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Vuestro grupo de mercenarios tiene el cometido de man-
tener a salvo de toda amenaza el puesto fronterizo de
Frosthaven, para lo cual se adentrara en los agrestes alre-
dedores a través de diversos escenarios. Una vez completado
cada escenario, accederéis a otros nuevos con los que haréis
progresar la historia de la campana. Entre escenario y esce-
nario, el grupo regresara a Frosthaven para resolver even-
tos, adquirir nuevos objetos y capacidades e involucrarse en
el desarrollo de las instalaciones de la ciudad.

COMPLEJIDAD BAJA

Lider natural y protectora con
potentes ataques que requieren
un posicionamiento adecuado.

R L e '
® [ulade animas €
COMPLEJIDAD MEDIA

Manipuladora de los espiritus de los
muertos que utiliza la muerte como
fuente de energia para sus capacidades.

> (lases de personaje iniciales €

COMPLEJIDAD BAJA

Un multiusos con gran resistencia
que puede desemperiar cualquier
funcion que necesites.

. Uggacontella €

COMPLEJIDAD ALTA

Potente combatiente
cuerpo a cuerpo capaz de entrar y
salir rapidamente de la refriega.

El corazon del juego son sus personajes, que crearas eli-
giendo entre las seis clases iniciales, aunque habra mas
disponibles a medida que avance la campaiia. Esta idea-
do para entre dos y cuatro jugadores, cada uno de los cua-
les llevara un personaje distinto, (y si prefieres jugar en
solitario, las reglas estan en la pag. 69). Cada clase esta
identificada por un simbolo diferente y tiene su propio
conjunto unico de cartas de Capacidad que marca su es-
tilo de juego.

COMPLEJIDAD MEDIA

Invocadora de muertos vivientes
que sacrifica su salud para
crear y curar aliados.

. Geminado .

COMPLEJIDAD ALTA
Enjambre de insectos con dos formas

distintas que le permiten alternar entre
ataques cuerpo a cuerpo y a distancia.

[ s
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~ > Crearion del personaje €

Examinemos en detalle los componentes de un persona-
je. Cuando hayas elegido la clase de personaje con la que
quieres jugar, busca la caja pequeiia y la caja grande que
le corresponden y abrelas.

En la pequena encontraras una miniatura de plastico que
sirve para representar a tu personaje en cada escenario.
Nota: El Geminado tiene dos porque tienen dos formas
distintas.

Dentro de la caja grande encontrara varios componentes:

@ Hojas de personaje: Aqui registraras toda la in-
formacion persistente sobre tu personaje de un
escenario a otro. Escribe su nombre en el campo co-
rrespondiente y marca que tienes nivel 1. Los per-
sonajes iniciales empiezan con 30 de oro, asi que
escribe “30” en el campo Oro. Cada bloc tiene varias
hojas porque la misma clase puede jugarse varias
veces a lo largo de una misma campana. Sin embar-
go, solo puede haber un personaje de cada clase en
un momento dado, asi que por ahora solo necesitas
una. Para mas informacion sobre las hojas de per-
sonaje, consulta la pag. 53.

@ Tarjeta de personaje: Mantén esta tarjeta delante
~ de ti durante cada escenario para que tengas siem-
pre presentes reglas importantes y diversos aspec-
tos de tu personaje. Incluye una ilustracion de tu
personaje, ademas del tamano de su mano, sus ras-
gos y su valor maximo de puntos de vida segtn su
nivel. En el reverso hay una descripcion tematica de

tu personaje.

Figura troquelada de personaje: Es una alterna-
tiva a tu miniatura de plastico. Puedes representar
a tu personaje con la figura o la miniatura, lo que
tu prefieras.

@

@ Figuras troqueladas de invocaciones: Si tu per-
sonaje tiene capacidades que le permiten invocar
aliados en un escenario, encontraras figuras que los
representan. No tienen miniaturas, por lo que de-
bes usar estas figuras para representarlos.

@ Fichas de Personaje: Se usan para hacer un segui-
miento de las distintas capacidades de tu personaje.

@ Ficha de Orden de iniciativa: Se usa para mar-
car cuando te toca jugar tu turno en cualquier ron-
da de un escenario.

]
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@ Cartas de Capacidad: Estas cartas son las que ha-
cen Unico a tu personaje. Representan las acciones
dinamicas que se pueden realizar durante un esce-
nario. Por ahora, lo mas importante de estas cartas
es su nivel, indicado en la esquina superior izquier-
da. Si no te has familiarizado atin con el personaje,
recomendamos que solo juegues con las cartas de
nivel 1 en tu primera partida. Tienes el mismo nu-
mero de ellas que el valor del tamano de tu mano.
Si tienes mas experiencia, plantéate la posibilidad
de usar también las de nivel X, que suelen ser mas
complejas de usar y disefiadas para situaciones
mas concretas. Solo puedes llevarte a un escenario
un nimero de cartas de Capacidad igual al tamano
de tu mano, por lo que afiadir cartas de nivel X a tu
mano implica tener que retirar el mismo nimero
de nivel 1. No te preocupes, puedes cambiarlas an-
tes de cada escenario. Para mas informacion sobre
las cartas de Capacidad, consulta la pag. 34.

