenidos, éstos indicardn a los jugadores cémo usarlos.

Los jugadores recibirdn instrucciones para abrir cajas o sobres cuando completen misiones personales o cumplan
ciertas condiciones. Estas condiciones se detallan en la pagina 49.

La caja del juego también incluye un libro cerrado con un adhesivo llamado “Anales de
la ciudad”. Los jugadores tendran que abrir este libro cuando se retire el primer per-
sonaje, en cuyo momento pueden empezar a leer el libro de forma normal. En ciertos
pasajes del libro, se indicara a los jugadores que dejen de leer hasta que se cumplan
ciertas condiciones.

El sistema de logros es la forma principal que tienen los jugadores de seguir los cambios mas importantes que se pro-
duzcan en el juego y los escenarios a los que tiene acceso un grupo concreto en el modo de campana. Hay dos tipos
de logros: logros globales y logros de grupo.

Los logros globales afectan a todo el mundo del juego, independientemente de qué grupo esté jugando en él. Los
logros globales se registran mediante pegatinas que se colocan en la parte superior del mapa del mundo Q . Algunos
logros globales tienen un tipo concreto (indicado a continuacién del logro con el formato “Tipo: Logro”; por ejemplo,
“Gobierno de la ciudad: Militarista”). Sélo puede estar activo 1 logro global de cada tipo a la vez. Si se obtiene un
logro global y ya hay un logro activo del mismo tipo, se sobrescribe el anterior y se coloca la pegatina nueva sobre la
antigua. Es posible que haya varias copias de un mismo logro global siempre que no tengan un tipo concreto.

+

Los logros de grupo estan vinculados a un grupo concreto y se usan togros:
principalmente para seguir qué escenarios tiene disponibles ese gru-
po para jugar en el modo de campaiia.

+2

+3
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Después de cada escenario, independientemente de que acabara en éxito o fracaso, los jugadores tienen la opcién de
regresar a Gloomhaven o de viajar inmediatamente a un nuevo escenario.

En el caso de que los jugadores viajen inmediatamente a un nuevo escenario, deben completar un evento de camino
antes de empezar el nuevo escenario a menos que jueguen el mismo escenario, que el nuevo escenario esté conec-
tado al anterior o que estén jugando en modo informal. En el Libro de escenarios, aquellos escenarios conectados
a otro concreto aparecen en la parte superior derecha de la pagina de ese escenario @ Si los dos escenarios estan
conectados, los jugadores pueden empezar inmediatamente el nuevo escenario sin completar un evento de camino.

O

Silos jugadoresregresan a Gloomhaven, cuando hayan acabado sus asuntos en la ciudad (consulta “Visitar Gloomhaven”
en las paginas 42-48 para ver mas detalles), tendran que viajar a un nuevo escenario y completar un evento de camino
a menos que el nuevo escenario esté conectado a Gloomhaven o se esté jugando en modo informal. Esta conexidon
también aparecera indicada en la pagina o paginas del Libro de escenarios correspondientes a ese escenario.

Ejemplo: tras completar el escenario El Tumulo Negro, el grupo desbloquea el escenario Guarida del Tumulo. Estos
dos escenarios estdn conectados, asi que pueden viajar a la Guarida del Tumulo sin completar un evento de camino.
En vez de eso, deciden volver a Gloomhaven para gastar el dinero que han conseguido. En ese caso, cuando viajen a
la Guarida del Tumulo, tendrdn que completar un evento de viaje, ya que la Guarida del Tumulo no estd conectada
a Gloomhaven.

COMPLETAR EVENTOS DE CAMINO

Para completar un evento de camino, los jugadores roban 1 carta del mazo de Eventos de camino y leen el texto de pre-
sentacidon del anverso. Después de este texto, se ofrecen 2 opciones, y los jugadores deben ponerse de acuerdo para
elegir una antes de darle la vuelta a la carta y leer el resultado correspondiente. Cuando hayan leido el resultado, no
es posible cambiar la opcion elegida, y los jugadores tendran que obtener o perder aquello que indique el resultado.

En funcion de la composicion y reputacion del grupo, una misma eleccion (A o B) puede tener varios resultados dis-
tintos. Las elecciones se leen de arriba abajo, resolviendo todos los resultados que se le apliquen al grupo.

Un resultado puede ir precedido de una de las siguientes condiciones:

* Unicono de clase. Si uno de los iconos de clase indicados coincide con el X Ripidamente identificdis dénde estd el
. . . prob/ema: algunos Cables PEIBLIDS en /a COCiﬂa
icono de clase de un miembro actual del grupo, el resultado se aplica. B Sy B [P A e . S

* Un rango de reputacidn. Si la reputacion del grupo se encuentra dentro REPUTACION > -5: Aceptdis el juego, pero,
tras unas pocas rondas, vuestro entusiasmo

del rango indicado, el resultado se aplica. parece cuando el hombre muestra una racha de

* Una cantidad de oro colectiva. Si el grupo tiene en conjunto esa misma EL GRUPO PIERDE 10 DE ORO COLECTIVAS:

Le entregdis el oro y cogéis el trozo de chatarra.

