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1 reglamento 18 figuras de personaje 50 fichas de Dinero

1 Libro de escenarios

17 tarjetas de personaje
46 fichas de Daño

150 cartas de Evento

1 mapa

253 cartas de Objeto

4 diales de PS/XP

12 fichas de Objetivo

32 fichas de Invocación

17 blocs de personaje

1 bloc de grupo

3 sobres cerrados
35 cajas de personaje

24 soportes de plástico

1 marcador de ronda

60 fichas de Estado

85 fichas de Personaje
4 hojas de pegatinas

1 Libro de  
anales de la ciudad

30 piezas de Tablero  
de doble cara

155 piezas de Terreno  
de doble cara

504 cartas de  
Capacidad de personaje

236 figuras troqueladas  
de monstruo

232 cartas de  
Capacidad de monstruo

47 cartas de  
Atributos de monstruo

6 fundas de  
atributos de monstruo

6 discos de  
elemento de madera

24 cartas de  
Objetivo de batalla

4 cartas de  
Referencia de jugador

9 cartas de  
Escenario aleatorio

24 cartas de  
Misión personal

10 fichas de  
Referencia de escenario

457 cartas de  
Modificador de ataque

40 cartas de  
Mazmorra aleatoria

1 tabla de  
inducción elemental

2

Descripción del juego (pág. 4-12)
1. Tarjetas de personaje (pág. 6)
2. Cartas de Capacidad de personaje (pág. 7)
3. Cartas de Objeto (pág. 8)
4. Cartas de Atributos de monstruo (pág. 9)
5. Cartas de Capacidad de monstruo (pág. 10)
6. Cartas de Objetivo de batalla (pág. 10)
7. Cartas de Modificador de ataque (pág. 11)

Gloomhaven es un juego cooperativo en el que los jugadores combaten monstruos y progresan para alcanzar sus ob-
jetivos individuales. El juego está pensado para jugarse como parte de una campaña, en la que un grupo de jugadores 
empleará 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 está dividido en dos partes: la primera parte te enseñará a jugar un escenario individual y a interac-
tuar con los monstruos y el entorno mediante cartas de Capacidad de personaje. La segunda te enseñará 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 aún más tu experiencia.

Contenido

Preparación del escenario (pág. 12-16)
1. Página de escenario (pág. 12-13)
2. Piezas de Terreno (pág. 14-15)
3. Nivel del escenario (pág. 15)

4. Variante de juego: información pública  
y juego en solitario (pág. 16)

Descripción de la ronda (pág. 16-31)
1. Selección de cartas (pág. 16-17)

a. Descanso (pág. 17)
2. Determinar la iniciativa (pág. 18)
3. Turno de los personajes (pág. 18-28)

a. Movimiento (pág. 19)
i. Revelar una sala (pág. 19)

b. Ataque (pág. 19-22)
i. Ventaja y desventaja  

(pág. 20-21)
ii. Efectos de zona (pág. 21)

iii. Efectos de ataques (pág. 22)
c. Estados (pág. 22-23)
d. Inducciones elementales (pág. 23-24)
e. Bonificaciones activas (pág. 25-26)

i. Escudo (pág. 25)
ii. Represalia (pág. 26)

f. Curación (pág. 26)
g. Invocación (pág. 26)
h. Recuperación y reposición (pág. 27)
i. Saqueo (pág. 27)

i. Saqueo del final del turno 
(pág. 27)

j. Obtención de experiencia (pág. 27-28)
k. Daño de los personajes (pág. 28)
l. Agotamiento (pág. 28)
m. Objetos (pág. 28)

4. Turno de los monstruos (pág. 29-32)
a. Orden de actuación (pág. 29)
b. Atención de los monstruos  

(pág. 29-30)

Haragán

Obtén 7 o 

menos puntos 

de experiencia 

durante el 

escenario.

459

15
Guardia

Escudo  1

Represalia  2

524

32
Movimiento  +0

Ataque  +1

Alcance  -1

Arquero

534

Huesos vivientes

64
Movimiento  -1

Ataque  +1

Huesos vivientes

516

Ladrona mental
Tejedora de hechizos

Corazón hueco
Manitas Pícara Salvaje

Fin de ronda:

Acciones de 
los monstruos:

En el turno:

Iniciativa [ ]:

BoA

Inicio de ronda:
Elige una columna

B

B

A

A

Estados

 � Reduce la fuerza de los elementos.
 � Descanso corto opcional: pierde 1 carta del descarte al azar y recupera el resto.
 �  Baraja  los mazos de ataque y de monstruo si es necesario.

Primero los de élite, después los normales, en orden ascendente según el número. Se centran 1  en el objetivo más cercano 2  con la iniciativa más baja. Después, se mueven hacia su centro de atención maximizando su ataque.

Pierde 1 carta del descarte y 
recupera el resto, Curación 2  
(Personal) y repón todos los 

objetos gastados .

99
Realiza la capacidad 

superior de una carta 
y la inferior de la otra, 

en cualquier orden.

La de la carta principal

Revela las acciones de los monstruos, se actúa por orden de iniciativa [ ].

Descanso largo Juega 2 cartas
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Fin de ronda:

Acciones de 
los monstruos:

En el turno:

Iniciativa [ ]:
BoA

Inicio de ronda:
Elige una columna

B

B

A

A

Estados

 � Reduce la fuerza de los elementos.

 � Descanso corto opcional: pierde 1 carta del descarte al azar y 

recupera el resto.
 �  Baraja  los mazos de ataque y de monstruo si es necesario.

Primero los de élite, después los normales, en orden 

ascendente según el número. Se centran 1  en el objetivo más 

cercano 2  con la iniciativa más baja. Después, se mueven 

hacia su centro de atención maximizando su ataque.

Pierde 1 carta del descarte y 
recupera el resto, Curación 2  
(Personal) y repón todos los 

objetos gastados .

99

Realiza la capacidad 
superior de una carta 
y la inferior de la otra, 

en cualquier orden.

La de la carta principal
Revela las acciones de los monstruos, se actúa por orden de iniciativa [ ].

Descanso largo
 Juega 2 cartasDe
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63

M-1
482

Foso de magma

Referencia de jugador

VENENO: Sufres daño adicional 

cuando te atacan e impide la curación. 

Se retira al recibir curación.

HERIDA: Sufres daño al inicio del 

turno. Se retira al recibir curación.

INMOVILIZACIÓN: No puedes 

moverte. Se retira al fi nal de tu 

siguiente turno.

DESARME: No puedes atacar. Se retira 

al fi nal de tu siguiente turno.

ATURDIMIENTO: No puedes hacer 

otra cosa que descansar. Se retira al 

fi nal de tu siguiente turno.

CONFUSIÓN: Sufres desventaja en 

los ataques. Se retira al fi nal de tu 

siguiente turno.

MALDICIÓN: Obtén 1 carta de 

Modifi cador de ataque de MALDICIÓN.

Referencia de jugador
575

Escudo: Reduce el daño de los ataques.

Represalia: Los atacantes sufren daño.

EMPUJÓN: Obliga al objetivo a alejarse.

TIRÓN: Obliga al objetivo a acercarse.

PERFORANTE: Cancela el Escudo 

del objetivo.

INVISIBILIDAD: No te pueden atacar. 

Se retira al fi nal de tu siguiente turno.

FORTALECIMIENTO: Tienes ventaja 

en los ataques. Se retira al fi nal de tu 

siguiente turno.

BENDICIÓN: Obtén 1 carta de 

Modifi cador de ataque de BENDICIÓN.

Ya incluso de niño podías sentir 

la llamada de Xorn. Venerado 

antaño como un dios, su rebaño 

fue disuelto y destruido hace 

eras, pero tú  puedes oír su 

llamada. Viajarás a Gloomhaven 

tal y como ordena. Encontrarás 

sus restos y lo liberarás. La plaga 

será abrazada de nuevo.

Completa 3 escenarios que 

tengan en su nombre la palabra 

“Cripta”. Después, desbloquea 

“Sótano nocivo” (Escenario 52) 

y sigue la cadena de aventuras 

hasta terminarla.

Abre la caja 

Buscador de Xorn

510

5
6

2
4

1
2

-
-O

bj
et

iv
o 

 2

O
bj

et
iv

o 
 2

5 6

3 4

1 2

- -

Objetivo  3

Escudo  1
Objetivo  2

Escudo  1

5
7

3
4

2
3

-
- O

bjetivo 
 3

Escudo 
 1

O
bjetivo 

 2

Escudo 
 1

710

34

23

--

Objetivo  3

Escudo  1
Objetivo  2

Escudo  1

Hu
es

os
 vi

vi
en

te
s

Huesos vivientes

Huesos vivientes

Huesos vivientes

0

1 2

3

1

1

1
: : :
: : :

  Retira 2 cartas 

 Sustituye 1 carta  por 1 carta 

 Añade 2 cartas 

 Añade 1 carta 

 Añade 2 cartas  

 Añade 3 cartas  
CONFUSIÓN 

  Añade 1 carta  HERIDA 
  Añade 1 carta  

INMOVILIZACIÓN 
  Añade 1 carta  

Curación  2

 Añade 1 carta  
AÑADIR OBJETIVO 

 Ignora los efectos negativos de los escenarios

Pericias
Nombre:
Nivel         :
XP  :

Notas sobre XP :

Notas sobre oro:

Objetos:

Manitas quatryl

Notas

: : :

: : :

 Retira 2 cartas 

 Sustituye 1 carta  por 

1 carta 

  Añade 2 cartas 

 Añade 1 carta 

  Añade 3 cartas  
EMPUJÓN  1

 Añade 2 cartas  
PERFORANTE  3

  Añade 1 carta  
ATURDIMIENTO 

 Añade 1 carta  DESARME  

y 1 carta  CONFUSIÓN 

  Añade 1 carta  AÑADIR 

OBJETIVO 

 Añade 1 carta  Escudo  1, 

Personal

 Ignora los efectos negativos de 

los objetos y añade 1 carta 

Pericias

Nombre:
Nivel         :
XP  :

Notas sobre XP :

Notas sobre oro:

Objetos:

Salvaje inox

Notas

Hoja de grupo Reputación

Ninguno

Nombre:

Ubicación:

Notas:

Logros:

Modifi cador 
a los precios

Logros
globales:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

A
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O

Prosperidad: 2 3 4 5 6 7 8 9

Montañas Cobrizas

Río Aguasmansas

Soto Cadáver

Gloomhaven

Bahía del Comerciante

Bahía del Comerciante

Pantano Perenne

Mar Brumoso

N

Camino de Piedra
Bosque de las Dagas

Capital

Camino del Este

Río Beso de la Sierpe

Montañas Guardianas

Gloomhaven

Barracones de 
la zona oeste

Costa de los 
Anzuelos

Mercado 
Zozobrante

Distrito de 
la Caldera

Barrio del 
Cuerno

Barrio 
Mixto

Barracones de 
la zona norte

Universidad

El Vacío

Mercado 
Nuevo

Barrio del 
Nómada

Soto Cadáver

Barracones de 
la zona este

Barrio 
de la 

Moneda

Barrio 
de las 

Balanzas
Plaza de 

Gloomhaven

Antiguos 
Muelles Nuevos 

Muelles

10x 40x

28x 12x 6x

40

x4

1/ 2

Armadura fi losa

Para las 3 próximas fuentes de daño de 

ataque que te tomen como objetivo, 

obtén Escudo  1 y Represalia  1.

494

Botas de levitación

50
1/ 2

Obtén Vuelo .

491

072
1/ 2

20

754

Cuando te ataquen, 

el atacante sufre 

Desventaja en el ataque.

Armadura de cuero

1/ 2

748

20

Durante tu movimiento, 

añade Movimiento  +2 

a un solo movimiento.

Botas de zancadas

001

228x 25x
Normal Diseño

A.

B.

Echáis a correr lo más rápido posible a través de 

la maleza alejándoos de los siniestros sonidos. 

Justo cuando empezaban a alejarse, os tropezáis de 

cabeza con algún tipo de matorral lleno de espinas 

pegajosas.

Conseguís zafaros, pero no antes de que os deje llenos 

de agujeros y ronchas por todo el cuerpo; será mejor 

evitar esta planta en el futuro.

 Todos los personajes empiezan el escenario con 

el estado VENENO .

Creyendo que los lobos no son una gran 

amenaza, os mantenéis fi rmes y os preparáis 

para la batalla. Llega la andrajosa y hambrienta 

manada, emergiendo lentamente de la oscuridad, y 

rodea a vuestro grupo.

Son más de los que os esperabais, pero no sufi cientes 

como para derribaros. Sufrís un par de mordidas, 

pero lográis defenderos.

Todos los personajes empiezan el escenario con 

3 de daño.
01

—Es un poco tarde para 

salir, ¿no? —dice el guardia de la 

muralla mientras os mira de forma pasiva.

Le gruñís como respuesta y os 

dirigís hacia la puerta abierta.

—¡Nadie buscará vuestros cadáveres 

si no regresáis! —os grita el 

guardia a vuestras espaldas.

Aunque por culpa de los acontecimientos en 

la ciudad termináis saliendo al camino mucho 

más tarde de lo que esperabais, para cuando 

el crepúsculo se asienta en el horizonte 

os sentís preparados para enfrentaros a 

cualquier amenaza que pueda surgir.

Y entonces oís el aullido de los lobos, esas 

bestias crueles y asquerosas, y, a juzgar 

por el ruido, parecen estar acercándose.

Opción A: Huis de los lobos y os ponéis a salvo.

Opción B: Dejáis que los lobos lleguen a dónde 

estáis.

A.

B.

EL GRUPO PIERDE 10 DE ORO COLECTIVAS: 

Le entregáis el oro y cogéis el trozo de chatarra. 

Entre todas las manchas marrones veis varios 

arañazos sin sentido que probablemente hayan hecho 

las ratas y los insectos. Lástima, en ocasiones no 

merece la pena arriesgar.

No hay efecto.

DE OTRO MODO: —¡Bah! No tenéis sufi ciente 

dinero. ¡Volved cuando tengáis más!

No hay efecto.

Os reís y le hacéis un gesto al infestor 

indicándole que se vaya. Reconocéis a un 

estafador de poca monta cuando lo veis. Y ese trozo 

de metal… no era más que basura.

No hay efecto.

02

A medida que la luz 

del día desaparece, os 

encontráis deambulando por 

una calle del mercado medio llena 

de gente mirando la mercancía.

—¡Eh! ¡Vosotros! —Os giráis en 

dirección a la voz y veis un sucio infestor 

haciéndoos gestos en un callejón oscuro—. 

Sí, vosotros, chicos de aspecto sombrío. 

Tengo cosa que puede interesaros.

El infestor os enseña un trozo 

de metal cubierto de lodo.

—Encontré esto en alcantarillas. Lo que 

pone no entiendo, pero sé que es valioso. 

¡Os doy por diez monedas de oro! 

Opción A: Pagáis por el objeto. Nunca se sabe.

Opción B: Rechazáis pagar por ello. Nunca 

confíes en un infestor.

69x 81x
Camino Ciudad

A01

—Es un poco tarde para 

salir, ¿no? —dice el guardia de la 

muralla mientras os mira de forma pasiva.

Le gruñís como respuesta y os 

dirigís hacia la puerta abierta.

—¡Nadie buscará vuestros cadáveres 

si no regresáis! —os grita el 

guardia a vuestras espaldas.

Aunque por culpa de los acontecimientos en 

la ciudad termináis saliendo al camino mucho 

más tarde de lo que esperabais, para cuando 

el crepúsculo se asienta en el horizonte 

os sentís preparados para enfrentaros a 

cualquier amenaza que pueda surgir.

Y entonces oís el aullido de los lobos, esas 

bestias crueles y asquerosas, y, a juzgar 

por el ruido, parecen estar acercándose.

Opción A: Huis de los lobos y os ponéis a salvo.

Opción B: Dejáis que los lobos lleguen a dónde 

estáis.
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1: Mueve a la siguiente 

puerta y revela la sala

2: Invoca Huesos

vivientes
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2: Invoca H
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1: Mueve a la siguiente 

puerta y revela la sala
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Huesos vivientes

Huesos vivientes
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34x 13x
Normal Jefe

16x8x

16x
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16x
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Descripción del juego

La siguiente sección te enseñará las mecánicas para jugar un escenario individual, tomando como ejemplo el primer 
escenario del Libro de escenarios: El Túmulo Negro.
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D
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Realiza la capacidad 
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y la inferior de la otra, 

en cualquier orden.
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Revela las acciones de los m
onstruos, se actúa por orden de iniciativa [
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5

LA ZONA DE JUEGO INCLUYE:

• Un tablero modular de piezas de Tablero a  creado con 
una configuración concreta indicada en el Libro de esce-
narios (consulta “Preparación del escenario” en las pá-
ginas 12-13 para ver más detalles). Las piezas de Tablero 
deben colocarse de forma que queden conectadas me-
diante puertas b . También deben colocarse las piezas 
de Terreno y los monstruos de la primera sala c  junto 
con las figuras de los personajes.

• Una tarjeta de personaje por cada jugador d  y la co-
rrespondiente mano de cartas de Capacidad para la clase 
de ese personaje e , su dial de vida y experiencia f , 
fichas de Personaje g , una carta de Objetivo de bata-
lla h  boca abajo y cualesquiera cartas de Objeto i  
equipadas.

• Todas las cartas de Atributos de monstruo j , con sus 
correspondientes figuras troqueladas, y las cartas de 
Capacidad de monstruo k  puestas aparte en mazos 
individuales barajados.

• Mazos barajados de cartas de Modificador de ataque 
para cada jugador l  y uno para los monstruos m . Un 
mazo de Modificadores de ataque estándar está com-
puesto por 20 cartas, como se muestra en la parte su-
perior de la página, y no por las cartas de Modificador 
específicas de cada personaje que vienen en las cajas 
de éstos. Sin embargo, un mazo podrá ser modifica-
do mediante bonificaciones de subida de nivel, obje-
tos, efectos del escenario y los efectos de los estados 
MALDICIÓN y BENDICIÓN.

• Montones de fichas de Daño n , fichas de Dinero o  y 
fichas de Estado p .

• La tabla de inducción elemental q  con los 6 elementos 
en la columna “Inerte”.