@ Cartas de Modificador de ataque avanzadas y
cartas de Recordatorio de pericias: Estas car-
tas, marcadas con el simbolo de tu clase, solo son
necesarias a medida que crece el poder de tu perso-
naje, por lo que no las usaras por el momento. Para

mas informacién sobre las cartas de Modificador Carta de Modificador de Carta de Recordatorio
de ataque, consulta la pag. 25. ataque avanzada de pericia
. ity . N
Tu personaje necesitara ademas otros componentes para . -
terminar de prepararlo: g N e
@ Mazo de Modificadores de ataque estan- INSERTO

dar: Hay 6 de estos mazos de 20 cartas en el in-
serto, etiquetados individualmente. Hay uno para

cada personaje (), @, €, @), uno para los alia-
dos de escenario ({))) y uno para los monstruos

(). Cada mazo contiene 6 ), 5 @), 5 @), 1 &), _
1 @ 1@ . y1 @ Dorso de carta de Carta “nulo” de monstruo

Modificador de ataque
0/,} Mision personal: Roba 2 cartas del mazo de

Misiones personales. Quédate con una, devuelve
la otra al mazo y bardjalo. Esta carta representa la
motivacion de tu personaje para venir a Frosthaven.
Cuando completes esta mision personal, retiraras a
tu personaje y elegiras uno nuevo, desbloqueando
nuevos elementos de la campana en el proceso. Las
Misiones personales pueden ser secretas o publicas,
como decida el grupo.

@) Dial de personaje: Este dial se utiliza para llevar
la cuenta de los puntos de vida y la experiencia de
tu personaje durante un escenario.

Puntos

y O Experiencia
de vida P




@ Objetos: Dispones de 30 monedas de oro inicia-
les para gastar en objetos. Los objetos proporcio-
nan bonificaciones o capacidades adicionales a tu
personaje. Puedes comprar cualquiera de los obje-
tos de la reserva disponible (los numerados del 120
al 128). Si tienes Gloomhaven, también puedes com-
prar cualquiera de los siguientes objetos de esa ca-
ja: 10, 25, 72, 105, 109 y 116. Cuando termines de
comprar objetos con tu oro inicial, el que no gastes
se pierde. Para mas informacion sobre los objetos,
consulta la pag. 35. Si no tienes claro qué objetos
comprar, a continuacion sugerimos algunos para
cada clase inicial.

Una vez creados los personajes, es hora de abordar las re-
glas. Si prefieres ver un video en lugar de leer el reglamen-
to, tienes uno aqui:

cephalofair.com/frost

Las reglas se dividen en dos secciones principales: las de
los escenarios (Fase de escenario) y las de lo que se puede
hacer entre ellos (Fase de puesto fronterizo). Para empe-
zar, tendras que familiarizarte con las reglas de la Fase de
escenario, aunque por ahora puedes saltarte las siguien-
tes secciones:

¢ Eventos de Camino: No hay al inicio del primer
escenario.

¢ Nivel del escenario: En los primeros escenarios
es siempre “1”.

Si ya tienes experiencia con el sistema de Gloomhaven, al
leer la seccion “Fase de escenario” basta con que te fijes
solo en los pérrafos con letra azul (como este), que mar-
can las reglas de escenario exclusivas de Frosthaven. Si so-
lo conoces Fauces del Ledn, te recomendamos que leas el
reglamento entero antes de empezar.

5]

lasreglas €

591:,*{-5:'23? Al g-.'.’ o=
U\){ irr 7 :\.

Nombre de la clase Objetos sugeridos
Zapatos alados [E8,
Estadiaste Escudo triangular
Amuleto de vida [p&j
Errante muleto de vida [EB,
Zapatos alados
Esculpehuesos Ttinica de centinela
Guia de animas Botas de velocidad
Armadura de cuero E,
Ragasenielin Daga envenenada
Geminado Amuleto de vida [F8,

Armadura de cuero (k]

Una vez que te hayas familiarizado con las reglas de es-
cenario, no dudes en lanzarte al primero siguiendo las
instrucciones de la seccién “Comienza la aventura” en la
pag. 49. Si es tu primera toma de contacto con el sistema
de Gloomhaven, no solo es recomendable que leas todo el
reglamento, sino también que empieces con el escenario 0.

Si alguna vez no te queda claro algo y necesitas buscarlo
de nuevo en el reglamento, tienes un “Indice” en la pag. 80,
asi como una seccion “Recordatorios importantes” en la
pag. 76 para las reglas que se suelen pasar por alto.

Como pasa con cualquier juego de este calibre y alcan-
ce, puede haber casos en los que las reglas no ofrezcan
una respuesta definitiva y que multiples interpretaciones
parezcan igual de validas. Recuerda esta regla universal:
ante cualquier ambigiiedad, el grupo decide. Tomad
la decision que os parezca mas adecuada para resolver la
situacion. Si ademas necesitais mas aclaraciones, las pre-
guntas frecuentes oficiales estan recopiladas en cephalo-
fair.com/frosthaven.

Por ultimo, veras que algunas secciones del reglamento
estan en blanco. No les hagas mucho caso por ahora; a lo
largo de la campana iras abriendo determinados sobres
cerrados que te indicaran que pegues en ellas pegatinas
con nuevas reglas.




¥ Ademis del libro de escenarios, el libro de secciones tam-

Los escenarios son misiones independientes disefia-
das para jugarse en una sola sesion. La campana de
Frosthaven consta de numerosos escenarios y la mayor
parte del tiempo lo dedicaras a jugarlos. El libro de esce-
narios contiene 138 escenarios, pero no los jugaras todos
ni tampoco en orden en una misma campariia. La historia
contiene muchas ramificaciones y tangentes.

Cada Fase de escenario consta de tres pasos distintos:

‘,,‘ Inicio del escenario: En este paso, el grupo pre-
~ parara todo lo necesario para el escenario, inclui-
dos sus propios personajes, los monstruos contra
los que lucharan y la disposicion del tablero donde

se libraran los enfrentamientos.

Desarrollo del escenario: Este paso consta de
una serie de rondas. En cada una de ellas, todas las
figuras del tablero, tanto personajes como mons-
truos, juegan un turno. El grupo juega ronda tras
ronda hasta perder o tener éxito en el escenario.