cantidad de oro o mas, pierde esa cantidad y el resultado se aplica. f o et s onuiSt S i
* Laexpresidon “de otro modo”. Si no se ha aplicado ninguno de los resulta- YA ON LI Iy e s
X . durante un rato y acabdis concluyendo que no te
dos anteriores, aplica este resultado en su lugar. ni idea de lo que estdis haciendo. El propietario f

Si el resultado no tiene ninguna condicién es que siempre se aplica. »

N4 ?
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Las recompensas o penalizaciones “colectivas” se distribuyen entre el grupo, mientras que las recompensas o penali-
zaciones que incluyen la palabra “cada” se aplican a cada personaje del grupo de forma individual. Si un jugador debe
perder algo (dinero, marcas, etc.), pero no puede hacerlo porque no tiene suficiente cantidad de ese elemento para
perder, perderd todo lo que pueda y seguira resolviendo el evento. Un personaje nunca puede perder una marca que
le haga perder una pericia, tener dinero negativo o caer por debajo del umbral de experiencia minimo necesario para
su nivel actual, y la ciudad nunca puede bajar de la cantidad de prosperidad minima para su nivel actual.

REPUTACION

La reputacion estd vinculada a un grupo concreto y se anota en la hoja de grupo. En cualquier momento en el que se
forme un grupo nuevo, éste empieza con una reputacion de 0. El grupo puede obtener o perder reputacion por las
consecuencias de los eventos o al completar determinados escenarios. Un grupo puede tener una reputacion maxi-
ma de 20 y una reputacién minima de —20.

La reputacion de un grupo tiene distintas implicaciones:

*  Muchos eventos tienen consecuencias que sélo se aplican si el grupo cumple unos requisitos de reputacion
concretos.

* Al comprar objetos, los jugadores modifican el coste en funcion de su reputacion. Con una reputacion alta,
recibiran reducciones del coste, y con una reputacion baja, el coste aumentara. Estas modificaciones del coste
se indican en la hoja de grupo, junto al medidor de reputacién.

e Algunos sobres cerrados se abren cuando un grupo alcanza determinados valores positivos o negativos de
reputacion.

151

Siempre que un grupo vuelva a Gloomhaven, puede realizar distintas actividades: crear nuevos personajes, comple-
tar eventos de ciudad, comprar y vender objetos, subir de nivel sus personajes, donar al Santuario, mejorar cartas
de Capacidad y anunciar la retirada de un personaje. Se puede activar una nueva visita a Gloomhaven después de
cada escenario jugado en modo de campafia.

CREAR NUEVOS PERSONAIES

El primer paso de la historia de cualquier personaje es su creacién. Los jugadores crearan nuevos personajes cuando
empiecen a jugar al juego por primera vez, cuando retiren a un personaje y quieran seguir jugando o simplemente
en cualquier otro momento en el que quieran probar algo nuevo. La primera vez que abras la caja del juego, tendras
disponibles las siguientes 6 clases: Salvaje \‘(, Manitas @, Tejedora de hechizos 3@, Picara , Corazon hueco V,‘
y Ladrona mental ’

Cuando un jugador crea un personaje nuevo, puede acceder a la tarjeta de personaje de ese personaje y a su mazo de
cartas de Capacidad de nivel 1y “X”. El jugador debe empezar una hoja nueva de la clase correspondiente en el bloc
de hojas de personaje, y también robard 2 cartas de Mision personal aleatorias, de las cuales elegird 1 para quedarse
y otra para devolver al mazo.

Los jugadores pueden empezar un personaje que tenga cualquier nivel igual o menor que el nivel de prosperidad de
la ciudad (consulta “Prosperidad de Gloomhaven” en la pagina 48 para ver mas detalles). Si un jugador empieza un
personaje por encima del nivel 1, debe realizar de forma consecutiva todos los pasos detallados en la pagina 44 por
cada aumento de nivel, hasta llegar al nivel inicial que ha elegido, incluido éste. Ademas, un personaje recién creado
recibe una cantidad de oro igual a 15 x (N+1), donde N es su nivel inicial. Los personajes empiezan con una cantidad
de experiencia igual al minimo necesario para su nivel (el nimero aparece bajo el nivel en la hoja de personaje).

*
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COMPLETAR EVENTOS DE CIUDAD

Un grupo puede completar un evento de ciudad una vez por cada visita a Gloomhaven. Los eventos de ciudad fun-
cionan igual que los eventos de camino, pero se roban del mazo de Eventos de ciudad y suelen tener resultados mas
positivos que los eventos de camino.

COMPRAR Y VENDER OBJETOS Pocion curativa menor
Cuando estan en Gloomhaven, los personajes tienen la oportu- ﬂ\

nidad de comprar cartas de Objeto gastando el oro que han ob- Ny 4’*'5
tenido en los escenarios. Ademas, los jugadores también pueden = ]

vender cualquier objeto por la mitad del precio indicado en la C
carta de Objeto (redondeando hacia abajo). Cuando se vende un
objeto, vuelve a la reserva disponible en la ciudad y el personaje

. . . . Durante tu turno,
recibe la cantidad de oro apropiada. Los jugadores pueden poseer realiza una accién de
tantos objetos como puedan permitirse, pero tienen un limite a Ty () 8 Ll
los que pueden equiparse (consulta “Cartas de Objeto” en la pa-
gina 8 para ver mas detalles). Los jugadores no pueden intercam-
biar dinero ni objetos.