Mazo de Modificadores de ataque estándar

6x 5x 5x 1x 1x 1x 1x

1/
2

30

75
8

D
ur

an
te

 tu
 a

ta
qu

e,
 g

an
a 

Ve
nt

aj
a 

en
 la

 a
cc

ió
n 

de
 a

ta
qu

e 
en

te
ra

.

Le
nt

es
 oj

o d
e á

gu
ila

1/
2

20

75
6

D
ur

an
te

 tu
 tu

rn
o,

 o
bt

én
 

IN
VI

SI
BI

LI
D

AD
 

.

Ca
pa

 d
e i

nv
is

ib
ili

da
d

2
/4

10 77
9

Po
ci

ón
 d

e p
od

er
 m

en
or

D
ur

an
te

 tu
 a

ta
qu

e,
 a

ña
de

 
At

aq
ue

 
 +

1 
a 

tu
 a

cc
ió

n 
de

 a
ta

qu
e 

en
te

ra
.

12

Fi
n d

e r
on

da
:

Ac
ci

on
es

 d
e 

lo
s m

on
st

ru
os

:

En
 el

 tu
rn

o:

In
ic

ia
tiv

a [
 

]:

B
o

A

In
ic

io
 d

e r
on

da
:

El
ig

e u
na

 co
lu

m
na

B B

A A

Es
ta

do
s

 �
Re

du
ce

 la
 fu

er
za

 d
e 

lo
s 

el
em

en
to

s.
 �
D

es
ca

ns
o 

co
rt

o 
op

ci
on

al
: p

ie
rd

e 
1 c

ar
ta

 d
el

 d
es

ca
rt

e 
al

 a
za

r 
y 

re
cu

pe
ra

 e
l r

es
to

.
 �
 B

ar
aj

a 
 lo

s 
m

az
os

 d
e 

at
aq

ue
 y

 d
e 

m
on

st
ru

o 
si

 e
s 

ne
ce

sa
ri

o.

Pr
im

er
o 

lo
s 

de
 é

lit
e,

 d
es

pu
és

 lo
s 

no
rm

al
es

, e
n 

or
de

n 
as

ce
nd

en
te

 s
eg

ún
 e

l n
úm

er
o.

 S
e 

ce
nt

ra
n 

1  
en

 e
l o

bj
et

iv
o 

m
ás

 
ce

rc
an

o 
2

 c
on

 la
 in

ic
ia

tiv
a 

m
ás

 b
aj

a.
 D

es
pu

és
, s

e 
m

ue
ve

n 
ha

ci
a 

su
 c

en
tr

o 
de

 a
te

nc
ió

n 
m

ax
im

iz
an

do
 s

u 
at

aq
ue

.

Pi
er

de
 1 

ca
rt

a 
de

l d
es

ca
rt

e 
y 

re
cu

pe
ra

 e
l r

es
to

, C
ur

ac
ió

n 
2 

(P
er

so
na

l) 
y 

re
pó

n 
to

do
s l

os
 

ob
je

to
s g

as
ta

do
s 

.

99
Re

al
iz

a 
la

 c
ap

ac
id

ad
 

su
pe

ri
or

 d
e 

un
a 

ca
rt

a 
y 

la
 in

fe
ri

or
 d

e 
la

 o
tr

a,
 

en
 c

ua
lq

ui
er

 o
rd

en
.

La
 d

e 
la

 c
ar

ta
 p

ri
nc

ip
al

Re
ve

la 
las

 ac
cio

ne
s d

e l
os

 m
on

st
ru

os
, s

e a
ct

úa
 p

or
 o

rd
en

 d
e i

ni
cia

tiv
a [

].

D
es

ca
ns

o 
la

rg
o

 Ju
eg

a 
2 

ca
rt

as

Perdidas

Ac
tiv

as

Descartadas

1
2

3
4

5
6

7
8

9
8

9
11

12
14

15
17

18
20

8

Fi
n d

e r
on

da
:

Ac
ci

on
es

 d
e 

lo
s m

on
st

ru
os

:

En
 el

 tu
rn

o:

In
ic

ia
tiv

a [
 

]:

B
o

A

In
ic

io
 d

e r
on

da
:

El
ig

e u
na

 co
lu

m
na

B B

A A

Es
ta

do
s

 �
Re

du
ce

 la
 fu

er
za

 d
e 

lo
s 

el
em

en
to

s.
 �
D

es
ca

ns
o 

co
rt

o 
op

ci
on

al
: p

ie
rd

e 
1 c

ar
ta

 d
el

 d
es

ca
rt

e 
al

 a
za

r 
y 

re
cu

pe
ra

 e
l r

es
to

.
 �
 B

ar
aj

a 
 lo

s 
m

az
os

 d
e 

at
aq

ue
 y

 d
e 

m
on

st
ru

o 
si

 e
s 

ne
ce

sa
ri

o.

Pr
im

er
o 

lo
s 

de
 é

lit
e,

 d
es

pu
és

 lo
s 

no
rm

al
es

, e
n 

or
de

n 
as

ce
nd

en
te

 s
eg

ún
 e

l n
úm

er
o.

 S
e 

ce
nt

ra
n 

1  
en

 e
l o

bj
et

iv
o 

m
ás

 
ce

rc
an

o 
2

 c
on

 la
 in

ic
ia

tiv
a 

m
ás

 b
aj

a.
 D

es
pu

és
, s

e 
m

ue
ve

n 
ha

ci
a 

su
 c

en
tr

o 
de

 a
te

nc
ió

n 
m

ax
im

iz
an

do
 s

u 
at

aq
ue

.

Pi
er

de
 1 

ca
rt

a 
de

l d
es

ca
rt

e 
y 

re
cu

pe
ra

 e
l r

es
to

, C
ur

ac
ió

n 
2 

(P
er

so
na

l) 
y 

re
pó

n 
to

do
s l

os
 

ob
je

to
s g

as
ta

do
s 

.

99
Re

al
iz

a 
la

 c
ap

ac
id

ad
 

su
pe

ri
or

 d
e 

un
a 

ca
rt

a 
y 

la
 in

fe
ri

or
 d

e 
la

 o
tr

a,
 

en
 c

ua
lq

ui
er

 o
rd

en
.

La
 d

e 
la

 c
ar

ta
 p

ri
nc

ip
al

Re
ve

la 
las

 ac
cio

ne
s d

e l
os

 m
on

st
ru

os
, s

e a
ct

úa
 p

or
 o

rd
en

 d
e i

ni
cia

tiv
a [

].

D
es

ca
ns

o 
la

rg
o

 Ju
eg

a 
2 

ca
rt

as

Perdidas

Descartadas

Ac
tiv

as 1
2

3
4

5
6

7
8

9
6

7
8

9
10

11
12

13
14

Te
je

do
ra

 d
e h

ec
hi

zo
s

Te
je

do
ra

 d
e h

ec
hi

zo
s

Te
je

do
ra

 d
e h

ec
hi

zo
s

M
an

ita
s

M
an

ita
s

M
an

ita
s

e

e

f

f

h

g

g

h

i

i

l

l

d

d

CPHGH01ES_Rule Book_AMS.indd   5 12/06/2019   12:21:07



6

Tarjetas de personaje
Cuando un jugador comienza su epopeya en el juego, debe elegir una de las clases de personaje disponibles. Sólo 
puede jugarse una copia de cada clase de personaje en un mismo escenario. Cada clase tiene un conjunto de capaci-
dades único, así que se trata de una decisión importante. Al abrir la caja del juego por primera vez, tendrás disponi-
ble al Salvaje , al Manitas , a la Tejedora de hechizos , a la Pícara , al Corazón hueco  y a la Ladrona 
mental .

Tras haber elegido una clase de personaje, el jugador coge la caja grande que tenga el símbolo 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, así como la figura que se encuentra en la caja pequeña del personaje.

UNA TARJETA DE JUGADOR INCLUYE:

• La imagen a , el icono b  y 
el nombre c  de la clase.

• Indicadores de los puntos de vi-
da máximos en cada nivel d  
de la clase. Los jugadores deben 
usar los diales e  para llevar 
la cuenta de los puntos de vida 

f  y de la experiencia g  du-
rante el escenario.

• La cantidad máxima de cartas 
de Capacidad que la clase pue-
de llevar al combate h .

• Una breve referencia i  de la 
estructura de la ronda.

• Indicadores en el borde j  de 
dónde colocar las cartas acti-
vas, perdidas y descartadas.

• El número de referencia de las 
cartas de Evento k  añadidas 
a cada mazo cuando se desblo-
quea la clase del personaje (si 
no es parte de las 6 clases ini-
ciales) y de las cartas de Evento 

l  añadidas la primera vez 
que se retire la clase de ese 
personaje (consulta “Anunciar 
la retirada de un personaje” en 
la página 48 para ver más deta-
lles). Estos números de referen-
cia se aplican tanto a los mazos 
de Eventos de ciudad como a 
los de camino.

Fin de ronda:

Acciones de 
los monstruos:

En el turno:

Iniciativa [ ]:

BoA

Inicio de ronda:
Elige una columna

B

B

A

A

Estados

 � Reduce la fuerza de los elementos.
 � Descanso corto opcional: pierde 1 carta del descarte al azar y 
recupera el resto.

 �  Baraja  los mazos de ataque y de monstruo si es necesario.

Primero los de élite, después los normales, en orden 
ascendente según el número. Se centran 1  en el objetivo más 
cercano 2  con la iniciativa más baja. Después, se mueven 
hacia su centro de atención maximizando su ataque.

Pierde 1 carta del descarte y 
recupera el resto, Curación 2  
(Personal) y repón todos los 

objetos gastados .

99
Realiza la capacidad 

superior de una carta 
y la inferior de la otra, 

en cualquier orden.

La de la carta principal

Revela las acciones de los monstruos, se actúa por orden de iniciativa [ ].

Descanso largo Juega 2 cartas

Perdidas

De
sc

ar
ta

da
s

Activas

9

1 2 3 4 5 6 7 8 9
8 9 11 12 14 15 17 18 20

Los humanos son, con creces, la más dominante de las 
razas: se propagan por todo el continente como langos-

tas, erigen ciudades extravagantes y perturban fuerzas 
dormidas que jamás entenderán. La de los humanos es 
una sociedad basada en reglas y en normas, pero también 
goza de gran diversidad. Debido a su intensa curiosidad 
y a su implacable naturaleza, se pueden encontrar seres 
humanos recorriendo casi cualquier camino imaginable, 
desde el noble podrido de dinero hasta el menospreciado 
cocinero de taberna; desde el herrero forjador de armas 
hasta el corrupto manipulador de magias oscuras.
Resulta natural entonces que, mientras muchos humanos 
trabajan por levantar complejas y constrictivas socieda-
des burocráticas, haya muchos otros que las rechacen e 
incluso pretendan destruirlas. Los Pícaros se encuentran 
en este segundo grupo, carecen de escrúpulos y son su-
mamente egoístas. Los Pícaros actúan bajo la premisa de 
que todo les pertenece y harán lo que sea necesario para 
conseguirlo. Esta actitud la manifi estan también en com-
bate a través de un despiadado oportunismo nunca visto 
en cualquier otra cultura.
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Cartas de Capacidad de personaje
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 acción superior de una carta y la acción 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.

UNA CARTA DE CAPACIDAD INCLUYE:

• El nombre de la capacidad a .

• Un número de iniciativa b . El número 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 página 18 para ver más detalles).

• El nivel de la carta c . Un personaje que empiece en el 
nivel 1 sólo puede usar sus cartas de nivel 1 (o también 
las cartas X ), pero obtendrá cartas más poderosas pa-
ra añadirlas a su reserva de cartas de Capacidad disponi-
bles a medida que suba de nivel.

• Una acción superior d  y una acción inferior e . 
Cuando se juegan las 2 cartas de Capacidad del turno de 
un jugador, una se usa por su acción superior y la otra 
por la inferior. Ten en cuenta que una misma acción pue-
de contener varias capacidades f  distintas (consulta 
“Turno de los personajes” en las páginas 18-28 para ver 
más detalles sobre las acciones de los personajes).

Movimiento  4
Salto 

Ataque  2
Toma como objetivo a todos los enemigos 

por cuyo hexágono hayas pasado

2

Ataque  3
PERFORANTE  2

2

2 72

1
Pisotear

001

Salvaje

e

f

f

f

a

b

c

d

CPHGH01ES_Rule Book_AMS.indd   7 12/06/2019   12:21:43



8

Cartas de Objeto
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 colocarán por debajo de su tarjeta de personaje y podrán 
usarse durante una batalla para potenciar sus capacidades. Las cartas de Objeto no están vinculadas a una clase con-
creta, de forma que cualquier personaje podrá usar cualquier objeto. Sin embargo, los personajes tienen un límite a 
la cantidad de objetos que pueden equipar (llevar a un escenario). Cada personaje sólo puede equipar 1 objeto , 
1 objeto , 1 objeto , hasta 2 objetos  O BIEN 1 objeto , y una cantidad de objetos  igual a la mitad de 
su nivel como máximo, redondeando hacia arriba. Los personajes no pueden poseer más de 1 copia de cualquier 
carta de Objeto.

UNA CARTA DE OBJETO INCLUYE:
• El nombre del objeto a  y la cantidad de oro que debe pagar el 

personaje para adquirirlo en la tienda b .

• Lo que ocurre con la carta tras usarla c .

o Este símbolo  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 página 
17 para ver más detalles). A veces, un objeto se usará varias 
veces antes de ser gastado o consumido. Esto se indica 
mediante espacios de uso d  en la carta, cuya cuenta se 
lleva con una ficha de Personaje.

o Este símbolo  (no se muestra en la imagen) significa 
que el objeto es consumido tras usarlo, lo que se indica 
poniendo boca abajo la carta. Las cartas consumidas 
sólo pueden reponerse durante un escenario mediante 
capacidades concretas. Todos los objetos se reponen 
entre un escenario y otro. Ningún objeto se consume de 
forma permanente.

o Si una carta no tiene ninguno de estos símbolos, no hay 
ninguna restricción respecto al número de veces que puede 
usarse durante un escenario, más allá de lo que aparezca 
escrito en el texto de la misma.

• Cuándo puede usarse el objeto y la bonificación obtenida por el 
personaje cuando se usa la carta de Objeto e .

• El espacio de equipo (cabeza, cuerpo, piernas, una mano, dos ma-
nos, objeto pequeño) que ocupa el objeto f .

• Algunos objetos equipados añaden 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 g .

• La cantidad de objetos iguales que hay en el juego h  y cuál de 
ellos es éste i .

• El número de referencia del objeto j , que se encuentra en el 
dorso de la carta.

1/ 2 10

x2
752

Para las 2 próximas fuentes de 
daño de ataque que te tomen como 

objetivo, obtén Escudo  1.

Armadura de piel

Objeto pequeñoDos manosUna manoPiernasCuerpoCabeza

003

e

f

a

b

cd

g

h

j

i
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Cartas de Atributos de monstruo
Las cartas de Atributos de monstruo permiten consultar fácilmente los atribu-
tos básicos de un tipo de monstruo concreto, tanto para su variante normal 
como de élite. Los atributos básicos de un monstruo variarán en función del 
nivel del escenario (consulta “Nivel del escenario” en la página 15 para ver 
más 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.

UNA CARTA DE ATRIBUTOS DE MONSTRUO INCLUYE:

• El nombre a  y el nivel del conjunto de atributos b  del monstruo correspondientes al nivel del escenario.

• Secciones para las versiones normal c  y de élite d  de este monstruo.

• El valor de puntos de vida e  del monstruo, que es la cantidad de daño que hay que infligirle antes de que 
muera.

• El valor de movimiento f  del monstruo, que es el número básico de hexágonos que puede moverse el 
monstruo con una acción de movimiento.

• El valor de ataque g  del monstruo, que es la cantidad básica de daño que inflige el monstruo con una acción 
de ataque.

• El valor de alcance h  del monstruo, que es el número básico de hexágonos desde el propio hexágono del 
monstruo que alcanza éste con un ataque o una curación. Si el valor de alcance es “–”, quiere decir que la 
acción de ataque normal del monstruo sólo puede tomar como objetivo los hexágonos adyacentes (es decir, 
un ataque cuerpo a cuerpo).

• Cualesquiera rasgos especiales que posea este tipo de monstruo i . Estos rasgos son permanentes y se man-
tienen de ronda a ronda. Estos rasgos pueden incluir Vuelo, que se simboliza con  j  junto al nombre del 
monstruo (consulta “Movimiento” en la página 19 para ver más detalles).

Debe usarse una funda de 
atributos de monstruo para 
llevar la cuenta del daño y 
de las fichas de Estado y 
para ocultar la información 
no necesaria de los niveles 
que no se usen.
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Cartas de Capacidad de monstruo
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 utilizará en su turno cada monstruo de ese tipo, tanto normal como de élite, 
durante la ronda.

UNA CARTA DE CAPACIDAD  
DE MONSTRUO INCLUYE:

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

• Un número de iniciativa b . Este número determinará 
cuándo actúa cada monstruo de ese tipo en una ron-
da determinada (consulta “Determinar la iniciativa” 
en la página 18 para ver más detalles).

• Una lista de capacidades c . El monstruo utilizará 
cada una de estas capacidades en el orden indicado 
(si es posible) y luego terminará su turno (consulta 
“Turno de los monstruos” en las páginas 29-32 para 
ver más detalles).

• Un símbolo de devolución d . Si aparece este sím-
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.

Cartas de Objetivo de batalla
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 a , obtendrá el 
número de marcas que se indique en la parte in-
ferior de la carta b . Las marcas se emplean para 
mejorar el mazo de Modificadores de ataque del 
jugador (consulta “Pericias adicionales” en la pági-
na 44 para ver más detalles). Si el escenario acabó 
en fracaso, el personaje no recibe nada por su car-
ta de Objetivo de batalla, independientemente de 
si cumplió el objetivo o no. Los jugadores pueden 
usar notas para seguir el progreso de sus objetivos 
de batalla si es necesario, aunque deberían man-
tener sus objetivos de batalla en secreto unos de 
otros hasta que acabe el escenario.