@ Fin del escenario: En este paso, el grupo resuelve Libro de escenarios
los efectos de haber ganado o perdido.

bién es fundamental para jugar un escenario. Cada vez
que veas el simbolo del libro de secciones E, lee la sec-
cion especificada en él. El nimero que precede al punto
es el nimero de pagina, y el que sigue al punto, la seccién
concreta dentro de dicha pagina.

C N
SIMBOLO DEL LIBRO b
DE SECCIONES E 5.3 - Una ciudad en llai
Corréis hasta cruzar las pul
tud de la destruccion se hacg
dad ha sido saqueada. El hui
ojos. Los edificios que atin
tan envueltos en llamas, y el
LD
Enluces de seccion 1.5:3.
Cuando se abra la puerta O, lee m - J
C AN

Libro de escenarios Libro de secciones
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icio del escenario

Al jugar un escenario, el grupo se prepara realizando los
siguientes pasos en orden:

(1)

()

e e

Selecciona junto a los demas jugadores qué escenario
queréis jugar, abre el libro de escenarios por la entra-
da correspondiente y deja a mano el libro de secciones.
El grupo solo puede jugar un escenario si lo ha desblo-
queado y cumple sus requisitos. Esto incluye los esce-
narios que ya se han completado previamente.

Si procede, resuelve un evento de Camino (consul-
ta la pag. 12).

Coloca todas las piezas de Tablero del escenario co-
mo indica el diagrama de colocacion del tablero.

Saca los componentes (mazo de Capacidades, carta
de Atributos, figuras y ficha de Orden de iniciativa)
de todos los monstruos que aparecen en la leyenda
del escenario. Baraja los mazos de Capacidades y me-
te las cartas de Atributos en fundas de Atributos pa-
ra que solo se muestren las secciones relevantes.

Saca todas las piezas de Terreno que se muestran en
la leyenda del escenario.

Prepara la primera sala del escenario como indica
el diagrama.

Saca y baraja todos los mazos de Modificadores de
ataque necesarios (de personaje, monstruo y aliado)
y deja preparadas todas las cartas de Modificador
de ataque adicionales (cartas 0 y Q).

Lee los objetivos, la introduccion y las reglas espe-
ciales del escenario.

Reparte 3 Objetivos de batalla a cada personaje. Cada
personaje se queda con 1 de ellos y descarta el resto
(consulta la pag. 17).

Pegatina 1

)

Pon la bandeja de fichas cerca.

del escenario (consulta la pag. 16).

Pegatina 2

Pegatina 3

@ Decide qué objetos de su reserva va a llevar cada

6)

personaje y aplica los efectos negativos y de inicio
de escenario asociados a ellos (consulta la pag. 35).

Decide qué cartas de Capacidad de su reserva va a
llevar cada personaje seleccionando un numero de
cartas igual al tamafio de su mano, que aparece in-
dicado debajo de la ilustracion en su tarjeta de per-
sonaje. Las cartas seleccionadas empezaran en la
mano de cada personaje.

Ajusta el dial rojo de puntos de vida de cada per-
sonaje en su valor maximo, indicado debajo de su
nivel actual en la tabla del margen inferior de su
tarjeta de personaje. Ajusta el dial azul de experien-
cia de cada personaje en 0.

Aplica los efectos que pudiera tener el evento de
Camino y los efectos del escenario.

@ Construye el mazo de Botin segin la tabla de botin 3%
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5

mental para prepararlo y jugarlo. La mayoria de las entradas
contienen la siguiente informacion:

0

)

(1)

@

e

El nombre y el nimero del escenario.

@ Las coordenadas del escenario en el mapa (o “FR” si el es-0

cenario tiene lugar dentro del propio Frosthaven).

Los requisitos para jugar el escenario si los hubiera, inclui-
dos las pegatinas de campaiia necesarias o simbolos de viaje
especiales que requieren renovaciones en los edificios.

La complejidad del escenario, en una escala del 1 al 3. Los
escenarios de mayor complejidad suelen requerir mas tiem-
po y contener mas reglas especiales.

El lugar geogréfico en el que se sit(ia el escenario (si lo hay).

Los disefiadores y escritores del escenario (solo en los esce-
narios secundarios).

El objetivo del escenario. Cuando el grupo lo consigue, com-
pleta el escenario y al final de la ronda en curso lee la sec-
cion especificada en el libro de secciones para conocer la
conclusion y las recompensas.

La introduccién del escenario.
Las reglas especiales del escenario.
Los efectos del escenario que se aplican a los personajes.

Enlaces de seccidn, que describen cuando se debe consul-
tar el libro de secciones para obtener informacion adicional
(consulta la pag. 7). En estas secciones encontraras elemen-
tos importantes, como la disposicion de salas adicionales.
Los enlaces de seccion se leen de inmediato cuando se cum-
ple la condicién descrita, aunque eso interrumpa la realiza-
cion de una capacidad.

La disposicién de las piezas de Tablero necesarias para el
escenario completo, con etiquetas para cada pieza. La ma-
yoria de las veces, esto incluira salas aparte de la inicial. No
consultes la disposicién de ninguna sala adicional, que se
detallara en el libro de secciones, hasta que se te indique.
Lo que si puedes hacer es colocar de una sola vez todas las
piezas de Tablero del escenario.

La composicién del mazo de Botin (consulta la pag. 16).

La leyenda del escenario, que indica los monstruos y las
piezas de Terreno que hacen falta para todo el escenario,
incluso si no es necesario colocarlos al principio.
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La entrada de un escenario en el libro de escenarios es funda-
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0) Leyenda del escenario @ Botin

Objetivos del escenario

El grupo completa el escenario cuando to-
dos los enemigos estén muertos, Al final
de la ronda en la que ocurra, lee B 9.1.

Introduccion

Lo primero en salir a recibiros es el ruido:
sordos golpes metalicos, un prolongado gri-
to humano. Es dificil distinguir algo por en-
cima del sonido de la ventisca, pero ois una
cancion que sabriais reconocer en cualquier
lugar: hay una lucha cerca.