Al abrir la caja del juego y comenzar la campania, la reserva disponible en la ciudad esta compuesta de todas las co-
pias de los objetos 001 a 014. A lo largo de la campafia, se afiadirdn muchos objetos mas a la reserva disponible de la

ciudad en funcién de estas condiciones: w :
* En cualquier momento que se obtenga un disefio de objeto en un escenario Pruap.ﬁ‘taﬂaa e Ubjeto

0 evento, se afiadiran a la reserva disponible de la ciudad todas las copias de 1 001-014

esa carta de Objeto. 2 015-021

3 022-028

* Amedidaquelaciudad obtenga niveles de prosperidad (consulta “Prosperidad A 029-035

de Gloomhaven” en la pagina 48 para ver mas detalles), habrd nuevos objetos 5 036-042

disponibles en la reserva. La lista de los objetos que pasan a estar disponibles

en cada nivel de prosperidad aparece en la tabla de la derecha. e Lmtn

7 050-056

+  Por Ultimo, cuando un personaje se retira, todas sus cartas de Objeto vuelven 8 057-063

a la reserva de la tienda. 9 064-070

En cualquier grupo, la cantidad de objetos disponible para su compra estd limitada por la cantidad existente de copias
de la carta de Objeto. Ningun personaje puede poseer duplicados de un mismo objeto. Si un grupo distinto juega al jue-
go con otros personajes, los objetos que poseen los personajes que no se usen se consideran en la reserva disponible
en la ciudad y se pueden comprar. Los jugadores siempre deben anotar qué objetos poseen en sus hojas de personaje
para evitar problemas si distintos grupos juegan con las mismas cartas.
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SUBIR DE NIVEL

Cuando un personaje obtiene la cantidad de experiencia indicada en la tabla de la
derecha, debe subir de nivel. Las subidas de nivel sélo se producen en la ciudad.

Cuando un personaje alcanza un nuevo nivel, aflade 1 carta nueva a su reserva de
cartas activas. La carta elegida debe ser de la clase del personaje y tener un nivel de
carta igual o menor que el nuevo nivel del personaje.

Ademads, al subir de nivel, el jugador debe marcar 1 de las casillas de pericia de la
parte derecha de su hoja de personaje. Esto supone una evoluciéon del mazo de
Modificadores de ataque del personaje. Aplica al mazo de Modificadores del per-
sonaje las bonificaciones de la pericia marcada empleando el mazo de cartas de
Modificador disponibles para su clase. Si una pericia tiene varias casillas junto a ella,
esto quiere decir que la pericia se puede obtener varias veces pagando el coste de una
pericia cada vez.

Ejemplo: el Salvaje marca la pericia “Sustituye 1 carta .
por 1 carta ., asi que retira 1 carta de su mazo de
Modificadores de ataque y afiade 1 carta (cogiéndo-
la del mazo de Modificadores del Salvaje) en su lugar.

1 carta @

. X .
Nlivel . Experiencia

1 0

45

95

150

210

275

345

420

Vin!N|lo|u|s|lwin

500

dSustituye 1carta @ por

Por ultimo, subir de nivel también aumenta el total de puntos de vida del personaje @, como se indica en su tarjeta

Icono del mazo
del Salvaje

de personaje. Subir de nivel nunca cambia el tamafio de mano mdaximo del personaje, que es fijo para cada clase.

& (1[2(3]a]s5]6]7]8]9

PERICIAS ADICIONALES

Cada vez que un personaje complete con éxito una carta de
Objetivo de batalla al final de un escenario, recibe una cantidad
de marcas que se anotan en la zona apropiada de su hoja de
personaje. Por cada 3 marcas que obtenga un personaje, recibi-
rd inmediatamente una pericia adicional en su hoja de persona-
je y aplicard su efecto en su mazo de Modificadores de ataque.
Cualquier marca obtenida por objetivos de batalla que sobre
tras lograr una pericia se acumula para la siguiente pericia. Un
mismo personaje puede conseguir hasta 6 pericias adicionales
de este modo.

- mm—
‘" Haragdn

Obtén 7 o
menos puntos

de experiencia
durante el
escenario.

vv

44

[ Afade 2 cartas @
PERFORANTES 3

O O Adiade 1 carta @
ATURDIMIENTO &>

[ Afiade 1 carta & DESARME($>
y1carta @ CONFUSION &>

O O Adade 1 carta & ANADIR
OBJETIVO

O Adrade 1 carta@ Escudo @1,

Personal

O Ignora los efectos negativos de
los objetos y anade 1 carta @

QZC Jlotas }E‘J

| vODo v:0oo v:ooo |
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CREAR UNA MANO DE CARTAS

Al jugar una clase por primera vez, se recomienda que los jugadores empleen una mano formada Unicamente por
cartas de nivel 1 (indicadas mediante ﬁ bajo el nombre). Sin embargo, todos los personajes también tienen acceso
a 3 cartas €. Por lo general, se trata de cartas mas complejas que las de nivel 1y adecuadas para situaciones muy
concretas. Cuando un jugador esté familiarizado con las capacidades basicas de su clase, puede plantearse afiadir 1 o
mas cartas ﬂ a su mano, retirando esa misma cantidad de cartas de nivel 1 para cumplir el limite de mano.