Huesos vivientesa

Optimizador
Ten 5 o más cartas 

en total en la 
mano y en la pila 
de descartes al 

fi nal del escenario.

458

a

b

20
Movimiento  -2

Ataque  +0

Curación  2
Personal

Huesos vivientes

517

a
b

c

d
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Cartas de Modificador de ataque
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 continuación, se aplica al ataque el 
modificador indicado en la carta, que podría reducir o aumentar su valor numérico.

UNA CARTA DE MODIFICADOR DE ATAQUE INCLUYE:

• El valor del modificador para el ataque a . Un símbolo “nulo” b  significa que el ataque no inflige daño 
alguno. Un símbolo “2x” c  significa que se dobla el valor del ataque.

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

• El símbolo del modificador de racha g  indica que debe robarse una carta de Modificador 
adicional. Se seguirán robando cartas de Modificador hasta que dejen de revelarse sím-
bolos de racha, en cuyo momento se sumarán todos los modificadores robados.

• Un borde especial de BENDICIÓN h  o MALDICIÓN i . Si se roba 
una carta de BENDICIÓN o MALDICIÓN, debe retirarse del mazo del 
jugador en lugar de ponerla en el descarte. Las cartas de maldición 
también tienen un símbolo  o  para indicar si se pueden colo-
car en el mazo de Modificadores de ataque de los monstruos  o 
en el mazo de Modificadores de ataque de un personaje .

• Un símbolo de devolución j . Al final de una ronda en la que se haya robado de un mazo una 
carta “nulo”  o “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.

• Un icono de tipo k . Todos los mazos de Modificadores estándar tienen un icono 1, 2, 3, 4 o M l  para poder 
clasificarlos fácilmente, ya que todas las cartas con un mismo icono forman el mazo estándar de 20 cartas. Todas 
las cartas añadidas por una clase de personaje a su mazo de Modificadores mediante pericias (consulta “Subir 
de nivel” en las páginas 44-45 para ver más detalles) tienen el símbolo de esa clase de personaje m . Las cartas 
añadidas a un mazo de Modificadores mediante el efecto de un escenario o de un objeto tienen un icono  n . 
Debes retirar estas cartas al final del escenario.

Añade a tu ataque “EMPUJÓN 2” y los efectos del elemento 
tierra y luego aumenta en 2 tu valor de ataque.=

g

M
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Página de escenario
UNA PÁGINA DE ESCENARIO 
INCLUYE:

• El nombre a , número de refe-
rencia b  y coordenadas c  del 
escenario, además de la casilla 
para marcar que el escenario ha 
sido completado.

• Posibles logros d  necesarios 
para jugar el escenario en una 
campaña.

• Las condiciones de victoria e .

• Al jugar el escenario como par-
te de la campaña, la página 
proporciona un texto de intro-
ducción f , elementos de la 
historia adicionales g  que se 
leen al entrar en el hexágono co-
rrespondiente del tablero h  y 
un texto de conclusión i  que 
debe leerse al cumplir las condi-
ciones de victoria.

• El nombre, número de referen-
cia y coordenadas de la ubi-
cación de cualquier escenario 
nuevo j  que se desbloquee 
al completar el escenario como 
parte de una campaña.

• Cualquier otra recompensa k  
obtenida por completar el esce-
nario durante una campaña.

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 combatirás. A continuación, debes leer el texto de la introducción 
y aplicar cualesquiera efectos negativos del escenario que aparezcan en la sección “Reglas especiales”. Después, 
reparte 2 objetivos de batalla a cada jugador, que descartará uno de ellos. El siguiente paso es que los jugadores 
decidan qué objetos quieren equipar de entre la colección de objetos que posean (añadiendo cartas –1 a sus mazos 
de Modificadores de ataque cuando sea necesario). Luego deben decidir qué cartas de Capacidad quieren añadir a 
su mano, eligiendo de entre la reserva de cartas que tengan disponibles. Cada jugador debe elegir una cantidad de 
cartas igual al límite de mano de su personaje. Al jugar por primera vez, la mano de un jugador sólo estará formada 
por el conjunto de cartas de Capacidad de nivel 1 1  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 más complejas que tengan nivel X . 
Cuando el personaje comience a subir de nivel, también tendrá acceso a cartas de nivel superior que podrá añadir 
a su mano en sustitución 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 página 41 para ver más detalles).

Preparación del escenario

I1b
G1b
L1a

Piezas de 
tablero:

Pieza de 
tesoro (x1)

Arquera 
bandido

Mesa (x2)Guardia 
bandido

Trampa de 
daño (x2)

Huesos 
vivientes

1

07

3

Conectado con: Guarida del Túmulo - #2
# 1 G-10 Túmulo Negro

Requisitos: Ninguno
Objetivo: Matar a todos los enemigos

Introducción:
Resulta bastante sencillo encontrar la colina. A 
solo un paseo de la Puerta del Mercado Nuevo 
ya puede verse sobresaliendo de las lindes del 
Soto Cadáver, como si de una rata bajo una 
alfombra se tratase. Cuando os acercáis, os 
percatáis de que el montículo está formado 
por tierra negra. La pequeña puerta cubierta 
de maleza da paso a unas desgastadas esca-
leras de piedra que llevan a la oscuridad.

A medida que descendéis por las escaleras, 
percibís agradecidos una luz que emana 
desde abajo. Por desgracia, esa luz viene 
acompañada del inconfundible hedor a 
muerte. Cuando llegáis a los últimos esca-
lones, os preguntáis qué clase de ladrones 
levantarían su campamento en tan horrible 
lugar. Y no tardáis en encontrar la respuesta: 
un rudo grupo de asesinos que no parecen 
haberse tomado bien vuestra repen-
tina aparición. Uno de los ladrones que se 
encuentra en la parte trasera coincide con la 
descripción del que buscáis.

—Encargaos de estos desgraciados —dice 
mientras retrocede hasta una salida de la 
cámara. Apenas conseguís distinguir su 
silueta mientras se dirige hacia un pasillo y 
sale por una puerta a su izquierda.

—Bien, no todos los días te encuentras con 
gente tan estúpida como para darte perso-
nalmente sus objetos de valor —sonríe uno 
de los más grandes mientras desenvaina una 
espada oxidada—. Ahora, os mataremos.

Vaya sorpresa se van a llevar. Si tuvierais 
algo de valor, posiblemente no estaríais 
aquí abajo.

1

Tras derribar la puerta de una patada, os 
encontráis cara a cara con la razón por la 
que estos bandidos eligieron este agujero 
como nido: muertos vivientes, abomina-
ciones profanas de poder necromántico.

No podéis hacer mucho más aparte de darles 
descanso junto con lo que queda de esta 
problemática escoria.

Conclusión:
Con el último de los bandidos muerto, 
os tomáis un momento para recuperar el 
aliento y quitaros de la cabeza la visión de 
los cadáveres vivientes desgarrándoos la 
piel. Vuestra presa no se encuentra entre 
los muertos. Os estremecéis sólo con pensar 
en los horrores que os esperan abajo en las 
catacumbas. 2  

Nueva ubicación:
Túmulo negro 2  (G-11)

Logro de grupo: 
Primeros pasos
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• Cualquier ubicación con la que esté conectada el escenario ( l ; consulta “Viaje y eventos de camino” en las 
páginas 41-42 para ver más detalles).

• La configuración de piezas de Tablero m  y de Puerta n  que deben colocarse durante la preparación. 
También se indican las piezas de Tablero concretas que se necesitan para cada escenario o . El tablero de 
cada escenario se divide en salas distintas mediante piezas de Terreno de puerta. Una sala puede componerse 
de más de una pieza de Tablero si dichas piezas están conectadas por otras piezas de Terreno.

• Indicaciones que se emplean para po-
blar el tablero del escenario p  según 
la clave de colocación de los monstruos 
q . Estas indicaciones pueden apare-

cer en dos orientaciones distintas se-
gún la orientación general del tablero. 
La clave de colocación de los mons-
truos consiste en tres secciones impre-
sas sobre el símbolo del monstruo: la 
superior izquierda indica la colocación 
para dos personajes, la superior dere-
cha para tres personajes y la inferior 
para cuatro personajes. NEGRO signifi-
ca que el monstruo no se coloca para el 
número de personajes correspondien-
te, BLANCO que el monstruo es normal 
y AMARILLO que es de élite. Los mons-
truos normales deben colocarse en el 
tablero con sus correspondientes figu-
ras troqueladas sobre bases blancas, y 
los de élite sobre bases amarillas.

Ten en cuenta que, al comienzo de un escenario, sólo se colocan los monstruos de la sala inicial. Cada figura 
troquelada de monstruo tiene un número para determinar el orden en el que actúa durante el turno (con-
sulta “Orden de actuación” en la página 29 para ver más detalles). Aleatoriza los números de las figuras al 
colocarlas.

• Las ubicaciones iniciales disponibles para los personajes, indicadas mediante  r . Los jugadores pueden 
elegir colocar sus figuras en cualquier hexágono  vacío al comienzo del escenario.

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

• Ubicaciones de las fichas de Dinero u  y de Terreno v  que deben colocarse en el tablero cuando se revele 
la pieza de la sala.

Dos  
personajes

Cuatro  
personajes

Tres  
personajes

Dos  
personajes

Cuatro  
personajes

Tres  
personajes

Ejemplo:  /  indica qué tipo de monstruo se coloca en este 
hexágono, y en este caso el monstruo no se coloca para dos per-
sonajes, es normal para tres personajes y es de élite para cuatro 
personajes.

Monstruo  
no presente

Monstruo  
normal

Monstruo  
de élite

Tipo de monstruoq Tipo de monstruo
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TIPOS DE PIEZAS DE TERRENO:

• Puertas : las puertas sirven como separación 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 según indique la des-
cripción del escenario para la sala revelada. Aunque las puertas cerradas no obstaculi-
zan en absoluto el movimiento de los personajes, sí que actúan 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 ningún 
tipo de movimiento y no se pueden cerrar. La ilustración de la puerta es distinta según 
el tipo de entorno, pero todas tienen el mismo funcionamiento.

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

• Trampas : las trampas se activan cuando una figura entra en su hexágono mediante 
un movimiento normal u obligado. Los movimientos de Vuelo  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 “daño”, la trampa 
infligirá 2+N puntos de daño a la figura afectada, donde N es el nivel del escenario. Los 
personajes y 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 daño y los efectos 
que inflija ésta para que sea fácil identificarlos.

• Terreno peligroso : si una figura entra en un hexágono que tenga terreno peligroso 
mediante un movimiento normal u obligado, cada hexágono infligirá la mitad de da-
ño que una trampa (redondeando hacia abajo). Los movimientos de Vuelo  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 hexágonos o salir de ellos no inflige 
daño adicional.

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

• Obstáculos : los obstáculos tienen distintas ilustraciones, pero todos funcionan del 
mismo modo. Las figuras no pueden atravesar obstáculos con un movimiento normal, 
pero sí pueden hacerlo con un movimiento de Vuelo  o de Salto . Estas piezas 
no obstaculizan los ataques a distancia. Es posible que las capacidades de algunos 
personajes creen obstáculos 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 obstáculos.

Piezas de Terreno

El Libro de escenarios recoge el conjunto de piezas de Tablero que se emplearán en cada escenario; además, existen 
fichas de Terreno especiales que sirven para darle forma al encuentro.
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• Tesoro : los jugadores pueden saquear las piezas de Tesoro (consulta “Saqueo” en la 
página 27 para ver más 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 
indicará el escenario. Estas piezas se reiniciarán cada vez que se juegue un escenario. 
Por otro lado, las piezas numeradas pueden proporcionar distintos beneficios. Al sa-
quear una, el jugador que lo hace debe consultar el número de la pieza en el índice de 
tesoros que hay al final del Libro de escenarios para ver lo que ha encontrado. Si se 
indica un nombre de objeto concreto, búscalo en el mazo de Objetos únicos y añádelo 
inmediatamente a tu reserva de objetos. Si el nombre de objeto va precedido de la 
palabra “diseño”, busca todas las copias de ese objeto y añádelas a la reserva dispo-
nible de la ciudad. Las piezas de Tesoro numeradas sólo se pueden saquear una vez. 
Después de haberlas saqueado, es necesario tacharlas en el Libro de escenarios como 
recordatorio.

Los atributos básicos de los monstruos, el daño 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 está basado en el nivel medio 
del grupo y en la dificultad que quieran que tenga el escenario.

Nivel del escenario

0 0 2 2 4

1 1 2 3 6

2 2 3 4 8

3 3 3 5 10

4 4 4 6 12

5 5 4 7 14

6 6 5 8 16

7 7 6 9 18

Nivel del 
escenario

Nivel de los 
monstruos

Conversión 
de oro

Daño de las 
trampas

Experiencia 
extra

Fácil -1

Normal +0

Difícil +1

Muy difícil +2

Dificultad Modificación  
de nivel

El nivel de un escenario puede fijarse en cualquier número 
entre 0 y 7, pero no se puede cambiar una vez que haya co-
menzado el escenario. El nivel de escenario recomendado 
es igual al nivel medio de los personajes del grupo, dividido 
entre 2 y redondeado hacia arriba; a esto se le consideraría 
dificultad “Normal”. Si los jugadores quieren una experien-
cia “Fácil”, pueden reducir en 1 el nivel de escenario reco-
mendado. Si prefieren una experiencia más difícil, pueden 
aumentar en 1 el nivel del escenario para que sea “Difícil”, 
o en 2 para que sea “Muy difícil”.

Ejemplo: si un grupo contiene un personaje de nivel 6, dos personajes de nivel 4 y un personaje de nivel 3, la media 
sería 4,25; tras dividirla entre 2 y redondearla, el resultado es 3, que sería el nivel de dificultad normal del escenario. 
La elección del nivel del escenario depende completamente de los jugadores. Los niveles de escenario más altos dan 
lugar a la aparición de monstruos más difíciles, pero también otorgan más oro y experiencia.
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Descripción de la ronda

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.  Selección de cartas: cada jugador elegirá 2 cartas de su mano para jugarlas o bien declarará que va a realizar 
una acción 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 continuación, se determina el 
orden de iniciativa en función de los valores de iniciativa de las cartas reveladas.

3.  Turnos de los personajes y los monstruos: empezando por la iniciativa más 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 página 32 para ver más detalles).

Selección de cartas
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 determinará el orden del jugador en la iniciativa de la ronda (consulta 
“Determinar la iniciativa” en la página 18 para ver más detalles).

Variante de juego: información pública y juego en solitario

Un jugador puede jugar en solitario si con-
trola 2 o más personajes a la vez. Sin em-
bargo, parte de la dificultad del juego se de-
riva de no saber exactamente qué harán los 
demás personajes durante su turno. Puesto 
que un jugador en solitario tiene informa-
ción precisa sobre lo que hará cada perso-
naje y puede coordinarlos de forma más 
eficaz, el juego se vuelve más fácil. Para 
compensarlo, los jugadores que jueguen 
en solitario deben aumentar en 1 el nivel 
de los monstruos y el daño de las trampas 
para cualquier escenario, sin aumentar la 
conversión de oro y la experiencia extra.

Además, un grupo de jugadores puede elegir jugar compartiendo toda la información de forma pública si aumenta la 
dificultad del mismo modo que lo haría un jugador en solitario. Jugar con información pública significa que los jugado-
res pueden compartir el contenido exacto de su mano y comentar los detalles de lo que quieren hacer. Ésta no es la 
forma recomendada de jugar al juego, pero algunos grupos podrían preferir hacerlo así.

0 1 2 3 4

1 2 2 4 6

2 3 3 5 8

3 4 3 6 10

4 5 4 7 12

5 6 4 8 14

6 7 5 9 16

Nivel del 
escenario

Nivel de los 
monstruos

Conversión 
de oro

Daño de las 
trampas

Experiencia 
extra
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Durante el turno de un jugador, las dos cartas jugadas se usan para realizar acciones y luego 
se descartan, pierden o activan, según 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 continuación). Si la acción realizada de la carta contiene un símbolo  en la parte inferior 
derecha del campo de acción, la carta se coloca en la pila de pérdida del jugador en lugar de 
en la pila de descartes. Las cartas perdidas sólo pueden volver a la mano del jugador durante 
un escenario si se usa una acción de recuperar especial. Tanto si la carta correspondiente se 
descarta como si se pierde, algunas acciones pueden contener un efecto activo (indicado por 
los símbolos 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 pasará a la pila correspondiente (consulta “Bonificaciones activas” en las 
páginas 25-26 para ver más detalles).

Los jugadores deben jugar 2 cartas de su mano o declarar una acción de descanso largo al co-
mienzo de cada ronda. Si un jugador sólo tiene 1 carta en la mano o si no tiene cartas, su única 
opción será la acción de descanso largo. Si esta opción tampoco está disponible al comienzo 
de una ronda porque el jugador también tiene sólo 1 carta o ninguna en la pila de descartes, 
se considera que el jugador está agotado y no puede seguir participando en el escenario (con-
sulta “Agotamiento” en la página 28 para ver más detalles).

DESCANSO

Ningún jugador debe mostrarle al resto las cartas que tiene en la mano ni dar información concreta sobre el nombre 
o algún valor numérico de ninguna de sus cartas. Sin embargo, sí puede realizar afirmaciones generales sobre sus 
acciones en la ronda y comentar cualquier estrategia.

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

• Ejemplos de comunicación no válida: “Necesitarás una iniciativa menor que 17 para actuar antes que yo”. 
“Probablemente le haré 4 puntos de daño al bandido, así que no tienes que preocuparte por él”. “Voy a usar 
Erupción empaladora para acabar con todos”.

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 acción de descanso sólo se puede realizar si el jugador tiene 2 o más cartas en su pila de descartes, y una 
acción de descanso siempre tiene como resultado la pérdida de 1 de las cartas descartadas.

• 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 continuación, devuelve el resto de las cartas descartadas a su mano. Si el 
jugador quiere conservar la carta que perdió al azar, puede elegir sufrir 1 punto de daño y elegir al azar una 
carta descartada distinta para perderla. Esto sólo puede hacerse una vez por descanso.

• Descanso largo: un descanso largo se declara durante el paso de selección 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 acción de “Curación  2, Personal” y repone todas sus cartas de 
Objeto gastadas.