Pero una lucha implica personas, y la presen-
cia de personas implica que la ciudad debe
estar proxima. Escuchdis otros sonidos: un
chillido, el choque del acero contra la piedra,
un grufido profundo y teliirico.

Ahora estdis corriendo. La larga caminata
hasta aqui ha destrozado vuestras piernas, y
vuestros hombros se resienten de cargar con
el equipaje, pero los sonidos se acercan y
frente a vosotros veis una vaporosa luz na-
ranja que crece en €] aire. Con un dltimo em-
pujén, conseguis doblar la tltima curva de
wvuestro camino y, finalmente, veis la ciudad,
Frosthaven, envuelta en llamas.

Elevados pétalos de fuego surgen de las ven-
tanas v se deslizan por los techos. La gente
mana en torrente por la semiderruida puerta
de la ciudad, con el rostro quebrado en una
mueca de terror. Instantes después, veis qué
lo provoca: una enorme criatura de piernas y
brazos descomunales, cubierta totalmente par
un grueso pelaje blanco, y con tres retorcidos
cuernos coronando su cabeza,

—iAsaltantes algox! jEstamos condenados!

—grita un anciano porteador junto a voso-
tros—. Siempre han sido las criaturas mas
fuertes. jHemos hecho todo este camino pa-
ra nada!

Como en un esfuerzo por validar esas pala-
bras, el algox al que habéis estado observan-
do atrapa con una garra a uno de los guardias
del puesto avanzado, y lo lanza de espaldas
come si no pesara nada.

Lleviis diez dias de caminata. Diez dias y es-
to es lo que encontrais. Exhaldis una densa
bocanada de aire y alzdis vuestras armas. Es
hora de ponerse a trabajar.
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Reglas especiales

Todos los Guardias de la ciudad son alia-
dos del grupo y enemigos de todos los de-
més tipos de monstruo. Los Guardias de
la Ciudad no juegan turnos, sino que ob-
tienen @ 1 adicional innato (lo que hace
un total de @ 2 a nivel 1)y & 2, y tienen
iniciativa 50 a efectos de atencion de los
TNONSIruos.
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Cada escenario muestra también en detalle la disposicién
de la sala inicial. Suele incluir la siguiente informacion:

@ Hexagonos iniciales: Cada personaje puede co-
locar su figura (miniatura o figura troquelada) en
cualquiera de estos hexagonos al comienzo del es-
cenario. Ten en cuenta que ningun hexagono puede
contener mas de una figura.

Q Piezas de Terreno: Son piezas mas pequenas de

Nimero de figura troquelada ~uno o mas hexagonos que se colocan sobre las pie-

zas de Tablero para marcar caracteristicas adicio-
nales (consulta la pag. 13).

) Fichas de Botin: Son objetos del tablero con los que
los personajes pueden interactuar para obtener re-
compensas del mazo de Botin (consulta la pag. 32).

Colocacion de los monstruos: Estos hexagonos
muestran barras de color para indicar la varian-
te de cada monstruo que hay que colocar (o no). La
barra superior es para partidas en las que juegan
dos personajes, la central para tres y la inferior pa-
ra cuatro. Si es negra significa que no hay monstruo,
blanca que es un monstruo normal y amarilla que
es de élite. Coloca cada figura de monstruo en una
base cuyo color coincida con su variante. Todas las
figuras de un monstruo determinado estan nume-
radas y deben elegirse al azar al colocarlas.

Hexagonos destacados: Estos hexagonos, indica-
dos con letras y nameros, se explican en las reglas
especiales o en los enlaces de seccion. Si el simbolo
es verde, coloca la ficha de Referencia de escenario
correspondiente en el hexagono, pero si es gris, no
coloques la ficha.

TIPO DE MONSTRUO

~ Negro - Monstruo no presente
‘E Blanco = Monstruo normal

QQI Amarillo = Monstruo de élite

2 personajes ——]
3 personajes ——
4 personajes ——

Ejemplo: Hay que afiadir un Sacerdote algox al tablero. Si hay dos personajes, se coloca
un Sacerdote algox normal (base blanca). Si hay tres o cuatro personajes, en su lugar se
coloca un Sacerdote algox de élite (base amarilla).
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> Eventos de Camino

Un evento de Camino es una breve interaccion tematica
que tiene lugar en el mundo que rodea a Frosthaven. El
grupo resolvera un evento de Camino al comienzo de ca-
da escenario, con las siguientes excepciones:

@ Alinicio del escenario O y del escenario 1.

@ Al repetir un escenario que el grupo haya perdido
sin volver primero a Frosthaven.

® Al pasar directamente a un nuevo escenario conec-
tado con el anterior (consulta la pag. 48).

® Cuando juegues un escenario que tenga lugar den-
tro del propio Frosthaven.

& Al jugar cualquier escenario en modo informal
(consulta la pag. 69).

Hay dos mazos de eventos de Camino: verano e invierno.
Roba la primera carta del mazo de Eventos de Camino que
corresponda con la estacion actual, tal y como indique la si-
guiente casilla sin marcar del calendario de campana (con-
sulta la pag. 54).

Al resolver una carta de Evento, el grupo realiza los si-
guientes pasos:

@ Lee el texto tematico del anverso de la carta.

@ Como grupo, elegid una de las opciones.

9 Lee el texto tematico del reverso de la carta para ver
el resultado que corresponde a la opcidn elegida y, a
continuacion, resuelve el efecto escrito en ella. Solo
los personajes que participan en el escenario se ven
afectados por el resultado. No leas nada del texto
que corresponda al otro resultado.