A medida que los personajes suben de nivel, tienen disponibles cartas de Capacidad de
niveles superiores. Aungue tengan acceso a mas cartas, la cantidad maxima de cartas
gue pueden llevar en combate (el limite de mano) sigue siendo la misma. Por lo tanto,
al comienzo de un escenario, los jugadores deben elegir una cantidad de cartas igual al

-
=
<
=
=
=
&
©«
-

limite de mano del personaje de entre la reserva de cartas disponibles del personaje. Descansollargo
Estas cartas formardn la mano del personaje y seran las Unicas que podra usar durante Limite de mano
el escenario. del personaje

ADAPTACION DE LOS ESCENARIOS

A medida que los personajes suban de nivel, el nivel de escenario recomendado también aumentara, como se explica
en la pagina 15. Esto aumentard los niveles de los monstruos, el dafio de las trampas, el oro obtenido por las fichas
de Dinero y la experiencia por completar el escenario.

DONAR AL SANTUARIO

Una vez por cada visita a Gloomhaven, cada personaje puede donar 10 de oro al Santuario del Gran Roble, un templo
y hospital de la ciudad. Al hacerlo, el personaje que hace la donacidn afiade 2 cartas de Modificador de ataque de
BENDICION a su mazo de Modificadores de ataque para el siguiente escenario.

MEJORAR CARTAS DE CAPACIDAD

Ill

Cuando los jugadores hayan completado el logro global “El poder de la mejora”, pueden gastar oro al visitar
Gloomhaven para aumentar el poder de sus cartas de Capacidad. Para ello, el jugador coloca la pegatina que quiera
de la hoja de mejora sobre el lugar indicado Q de una carta de Capacidad que tenga en la reserva de cartas activas
de su personaje. Esta pegatina marca una mejora permanente de la capacidad.

Ataque % 3 CG®

PERFORANTE @ 2

Las cartas de Capacidad se pueden mejorar de diversas formas, y cada una cuesta una cantidad de oro concreta. Este
coste debe pagarlo el personaje cuya carta de Capacidad se quiera potenciar.
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Cada tipo de pegatina de mejora tiene una funcién distinta y restricciones respecto al lugar en el que puede colocarse.
La expresion “Linea principal de capacidad” se refiere a la capacidad escrita en fuente mas grande (en comparacién
con los modificadores escritos en fuente mas pequefia bajo la linea principal):

Se puede colocar en cualquier linea de capacidad o
linea de atributo basico de invocacion que tenga un
valor numérico. Ese valor aumenta en 1.

Se puede colocar sobre cualquier linea principal de
capacidad gque tenga como objetivo a enemigos. El
estado especificado se aplica a todos los objetivos
de la capacidad.

Se puede colocar sobre cualquier linea principal de
capacidad que afecte a aliados o a ti mismo. Una
capacidad “Movimiento” no cuenta como que te
afecte a ti mismo. El estado especificado se aplica a
todos los objetivos de la capacidad.

Se puede colocar sobre cualquier linea de capaci-
dad “Movimiento”. EIl movimiento ahora se consi-
dera un salto.

Se puede colocar sobre cualquier linea principal
de capacidad. El elemento se crea cuando se usa
la capacidad. En el caso de >., el jugador elige el
elemento de forma normal.

Se puede colocar para aumentar la representacion
grafica de un ataque de zona. El nuevo hexagono se
convierte en un objetivo adicional del ataque.

Ataque 7 3 (+] ]

Alcance % 3 r ]

Movimiento Y. 4 (*1

Ataque % 2 @

VENENO @

Curacion @ 2 &

Represalia % 2

Movimiento Y. 4 (.

INVISIBILIDAD

Ataque 74
@ : Ataque Zx +1, '} OO

QOO

El coste basico asociado con cualquier mejora depende de la pegatina y de la capacidad que vaya a mejorar ésta. Si
una mejora se aplica a una capacidad que tenga varias figuras como objetivo, dobla su coste basico (excepto cuando
estés calculando el coste de un hexagono de ataque). Se afiadiran costes adicionales segun el nivel de la carta de
Capacidad y la cantidad de pegatinas de mejora que se hayan colocado ya en la misma accion.

La cantidad total de cartas mejoradas que puede haber en el mazo de Capacidades de una clase debe
ser igual o menor que el nivel de prosperidad de la ciudad. Una vez colocadas, las pegatinas de me-

jora nunca pueden quitarse. Las mejoras se mantienen durante todas las encarnaciones de una

clase de personaje, incluso tras la retirada de un personaje.