Perdida

Recuperación

Bonificación 
continua

Bonificación  
de ronda

Efectos activos
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Turno de los personajes
En el turno de un personaje, éste realizará la acción superior de una de las dos cartas de Capacidad jugadas y la infe-
rior de la otra. La elección de la carta principal que se empleó para determinar la iniciativa ya no tiene ningún efecto. 
Los jugadores pueden jugar cualquiera de las dos cartas en primer lugar y resolver su acción superior o inferior. Al 
jugar la acción de la carta, las capacidades de dicha acción deben realizarse en el orden en el que aparecen y no pue-
den interrumpirse mediante la acción de la otra carta. Una vez que se ha completado la acción de una carta, se coloca 
inmediatamente en la zona apropiada (pila de descartes, pila de pérdida o zona activa) antes de que ocurra nada más. 
Por lo general, los jugadores son libres de elegir no realizar alguna parte de la acción 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 sí mismos o sus aliados. Un aliado es cualquier figura que 
luche junto a un personaje; este término incluye las figuras invocadas, pero no al 
propio personaje. Las capacidades no pueden afectar a los aliados a menos que la 
carta o las reglas especifiquen algo distinto.

Los jugadores también pueden usar cualquier carta que jueguen como 
una acción “Ataque 2” en la mitad superior o una acción “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 

pueden usar cualquier cantidad de objetos que tengan equipados.

Determinar la iniciativa
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. Además, 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 más bajo jugará el primer 
turno, seguido por quien tenga el siguiente valor más alto, y así sucesivamente hasta que hayan actuado todas las 
figuras del tablero. Cuando un tipo de monstruo tenga que realizar una acción, cada monstruo de ese tipo realizará 
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 deberán decidir entre ellos quién actúa primero. Si se produce 
un empate entre un jugador y un tipo de monstruo, el jugador actúa primero. Si se produce un empate entre dos tipos 
de monstruo, los jugadores deciden cuál actúa primero.

Ejemplo: al comienzo de la ronda, el Salvaje decide que 
quiere jugar las 2 cartas que se muestran en la imagen. 
También decide que quiere actuar hacia el final de la ron-
da, por lo que elige “61” como su carta principal. Si hubie-
ra querido actuar hacia el comienzo de la ronda, podría 
haber elegido “15” como su carta principal. La Pícara re-
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 iría el Salvaje y, por último, la Pícara.

Escudo  1
Personal

Ataque  4
ATURDIMIENTO 

2

2

2 15

1
Golpe de escudo

008

Escudo  1
Personal

Ataque  4
ATURDIMIENTO 

2

2

2 15

1
Golpe de escudo

008

Escudo  1
Personal

Ataque  4
ATURDIMIENTO 

2

2

2 15

1
Golpe de escudo

008

Escudo  1
Personal

Ataque  4

ATURDIMIENTO 

2

2

2 15

1
Golpe de escudo

008

La próxima vez que vayas a sufrir 

daño durante esta ronda, en 

vez de eso, no sufres daño.

Ataque  2
Añade Ataque  +X, donde X es el doble 

del valor de Escudo  del objetivo.

2

2

2 09

X
Argucia del embaucador

098

Movimiento  3

EMPUJÓN  2
Toma como objetivo a 
1 enemigo adyacente

Ataque  6

2

2

2 61

1
Asalto abrumador

005

En tus 4 próximos ataques que tengan como objetivo a enemigos que no estén adyacentes a ninguno de sus aliados, añade Ataque  +2.

1

1

Ataque  3Añade Ataque  +2 y obtén 1  si el objetivo está adyacente a cualquiera de tus aliados.

2

2

86

1

Aislar

088 32
Movimiento  +0

Ataque  +1
Alcance  -1

Arquero

534

45
Huesos vivientes

Movimiento  +0

Ataque  +0

519

Icono de 
iniciativa
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MOVIMIENTO

ATAQUE

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

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

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

Línea de visión: para poder realizar cualquier ataque cuerpo a cuerpo o a distancia, es necesario que 
el enemigo objetivo esté dentro de la línea de visión; es decir, que debe poder trazarse una línea 
desde cualquier esquina del hexágono del atacante hasta cualquier esquina de hexágono del 
defensor sin que toque ninguna parte de una pared (la línea del borde de una pieza de Tablero 

Una capacidad “Movimiento X” permite a un personaje moverse un máximo de X hexágonos en 
el tablero. Las figuras (personajes y monstruos) pueden moverse a través de aliados, pero no a 
través de enemigos u obstáculos. Las trampas y otros efectos del terreno de los hexágonos deben 
resolverse cuando una figura entra en ellos mediante un movimiento normal. Una figura no puede 
acabar su movimiento en el mismo hexágono que otra figura. Las figuras nunca pueden moverse a 
través de paredes.

Algunas capacidades de movimiento aparecen indicadas como “Salto”. Las capacidades “Movimiento 
X (Salto)” permiten a un personaje ignorar todas las figuras y efectos del terreno durante su movi-
miento. Sin embargo, el último hexágono del salto se considera un movimiento normal, por lo que 
debe seguir las reglas de movimiento normal que aparecen en el párrafo anterior.

Algunas figuras podrían 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 
último hexágono, con la excepción de que siguen debiendo acabar su movimiento en un hexá-
gono sin ocupar (que no contenga figuras). Esto incluye movimientos obligados como EMPUJÓN 
o TIRÓN. Si una figura pierde su rasgo “Vuelo” mientras ocupa un hexágono de obstáculo, recibe 
daño como si hubiera activado una trampa de daño y luego se mueve inmediatamente al hexágono 
vacío más cercano (sin figuras, fichas ni piezas de Terreno de ningún tipo, excepto pasillos, placas 
de presión 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 indicará qué monstruos, fichas de Dinero y piezas de Terreno especiales deben colocarse en la 
sala revelada en función del número de personajes (incluidos los agotados). Ten en cuenta que, al igual que durante la 
preparación del escenario, los números de las figuras de los monstruos de la nueva sala deben aleatorizarse al colocar-
los. Es posible quedarse sin figuras de algún tipo de monstruo concreto al revelar una sala; si ocurre esto, coloca sólo 
las figuras que haya disponibles, empezando por los monstruos más 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 situación). De esta for-
ma, todos los monstruos revelados en la nueva sala siempre completarán un turno en la ronda en la que son revelados.
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VENTAJA Y DESVENTAJA
Algunos ataques pueden tener ventaja o estar en desventaja.

• Un atacante que tenga la ventaja robará 2 cartas de Modificador de su mazo 
y usará la que sea mejor a . Si se roba 1 carta de Modificador de racha, su 
efecto se suma a la otra carta jugada b . 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 c .

• Un atacante que esté en desventaja robará 2 cartas de Modificador de su 
mazo y usará la que sea peor d . Cuando se está en desventaja, se ignoran 
los Modificadores de racha e . Si se roban 2 cartas de Modificador de racha, 
sigue robando cartas hasta que dejes de robar rachas y luego aplica únicamen-
te el efecto de la última carta robada f .

o toda la zona de cualquier hexágono parcial que vaya por el borde de una pieza de Tablero, salvo que 
esté tapada por una pieza de Terreno). Las paredes son lo único que bloquea la línea de visión. Además, 
cualquier capacidad que especifique un alcance sólo podrá emplearse sobre figuras que estén dentro 
de la línea de visión. Si una capacidad que no sea un ataque no especifica alcance alguno, no es ne-
cesaria línea de visión. También es necesario tener en cuenta que dos hexágonos separados por una 
línea de pared no se consideran adyacentes, y que no puede contarse el alcance a través de paredes.

Al atacar, el valor básico 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).

• A continuación, se roba y se aplica una carta de Modificador de ataque del mazo de Modificadores de ataque 
del atacante.

• Por último, se aplican las bonificaciones defensivas del defensor. Esto reduce el valor de ataque que recibe 
cada enemigo individual objetivo del ataque en función 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 acción de ataque acabe infligiendo una cantidad distinta de daño a cada enemigo que tenga por objetivo.

Ejemplo: la Pícara utiliza una capacidad de “Ataque 3” contra un Guardia bandido de élite adyacente. La Pícara añade 
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 añadir el +2 y luego doblar el resultado, lo que da un “Ataque 10”. 
A continuación, juega una carta de Modificador de ataque y revela un “–1”, de forma que el ataque se reduce a 9. 
Por último, 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 daño.

Cualquier daño sufrido por un monstruo debe registrarse en la funda de atributos, en la sección correspondiente al 
número 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 daño, 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 hexágono donde murió si el monstruo no 
había aparecido ni sido invocado.

2 / 2 30

759

Durante tu ataque, gana 
Ventaja en la acción 

de ataque entera.

Lentes ojo de águila

Ejemplo de una capacidad 
que concede la ventaja.

+ + +
a b c

d e f
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Si no está claro cuál de las dos cartas robadas es mejor o peor, usa la que se robara en primer lugar. Esta ambigüedad 
puede producirse al comparar uno o más efectos añadidos proporcionados por las cartas de Modificador de ataque 
(por ejemplo, inducciones elementales, estados negativos, etc.). Todos los efectos añadidos 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 estará 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 está 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 hexágonos 
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 girándola con cualquier orientación. Además, 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 acción de ataque.

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

b  El color rojo indica los hexágonos con los enemigos afectados por la capacidad.

Para un ataque de zona a distancia, sólo es necesario que uno de los hexágonos rojos esté dentro del alcance 
indicado, y no hace falta que contenga un enemigo. Sin embargo, sólo puedes atacar enemigos que estén en 
hexágonos para los que tengas líneas de visión tanto en ataques a distancia como cuerpo a cuerpo.

Movimiento  4

Ataque  4
Alcance  3

Obtén 1  por cada enemigo 
que tomes como objetivo.

2

2 74

1
Bomba de tinta

034

Escudo  1
Afecta a ti y a todos tus aliados adyacentes

Ataque  3
HERIDA  

2

2

2 47

1
Lanzallamas

032

Ejemplo: este ataque indica que la figura puede 
realizar un “Ataque 4” a distancia sobre un gru-
po de 3 hexágonos siempre que al menos uno de 
esos hexágonos esté a alcance 3 o menos.

Ejemplo: este ataque indica que la figura puede 
realizar un “Ataque 3” cuerpo a cuerpo sobre un 
grupo de 3 hexágonos.

Algunos ataques van acompañados 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 ataque 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 
ataque, pero no será 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-
ción de hexágonos así lo permite.

a b
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EFECTOS DE ATAQUES
Las capacidades de ataque a menudo tendrán 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 sufrirán el efecto adicio-
nal después de resolver el daño del ataque. Los efectos de ataque se aplican independientemente de que el ataque 
correspondiente inflija daño o no. Estos efectos (excepto la obtención 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 aparecerá escrito en la carta de Capacidad.

EMPUJÓN X: el objetivo se ve obligado a moverse X hexágonos en la dirección especificada por el ata-
cante, pero cada hexágono que se mueva debe poner al objetivo más lejos del atacante de lo que lo 
estaba antes. Si no hay hexágonos válidos a los que empujar el objetivo, el empujón acaba. El objetivo 
puede pasar a través de sus aliados al ser empujado, pero no a través de sus enemigos.

TIRÓN X: el objetivo se ve obligado a moverse X hexágonos en la dirección especificada por el atacante, 
pero cada hexágono que se mueva debe poner al objetivo más cerca del atacante de lo que lo estaba 
antes. Si no hay hexágonos válidos a los que tirar el objetivo, el tirón acaba. El objetivo puede pasar 
a través de sus aliados al recibir un tirón, pero no a través de sus enemigos. Tanto los efectos de em-
pujón como los de tirón 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 daño 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 ignorará 2 de los puntos de escudo del monstruo e infligirá 2 puntos de daño (modificados 
por una carta de Modificador de ataque).

OBJETIVO AÑADIDO: si una figura activa este efecto con una acción de ataque, la figura puede añadir 
un objetivo adicional que esté dentro del alcance del ataque. Todos los efectos añadidos y estados de 
la acción de ataque se aplican también al nuevo objetivo, con excepción de los efectos que fuesen a 
añadir objetivos adicionales además del objetivo añadido original (por ejemplo, ataques de zona).

ESTADOS

Algunas capacidades pueden aplicar estados a sus objetivos. Cuando se aplica un estado a una figura (excepto 
MALDICIÓN y BENDICIÓN), se coloca la ficha apropiada en la funda de atributos, en la sección correspondiente al 
número de la figura del monstruo afectado. El estado permanece hasta que se cumplan los requisitos para eliminar 
el efecto. Sólo 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 duración.

La siguiente lista detalla estados negativos. Si una capacidad contiene el nombre de uno de estos estados, dicho es-
tado se aplicará 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 daño.

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

HERIDA: si una figura queda herida, sufre 1 punto de daño al comienzo de cada uno de sus turnos. Si se 
usa una capacidad de Curación sobre una figura herida, se retira la ficha de HERIDA y la curación sigue 
de forma normal. Si una figura está herida y envenenada, una capacidad de Curación eliminaría ambos 
estados, pero no tendría ningún otro efecto.

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

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

MALDICIÓN: si una figura queda maldita, debe añadir 1 carta de MALDICIÓN 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 
que hay 2 mazos de maldiciones distintos: 10 cartas con  en la esquina infe-
rior izquierda y 10 cartas con . Las cartas  sólo se pueden incluir en el mazo de Modificadores de 
ataque de los monstruos (cuando quede maldito un monstruo), y las cartas  sólo se pueden incluir 
en el mazo de Modificadores de ataque de un personaje (cuando quede maldito un personaje o la invo-
cación de un personaje). De este modo, en un mazo no pueden incluirse más de 10 cartas de maldición.

La siguiente lista detalla estados positivos. Las figuras pueden aplicar estados positivos a aliados o a sí 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 atención en ella ni tomarla 
como objetivo. 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 obstáculos.

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

BENDICIÓN: si una figura queda bendecida, debe añadir 1 carta de BENDICIÓN 
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 símbolos por sí solo en la descripción de una acción a , significa que, al realizar cualquier parte 
de la acción, 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 inducción elemental al final del turno en el que se 
usara la capacidad.

Movimiento  3

Ataque  3
Alcance  3
Objetivo  3

Obtén 1  por cada enemigo al 
que tomes como objetivo.

2

2 69

1
Orbes de fuego

061

a

M
423 422
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Sin embargo, al final de cada ronda, todas las inducciones 
elementales menguan y se mueven una posición 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-
tos de algunas capacidades. Este aumento se representa mediante 
un símbolo elemental tapado por una  roja b , 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 
la ficha del elemento correspondiente está en la columna Fuerte o 
Menguante, es posible usar esa ficha de elemento para aumentar la 
capacidad; para ello, mueve la ficha a la columna Inerte. No puede 
usarse un mismo icono para consumir más de una inducción, y no 
es posible crear un elemento y consumirlo en el mismo turno, pero 
cualquiera podría consumirlo en un turno posterior del orden de ini-
ciativa dentro de la misma ronda.

Si una capacidad contiene varios aumentos, el jugador puede elegir 
cuáles usa y en qué orden. Si un mismo aumento indica el uso de 
varios elementos, deben usarse todos los elementos para activar ese 
aumento.

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 obtendrán el beneficio del elemento consumido, no sólo el pri-
mer monstruo que lo consuma.

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

Ataque  2
Alcance  2

Ataque  3
Alcance  2

 
: HERIDA 

2

2 36

1
Golpe de llama

067

b

Fuego

Tierra

Hielo

Luz

Aire

Oscuridad

Tabla de inducción elemental
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Ejemplo: la Tejedora de hechizos juega su capacidad 
Armadura de escarcha, que previene las 2 próximas 
fuentes de daño que le inflijan. Coloca una ficha de 
Personaje en el primer círculo de la carta a . A con-
tinuación, cada vez que fuese a sufrir 1 o más puntos 
de daño de forma normal, se aplica la bonificación, 
el daño es prevenido y la ficha se mueve una vez ha-
cia delante. Cuando la ficha se mueva dos veces, la 
carta pasa a la pila de pérdida del jugador y la boni-
ficación deja de estar activa.

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 símbolos, 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 símbolo  en la carta. Los efectos de estas capacidades 
están 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 posición indicada de la acción de la carta 
y haz que avance una posición 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, retírala del juego y colócala en la pila de 
pérdida. Los jugadores deben usar los beneficios de una bonificación continua cuando sea posible hacerlo, incluso 
si no obtienen nada con ello. Si no se especifica ninguna condición ni hay espacios marcados, la carta permanecerá 
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.

Las bonificaciones de ronda tienen el símbolo  en la carta. El efecto de la capacidad está 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 función de si la acción contiene también un símbolo ).

Aunque una carta de bonificación pueda colocarse en la zona activa, se sigue considerando descartada o perdida, 
en función de si la acción contiene también un símbolo . 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 bonificación de “Escudo X” le da a su receptor una bonificación defensiva que reduce 
en X cualquier valor de ataque al que se enfrente. Pueden acumularse varias bonificaciones de escudo 
entre sí y aplicarse en cualquier orden. Las bonificaciones de escudo sólo se aplican al daño infligido 
por un ataque.

Para las 2 próximas fuentes de daño de ataque 
que sufras, en vez de eso, no sufres daño.

1 1

Ataque  2
Alcance  3

 
: Ataque  +1, 1

2

2 20

1
Armadura de escarcha

066

a

Ejemplos de fichas de Personaje

CPHGH01ES_Rule Book_AMS.indd   25 12/06/2019   12:28:08



26

INVOCACIÓN

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

Las invocaciones tienen atributos básicos de puntos de vida, valor de 
ataque, valor de movimiento y valor de alcance, además de cuales-
quiera rasgos especiales que aparezcan en la carta de Capacidad. Una 
invocación se considera una bonificación 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-
cación es retirada del tablero.

El turno de una invocación dentro del orden de iniciativa siempre tie-
ne lugar inmediatamente antes del personaje que la invocó, 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 páginas 29-32 para ver más 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 invocación dis-
tintas a la vez, en cuyo caso actuarán 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 invocación se le 
acreditan al propietario de la misma.