@ Retira la carta del juego o, si en el resultado apare-
ce el simbolo de devolverla # pon la carta en la
parte inferior del mazo de Eventos de Camino co-

rrespondiente.
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Evento de Camino de invierno

borde do Ja carrete,

No hay efecto,

Algunas opciones y resultados tienen prerrequisitos. El més 3%

comun es comprobar si alguno de los personajes tiene cier-
to rasgo especifico (80 indicado en el anverso de su tarjeta
de personaje. Otros requisitos pueden hacer referencia al
oro, los recursos u otros elementos de la campaiia que ten-
gas, o si tienes pegatinas de logros especificos en la hoja de
campafa (consulta la p4g. 54). Cuando se utiliza el adjetivo

“colectivo”, el requisito se refiere a todo el grupo y también

puede incluir cualquier recurso colectivo que figure en la
hoja de campaiia. Si no se cumple el requisito, lee en su lu-
gar el resultado etiquetado como “de lo contrario”.

Cada evento tiene también un niimero de referencia ().
A lo largo de la campafia, se te indicara que anadas o re-
tires cartas de Evento de los distintos mazos. Al hacer re-
ferencia a ellos, se usara siempre este numero para poder
encontrarlos facilmente. Siempre que se afiade o retira
un evento de un mazo de Eventos, debe barajarse. Ciertos
eventos también tienen un simbolo adicional (#§/\/#*)
para que sea mas facil identificar un gran niamero de car-

tas a la vez.
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> Piezas de Tablero y paredes

#% Cada pieza de Tablero se considera compuesta enteramen-
te de hexdgonos vacios (sin piezas de Terreno ni figuras).
Estos hexagonos transitables estan rodeados por paredes
formadas por hexagonos de borde separados por lineas
de pared.

Las lineas de pared no pueden cruzarse y un conjunto de
hexagonos rodeados de paredes se considera una sala. Un
hexagono se considera adyacente a una pared si comparte
borde con una linea de pared. Un hexagono no se conside-
ra adyacente a un hexagono que esté al otro lado de una
linea de pared adyacente.

> Piezas de Terreno

Las piezas de Terreno se colocan sobre las piezas de
Tablero para anadir caracteristicas al escenario. El tipo de
pieza de Terreno esta definido por el color de su borde tal
y como aparece en el libro de escenarios, no necesaria-
mente por la ilustracion de la pieza en si.

Si la disposicion del escenario muestra una pieza de
Terreno que cubre el hexagono de borde de una pieza de
Tablero, la pieza de Terreno también cubre cualquier li-
nea de pared adyacente. La pieza de Terreno crea nuevas
lineas de pared entre ella y cualquier hexagono adyacen-
te sin piezas de Terreno.

Un hexagono sin piezas de Terreno (excepto pasillos y pla-
cas de presidn) se considera sin accesorios. Un hexagono sin
una figura se considera desocupado. Un hexagono sin acce-
sorios y desocupado se considera vacio. Las fichas no son
piezas de Terreno.
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LiNEAS DE PARED

Pared o—\

Hexagono vacio

Terreno (pasillo)

Ejemplo: Se coloca una pieza de Terreno () sobre dos piezas
de Tablero, con lo que las dos salas se combinan en una sola y
se crean nuevas lineas de pared.

ILUSTRACION DE LAS PIEZAS
DE TERRENO

Nota: Muchas piezas de Te-
rreno pueden funcionar co-
mo distintos tipos de terreno.
Por ejemplo, una pieza de ro-
ca nevada se pueda usar
como () obstdculo, ) ele-
mento de misién o @ pa-
red, dependiendo del borde
que se muestre en el diagra-
ma del escenario y del color de
la banderola que se muestra
en la leyenda del escenario. El
tipo de pieza de Terreno lo de-
termina su color y simbolo, no
necesariamente la ilustracion
de la pieza o su nombre en el
libro de escenarios.

»
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PUERTAS

>

Una puerta separa dos salas. Todas las
puertas empiezan cerradas. Cuando un
personaje entra en el hexagono de una
puerta cerrada, le da la vuelta a la pieza
U para ponerla por su lado abierto y revela
la sala adyacente (consulta la pag. 44). Las
puertas cerradas no obstaculizan el movimiento normal
de los personajes, pero acttian como paredes. Ninguna fi-
gura puede entrar en el hexdgono de una puerta cerrada
a causa de un movimiento obligado (consulta la pag. 32).
Una vez que una puerta esta abierta, se considera un pa-
sillo para la mayoria de los efectos, pero sigue separando
salas y no se considera que forme parte de ninguna de las
salas adyacentes a su hexagono. Las ilustraciones de las
puertas varian segun el tipo de entorno, pero todas las
piezas de puerta funcionan de forma idéntica.
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PUERTAS

®

Puerta cerrada

v

Puerta abierta/pasillo

Puerta cerrada Puerta abierta/pasillo

PASILLOS

Un pasillo se coloca en la conexion de dos
piezas de Tablero para cubrir los hexagonos
de borde y crear una tnica sala a partir de
varias piezas de Tablero. Los pasillos se con-
sideran hexagonos vacios y no se consideran
piezas de Terreno a efectos de determinar
las otras piezas o fichas que pueden colocarse en el mismo
hexagono.

PLACAS DE PRESION

El modo de activar una placa de presion y
todos sus efectos se describen en las reglas
especiales del escenario. Los movimien-
tos de Salto y Vuelo siguen activando las
placas de presion. Las placas de presion se
consideran hexagonos vacios.

Nl /"‘-l’n

TRAMPAS

Una trampa se activa cuando cualquier fi-
gura entra en su hexagono, excepto si esta
volando o saltando y no termina su movi-
miento de Salto alli. Cuando se activa una
trampa, se aplica algun tipo de efecto a la fi-
gura que la activo y luego se retira del table-
ro. Los efectos de las trampas son variados y se especifican
en la leyenda del escenario (si forman parte de la prepara-
cion de una sala) o en la capacidad de la figura que colocé la
trampa. Si parte del efecto de una trampa aparece indicado
como “dano” en la leyenda del escenario, la trampa infligira
un dafio igual al nivel del escenario +2 (consulta la pag. 16).
Para que sea mas facil saber qué efecto tiene, cuando colo-
ques una trampa en el tablero, coloca también sobre ella las
fichas de Dario y de Estado que aplica.