N
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XX :
Coste de mejora basico de O Coste bdsico de ofros efectos g‘:etlag: 53?3
ot XX
Movimiento *. 300 VENENO @ 750 1 +00
Ataque "/':( 500
2 +250
Alcance E 300 HERIDA 0 750
Escudo . 100 o CONFUS|ON 0 500 3 +500
EMPUJON @ 300 4 o
. . +
, INMOVILIZACION @ 100 o ©
TIRON @' 300
5 +1000
PERFORANTE 43 300 | DESARME @; 150 o
'-
Represalia €} 100 0 , 6 +1250
MALDICION ) 750
Curacién ‘ 300
7 +1500
Objetivo (©) 500 | FORTALECIMIENTO O 50 0
(para invocaciones) @ v , 8 +1750
A BENDICION 500
Movimiento g 100 0 9 +2000
Salto C‘; 500 >(
Ataque A& 100 0 Canidad de
Elemento @@0@ 100 o >\ mejoras anteriores
Alcance %’ 50 0 concreto
0 +0o0
PV ‘ 500 Cualquier elemento b. 150 0
1 +750
Dobla el coste basico para cualquier capacidad con objetivos multiples.
2 +1500
. 200 o, divididos por el numero de hexagonos
Hexagono .
de atague @ que tenga como objetivo el ataque en ese
9 momento 3 +2250
erz': oriia Ejemplo: el Salvaje quiere mejorar la primera accion de su carta de Capacidad
con un +1 al ataque 0 El coste bdsico para hacerlo es 50 de oro, pero se
Ataque 7 20 O dobla porque el objetivo tiene objetivos multiples. Ademds, se trata de una
CONFUSION <} O carta de Capacidad de nivel 3 @, asi que se suman otros 50 de oro para un
‘u’ @O total de 150 de oro. A continuacion, el Salvaje quiere afadir un hexdgono de
-~ ataque adicional a la accion O Esto normalmente costaria 66 de oro (200 de
5] oro dividido entre los 3 hexdgonos existentes y redondeado hacia abajo), pero
Movimiento Y. 2 vuelven a sumarse 50 de oro porque la carta es de nivel 3, y ahora también se
Escudo @1 suman 75 de oro porque la accion ya tiene una mejora anterior, lo que da un
Personal total de 191 de oro.
&
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ANUNCIAR LA RETIRADA DE UN PERSONAIJE \

—

Si un personaje cumple los requisitos de su misidn personal y esta visitando Gloomhaven, debe anunciar su retirada.
El personaje puede realizar cualesquiera otras actividades de la ciudad antes de hacerlo, pero no puede jugar ningun
escenario nuevo si su misién personal se ha completado. El personaje ha cumplido sus suefos y no tiene motivacion
alguna para seguir explorando ruinas repletas de monstruos. Todos los materiales del personaje deben devolverse
a la caja, los objetos que poseyera se devuelven a la reserva disponible de la ciudad y todo el dinero que poseia el
personaje se pierde. Ademas, la ciudad obtiene 1 punto de prosperidad.

Completar misiones personales siempre desbloquea nuevo contenido para el juego. Permite que el jugador abra una
caja o un sobre cerrado, lo que generalmente desbloquea una nueva clase de personaje. En cualquier momento en
el que los personajes deban abrir una caja o sobre que ya haya sido abierto anteriormente por cualquier motivo, en
lugar de eso se desbloquean 1 disefio de objeto y 1 escenario secundario aleatorio nuevos (consulta la pagina 38
para ver mas detalles). Cuando se completa una misidn personal, su carta de Mision personal se retira de la partida.

Cada vez que un jugador individual retira un personaje, dicho jugador también obtiene 1 pericia extra que podra apli-
car a cualquier personaje que cree en el futuro. Este efecto es acumulativo, por lo que cuando un jugador retire su
segundo personaje, su siguiente personaje obtendria 2 pericias adicionales. Aunque este efecto se aplica por jugador,
si un mismo jugador controla varios personajes a la vez en una campanfa (por ejemplo, al jugar en solitario), considera
el legado de cada personaje que controle como un jugador distinto a efectos de esta bonificacion.

Cuando una clase de personaje concreta se retira por primera vez, suelen afadirse nuevos eventos de camino y de
ciudad a los mazos de Eventos. El nimero de referencia de estos eventos aparece en el dorso de la tarjeta de perso-
naje de esa clase, en la parte inferior derecha (el niimero que esta a la derecha de la barra). Ademas, siempre que se
desbloquee una nueva clase de personaje mediante una retirada o cualquier otro medio, también se afladen nuevos
eventos de camino y de ciudad a los mazos. Este nimero de referencia se encuentra en el dorso de la tarjeta de per-
sonaje de la clase desbloqueada, en la parte inferior derecha (el nimero que esta a la izquierda de la barra). Cada
nuimero de referencia se aplica tanto al mazo de Eventos de ciudad como al mazo de Eventos de camino.

Cuando el personaje de un jugador se retira, puede elegir un nuevo personaje con el que jugary roba 2 nuevas cartas
de Mision personal, de las que se quedara 1y descartard la otra. Los jugadores son libres de emplear la misma clase
para su nuevo personaje, pero puesto que completar misiones personales suele desbloquear una clase nueva, esto
deberia animar a los jugadores a explorar nuevos estilos de juego a lo largo de la campafia. Los personajes nuevos
pueden empezar en cualquier nivel que sea igual o menor que el nivel de prosperidad de la ciudad en ese momento.