REPRESALIA
Una capacidad de bonificación de “Represalia X” hace que el receptor inflija X puntos de daño a 
figuras que la ataquen desde un hexágono adyacente por cada ataque realizado. Las bonificaciones 
de represalia también pueden ir acompañadas por un valor “Alcance Y”, lo que significa que el daño 
de represalia se le aplica a cualquier atacante que esté a Y o menos hexágonos. 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 sí, y la represalia no es un ataque ni un efecto que tome objetivos.

CURACIÓN

Una capacidad de “Curación 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-
pañadas de una de las dos siguientes indicaciones:

• “Alcance Y” significa que la curación puede afectar a cualquier aliado que esté a Y o menos hexá-
gonos de distancia o a la figura que la realiza. Al igual que todas las capacidades a distancia, el 
receptor debe estar dentro de la línea de visión.

• “Personal” significa que la figura sólo puede afectarse a sí misma con la curación.

Movimiento  4

2

: -

: 1

: 2

: 6

Invocar Plaga de ratas

VENENO

2

2 82

1
Horda de roedores

150

Fichas de Invocación

21 3

Marcador  
de invocación

Movimiento  4

2

: -

: 1

: 2

: 6

Invocar Plaga de ratas

VENENO

2

2 82

1
Horda de roedores

150

2 2
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RECUPERACIÓN Y REPOSICIÓN

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 máximo la cantidad especificada por la capacidad y devolverlas a su mano inmediatamente. Sin 
embargo, algunas cartas no pueden ser recuperadas ni repuestas tras perderlas, lo cual se indica con el símbolo . 
Este símbolo se aplica a la carta independientemente de cómo se perdiera o consumiera.

Las capacidades de reposición permiten a los jugadores recuperar el uso de cartas de Objeto gastadas o consumidas.

Tanto en el caso de la recuperación como de la reposición, 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.

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 acción no se ve afectada por las posiciones de los mons-
truos o de los obstáculos, pero se sigue considerando una capacidad a distancia a efectos de línea de 
visión. 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 número de referencia en el 
índice de tesoros que aparece al final del Libro de escenarios para determinar lo que se ha encontrado 
(consulta “Tesoro” en la página 15 para ver más 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 página 43 para ver más detalles).

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

OBTENCIÓN DE EXPERIENCIA

Algunas acciones tienen un valor de experiencia vinculado a ellas 
e indicado por . Cuando se realiza una acción así, el persona-
je obtiene la cantidad de experiencia especificada. No se puede 
jugar una carta de Capacidad sólo para obtener la experiencia; el 
personaje debe usar una o más de las capacidades de la carta para 
conseguir la experiencia. Además, a veces la acción indicará que 
la experiencia sólo se obtiene en determinadas condiciones, como 
después de consumir una inducción elemental o si el objetivo ata-
cado está adyacente a aliados del atacante a . Algunas bonifica-
ciones continuas también conceden experiencia a los personajes, 
lo que se indica mediante , cuando se gasta esa carga de la 
bonificación b  (es decir, cuando la ficha de Personaje sale de 
ese espacio). Los personajes no obtienen experiencia automáti-
camente por matar monstruos. Sólo se gana experiencia usando 
acciones concretas.

En tus 4 próximos ataques que tengan como 
objetivo a enemigos que no estén adyacentes a 

ninguno de sus aliados, añade Ataque  +2.

1

1

Ataque  3
Añade Ataque  +2 y obtén 1  

si el objetivo está adyacente a 
cualquiera de tus aliados.

2

2 86

1
Aislar

088

b

a

Recuperar carta de Capacidad Reponer objeto No puede recuperarse  
ni reponerse tras  

perderla o consumirla
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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 
número apropiado c .

DAÑO DE LOS PERSONAJES

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

• Sufrir el daño 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 así el 
daño (se siguen aplicando los posibles efectos adicionales del ataque). Ten en cuenta que, antes de que un 
personaje actúe 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 daño.

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

AGOTAMIENTO

Un personaje puede quedar agotado de dos formas distintas:

• Si queda 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 sólo tiene 1 carta o no 
le queda ninguna) ni tampoco puede descansar (porque sólo 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 deberían evitarlo a toda costa. Los jugadores perderán 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 añade una bonificación, un efecto, ventaja o desventaja), debe usarse antes de robar el 
modificador de ataque. Si se añade 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 límite 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 situación se considera un uso. Al igual que con las capacidades continuas, un 
objeto que tenga varios círculos de uso debe usarse cuando la situación cumpla sus condiciones.

c

d
Fin de ronda:

Acciones de 
los monstruos:

En el turno:

Iniciativa [ ]:

BoA

Inicio de ronda:
Elige una columna

B

B

A

A

Estados

 � Reduce la fuerza de los elementos.
 � Descanso corto opcional: pierde 1 carta del descarte al azar y 
recupera el resto.

 �  Baraja  los mazos de ataque y de monstruo si es necesario.

Primero los de élite, después los normales, en orden 
ascendente según el número. Se centran 1  en el objetivo más 
cercano 2  con la iniciativa más baja. Después, se mueven 
hacia su centro de atención maximizando su ataque.

Pierde 1 carta del descarte y 
recupera el resto, Curación 2  
(Personal) y repón todos los 

objetos gastados .

99
Realiza la capacidad 

superior de una carta 
y la inferior de la otra, 

en cualquier orden.

La de la carta principal

Revela las acciones de los monstruos, se actúa por orden de iniciativa [ ].

Descanso largo Juega 2 cartas
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Turno de los monstruos
Las decisiones de los monstruos las controla un sistema de cartas de Capacidad automatizado que rige lo que harán 
los monstruos en su turno del orden de iniciativa. Los monstruos no los controla ningún jugador. Todos los monstruos 
realizarán las acciones indicadas en su carta de Capacidad de la ronda en el orden en el que aparezcan impresas. No 
se moverán ni atacarán 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 actúa un monstruo de élite, debes usar los atributos de 
la sección “Élite” de la carta de Atributos del monstruo.

ORDEN DE ACTUACIÓN

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 más de un monstruo de élite o normal de un tipo concreto, los 
monstruos se activan en orden numérico ascendente según el número impreso en sus figuras a .

Ejemplo: con la disposición de la imagen de la izquierda, el 
monstruo de élite de la derecha 2  se activará primero, y lue-
go lo hará el otro monstruo de élite 3 . A continuación, se ac-
tivará el monstruo normal de arriba 1 , y después el de abajo 

4 . Aunque 1  tiene un número inferior a 2  y 3 , éstos son 
de élite, por lo que se activan primero.

ATENCIÓN DE LOS MONSTRUOS

Antes de realizar cualquier acción de su carta de Capacidad, cada monstruo individual centrará su atención en un 
enemigo concreto, ya sea un personaje o una invocación.

• Un monstruo se centrará 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 más corta posible para 
ponerse dentro del alcance y línea de visión necesarios para el ataque, y se centrará en la figura a la que 
pueda atacar al final de esa ruta. Esa figura enemiga se considera la “más 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 algún momento. Si un monstruo no tiene ningún ataque en su carta 
de Capacidad de la ronda, buscará 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 
línea de visión de varias figuras enemigas (por ejemplo porque empiece su turno dentro del alcance de varios 
enemigos), se comprobará la proximidad a la posición actual del monstruo (es decir, el número de hexágonos 
de distancia sin atravesar paredes) para determinar cuál es la “más cercana”.

Además de determinar el orden de las acciones, el número 
de la figura del monstruo a  se corresponde con una sección 
de la funda de atributos del monstruo b  que se puede usar 
para llevar la cuenta del daño y las fichas de Estado.
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• Si hay más de un enemigo que pueda considerarse el más cercano, la segunda prioridad es centrarse en el 
enemigo que vaya antes en el orden de iniciativa; en este caso, se centrará en las invocaciones antes que 
en el personaje que las invocó, incluso en la misma ronda en la que fueron invocadas. Del mismo modo, un 
personaje que esté realizando un descanso largo será la última opción en la que centrarse.

Ejemplo: aunque el Salvaje a  está físicamente más 
cerca del monstruo 1 , 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 b .

Si se da el caso de que no haya objetivos válidos en los 
que centrarse porque no haya hexágonos válidos desde 
los que pueda atacar un monstruo (por ejemplo porque 
estén todos bloqueados u ocupados o porque no haya 
una ruta libre para llegar a ellos), independientemen-
te de la cantidad de hexágonos que pueda moverse, el 
monstruo no se moverá ni atacará en ese turno, pero 
realizará 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. Podrá 
moverse un número de hexágonos igual a su valor de movimiento básico (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, empleará su movimiento para acercarse lo más posible al objetivo en el que se ha centrado (deter-
minado como si tuviera un ataque cuerpo a cuerpo), moviéndose por la ruta más corta posible para entrar en un 
hexágono adyacente al enemigo en el que se ha centrado.

Si un monstruo tiene una capacidad de ataque después de su movimiento, se moverá la menor cantidad de hexágonos 
posible para poder atacar al enemigo en el que se ha centrado con el máximo efecto. Si se trata de un ataque cuerpo 
a cuerpo con un solo objetivo, simplemente se moverá hacia el hexágono adyacente más cercano al enemigo en el 
que se ha centrado para atacarlo. Si se trata de un ataque multiobjetivo, se moverá hacia una posición 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, sólo se moverá hacia un hexágono desde el cuál esté dentro del alcance 
para realizar el mejor ataque posible. El monstruo también se alejará del enemigo en el que se ha centrado hasta 
que 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 dará prio-
ridad a lo primero. Aunque el monstruo no pueda moverse para quedar dentro del alcance del ataque, empleará su 
movimiento para acercarse lo más 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 moverá según las reglas anteriores y luego usará el resto de capacidades lo mejor posible.

Ejemplo: el monstruo 1  puede utilizar una capacidad “Movimiento 3”. 
Primero se centra en el Salvaje a , que es el enemigo más cercano. Si el 
monstruo tuviera un ataque a distancia, permanecería en su hexágono ac-
tual y atacaría al Salvaje. Si tuviera un ataque cuerpo a cuerpo de un solo 
objetivo, se movería 1 hexágono b  para ponerse adyacente al Salvaje y 
atacar. Si pudiera atacar a 2 objetivos con un ataque cuerpo a cuerpo, se 
movería 2 hexágonos c  para ponerse adyacente tanto al Salvaje como 
al Manitas. Si pudiera atacar cuerpo a cuerpo a 3 o más objetivos, se mo-
vería 3 hexágonos d   para ponerse adyacente a todos los personajes.
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INTERACCIÓN DE LOS MONSTRUOS CON TRAMPAS Y TERRENO PELIGROSO
Los monstruos que no tengan el rasgo Vuelo consideran los hexágonos negativos (trampas o terreno peligroso) como 
obstáculos a la hora de determinar su atención y movimiento, a menos que el movimiento a través de uno de estos 
hexágonos sea la única forma que tengan de poder centrar su atención en un objetivo. En este caso, usarán la ruta 
que pase por la menor cantidad posible de hexágonos negativos para centrar su atención en un enemigo y sufrirán 
las consecuencias derivadas de ello.

Ejemplo: aunque el Manitas a  está más cerca, el 
monstruo 1  se centrará en el Salvaje b con su ataque 
cuerpo a cuerpo porque considera las trampas como 
obstáculos. Si el Salvaje no estuviera allí y el único ene-
migo en el que el monstruo pudiera centrar su atención 
fuera el Manitas, se daría el único caso en el que haría 
eso y cruzaría las trampas para llegar a él.

Ejemplo: la Arquera 1  se centrará en el Salvaje a , 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 movería al hexágono b  y atacaría 
al enemigo en el que se ha centrado. Sin embargo, si sólo tuviera 
un movimiento de 1, se quedaría donde está y no atacaría. No 
puede moverse a la trampa c  incluso si eso la dejaría 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 moverá al hexágono d  porque no se es-
taría situando más cerca de estar al alcance del Salvaje.

ATAQUES DE LOS MONSTRUOS

Un monstruo atacará en su turno si aparece “Ataque±X” como parte de su carta de Capacidad. Cualquier daño infligi-
do se calcula según su valor de ataque básico (que aparece en su carta de Atributos de monstruo) modificado en +X 
o –X. Los monstruos siempre atacan a los enemigos en los que han centrado su atención (consulta “Atención de los 
monstruos” en las páginas 29–30 para ver más detalles), pero si el monstruo puede atacar a varios objetivos, atacará 
al enemigo en el que se ha centrado y a tantos otros enemigos como sea posible con el máximo efecto. Si un mons-
truo puede tomar varios objetivos para una única habilidad, la atención de los demás ataques se determina siguiendo 
las reglas de atención 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 básico 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 
páginas 20–21.

OTRAS CAPACIDADES DE LOS MONSTRUOS

Curación: la curación de los monstruos funciona exactamente igual que la de los personajes, como se explica en la 
página 26. Con una capacidad de “Curación X”, el monstruo se curará a sí mismo o a un aliado que esté dentro del 
alcance indicado, en función de quién haya perdido más puntos de vida.

Invocaciones: las capacidades de invocación de los monstruos colocan nuevos monstruos en el tablero que se com-
portan exactamente igual que los monstruos normales y actúan según las cartas de Capacidad de monstruo que se 
hayan jugado para su tipo de monstruo. Los monstruos invocados se colocan en un hexágono vacío adyacente al 
monstruo que realiza la invocación y tan cerca de un enemigo como sea posible. Si no hay hexágonos vacíos adya-
centes o no hay figuras disponibles del tipo de monstruo invocado, la invocación fracasa. Los monstruos invoca-
dos nunca actúan en la ronda en la que son invocados ni sueltan fichas de Dinero cuando los matan.
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Capacidades de bonificación: las bonificaciones de las cartas de Capacidad se activan mediante acciones sólo cuando 
el monstruo se activa y sólo están activas hasta el final de la ronda en la que se robó 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 cogerá 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.

AMBIGÜEDAD

Si las reglas hacen que alguna acción de los monstruos resulte ambigua porque hay varios hexágonos válidos a los 
que podrían moverse, varios objetivos igualmente válidos a los que curar o atacar o varios hexágonos hacia los que 
un monstruo podría dar un empujón o tirón tomando como objetivo a un personaje, los jugadores deben decidir qué 
opción elegirá el monstruo.

JEFES

En ocasiones, los jugadores se encontrarán con jefes duran-
te sus aventuras. Todos los jefes tienen su propia carta de 
Atributos, pero actúan empleando un mazo de cartas de 
Capacidad universal de “Jefe” a . 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 
encontrarás explicaciones para las capacidades más 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 último, 
los jefes son inmunes a deter-
minados estados negativos. 
Los estados a los que son in-
munes aparecen en su carta de 
Atributos b .

Final de la ronda
Cuando todas las figuras han jugado un turno, la ronda termina y puede que sea necesario realizar el paso de limpieza:

• Si se robó 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 barájalo.

• Si se robó una carta de Capacidad de monstruo con el símbolo de devolución  al principio de la ronda, 
devuelve a su mazo todos los descartes del tipo de monstruo correspondiente y barájalo.

• Si hay fichas de Inducción elemental en la columna Fuerte, muévelas a la columna Menguante. Si hay fichas 
de Inducción elemental en la columna Menguante, muévelas a la columna Inerte.

• Coloca todas las cartas de Capacidad de bonificación activas durante la ronda en la pila de descartes o de 
pérdida según corresponda si la acción empleada tenía un símbolo .

• Los jugadores también tienen la opción de realizar un descanso corto (consulta “Descanso” en la página 17 
para ver más detalles) si pueden.
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MARCADOR DE RONDA

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

Terminar un escenario

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.

Tanto si tienen éxito como si fracasan, los jugadores contabilizan la 
experiencia que han obtenido sus personajes individuales; por otra 
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 función del 
nivel del escenario, como recoge la tabla de la página 15. No se 
obtiene nada que no se haya saqueado durante el escenario. Para 
poder empezar como nuevos cualquier escenario posterior, los ju-
gadores también recuperan todas las cartas de Capacidad perdidas 
o descartadas, reponen todas las cartas de Objeto gastadas o agotadas y restablecen el valor máximo 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 BENDICIÓN y de MALDICIÓN y otras cartas negativas que pudieran haberse añadido 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.

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 página 44 
para ver más detalles). Aunque un personaje hubiera quedado agotado, podrá 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 penalización por quedar agotado. Los 
jugadores también reciben experiencia extra por completar con éxito el escenario. Esta bonificación es igual al doble 
del nivel del escenario más 4 (consulta “Nivel del escenario” en la página 15 para ver más detalles).

Si los jugadores están jugando una campaña, completar con éxito un escena-
rio también les permitirá leer el texto de ambientación de la conclusión del 
escenario y obtener los beneficios indicados al final (consulta “Completar un 
escenario” en la página 49 para ver más detalles). En una campaña, el dinero y 
experiencia obtenidos durante un escenario serán 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 b . Si el escenario no era parte de una 
campaña, el dinero y la experiencia pueden emplearse para medir lo bien que 
lo ha hecho cada personaje.

Optimizador
Ten 5 o más cartas 

en total en la 
mano y en la pila 
de descartes al 

fi nal del escenario.

458

: : :
: : :
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  Añade 3 cartas  
EMPUJÓN  1

 Añade 2 cartas  
PERFORANTE  3

  Añade 1 carta  
ATURDIMIENTO 

 Añade 1 carta  DESARME  
y 1 carta  CONFUSIÓN 

  Añade 1 carta  AÑADIR 
OBJETIVO 

 Añade 1 carta  Escudo  1, 
Personal

 Ignora los efectos negativos de 
los objetos y añade 1 carta 

Pericias
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Nivel         :
XP  :

Notas sobre XP :

Notas sobre oro:

Objetos:

Salvaje inox

Notas
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b

a
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Reglas especiales de los escenarios
Muchos escenarios contienen reglas adicionales. A continuación, se detallan aclaraciones para algunas de las reglas 
especiales más comunes en los escenarios:

• Aparición: cuando aparece un monstruo, se coloca en el tablero en su ubicación de aparición o en el hexá-
gono vacío más cercano a esa ubicación. Si aparece un monstruo al final de la ronda, empezará 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 página 19 para ver más 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 presión: las placas de presión 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 presión 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 obstáculos: cuando el Libro de escenarios indica que un obstáculo tiene puntos de vida, éste puede ser 
atacado y destruido para retirarlo del tablero cuando tenga menos de 1 punto de vida. Los obstáculos que ten-
gan puntos de vida sólo pueden ser destruidos mediante daño, y no mediante ninguna otra capacidad de los per-
sonajes. Estos obstáculos se consideran enemigos a todos los efectos de las capacidades y tienen una iniciativa 
de 99 a la hora de determinar la atención de las invocaciones, pero son inmunes a todos los estados negativos.