TERRENO PELIGROSO

Si cualquier figura entra en un hexagono
de terreno peligroso, excepto si esta volando
o saltando y no termina su movimiento de
Salto alli, esa figura sufre dafio igual a 1 mas
el nivel del escenario dividido entre 3, re-
dondeando hacia arriba (consulta la pag. 16).
A diferencia de las piezas de trampa, las piezas de terreno pe-
ligroso no se retiran tras aplicar su efecto, sino que permane-
cen en el tablero indefinidamente. Las figuras no sufren dano
adicional si empiezan su turno en una pieza de terreno peli-
groso o al salir de ella.

TERRENO IMPRACTICABLE

Una figura debe usar 2 puntos de movimien-
to para entrar en un hexagono de terreno
impracticable, excepto si esta volando o sal-
tando (independientemente de que el Salto
termine alli).

TERRENO HELADO

Si cualquier figura entra en un hexagono de
terreno helado, excepto si se esta teletrans-
portando, vuela o salta (independientemen-
te de que el Salto termine alli), la figura se ve
obligada a mover un hexagono adicional, sin
gastar un punto de movimiento, en la misma
direccion que el movimiento con el que entrd en el hexago-
no. Este movimiento adicional no se ve afectado por el te-
rreno impracticable, pero no se producira si con él la figura
fuera a cruzar una linea de pared o entrar en un hexagono
ocupado por otra figura, obstaculo o elemento de mision. Si
el movimiento hace que la figura entre en otro hexagono de
terreno helado, el efecto se activa de nuevo.
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Al igual que las paredes en el borde de una 3%
pieza de Tablero, las figuras no pueden cru-
zar las lineas de pared hasta un hexagono de
pared por ningtin medio, ni siquiera volando
o saltando. Cualquier seccidn de una pieza
de Tablero rodeada por lineas de pared se

# ELEMENTOS DE mision considera una sala independiente.
/\ Los elementos de mision estan ligados a
= los objetivos de algunos escenarios y nor- TESOROS
‘ i malmente hay que destruirlos o proteger-
los. En cualquier caso, las reglas especiales
del escenario asignaran un valor maximo
de puntos de vida a cada elemento de mi-
sion, normalmente basado en el nivel del escenario (consul-
ta la pag. 16) y el nimero de personajes. Los elementos de
mision pueden ser objetivo de ataques y sufrir dafio, pero
son inmunes a todos los estados y al movimiento obligado.
Se considera que los elementos de misidn tienen iniciati-
va 99 a efectos de atencion de los monstruos, salvo que las
reglas especiales del escenario indiquen lo contrario, pero
no juegan turnos. Cualquier dafio que sufra un elemento de &
mision se marca colocando fichas de Dafio directamente so-
bre él. Cuando el dafio total sufrido por un elemento de mi-
sion es igual o superior a su valor maximo de puntos de vida,
queda destruido y su pieza se retira del tablero. Los ele-
mentos de mision se consideran figuras, y los hexagonos en

los que se encuentran se consideran ocupados. No se consi-
deran obstéculos. ©  Si el tesoro proporciona un disefio de objeto, busca

todos los ejemplares de ese objeto en la reserva no
disponible y afiadelos a la reserva disponible para
fabricar (consulta la pag. 58).

Una figura no puede entrar en un hexago-
no con un obstaculo, excepto si esta volan-
do o saltando y no termina su movimiento
de Salto alli. Los obstaculos no bloquean la
linea de vision (consulta la pag. 21).

Los tesoros pueden ser saqueados por los
personajes (consulta la pag. 32). Cuando
se saquea una pieza de Tesoro, se aplica su
efecto y se retira del tablero.

N

Las piezas de Tesoro objetivo son condicio-
nes para completar un escenario y sus efec-
tos se detallan en las reglas especiales del
escenario. Los tesoros con nuimero tienen
diversos contenidos, que se detallan en el
Indice de tesoros (consulta la pag. 78).

Si el tesoro proporciona un objeto, busca un ejemplar 3
de este en la reserva no disponible y afiddelo a tu re-
serva de objetos. Podras usarlo normalmente duran-

te el resto del escenario como si lo hubieras traido a

¢l, incluso si al hacerlo superas el limite para ese tipo

de objeto (consulta la pag. 35).

¢ Si el tesoro proporciona un disefio de objeto alea-
torio, roba una carta del mazo de Disefos de obje-
to aleatorios barajado y anadela junto con todas las
demas copias de ese objeto (que estaran en la re-
serva no disponible de objetos para fabricar) a la
reserva disponible de objetos para fabricar (con-
sulta la pag. 58). Si no quedan cartas en el mazo de 3%
Disefios de objeto aleatorios, en vez de eso obtienes 1
de Inspiracién (consulta la pag. 54).

&  Sieltesoro desbloquea un escenario aleatorio, roba una
carta del mazo de Escenarios aleatorios, lee la seccién
especificada en la carta del libro de secciones y, a conti-
nuacion, retira la carta del juego. Si no quedan cartas 3%
en el mazo de Escenarios aleatorios, en vez de eso ob-
tienes 1 de Inspiracién (consulta la pag. 54).

Cuando se saquee un tesoro con numero, marcalo en el
indice de tesoros (consulta la pag. 78) y tachalo en el libro
de escenarios o en el libro de secciones, porque el grupo no
podra saquearlo de nuevo si repite el escenario.
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> Mazo de Botin

Cada escenario tiene un mazo de Botin personalizado que
se construye segin las indicaciones de su entrada en el libro
de escenarios y se compone de diferentes tipos de cartas de
Botin. Se roba al azar de sus propios mazos individuales el
nimero de cartas de cada tipo especificado y se barajan pa-
ra formar el mazo de Botin del escenario.