Es posible quedarse sin cartas de Mision personal. Si no quedan cartas de Misién personal cuando un personaje cree
un nuevo personaje, éste no recibird una misién personal. Un personaje que no tenga misién personal no puede reti-
rarse nunca, pero el jugador tiene plena libertad para cambiar de personaje siempre que quiera.

PROSPERIDAD DE GLOOMHAVEN

A medida que los personajes se vuelvan mas poderosos, la ciudad de Gloomhaven crecerd en prosperidad. Se puede
obtener prosperidad de Gloomhaven mediante determinados eventos o completando determinados escenarios. Los
puntos de prosperidad se marcan en la parte inferior del mapa Q, y la ciudad alcanza nuevos niveles al llegar a los
umbrales designados.

@

Cuando la ciudad alcanza un nuevo nivel de prosperidad, los jugadores obtienen 2 beneficios:
* Hay disponibles nuevos objetos para su compra segun la tabla de la pagina 43.

* Los nuevos personajes pueden empezar en cualquier nivel que sea igual o menor que el nivel de prosperidad
de la ciudad. Del mismo modo, cualquier personaje que tenga un nivel inferior al nivel de prosperidad puede
subir de nivel inmediatamente para igualarlo. En cualquier caso, debes seguir los pasos para subir de nivel de

= la pagina 44, fijando el valor de experiencia del personaje en el valor minimo necesario para el nuevo nivel.
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Cuando se completa con éxito un escenario como parte de la cam-
pafia, el grupo obtiene una serie de recompensas que se detallan
al final de su entrada del Libro de escenarios. Las recompensas
pueden incluir logros globales o de grupo, oro o experiencia extra
para cada miembro del grupo, aumentos de prosperidad, escena-
rios desbloqueados, objetos o disefios de objetos. Como se explica
en la pagina 42, si una recompensa de un escenario indica que el
grupo debe perder algo, no puede perder mas cantidad de la que
tenga de ese elemento.

Cuando se desbloquee un nuevo escenario, busca su nimero correspondiente en el mapa del mundo mediante las
coordenadas y coloca la etiqueta del escenario sobre él 0 Ten en cuenta que los nimeros de escenario rodeados
por un circulo que aparecen en los textos de historia no desbloquean escenarios. Son meras referencias acerca de
lo que cuenta el texto de historia. Si se obtiene un objeto como recompensa, los jugadores deben buscar 1 copia de
dicho objeto en el mazo de objetos no disponibles y darsela a uno de los personajes presentes. Si se obtiene un dise-
flo de objeto como recompensa, los jugadores deben buscar todas las copias de ese objeto en el mazo de objetos no
disponibles y anadirlas a la reserva de objetos disponibles de la ciudad junto con la carta de Disefio en si.

@

[ Obtén 5 logros globales “Tecnologia antigua”: abre el sobre ﬂ

[0 Haz que un grupo obtenga los logros de grupo “La orden del draco” y “El tesoro del draco”: afiade el evento de
ciudad 75y el evento de camino 66 a los mazos y obtén el logro global “El draco auxiliado”

[ Dona un total de 100 de oro al Santuario del Gran Roble: abre el sobre B

D@D@D@E@E@E’@D@D@E@“@

[ Ten una reputacion de grupo de 10 o mas: abre la caJa

[ Ten una reputacion de grupo de 20: afiade el evento de ciudad 76 y el evento de camino 67 a los mazos
[ Ten una reputacidn de grupo de —10 o menos: abre la caja .)

[ Ten una reputacion de grupo de —20: afiade el evento de ciudad 77 y el evento de camino 68 a los mazos

[J Retira un personaje: abre el Libro de anales de la ciudad

Uariante de juego: aleatoriedad reducida é

Silos jugadores quieren reducir las diferencias de dafio que provocan los efectos de los modificadores de ataque “2x”

y “Nulo” , pueden considerar la BENDICION y las cartas “2x” normales como modificadores +2 , Y
la MALDICION y las cartas “Nulo” normales como modificadores —2 . En estos casos, los jugadores siguen-te—
niendo que barajar el mazo de Modificadores de ataque correspondiente al final de una ronda en la que se haya

\‘/, robado una de estas cartas. |’/V\
e 49
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Uariante de juego: muerte permanente i'

Si los jugadores quieren que la amenaza de los peligros sea mayor, pueden decidir jugar a Gloomhaven con muerte
permanente. Cualquier personaje morira de forma permanente cuando tenga menos de 1 punto de vida (en lugar
de quedar agotado). Los personajes pueden seguir quedando agotados de forma normal si no pueden descansar ni
jugar cartas, con la diferencia de que su figura permanecera en el tablero y podrd seguir siendo objetivo de ataques
de monstruos. El personaje no puede actuar de modo alguno y se considera que tiene una iniciativa de 99 a efectos
de la atencidn de los monstruos. Después de fracasar en un escenario, cualquier personaje que siga con vida al final
de la ronda sobrevivira y podra seguir jugando.