• Fichas de Objetivo y de Referencia de escenario: las fichas de Objetivo a  se usan en 
muchos escenarios para representar figuras aliadas o ubicaciones de botín. En el caso 
de las figuras aliadas, los números de las fichas deben aleatorizarse al colocarlas, y los 
números determinarán el orden de activación de estas. Las fichas de Referencia de 
escenario b  se pueden colocar en las piezas de Tablero como recordatorio de ciertos casos especiales, como 
el lugar donde aparecen enemigos o cuándo 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 única de un monstruo ordinario, según 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 únicamente tengan como objetivo monstruos normales o de élite.

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

Descripción de la campaña
Hay dos formas de jugar a Gloomhaven: el modo de campaña y el modo informal.

En el modo de campaña, 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. Sólo puede jugarse un escenario en modo de campaña si el gru-
po cumple todos los logros globales y de grupo que aparezcan como prerrequisitos en el Libro de escenarios. Además, 
tras haber completado un escenario en modo de campaña, ningún grupo puede volver a jugarlo en modo de campaña.

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 campaña. 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 campaña puede cambiar al modo informal para jugar un escenario que ya haya completado, pero 

se recomienda encarecidamente que no juegue en modo informal ningún escenario que no haya completado aún 
en el modo de campaña.

Las siguientes reglas se refieren únicamente al modo de campaña.

1

ba
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Mapa de campaña
El mapa de campaña 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.

EL MAPA INCLUYE:

• Un mapa de Gloomhaven a  y sus alrededores b . Los círculos numerados del mapa c  representan esce-
narios que se pueden desbloquear a lo largo de la campaña. Cuando se desbloquea un escenario, se coloca su 
pegatina d  correspondiente sobre el círculo numerado (consulta “Completar un escenario” en la página 49 
para ver más detalles). Cuando se completa un escenario desbloqueado en modo de campaña, se hace una 
marca en la casilla de la pegatina e .

• Un sistema de coordenadas para el mapa f , de forma que sea más sencillo encontrar las ubicaciones de los 
escenarios.

• Una zona para los logros globales g . Cuando se desbloquea un logro global, debe colocarse su pegatina 
correspondiente h  en uno de los espacios para pegatinas de esta zona (consulta “Logros” en la página 40 
para ver más detalles).

• Un marcador de prosperidad i . 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 página 48 para ver más detalles). En determinados puntos del marcador, esto aumentará 
el nivel de prosperidad de Gloomhaven.

a
b

i

h

f

c

d

g

e

d

Pegatina de ubicación
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Hoja de grupo

Un grupo se forma cuando se reúnen varios jugadores para jugar. Para establecer la formación del grupo, empezarán 
una hoja nueva del bloc de hojas de grupo. Los logros del grupo, la reputación y la ubicación se anotarán en este bloc.

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

UNA HOJA DE GRUPO INCLUYE:

• Un espacio para darle nombre al grupo a . 
Todo grupo que se precie debería tener nom-
bre. Échale imaginación.

• Un espacio para anotar la ubicación del es-
cenario en curso del grupo b . Esto es im-
portante sobre todo para los escenarios que 
van conectados (consulta “Viaje y eventos 
de camino” en las páginas 41-42 para ver 
más detalles).

• Un espacio para notas c . Si tu grupo quiere 
anotar cualquier cosa, puede hacerlo aquí.

• Un espacio para anotar los logros de 
grupo d . Siempre que un grupo obtenga 
un logro de grupo, debe anotarlo aquí (con-
sulta “Logros” en la página 40 para ver más 
detalles).

• Un marcador de reputación e . Los grupos 
obtienen y pierden reputación con el paso 
del tiempo por diversos motivos, y esto se 
registra marcando y borrando casillas del 
medidor de reputación en el bloc (consulta 
“Reputación” en la página 42 para ver más 
detalles). A la derecha del medidor se en-
cuentran los descuentos y penalizaciones en 
el precio de los objetos en función de si la 
reputación es alta o baja f .

Hoja de grupo Reputación

Ninguno

Nombre:

Ubicación:

Notas:

Logros:

Modifi cador 
a los precios

a

b

e f

c

d

CPHGH01ES_Rule Book_AMS.indd   36 12/06/2019   12:29:52



37

Hoja de personaje
Cuando se crea un nuevo personaje, el jugador debe empezar una hoja nueva en la sección del bloc de hojas de per-
sonaje correspondiente a ese personaje. A medida que los jugadores progresen en la campaña, tendrán 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 
a . Todos los personajes deben tener nom-

bre. Échale imaginación.

• Un espacio para anotar el nivel actual del 
personaje b . A medida que los personajes 
obtengan experiencia, subirán de nivel (con-
sulta “Subir de nivel” en las páginas 44-45 
para ver más detalles). La experiencia total 
necesaria aparece debajo de cada nivel c .

• Espacios para anotar de forma detallada la 
cantidad de experiencia d  y oro e  que 
tiene el personaje

• Un espacio para anotar todos los objetos 
que posee un personaje f .

• Una lista de pericias específica para la clase 
del personaje g . Siempre que un perso-
naje obtiene una pericia (consulta “Pericias 
adicionales” en la página 44 para ver más de-
talles), anota en la lista cuál quiere.

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

: : :
: : :

 Retira 2 cartas 

 Sustituye 1 carta  por 
1 carta 

  Añade 2 cartas 

 Añade 1 carta 

  Añade 3 cartas  
EMPUJÓN  1

 Añade 2 cartas  
PERFORANTE  3

  Añade 1 carta  
ATURDIMIENTO 

 Añade 1 carta  DESARME  
y 1 carta  CONFUSIÓN 

  Añade 1 carta  AÑADIR 
OBJETIVO 

 Añade 1 carta  Escudo  1, 
Personal

 Ignora los efectos negativos de 
los objetos y añade 1 carta 

Pericias

Nombre:
Nivel         :
XP  :

Notas sobre XP :

Notas sobre oro:

Objetos:

Salvaje inox

Notas

a
b

i

e

h

f

c

d

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

UNA CARTA DE MISIÓN PERSONAL INCLUYE:

• Una descripción temática de la misión a .

• Los requisitos para completar la misión y las recom-
pensas por hacerlo b . Al completar una misión per-
sonal, el personaje se retirará (consulta “Anunciar la 
retirada de un personaje” en la página 48 para ver 
más detalles.

Cartas de Diseño de objeto
Siempre que aparezca un “Diseño de objeto” como recompensa 
por saquear una pieza de Tesoro, el jugador que la ha saqueado 
debe robar 1 carta del mazo de Diseños 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 número de referencia y, a continuación, añade 
ambas cartas a la reserva de objetos disponibles de la ciudad. Es 
posible agotar el mazo de Diseños de objetos; si ocurre esto, las 
recompensas de diseños de objetos que se obtengan a partir de 
ese momento no tienen ningún efecto.

Cartas de Escenario secundario aleatorio
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 campaña. 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 
ningún efecto.

Ya incluso de niño podías sentir 

la llamada de Xorn. Venerado 

antaño como un dios, su rebaño 

fue disuelto y destruido hace 

eras, pero tú  puedes oír su 

llamada. Viajarás a Gloomhaven 

tal y como ordena. Encontrarás 

sus restos y lo liberarás. La plaga 

será abrazada de nuevo.

Completa 3 escenarios que 

tengan en su nombre la palabra 

“Cripta”. Después, desbloquea 

“Sótano nocivo” (Escenario 52) 

y sigue la cadena de aventuras 

hasta terminarla.

Abre la caja 

Buscador de Xorn

510

a

b

69

F-8
488

Pozo de los desdichados

502 / 2

906

Obtén Vuelo .

Botas de levitación

071
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Cartas de Evento de camino y de ciudad
Los jugadores tendrán muchas oportunidades de toparse con eventos de camino y de ciudad a lo largo de una campa-
ña. Cuando los jugadores se encuentren con un evento, deben robar la primera carta del mazo correspondiente y leer 
su anverso a . Ten en cuenta que las cartas de Evento tienen contenido en ambos lados, y que el dorso b  no debe 
leerse hasta haber resuelto el anverso. Los eventos de ciudad y los eventos de camino tienen un diseño y contenido 
distintos, pero funcionan del mismo modo.

UNA CARTA DE EVENTO CONTIENE:

• Una introducción temática al evento c . 
Es lo primero que hay que leer.

• Un punto de decisión d . El grupo debe 
ponerse de acuerdo acerca de cuál de las 
dos opciones quiere elegir. Tras haber to-
mado una decisión colectiva, se le da la 
vuelta a la carta y se resuelve el resultado 
apropiado del dorso.

• El número del evento e . El juego hará 
referencia a este número cuando se les in-
dique a los jugadores que añadan eventos 
concretos a sus mazos respectivos.

• Descripciones de ambas elecciones f . Los 
jugadores deben leer la elección correspon-
diente en función de la opción que eligiera 
el grupo e ignorar la otra.

• El resultado de la elección g , que está 
formado por un bloque de texto temático 
seguido de los efectos de juego que se 
aplican a la partida, escritos en negrita. 
Una elección puede tener varios resulta-
dos distintos, algunos de los cuales depen-
derán de condiciones concretas (consulta 
“Completar eventos de camino” en las pá-
ginas 41-42 para ver más detalles).

• Iconos que indican a los jugadores que re-
tiren de la partida la carta de Evento h  o 
que la devuelvan a la parte inferior del mazo 
de Eventos correspondiente i  después de 
resolver el resultado.

Al abrir la caja del juego y comenzar la campaña, 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 tendrán 
que añadir o retirar eventos concretos de cada mazo a lo largo de la campaña. Cuando se añade una carta a un mazo 
de Eventos, es necesario barajarlo después. Ten en cuenta que añadir 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, 
sin barajar éste.

Carta de Evento de camino

01

—Es un poco tarde para 
salir, ¿no? —dice el guardia de la 

muralla mientras os mira de forma pasiva.
Le gruñís como respuesta y os 
dirigís hacia la puerta abierta.

—¡Nadie buscará vuestros cadáveres 
si no regresáis! —os grita el 
guardia a vuestras espaldas.

Aunque por culpa de los acontecimientos en 
la ciudad termináis saliendo al camino mucho 
más tarde de lo que esperabais, para cuando 

el crepúsculo se asienta en el horizonte 
os sentís preparados para enfrentaros a 

cualquier amenaza que pueda surgir.
Y entonces oís el aullido de los lobos, esas 
bestias crueles y asquerosas, y, a juzgar 
por el ruido, parecen estar acercándose.

Opción A: Huis de los lobos y os ponéis a salvo.

Opción B: Dejáis que los lobos lleguen a dónde 
estáis.

A.

B.

Echáis a correr lo más rápido posible a través de 
la maleza alejándoos de los siniestros sonidos. 

Justo cuando empezaban a alejarse, os tropezáis de 
cabeza con algún tipo de matorral lleno de espinas 
pegajosas.
Conseguís zafaros, pero no antes de que os deje llenos 
de agujeros y ronchas por todo el cuerpo; será mejor 
evitar esta planta en el futuro.

 Todos los personajes empiezan el escenario con 
el estado VENENO .

Creyendo que los lobos no son una gran 
amenaza, os mantenéis fi rmes y os preparáis 

para la batalla. Llega la andrajosa y hambrienta 
manada, emergiendo lentamente de la oscuridad, y 
rodea a vuestro grupo.
Son más de los que os esperabais, pero no sufi cientes 
como para derribaros. Sufrís un par de mordidas, 
pero lográis defenderos.

Todos los personajes empiezan el escenario con 
3 de daño.

e

f

f

i

c

d

g

g

a b

h i

01

Decidís despejaros un poco 
en el León Durmiente, pero 

justo cuando empezáis a relajaros, 
un hombre de gran tamaño se estrella 

contra vuestra mesa, derramando 
vuestras bebidas por el suelo.
Sobre él hay un enorme inox.

—¡¿Qué has dicho de mis 
cuernos?! —grita el inox.

—¡He dicho que verlos me da ganas de 
vomitar! —grita el hombre mientras se levanta 

y se quita trozos de cristal de la túnica.
El inox ruge y se lanza contra el hombre, 

derribando más mesas. Toda la taberna estalla 
en una vorágine de violencia. Después de todo, 

cuando un hombre está bebiendo, lo último 
que quiere es que le derramen la bebida.

Opción A: Os unís a la pelea. ¡Esos insultos no 
quedarán impunes!

Opción B: Hacéis todo lo posible por detener la 
pelea. Éste es un establecimiento respetable.

A.

B.

Nada como reventar un par de cráneos de 
borrachos para levantar el ánimo. Resulta 

ser una buena forma de despejarse. Por desgracia, 
el propietario del León Durmiente no lo ve como 
vosotros y, resentido, os pide una compensación por 
los daños que habéis causado.

Cada personaje obtiene 10 XP.
Cada personaje debe perder 5 de oro o el 
grupo pierde 1 de reputación.

Tras frenar al enfurecido inox y ofreceros a 
reponer las bebidas de algunos de los clientes 

más agresivos, conseguís que la calma vuelva al lugar. 
Como cabría esperar, algunos de los clientes de raza 
no humana siguen algo nerviosos, pero el propietario 
os agradece vuestros esfuerzos y os reembolsa las 
bebidas.

Obtenéis 1 de reputación.

Carta de Evento de ciudad
e

f

f

h

c

d

g

g

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

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

Anales de la ciudad
La caja del juego también incluye un libro cerrado con un adhesivo llamado “Anales de 
la ciudad”. Los jugadores tendrán 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 indicará a los jugadores que dejen de leer hasta que se cumplan 
ciertas condiciones.

Logros
El sistema de logros es la forma principal que tienen los jugadores de seguir los cambios más importantes que se pro-
duzcan en el juego y los escenarios a los que tiene acceso un grupo concreto en el modo de campaña. 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 a . Algunos 
logros globales tienen un tipo concreto (indicado a continuación del logro con el formato “Tipo: Logro”; por ejemplo, 
“Gobierno de la ciudad: Militarista”). Sólo 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 están vinculados a un grupo concreto y se usan 
principalmente para seguir qué escenarios tiene disponibles ese gru-
po para jugar en el modo de campaña.

Hoja de grupo Reputación

Ninguno

Nombre:

Ubicación:

Notas:

Logros:

Modifi cador 
a los precios

a
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Jugar una campaña

Viaje y eventos de camino
Después de cada escenario, independientemente de que acabara en éxito o fracaso, los jugadores tienen la opción 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 página de ese escenario a . Si los dos escenarios están 
conectados, los jugadores pueden empezar inmediatamente el nuevo escenario sin completar un evento de camino.

Si los jugadores regresan a Gloomhaven, cuando hayan acabado sus asuntos en la ciudad (consulta “Visitar Gloomhaven” 
en las páginas 42-48 para ver más detalles), tendrán 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 conexión 
también aparecerá indicada en la página o páginas del Libro de escenarios correspondientes a ese escenario.

Ejemplo: tras completar el escenario El Túmulo Negro, el grupo desbloquea el escenario Guarida del Túmulo. Estos 
dos escenarios están conectados, así que pueden viajar a la Guarida del Túmulo 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 Túmulo, tendrán que completar un evento de viaje, ya que la Guarida del Túmulo no está 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-
sentación 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 leído el resultado, no 
es posible cambiar la opción elegida, y los jugadores tendrán que obtener o perder aquello que indique el resultado.

En función de la composición y reputación del grupo, una misma elección (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:

• Un icono de clase. Si uno de los iconos de clase indicados coincide con el 
icono de clase de un miembro actual del grupo, el resultado se aplica.

• Un rango de reputación. Si la reputación del grupo se encuentra dentro 
del rango indicado, el resultado se aplica.

• Una cantidad de oro colectiva. Si el grupo tiene en conjunto esa misma 
cantidad de oro o más, pierde esa cantidad y el resultado se aplica.

• La expresión “de otro modo”. Si no se ha aplicado ninguno de los resulta-
dos anteriores, aplica este resultado en su lugar.

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

A.

B.

: Rápidamente identifi cáis dónde está el 
problema: algunos cables pelados en la cocina 

que arregláis con rapidez. El propietario parece muy 
impresionado por vuestro trabajo e invita a todos a 
bebidas en vuestro nombre.

Obtenéis 2 de reputación.
DE OTRO MODO: Trasteáis desinteresadamente 
durante un rato y acabáis concluyendo que no tenéis 
ni idea de lo que estáis haciendo. El propietario parece 
decepcionado y busca a un manitas de verdad.

No hay efecto.

  : Los que tienen menos escrúpulos 
de vuestro grupo ven que la oscuridad les ha 

dado una buena oportunidad de desempeñar su ofi cio. 
En cuestión de minutos, vuestros monederos pesan 
mucho más.
El grupo obtiene 10 de oro colectivas.

DE OTRO MODO: Intentáis vaciar algunos 
monederos, pero, incluso en la oscuridad, parece que 
ésta no se encuentra en vuestra lista de habilidades. 
Un cliente se da cuenta de lo que intentáis justo 
cuando agarráis su cinturón, empieza a gritar y huis 
lo más rápido que podéis.
Perdéis 1 de reputación.

A.

B.

REPUTACIÓN > -5: Aceptáis el juego, pero, 
tras unas pocas rondas, vuestro entusiasmo 

desaparece cuando el hombre muestra una racha de 
suerte que sólo podría defi nirse como “insólita”. Os 
levantáis de la mesa con las manos vacías.

Cada personaje pierde 5 de oro.

DE OTRO MODO: Es evidente que este tipo intenta 
aliviaros del dinero que tanto sudor os costó ganar. Pero 
no es el único con maña para hacer trampas y, después 
de unas rondas, le borráis esa sonrisa de la cara.

Cada personaje obtiene 5 de oro.