Ejemplo de
tabla de botin

A medida que el poder de los personajes crezca, el nivel
del escenario también aumentara para que el juego sea
siempre un reto.

Los atributos basicos de los monstruos, el dafio de las
trampas y del terreno peligroso, la cantidad de oro que se
recibe con el dinero de las cartas de Botin y la cantidad
de experiencia extra por completar un escenario depen-
den del nivel del escenario que se esté jugando. La tabla
de al lado muestra los valores especificos para cada nivel.

Si se juega en la dificultad recomendada, el nivel del esce-
nario es igual al nivel medio de los personajes dividido
por 2 (redondeado hacia arriba). Por ejemplo, si todos los
personajes son de nivel 2, el nivel medio (2) dividido por
2 (1) significa que el escenario sigue siendo de nivel 1. Solo
cuando un personaje alcanza el nivel 3 puede, en poten-
cia, aumentar el nivel del escenario.
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Los cuatro tipos de botin son los siguientes:

® Dinero @: 20 cartas que representan de 1 a 3 mo-
nedas, cada una de las cuales se convierte en oro en
funcién del nivel del escenario (véase mas abajo).

© Recursos de materiales: 8 cartas de cada tipo de
material (Madera @, Metal "X v Piel .), que
proporcionan un ntimero variable de materiales en
funcién del nimero de personajes que participen en

el escenario.

© Recursos de plant?s: 2 cartas por ?o de plan-
ta (Enredaflecha k‘, Bellota filosa , Gorro de
muerto ‘, Pitallama i, Raiz de roca y Cardo de

nieve };, que proporcionan una planta cada una.

® Objeto aleatorio s: 1 carta que proporciona un
objeto aleatorio (consulta la pag. 32). Solo se puede
obtener una vez por escenario.

Ciertos eventos te permitirén afiadir una pegatina [} a una
carta de Botin, lo que proporciona un recurso adicional del
tipo correspondiente.

El dinero y los recursos saqueados durante un escenario no
se obtienen hasta el final del escenario (consulta la pag. 47),
pero los objetos aleatorios se obtienen de inmediato al sa-
quearlos.

Este calculo determina la dificultad recomendada, pero al
comenzar cualquier escenario el grupo puede elegir cual-
quier nivel del O al 7. Reducir el nivel del escenario puede
ser util si tu grupo tiene dificultades, mientras que au-
mentarlo puede ayudar a que el juego siga siendo un reto
a medida que tu grupo se hace mas fuerte.

Nivel delescenario 0 1 2 3 4 5 6 7

Nivel de
los monstruos N1 [ | 3] & 5 o) 7

Conversion de oro

Daiio de las trampas

Terreno peligroso
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Los objetivos de batalla proporcionan un reto adicional que
los personajes pueden completar en un escenario. Al co-
mienzo de cada escenario, cada personaje recibe 3 cartas
de Objetivo de batalla en secreto, elige 1 y descarta las de-
mas boca abajo. Los personajes deben mantener en secreto
sus objetivos de batalla hasta que termine el escenario.

Si el grupo completa el escenario y el personaje cumple los
requisitos de la carta elegida, obtiene el niimero de marcas
indicado en la parte inferior de dicha carta. Por cada con-
junto de 3 marcas, un personaje obtiene 1 marca de peri-
cia (consulta la pag. 63), hasta un maximo de 6 marcas de
pericias adicionales por 18 marcas. Si el grupo pierde el es-
cenario, el personaje no obtiene nada por su objetivo de ba-
talla aunque haya cumplido sus requisitos.

Una carta de Objetivo de batalla contiene lo siguiente;

@ Nombre.

@) Detalles sobre como cumplir el objetivo.

Mata a un enemigo
que no tuviera
dafio con una sola
accion de ataque.

0 v

@ Numero de marcas obtenidas si completas el esce-
nario y cumples los requisitos.

Anverso de carta de
Objetivo de batalla

Pegatina 5
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Una vez preparado el escenario, es hora de jugarlo. Cada
escenario se divide en una serie de rondas, que a su vez
constan de los siguientes pasos:

@) seleccion de cartas

@ Determinar la iniciativa

@ Turnos de los personajes y los monstruos
@ Final de la ronda

Antes de estos pasos, aplica cualquier efecto de comien-
zo de la ronda de las reglas del escenario, como la apa-
ricién de monstruos. Estos efectos pueden aplicarse en
cualquier orden, aunque todas las apariciones deben pro-
ducirse al mismo tiempo (consulta la pag. 44).

Una vez aplicados los efectos de comienzo de la ronda,
cada personaje elige 2 cartas de Capacidad de su ma-
no en secreto y las juega boca abajo frente a si. De las
2, debe elegir 1 como carta principal. El valor de inicia-
tiva que aparece en el centro de esa carta determinara
su orden en la iniciativa de la ronda (consulta la pag. 19).

SR
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——0 Valor de iniciativa
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Alternativamente, si un personaje tiene al menos 2 cartas
en su pila de descartes, puede declarar un descanso largo
en este momento (consulta la pag. 38). Si lo hace, se con-
sidera que tiene iniciativa 99 en este turno y el descanso
largo es lo tinico que hace en la ronda, con lo que no pue-
de jugar ninguna carta.

19 ]

Los personajes no pueden mostrarse entre ellos las cartas
que tienen en la mano ni dar informacién concreta sobre
el nombre o el valor numérico de ellas. Sin embargo,
se les permite comentar su estrategia y hacer afirmacio-
nes generales sobre sus planes para la ronda.