Cuando un personaje muere, todos los materiales del personaje deben devolverse a la caja, los objetos que pose-
yera se devuelven a la reserva disponible de la ciudad y todo el dinero que poseia el personaje se pierde. Su misién
personal se devuelve al mazo de Misiones personales (que se baraja) y su hoja de personaje se retira de la partida.
Para seguir jugando, el jugador cuyo personaje ha muerto debe crear un nuevo personaje (consulta “Crear nuevos
personajes” en la pagina 42 para ver mas detalles).

Uariante de juego: mazo de Nazmorras aleatorias i'

En lugar de jugar un escenario del Libro de escenarios, los jugadores siempre tienen la opcién de explorar una maz-
morra aleatoria. Las mazmorras aleatorias no hacen progresar la campafia en modo alguno, pero se pueden emplear
para obtener experiencia, dinero o marcas adicionales y para progresar en las misiones personales de los personajes.

Cada mazmorra aleatoria estd formada por 3 salas generadas al azar, y el objetivo siempre es despejar de monstruos
todas las salas. Las 3 salas se prepararan de una a una, y solo se revela la siguiente sala cuando se haya abierto la
puerta que lleva a ella. Cada sala se prepara usando 1 carta de Sala y 1 carta de Monstruo que se robaran al azar de
la parte superior de sus mazos tras barajarlos.

UNA CARTA DE SALA INCLUYE:

« Un nombre en forma de sustantivo €p. Al combinarlo con el
nombre en forma de adjetivo de la carta de Monstruo, formara el
nombre completo de la sala.

* Unarepresentacion grafica de la pieza o piezas de Tablero emplea-
das en la preparacién de la sala, junto con 12 indicaciones numé-
ricas para saber donde colocar los distintos elementos de la carta
de Monstruo durante la preparacion @ La preparacion de la sa-
la también mostrara cualesquiera piezas de Terreno de obstaculo
gue haya que colocar. Es posible quedarse sin un tipo concreto de
piezas de Terreno al preparar la segunda o tercera salas. En ese
caso, usa una pieza de Terreno comparable del mismo tipo.

* Indicaciones de por dénde entran Q los jugadores a la sala o por
donde salen @ y de los tipos de entradas y salidas que hay (con-
sulta mas adelante para ver mas detalles). Las entradas y salidas
siempre se corresponden con el medio hexdgono mds cercano ala
conexion de la pieza. Si se trata de la primera sala de la mazmorra,
los jugadores pueden colocar sus figuras en cualquier hexagono
vacio que esté a 2 o menos hexagonos de la entrada. Si la pri-
mera sala tiene varias entradas, los jugadores pueden ponerse de
acuerdo para elegir en qué entrada van a empezar.

l * Eltipode entradadisponible paralasalaeneldorsodelacarta @

W\\l Hay 2 tipos de entradas y salidas: A y B. Si los jugadores salen de




AN

una sala por una salida A, deben entrar en la siguiente sala por una entrada A, y lo mismo en el caso de la B.\
Si la entrada de la primera sala del mazo no se corresponde con la salida que emplearon los jugadores en la
sala anterior, descarta la primera carta hasta que aparezca una con un tipo de entrada apropiado.

Si una sala tiene 2 salidas, los jugadores pueden usar la que quieran, aunque la que no usen quedara clausu-
rada. Si una sala tiene 2 entradas, los jugadores deben usar la correspondiente a la salida de la sala anterior.

Penalizaciones por revelar la sala 0 Siempre que se revele y prepare una nueva sala, puede activarse una
penalizacién en funcién de la sala y de la dificultad escogida por los jugadores. La dificultad sugerida es no
usar penalizaciones en la primera sala, la penalizacion leve de la segunda sala cuando sea revelada y la pena-
lizacion grave de la tercera sala cuando sea revelada. Los jugadores pueden aumentar o disminuir la cantidad
y severidad de las penalizaciones como deseen, hasta el punto maximo de activar penalizaciones graves para
cada una de las tres salas cuando sean reveladas. Si se hace referencia al personaje que abrié la puerta en la
penalizacién de la primera sala, los jugadores pueden decidir quién sera el objetivo de la penalizacion. Si se
hace referencia a la sala anterior en la penalizacidn de la primera sala, no ocurre nada.

La pieza o piezas que se usan para crear la sala €.

UNA CARTA DE MONSTRUO INCLUYE:

Un nombre en forma de adjetivo €@ . Al combinarlo con el nom-
bre en forma de sustantivo de la carta de Sala, formara el nombre
completo de la sala (por ejemplo, el nombre de la sala formada
por las dos cartas mostradas, Alcantarillas e Inundado, seria las
Alcantarillas inundadas).

Indicaciones para poblar los 12 espacios numerados de la carta de
sala 0 Cada monstruo tiene indicaciones para partidasde 2, 3y
4 jugadores, igual que en la preparacion normal de un escenario.

Descripciones del contenido de cualquier pieza de Tesoro 0
Aunque las piezas de Tesoro de las mazmorras aleatorias nunca
contendran elementos importantes para la campafia, pueden
contener diversos beneficios Utiles para los jugadores.