Os reís y rechazáis la oferta del hombre. Toda la 
emoción que necesitáis la obtenéis de vuestras 

luchas cara a cara con monstruos perversos. En 
combate, lo que más importa es la planifi cación y las 
tácticas, que resultan mucho más interesantes que un 
par de tiradas aleatorias de dados.

Obtenéis 1 de reputación.

A.

B.

EL GRUPO PIERDE 10 DE ORO COLECTIVAS: 
Le entregáis el oro y cogéis el trozo de chatarra. 

Entre todas las manchas marrones veis varios 
arañazos sin sentido que probablemente hayan hecho 
las ratas y los insectos. Lástima, en ocasiones no 
merece la pena arriesgar.

No hay efecto.

DE OTRO MODO: —¡Bah! No tenéis sufi ciente 
dinero. ¡Volved cuando tengáis más!

No hay efecto.

Os reís y le hacéis un gesto al infestor 
indicándole que se vaya. Reconocéis a un 

estafador de poca monta cuando lo veis. Y ese trozo 
de metal… no era más que basura.

No hay efecto.

A.

B.

: Rápidamente identifi cáis dónde está el 
problema: algunos cables pelados en la cocina 

que arregláis con rapidez. El propietario parece muy 
impresionado por vuestro trabajo e invita a todos a 
bebidas en vuestro nombre.

Obtenéis 2 de reputación.
DE OTRO MODO: Trasteáis desinteresadamente 
durante un rato y acabáis concluyendo que no tenéis 
ni idea de lo que estáis haciendo. El propietario parece 
decepcionado y busca a un manitas de verdad.

No hay efecto.

  : Los que tienen menos escrúpulos 
de vuestro grupo ven que la oscuridad les ha 

dado una buena oportunidad de desempeñar su ofi cio. 
En cuestión de minutos, vuestros monederos pesan 
mucho más.
El grupo obtiene 10 de oro colectivas.

DE OTRO MODO: Intentáis vaciar algunos 
monederos, pero, incluso en la oscuridad, parece que 
ésta no se encuentra en vuestra lista de habilidades. 
Un cliente se da cuenta de lo que intentáis justo 
cuando agarráis su cinturón, empieza a gritar y huis 
lo más rápido que podéis.
Perdéis 1 de reputación.

I1b
G1b
L1a

Piezas de 
tablero:

Pieza de 
tesoro (x1)

Arquera 
bandido

Mesa (x2)Guardia 
bandido

Trampa de 
daño (x2)

Huesos 
vivientes

1

07

3

Conectado con: Guarida del Túmulo - #2
# 1 G-10 Túmulo Negro

Requisitos: Ninguno
Objetivo: Matar a todos los enemigos

Introducción:
Resulta bastante sencillo encontrar la colina. A 
solo un paseo de la Puerta del Mercado Nuevo 
ya puede verse sobresaliendo de las lindes del 
Soto Cadáver, como si de una rata bajo una 
alfombra se tratase. Cuando os acercáis, os 
percatáis de que el montículo está formado 
por tierra negra. La pequeña puerta cubierta 
de maleza da paso a unas desgastadas esca-
leras de piedra que llevan a la oscuridad.

A medida que descendéis por las escaleras, 
percibís agradecidos una luz que emana 
desde abajo. Por desgracia, esa luz viene 
acompañada del inconfundible hedor a 
muerte. Cuando llegáis a los últimos esca-
lones, os preguntáis qué clase de ladrones 
levantarían su campamento en tan horrible 
lugar. Y no tardáis en encontrar la respuesta: 
un rudo grupo de asesinos que no parecen 
haberse tomado bien vuestra repen-
tina aparición. Uno de los ladrones que se 
encuentra en la parte trasera coincide con la 
descripción del que buscáis.

—Encargaos de estos desgraciados —dice 
mientras retrocede hasta una salida de la 
cámara. Apenas conseguís distinguir su 
silueta mientras se dirige hacia un pasillo y 
sale por una puerta a su izquierda.

—Bien, no todos los días te encuentras con 
gente tan estúpida como para darte perso-
nalmente sus objetos de valor —sonríe uno 
de los más grandes mientras desenvaina una 
espada oxidada—. Ahora, os mataremos.

Vaya sorpresa se van a llevar. Si tuvierais 
algo de valor, posiblemente no estaríais 
aquí abajo.

1

Tras derribar la puerta de una patada, os 
encontráis cara a cara con la razón por la 
que estos bandidos eligieron este agujero 
como nido: muertos vivientes, abomina-
ciones profanas de poder necromántico.

No podéis hacer mucho más aparte de darles 
descanso junto con lo que queda de esta 
problemática escoria.

Conclusión:
Con el último de los bandidos muerto, 
os tomáis un momento para recuperar el 
aliento y quitaros de la cabeza la visión de 
los cadáveres vivientes desgarrándoos la 
piel. Vuestra presa no se encuentra entre 
los muertos. Os estremecéis sólo con pensar 
en los horrores que os esperan abajo en las 
catacumbas. 2  

Nueva ubicación:
Túmulo negro 2  (G-11)

Logro de grupo: 
Primeros pasos

a
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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, perderá todo lo que pueda y seguirá 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 mínimo necesario para 
su nivel actual, y la ciudad nunca puede bajar de la cantidad de prosperidad mínima para su nivel actual.

REPUTACIÓN

La reputación está 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 reputación de 0. El grupo puede obtener o perder reputación por las 
consecuencias de los eventos o al completar determinados escenarios. Un grupo puede tener una reputación máxi-
ma de 20 y una reputación mínima de –20.

La reputación de un grupo tiene distintas implicaciones:

• Muchos eventos tienen consecuencias que sólo se aplican si el grupo cumple unos requisitos de reputación 
concretos.

• Al comprar objetos, los jugadores modifican el coste en función de su reputación. Con una reputación alta, 
recibirán reducciones del coste, y con una reputación baja, el coste aumentará. Estas modificaciones del coste 
se indican en la hoja de grupo, junto al medidor de reputación.

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

Visitar Gloomhaven
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 campaña.

CREAR NUEVOS PERSONAJES

El primer paso de la historia de cualquier personaje es su creación. Los jugadores crearán 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, tendrás 
disponibles las siguientes 6 clases: Salvaje , Manitas , Tejedora de hechizos , Pícara , Corazón hueco  
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 1 y “X”. El jugador debe empezar una hoja nueva de la clase correspondiente en el bloc 
de hojas de personaje, y también robará 2 cartas de Misión personal aleatorias, de las cuales elegirá 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 página 48 para ver más detalles). Si un jugador empieza un 
personaje por encima del nivel 1, debe realizar de forma consecutiva todos los pasos detallados en la página 44 por 
cada aumento de nivel, hasta llegar al nivel inicial que ha elegido, incluido éste. Además, 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 mínimo necesario para su nivel (el número 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 más 
positivos que los eventos de camino.

COMPRAR Y VENDER OBJETOS

Cuando están en Gloomhaven, los personajes tienen la oportu-
nidad de comprar cartas de Objeto gastando el oro que han ob-
tenido en los escenarios. Además, los jugadores también pueden 
vender cualquier objeto por la mitad del precio indicado en la 
carta de Objeto (redondeando hacia abajo). Cuando se vende un 
objeto, vuelve a la reserva disponible en la ciudad y el personaje 
recibe la cantidad de oro apropiada. Los jugadores pueden poseer 
tantos objetos como puedan permitirse, pero tienen un límite a 
los que pueden equiparse (consulta “Cartas de Objeto” en la pá-
gina 8 para ver más detalles). Los jugadores no pueden intercam-
biar dinero ni objetos.

Al abrir la caja del juego y comenzar la campaña, la reserva disponible en la ciudad está compuesta de todas las co-
pias de los objetos 001 a 014. A lo largo de la campaña, se añadirán muchos objetos más a la reserva disponible de la 
ciudad en función de estas condiciones:

• En cualquier momento que se obtenga un diseño de objeto en un escenario 
o evento, se añadirán a la reserva disponible de la ciudad todas las copias de 
esa carta de Objeto.

• A medida que la ciudad obtenga niveles de prosperidad (consulta “Prosperidad 
de Gloomhaven” en la página 48 para ver más detalles), habrá nuevos objetos 
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.

• Por último, cuando un personaje se retira, todas sus cartas de Objeto vuelven 
a la reserva de la tienda.

En cualquier grupo, la cantidad de objetos disponible para su compra está limitada por la cantidad existente de copias 
de la carta de Objeto. Ningún 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.

2 /4 10

771

Durante tu turno, 
realiza una acción de 

“Curación  3, Personal”.

Poción curativa menor

012

1 001–014
2 015–021
3 022–028
4 029–035
5 036–042
6 043–049
7 050–056
8 057–063
9 064–070

Prosp. Cartas de Objeto
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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 sólo se producen en la ciudad.

Cuando un personaje alcanza un nuevo nivel, añade 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.

Además, 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 evolución 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 , así que retira 1 carta  de su mazo de 
Modificadores de ataque y añade 1 carta 

001

 (cogiéndo-
la del mazo de Modificadores del Salvaje) en su lugar.

Por último, subir de nivel también aumenta el total de puntos de vida del personaje a , como se indica en su tarjeta 
de personaje. Subir de nivel nunca cambia el tamaño de mano máximo del personaje, que es fijo para cada clase.

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-
rá inmediatamente una pericia adicional en su hoja de persona-
je y aplicará 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.

Haragán
Obtén 7 o 

menos puntos 
de experiencia 

durante el 
escenario.

459

: : :
: : :

 Retira 2 cartas 

 Sustituye 1 carta  por 
1 carta 

  Añade 2 cartas 

 Añade 1 carta 

  Añade 3 cartas  
EMPUJÓN  1

 Añade 2 cartas  
PERFORANTE  3

  Añade 1 carta  
ATURDIMIENTO 

 Añade 1 carta  DESARME  
y 1 carta  CONFUSIÓN 

  Añade 1 carta  AÑADIR 
OBJETIVO 

 Añade 1 carta  Escudo  1, 
Personal

 Ignora los efectos negativos de 
los objetos y añade 1 carta 

Pericias

Nombre:
Nivel         :
XP  :

Notas sobre XP :

Notas sobre oro:

Objetos:

Salvaje inox

Notas

001

Icono del mazo 
del Salvaje

: : :
: : :

 Retira 2 cartas 

 Sustituye 1 carta  por 
1 carta 

  Añade 2 cartas 

 Añade 1 carta 

  Añade 3 cartas  
EMPUJÓN  1

 Añade 2 cartas  
PERFORANTE  3

  Añade 1 carta  
ATURDIMIENTO 

 Añade 1 carta  DESARME  
y 1 carta  CONFUSIÓN 

  Añade 1 carta  AÑADIR 
OBJETIVO 

 Añade 1 carta  Escudo  1, 
Personal

 Ignora los efectos negativos de 
los objetos y añade 1 carta 

Pericias

Nombre:
Nivel         :
XP  :

Notas sobre XP :

Notas sobre oro:

Objetos:

Salvaje inox

Notas

1 0
2 45
3 95
4 150
5 210
6 275
7 345
8 420
9 500

Nivel Experiencia

Fin de ronda:

Acciones de 
los monstruos:

En el turno:

Iniciativa [ ]:

BoA

Inicio de ronda:
Elige una columna

B

B

A

A

Estados

 � Reduce la fuerza de los elementos.
 � Descanso corto opcional: pierde 1 carta del descarte al azar y 
recupera el resto.

 �  Baraja  los mazos de ataque y de monstruo si es necesario.

Primero los de élite, después los normales, en orden 
ascendente según el número. Se centran 1  en el objetivo más 
cercano 2  con la iniciativa más baja. Después, se mueven 
hacia su centro de atención maximizando su ataque.

Pierde 1 carta del descarte y 
recupera el resto, Curación 2  
(Personal) y repón todos los 

objetos gastados .

99
Realiza la capacidad 

superior de una carta 
y la inferior de la otra, 

en cualquier orden.

La de la carta principal

Revela las acciones de los monstruos, se actúa por orden de iniciativa [ ].

Descanso largo Juega 2 cartas

De
sc

ar
ta

da
s

Activas

Perdidas

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

Fin de ronda:

Acciones de 
los monstruos:

En el turno:

Iniciativa [ ]:

BoA

Inicio de ronda:
Elige una columna

B

B

A

A

Estados

 � Reduce la fuerza de los elementos.
 � Descanso corto opcional: pierde 1 carta del descarte al azar y 
recupera el resto.

 �  Baraja  los mazos de ataque y de monstruo si es necesario.

Primero los de élite, después los normales, en orden 
ascendente según el número. Se centran 1  en el objetivo más 
cercano 2  con la iniciativa más baja. Después, se mueven 
hacia su centro de atención maximizando su ataque.

Pierde 1 carta del descarte y 
recupera el resto, Curación 2  
(Personal) y repón todos los 

objetos gastados .

99
Realiza la capacidad 

superior de una carta 
y la inferior de la otra, 

en cualquier orden.

La de la carta principal

Revela las acciones de los monstruos, se actúa por orden de iniciativa [ ].

Descanso largo Juega 2 cartas

De
sc

ar
ta

da
s

Activas

Perdidas

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

a
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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 únicamente por 
cartas de nivel 1 (indicadas mediante 1  bajo el nombre). Sin embargo, todos los personajes también tienen acceso 
a 3 cartas X . Por lo general, se trata de cartas más complejas que las de nivel 1 y adecuadas para situaciones muy 
concretas. Cuando un jugador esté familiarizado con las capacidades básicas de su clase, puede plantearse añadir 1 o 
más cartas X  a su mano, retirando esa misma cantidad de cartas de nivel 1 para cumplir el límite de mano.

A medida que los personajes suben de nivel, tienen disponibles cartas de Capacidad de 
niveles superiores. Aunque tengan acceso a más cartas, la cantidad máxima de cartas 
que pueden llevar en combate (el límite de mano) sigue siendo la misma. Por lo tanto, 
al comienzo de un escenario, los jugadores deben elegir una cantidad de cartas igual al 
límite de mano del personaje de entre la reserva de cartas disponibles del personaje. 
Estas cartas formarán la mano del personaje y serán las únicas que podrá usar durante 
el escenario.

ADAPTACIÓN DE LOS ESCENARIOS
A medida que los personajes suban de nivel, el nivel de escenario recomendado también aumentará, como se explica 
en la página 15. Esto aumentará los niveles de los monstruos, el daño 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 donación añade 2 cartas de Modificador de ataque de 
BENDICIÓN  a su mazo de Modificadores de ataque para el siguiente escenario.

MEJORAR CARTAS DE CAPACIDAD

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 a  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.

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.

Límite de mano  
del personaje

Fin de ronda:

Acciones de 
los monstruos:

En el turno:

Iniciativa [ ]:

BoA

Inicio de ronda:
Elige una columna

B

B

A

A

Estados

 � Reduce la fuerza de los elementos.
 � Descanso corto opcional: pierde 1 carta del descarte al azar y 
recupera el resto.

 �  Baraja  los mazos de ataque y de monstruo si es necesario.

Primero los de élite, después los normales, en orden 
ascendente según el número. Se centran 1  en el objetivo más 
cercano 2  con la iniciativa más baja. Después, se mueven 
hacia su centro de atención maximizando su ataque.

Pierde 1 carta del descarte y 
recupera el resto, Curación 2  
(Personal) y repón todos los 

objetos gastados .

99
Realiza la capacidad 

superior de una carta 
y la inferior de la otra, 

en cualquier orden.

La de la carta principal

Revela las acciones de los monstruos, se actúa por orden de iniciativa [ ].

Descanso largo Juega 2 cartas

De
sc

ar
ta

da
s

Activas

Perdidas

10

1 2 3 4 5 6 7 8 9
10 12 14 16 18 20 22 24 26

Movimiento  4
Salto 

Ataque  2
Toma como objetivo a todos los enemigos 

por cuyo hexágono hayas pasado

2

Ataque  3
PERFORANTE  2

2

2 72

1
Pisotear

001

a
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Cada tipo de pegatina de mejora tiene una función distinta y restricciones respecto al lugar en el que puede colocarse. 
La expresión “Línea principal de capacidad” se refiere a la capacidad escrita en fuente más grande (en comparación 
con los modificadores escritos en fuente más pequeña bajo la línea principal):

Se puede colocar en cualquier línea de capacidad o 
línea de atributo básico de invocación que tenga un 
valor numérico. Ese valor aumenta en 1.

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

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

Se puede colocar sobre cualquier línea 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 representación 
gráfica de un ataque de zona. El nuevo hexágono se 
convierte en un objetivo adicional del ataque.

El coste básico 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 básico (excepto cuando 
estés calculando el coste de un hexágono de ataque). Se añadirán costes adicionales según el nivel de la carta de 
Capacidad y la cantidad de pegatinas de mejora que se hayan colocado ya en la misma acción.

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.

Movimiento  4
Salto 

Ataque  2
Toma como objetivo a todos los enemigos 

por cuyo hexágono hayas pasado

2

Ataque  3
PERFORANTE  2

2

2 72

1
Pisotear

001

Saqueo  2

Ataque  2
Alcance  3
Objetivo  2

1

2

2 10

1
Cuchillos arrojadizos

094

Movimiento  4

Crea 1 trampa de daño 6 en un 
hexágono adyacente vacío.

Obtén 2  cuando un enemigo 
active la trampa.

2

2 62

1
Mina de proximidad

030

Movimiento  4
Salto 

Ataque  2
Toma como objetivo a todos los enemigos 

por cuyo hexágono hayas pasado

2

Ataque  3
PERFORANTE  2

2

2 72

1
Pisotear

001

Curación  2
Alcance  3

2

Invocar Señuelo

: -

: 2

: -

: 6

2

2 74

1
Artilugio inofensivo

031

Añade Ataque  +1 a todos tus 
ataques durante esta ronda.

Represalia  2
Personal

Escudo  2
Personal

2

2

2 20

X
Muralla de dolor

013

Curación  4
Alcance  4

Ataque  2
Toma como objetivo a todos 

los enemigos adyacentes
INMOVILIZACIÓN 

 : Ataque  +1

2

2 21

1
Nova congelante

064

Movimiento  5

Ataque  3
VENENO 

1

2

2 60

1
Navaja envenenada

093

Obliga a 1 enemigo a 
Alcance  5 a realizar

Ataque  2
Alcance  +0

tomando como objetivo a otro enemigo,
 y tú controlas la acción.