Indicaciones de los tipos de trampa 4} Ten en cuenta que el
simbolo de dafio rojo 0 indica que la trampa es una de dafio.

A

DISENO Y DESARROLLO DEL JUEGO: Isaac Childres
DISENO GRAFICO: Josh McDowell, Isaac Childres
ILUSTRACIONES: Alexandr Elichev, Alvaro Nebot, Josh McDowell

TRADUCCION: Luis Alejandro Alvarez Dato, Sergio Hernandez
Garrido y Angel Martinez Murillo

REVISION: Camila Castafion Moreschiy Alfred Moragas Segura
MODELADO: James Van Schaik

EDICION: Jim Spivey, Mathew G. Somers, Marcel Cwertetschka
HISTORIA Y CREACION DEL MUNDO: Isaac Childres
AGRADECIMIENTOS ESPECIALES:

Kristyn Childres, Katie, Finn, Ada, y Cora McDowell, Charilaos
Bacharis, Clinton Bradford, Brandon Butcher, Travis Chance, Joseph
Childres, Rob Daviau, Paul Grogan, Brendon Hall, Richard Ham,

Kasper Hansen, Walker Hardin, Chuck Hennemann, Scott Horton,
Brian Hunter, David Isakov, Alexander Klatte, Carl Klutzke, Brian
Lee, Nick Little, Kevin Manning, Jan Meyberg, Timo Multamaki,
Ray Phay, Joan Prats, Andrew Ritchey, Adam Sadler, Brady Sadler,
Eric Sanson, Scott Starkey, JC Trombley, Arne Vikhagen, Michael
Wilkins, Stefan Zappe

MECENAS DE KICKSTARTER

Quiero agradecer de corazon a todos los mecenas del proyecto de
Gloomhaven en Kickstarter. Fue un largo viaje, y he logrado termi-
narlo Unicamente gracias a vuestra ayuda. No podria haber pedi-
do un grupo de gente mas alentador y que me diera mas apoyo.

También me gustaria agradecer particularmente a los mecenas
que crearon escenarios oficiales durante la campafa: Marcel
Cwertetschka, Tim y Kim De Smet, Jared Gillespie, David Isakov,

Jeremy Kaemmer y Matthew G. Somers. "/V\




‘r% % @ @ @ . Nivel medio/2,
e redondeando hacia arriba
SO “‘ CK V }/ :
Iniciativa  Movimiento  Salto Vuelo Ataque Alcance  Hexdgono Hexdgono Objetivo e Dificultad | Nivel
pdg. 18 pag. 19 pag. 19 pag. 19 pdag. 19 pdag. 19 deataque dejugador pag. 21 : Facil 1
pag. 21 pag. 21 .
o Normal +0
L]
) C—Y "‘h ) x N Dificil +1
°
‘ . Muy dificil +2
Bonificacién Bonificacion Escudo Represalia Curacidn Saqueo Espacio  Espacio  Perdida o .
continua deronda pag.25  pag.26 pag.26  pag.27 pag 27 deuso  deuso: consumida e N M| O T | XP
pag. 25 pag. 25 pég.25 Obtén XP  pag.8,17 . 0 0 2 2 4
pag. 27 °
- n q : 1 1 2 3 6
e Phh@emaeaOve: . .
Gastar No se puede Capacidad de Reponer Modificador Nivel Barajar mazo Retirar Devolver . 3 3 3 5 10
objeto  recuperar recuperacién objeto deataque-1 pag. 12 pag.32  delapartida al mazo . 4 4 4 6 12
pag. 8 pag. 27 pag. 27 pag. 27 pag. 8 pag. 39 pag. 39 °
. 5 5 4 7 14
[ ]
. 7 7 6 9 18
[ ]
L ]
. N - Nivel del escenario
. M - Nivel de los monstruos
[ ]
Fuego Hielo Aire Tierra Oscuridad  Cualquier Usar . O - Conversion de oro
elemento elemento ¢ T - Dafio de las trampas
[ ] . .
e XP - Experiencia extra

_
© 9O O & O 6 O

Tipo de monstrqu

[

BENDICION MALDICION DESARME  INMOVILIZACION ~ HERIDA CONFUSION FORTALECIMIENTO
2 3
personajes/ personajes
EMPUJON TIRON PERFORANTE ANADIR INVISIBILIDAD ATURDIMIENTO VENENO
OBIJETIVO

4 personajes

Monstruo no presente

"R PEOE

Cabeza Cuerpo Piernas  Unamano Dos manos Objeto

pags. 45-47
pequeiio

Capacidad Objeto Capacidad  Objetivo Modificador  Misién Disefio Escenario Evento Evento Mazo Mazo de
de personaje  p3dg.8  de monstruo de batalla deataque personal de objeto  aleatorio  de camino de ciudad de Salas  Monstruos
pag. 7 pag. 10 pag. 10 pag. 11 pag. 38 pdag. 38 pag. 38 pag. 39 pag. 39 pég. 50 pdag. 51

AT < I

Monstruo de élite