Ataque  2
Añade Ataque  +1 por cada estado 

negativo que tenga el objetivo

1

2

2 48

1
Voluntad enferma

146

INVISIBILIDAD 
Personal

Saqueo  1

2

2 14

1
Unirse a la noche

147

Crea 2 obstáculos de un solo hexágono 
en hexágonos vacíos adyacentes a ti.

Ataque  4
 : Ataque  +1, 1

1

2

2 75

1
Avalancha

118
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Coste de mejora básico de

(para invocaciones)

Dobla el coste básico para cualquier capacidad con objetivos múltiples.

Coste básico de otros efectos Nivel de carta  
de Capacidad

Cantidad de  
mejoras anteriores

VENENO 75 o

HERIDA 75 o

CONFUSIÓN 50 o

INMOVILIZACIÓN 100 o

DESARME 150 o

MALDICIÓN 75 o

FORTALECIMIENTO 50 o

BENDICIÓN 50 o

Salto 50 o

Elemento  
concreto 100 o

Cualquier elemento 150 o

Movimiento 100 o

Ataque 100 o

Alcance 50 o

PV 50 o

Hexágono  
de ataque

200 o, divididos por el número de hexágonos 
que tenga como objetivo el ataque en ese 
momento

0 + 0 o

1 + 75 o

2 + 150 o

3 + 225 o

1 + 0 o

2 + 25 o

3 + 50 o

4 + 75 o

5 + 100 o

6 + 125 o

7 + 150 o

8 + 175 o

9 + 200 o

Movimiento 30 o

Ataque 50 o

Alcance 30 o

Escudo 100 o

EMPUJÓN 30 o

TIRÓN 30 o

PERFORANTE 30 o

Represalia 100 o

Curación 30 o

Objetivo 50 o

Ejemplo: el Salvaje quiere mejorar la primera acción de su carta de Capacidad 
con un +1 al ataque a . El coste básico para hacerlo es 50 de oro, pero se 
dobla porque el objetivo tiene objetivos múltiples. Además, se trata de una 
carta de Capacidad de nivel 3 b , así que se suman otros 50 de oro para un 
total de 150 de oro. A continuación, el Salvaje quiere añadir un hexágono de 
ataque adicional a la acción c . Esto normalmente costaría 66 de oro (200 de 
oro dividido entre los 3 hexágonos existentes y redondeado hacia abajo), pero 
vuelven a sumarse 50 de oro porque la carta es de nivel 3, y ahora también se 
suman 75 de oro porque la acción ya tiene una mejora anterior, lo que da un 
total de 191 de oro.

Movimiento  2

Escudo  1
Personal

Ataque  2
CONFUSIÓN 

1

2

2 51

3
Fuerza bruta

017

a
b

c
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ANUNCIAR LA RETIRADA DE UN PERSONAJE

Si un personaje cumple los requisitos de su misión personal y está visitando Gloomhaven, debe anunciar su retirada. 
El personaje puede realizar cualesquiera otras actividades de la ciudad antes de hacerlo, pero no puede jugar ningún 
escenario nuevo si su misión personal se ha completado. El personaje ha cumplido sus sueños y no tiene motivación 
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 poseía el 
personaje se pierde. Además, 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 diseño de objeto y 1 escenario secundario aleatorio nuevos (consulta la página 38 
para ver más detalles). Cuando se completa una misión personal, su carta de Misión personal se retira de la partida.

Cada vez que un jugador individual retira un personaje, dicho jugador también obtiene 1 pericia extra que podrá 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 obtendría 2 pericias adicionales. Aunque este efecto se aplica por jugador, 
si un mismo jugador controla varios personajes a la vez en una campaña (por ejemplo, al jugar en solitario), considera 
el legado de cada personaje que controle como un jugador distinto a efectos de esta bonificación.

Cuando una clase de personaje concreta se retira por primera vez, suelen añadirse nuevos eventos de camino y de 
ciudad a los mazos de Eventos. El número de referencia de estos eventos aparece en el dorso de la tarjeta de perso-
naje de esa clase, en la parte inferior derecha (el número que está a la derecha de la barra). Además, siempre que se 
desbloquee una nueva clase de personaje mediante una retirada o cualquier otro medio, también se añaden nuevos 
eventos de camino y de ciudad a los mazos. Este número de referencia se encuentra en el dorso de la tarjeta de per-
sonaje de la clase desbloqueada, en la parte inferior derecha (el número que está a la izquierda de la barra). Cada 
número 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 jugar y roba 2 nuevas cartas 
de Misión personal, de las que se quedará 1 y descartará 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 
debería animar a los jugadores a explorar nuevos estilos de juego a lo largo de la campaña. 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 Misión personal. Si no quedan cartas de Misión personal cuando un personaje cree 
un nuevo personaje, éste no recibirá una misión personal. Un personaje que no tenga misión 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 más poderosos, la ciudad de Gloomhaven crecerá 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 a , 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 según la tabla de la página 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 página 44, fijando el valor de experiencia del personaje en el valor mínimo necesario para el nuevo nivel.

a
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Completar un escenario
Cuando se completa con éxito un escenario como parte de la cam-
paña, 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 diseños de objetos. Como se explica 
en la página 42, si una recompensa de un escenario indica que el 
grupo debe perder algo, no puede perder más cantidad de la que 
tenga de ese elemento.

Cuando se desbloquee un nuevo escenario, busca su número correspondiente en el mapa del mundo mediante las 
coordenadas y coloca la etiqueta del escenario sobre él a . Ten en cuenta que los números de escenario rodeados 
por un círculo 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 dársela a uno de los personajes presentes. Si se obtiene un dise-
ño de objeto como recompensa, los jugadores deben buscar todas las copias de ese objeto en el mazo de objetos no 
disponibles y añadirlas a la reserva de objetos disponibles de la ciudad junto con la carta de Diseño en sí.

Condiciones especiales para abrir sobres

Obtén 5 logros globales “Tecnología antigua”: abre el sobre A
Haz que un grupo obtenga los logros de grupo “La orden del draco” y “El tesoro del draco”: añade el evento de 
ciudad 75 y 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

Ten una reputación de grupo de 10 o más: abre la caja 

Ten una reputación de grupo de 20: añade el evento de ciudad 76 y el evento de camino 67 a los mazos

Ten una reputación de grupo de –10 o menos: abre la caja 

Ten una reputación de grupo de –20: añade el evento de ciudad 77 y el evento de camino 68 a los mazos

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

Variante de juego: aleatoriedad reducida
Si los jugadores quieren reducir las diferencias de daño que provocan los efectos de los modificadores de ataque “2x”  
y “Nulo” , pueden considerar la BENDICIÓN  y las cartas “2x” normales como modificadores +2 

001

, y 
la MALDICIÓN  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.

+10 o +10 o +10 o +10 o +10 o +10 o +10 o +10 o +10 o +10 o

B1a
L3a
L1b

Piezas de 
tablero:

B4a
B3a
B2a

E1b

Espinos (x3)

Trampa de daño (x3)

Pieza de tesoro (x1)

Chamán inox

Arquero inox

Guardia inox

Barril (x2)

Caja (x2)

Tótem (x3)

1

a

65

6

# 3: Campamento inox
Os dais la vuelta y veis salir a una hembra 
quatryl del callejón trasero de la casa de 
Jekserah. Lleva puesta una armadura de 
cuero oscuro y sostiene un artilugio llama-
tivo lleno de engranajes zumbando, coro-
nado por una pieza de metal cónica conec-
tada a un tubo.

—Argeise, guardia de la ciudad —se 
presenta ella—. Lo sé, no lo parezco, pero 
si hay alguien que no es lo que parece, es la 
valrath con la que habéis estado tratando. 
Es cierto que es una comerciante, pero está 
tramando algo mucho más siniestro. Desde 
que llegué aquí, está intentado derrocar a 
los militares y tenemos mucha curiosidad 
por saber qué está maquinando. Mirad, 
podéis cumplir sus órdenes como buenos 
cachorritos si eso es lo que queréis, pero 
si lo que realmente pretendéis es ayudar a 
esta ciudad a mantener la paz y a que no 
nos invadan los salvajes, tengo una idea 
mejor. Lleguemos al fondo de los planes 
de Jekserah y averigüemos quién es en 
realidad. 8

Nuevas ubicaciones:
Almacén de Gloomhaven 8  (C-18),

Mina de diamantes 9  (L-2)

Logro de grupo:
Los planes de Jekserah

Recompensas:
15 de oro para cada personaje

+1 de prosperidad

a
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Variante de juego: muerte permanente
Si los jugadores quieren que la amenaza de los peligros sea mayor, pueden decidir jugar a Gloomhaven con muerte 
permanente. Cualquier personaje morirá 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 permanecerá en el tablero y podrá 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 atención de los monstruos. Después de fracasar en un escenario, cualquier personaje que siga con vida al final 
de la ronda sobrevivirá y podrá 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 poseía el personaje se pierde. Su misión 
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 página 42 para ver más detalles).

Variante de juego: mazo de Mazmorras aleatorias
En lugar de jugar un escenario del Libro de escenarios, los jugadores siempre tienen la opción de explorar una maz-
morra aleatoria. Las mazmorras aleatorias no hacen progresar la campaña 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 está formada por 3 salas generadas al azar, y el objetivo siempre es despejar de monstruos 
todas las salas. Las 3 salas se prepararán de una a una, y sólo 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 robarán al azar de 
la parte superior de sus mazos tras barajarlos.

UNA CARTA DE SALA INCLUYE:

• Un nombre en forma de sustantivo a . Al combinarlo con el 
nombre en forma de adjetivo de la carta de Monstruo, formará el 
nombre completo de la sala.

• Una representación gráfica de la pieza o piezas de Tablero emplea-
das en la preparación de la sala, junto con 12 indicaciones numé-
ricas para saber dónde colocar los distintos elementos de la carta 
de Monstruo durante la preparación b . La preparación de la sa-
la también mostrará cualesquiera piezas de Terreno de obstáculo 
que 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 dónde entran c  los jugadores a la sala o por 
dónde salen d  y de los tipos de entradas y salidas que hay (con-
sulta más adelante para ver más detalles). Las entradas y salidas 
siempre se corresponden con el medio hexágono más cercano a la 
conexión de la pieza. Si se trata de la primera sala de la mazmorra, 
los jugadores pueden colocar sus figuras en cualquier hexágono 
vacío que esté a 2 o menos hexágonos 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.

• El tipo de entrada disponible para la sala en el dorso de la carta e .  
Hay 2 tipos de entradas y salidas: A y B. Si los jugadores salen de 

A

12 7

110 5

8

2

11 6

9

3 4

A

A

APieza de tablero: H1b

Grave: Todos los personajes sufren CONFUSIÓN  
el resto del escenario.

Leve: Todos los personajes sufren CONFUSIÓN .

Alcantarillas

534

f

g

c

e

d

a

b
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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 quedará 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 f . Siempre que se revele y prepare una nueva sala, puede activarse una 
penalización en función de la sala y de la dificultad escogida por los jugadores. La dificultad sugerida es no 
usar penalizaciones en la primera sala, la penalización leve de la segunda sala cuando sea revelada y la pena-
lización 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 máximo de activar penalizaciones graves para 
cada una de las tres salas cuando sean reveladas. Si se hace referencia al personaje que abrió la puerta en la 
penalización de la primera sala, los jugadores pueden decidir quién será el objetivo de la penalización. Si se 
hace referencia a la sala anterior en la penalización de la primera sala, no ocurre nada.

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

UNA CARTA DE MONSTRUO INCLUYE:

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

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

• Descripciones del contenido de cualquier pieza de Tesoro j . 
Aunque las piezas de Tesoro de las mazmorras aleatorias nunca 
contendrán elementos importantes para la campaña, pueden 
contener diversos beneficios útiles para los jugadores.

• Indicaciones de los tipos de trampa k . Ten en cuenta que el 
símbolo de daño rojo l  indica que la trampa es una de daño.

Créditos
Diseño y desarrollo del juego: Isaac Childres
Diseño gráfico: Josh McDowell, Isaac Childres
Ilustraciones: Alexandr Elichev, Álvaro Nebot, Josh McDowell
Traducción: Luis Alejandro Álvarez Dato, Sergio Hernández 
Garrido y Ángel Martínez Murillo
Revisión: Camila Castañón Moreschi y Alfred Moragas Segura
Modelado: James Van Schaik
Edición: Jim Spivey, Mathew G. Somers, Marcel Cwertetschka
Historia y creación del mundo: Isaac Childres
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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 Multamäki, 
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 corazón a todos los mecenas del proyecto de 
Gloomhaven en Kickstarter. Fue un largo viaje, y he logrado termi-
narlo únicamente gracias a vuestra ayuda. No podría haber pedi-
do un grupo de gente más alentador y que me diera más apoyo.

También me gustaría agradecer particularmente a los mecenas 
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1211
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:

9

87

65

43

21

:

:

Recupera 
una carta 
perdida

Inundado

555

j

h
i

k

l
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N - Nivel del escenario
M - Nivel de los monstruos
O - Conversión de oro
T - Daño de las trampas

XP - Experiencia extra

Monstruo no presente

Fácil -1
Normal +0
Difícil +1

Muy difícil +2

Dificultad Nivel

Monstruo normal

Monstruo de élite

0 0 2 2 4
1 1 2 3 6
2 2 3 4 8
3 3 3 5 10
4 4 4 6 12
5 5 4 7 14
6 6 5 8 16
7 7 6 9 18

N M O T XP

2  
personajes

4 personajes

3  
personajes

Fuego AireHielo

Retirar  
de la partida 

pág. 39

Nivel 
pág. 12

Tierra

XP 
pág. 27

Salto 
pág. 19

Espacio  
de uso 
pág. 25

Espacio  
de uso:  

Obtén XP 
pág. 27

Luz Cualquier 
elemento

Devolver 
al mazo 
pág. 39

No se puede 
recuperar 

pág. 27

Ataque 
pág. 19

Nivel medio/2,  
redondeando hacia arriba

Alcance 
pág. 19

Movimiento 
pág. 19

Curación 
pág. 26

Represalia 
pág. 26

Objetivo 
pág. 21

Saqueo 
pág. 27

Escudo 
pág. 25

Barajar mazo 
pág. 32

Hexágono  
de jugador 

pág. 21

Perdida o 
consumida 

pág. 8, 17

Bonificación 
continua 

pág. 25

Bonificación 
de ronda 

pág. 25

Modificador 
de ataque –1 

pág. 8

Reponer 
objeto 
pág. 27

Capacidad de 
recuperación 

pág. 27

Gastar 
objeto 
pág. 8

Hexágono  
de ataque 

pág. 21

Oscuridad Usar 
elemento

BENDICIÓN MALDICIÓN DESARME

ATURDIMIENTO

INMOVILIZACIÓN

VENENO

HERIDA CONFUSIÓN

Cabeza Cuerpo Piernas Una mano Dos manos Objeto 
pequeño

EMPUJÓN TIRÓN PERFORANTE INVISIBILIDAD

FORTALECIMIENTO

AÑADIR 
OBJETIVO

Iconos generales

Iconos de elementos (pág. 24)

Espacios de equipo (pág. 8) Mejorar

Estados y efectos (págs. 22–23)
Clave de monstruos (pág. 13)

Nivel del escenario (pág. 15)

Cartas

Objetivo  
de batalla 

pág. 10

Evento  
de camino 

pág. 39

01

—Es un poco tarde para 
salir, ¿no? —dice el guardia de la 

muralla mientras os mira de forma pasiva.
Le gruñís como respuesta y os 
dirigís hacia la puerta abierta.

—¡Nadie buscará vuestros cadáveres 
si no regresáis! —os grita el 
guardia a vuestras espaldas.

Aunque por culpa de los acontecimientos en 
la ciudad termináis saliendo al camino mucho 
más tarde de lo que esperabais, para cuando 

el crepúsculo se asienta en el horizonte 
os sentís preparados para enfrentaros a 

cualquier amenaza que pueda surgir.
Y entonces oís el aullido de los lobos, esas 
bestias crueles y asquerosas, y, a juzgar 
por el ruido, parecen estar acercándose.

Opción A: Huis de los lobos y os ponéis a salvo.

Opción B: Dejáis que los lobos lleguen a dónde 
estáis.

Capacidad  
de personaje 

pág. 7

Salvaje

Mazo de 
Monstruos 

pág. 51

Evento  
de ciudad 

pág. 39

01

Decidís despejaros un poco 
en el León Durmiente, pero 

justo cuando empezáis a relajaros, 
un hombre de gran tamaño se estrella 

contra vuestra mesa, derramando 
vuestras bebidas por el suelo.
Sobre él hay un enorme inox.

—¡¿Qué has dicho de mis 
cuernos?! —grita el inox.

—¡He dicho que verlos me da ganas de 
vomitar! —grita el hombre mientras se levanta 

y se quita trozos de cristal de la túnica.
El inox ruge y se lanza contra el hombre, 

derribando más mesas. Toda la taberna estalla 
en una vorágine de violencia. Después de todo, 

cuando un hombre está bebiendo, lo último 
que quiere es que le derramen la bebida.

Opción A: Os unís a la pelea. ¡Esos insultos no 
quedarán impunes!

Opción B: Hacéis todo lo posible por detener la 
pelea. Éste es un establecimiento respetable.

Mazo  
de Salas 
pág. 50

A

Misión  
personal 

pág. 38

Objeto 
pág. 8

001

Diseño  
de objeto 

pág. 38

Escenario 
aleatorio 

pág. 38

Capacidad  
de monstruo 

pág. 10

Tipo de monstruo

Movimiento  4
Salto 

Ataque  2
Toma como objetivo a todos los enemigos 

por cuyo hexágono hayas pasado

2

Ataque  3
PERFORANTE  2

2

2 72

1
Pisotear

001

págs. 45–47

Vuelo 
pág. 19

Modificador 
de ataque 

pág. 11

Iniciativa 
pág. 18

Sa
bu

es
o

072
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