= AV m]
EJEMPLOS DE COMUNICACION

M “Voy a atacar a este Arquero algox hacia el fi-
nal de la ronda”.

[/] “Planeo moverme aqui y curarte bastante
pronto, espero que antes de que ataquen los
monstruos”.

EZ “;Puedes imbuir Tierra en tu turno? Intentaré
ir después de ti”,

“Necesitaras una iniciativa inferior a 17 para
ir antes que yo”.

“Jugaré en el primer cuarto de la ronda”.
“Deberia infligir 4 de dafio al Guardia algox”.
“Te necesito alli para usar Muro irrompible”.

= PAS a




Después de que cada personaje haya seleccionado 2 cartas
de Capacidad o declarado un descanso largo, todos los per-
sonajes que no hagan descanso largo revelan las cartas se-
leccionadas. La carta principal elegida por cada personaje
debe estar directamente encima de la otra carta, de forma
que solo su valor de iniciativa sea visible. Desde este mo-
mento se puede hablar abiertamente de todas las cartas.

Ademas, revela una carta de Capacidad de monstruo por
cada conjunto de monstruos que tenga al menos una figu-
ra en el tablero en este momento. Ten en cuenta que varios
tipos de monstruo (por ejemplo, los Duendes negros, los
Duendes del bosque o los Duendes de la nieve) pueden per-
tenecer al mismo conjunto de monstruos (en este ejem-
plo, Duendes), en cuyo caso todos usan el mismo mazo de
Capacidades de monstruo (el de Duendes).

El orden de iniciativa se determina comparando los va-
lores de iniciativa de todas las cartas de Capacidad de
monstruo reveladas (indicado en la esquina superior iz-
quierda) y las cartas principales de todos los personajes.
Toma las fichas de Orden de iniciativa de todos los tipos de
monstruo y personajes del tablero y ordénalas de menor
a mayor iniciativa (es decir, del primero en jugar su turno
al Gltimo). Cualquier personaje que esté haciendo un des-
canso largo tiene una iniciativa de 99. El resultado es el
orden de turno para esta ronda.

C Y 3

DETERMINAR LA INICIATIVA

DT
[1 ™ Taniora e esia 0

Estandarte Errante

Cuam -

Esculpehuesos

Estandarte

FE+0

& P 30

Guardia algox 4.,

2 Guardia algox

Ejemplo: La Estandarte va primero con iniciativa 15,
seguida por el Errante con iniciativa 23, el Guardia algox
con iniciativa 55 y la Esculpehuesos con iniciativa 81.

c A 5

RESOLVER EMPATES

Si hay empate en iniciativa entre varios personajes, com-
para los valores de iniciativa de las segundas cartas que
jugaron esos personajes para deshacer el empate. Si si-
gue habiendo empate, el grupo decide el orden de esos
personajes.

Si hay varios tipos de monstruo del mismo conjunto de
monstruos, las reglas especiales del escenario especifica-
ran el orden. Si hay un empate en iniciativa entre un per-
sonaje y un conjunto de monstruos, el personaje acttia
primero.

En todos los demas casos de empate, el grupo decide el
orden.

ORDEN DE LOS MONSTRUOS

Cuando les toca el turno por su posicion en el orden de
iniciativa, los monstruos de élite de un tipo de monstruo
juegan sus turnos en orden ascendente segin el namero
impreso en su figura (antes que cualquier monstruo nor-
mal de ese tipo). Después, los monstruos normales de ese
tipo juegan sus turnos en orden ascendente segun el na-
mero impreso en su figura (consulta la pag. 40).

INVOCACIONES DE PERSONAJES

Las invocaciones de los personajes juegan sus turnos cuan-
do le toca al personaje invocador en el orden de iniciativa,
pero inmediatamente antes de dicho personaje. Si un mis-
mo personaje tiene varias invocaciones, juegan sus turnos
en el orden en que fueron invocadas (consulta la pag. 31).

ALIADOS DE ESCENARIO

El valor de iniciativa de los aliados de escenario con fichas
numeradas se especifica en las reglas especiales del escena-
rio. Cuando les toque en el orden de iniciativa, los aliados
de escenario juegan sus turnos en orden ascendente segin
su numero de ficha o figura (consulta la pag. 46).
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Cada figura del tablero, tanto personajes como monstruos,
juega un turno en cada ronda. El turno de una figura co-
mienza cuando la anterior termina su turno y concluye
cuando la siguiente comienza el suyo. Durante el turno
de una figura, esta realizara varias acciones y usara va-
rias capacidades segun las cartas de Capacidad que ha-
ya revelado.

Antes de abordar los aspectos especificos de los turnos de
los personajes y los monstruos, vamos a explicar una se-
rie de conceptos importantes relacionados con las accio-
nes y capacidades.

1 > fieeiones y
> Acciones

Una accién es un conjunto de una o mas capacidades de-
talladas en una de las mitades de una carta de Capacidad.

Siempre que un enemigo se m
o teletransporte desde un h
no adyacentea tiaun
adyacente

Los personajes normalmente realizan dos acciones
en su turno: la accion superior de una de sus cartas de
Capacidad jugadas y la accion inferior de la otra. Cada mi-
tad entera de una carta de Capacidad de personaje se con-
sidera una misma accion.

Accion superior

Invocar Bandera de fuerza
Los monstruos realizan una sola accién en su turno. La i.‘ T D
carta de Capacidad de monstruo entera se considera una

misma accion.

Accion inferior

Cuando se hace referencia a una accion, se puede usar pa-
ra denominarla cualquiera de sus capacidades. Por ejem- -
plo, si una accién contiene una capacidad “‘:{ 2" y una €4

capacidad “é 2", puede denominarse tanto accion de mo- . - 1em
vimiento como accién de saqueo. e deRETS i

Rsalto precipitado

» Capacidades

Una capacidad es cualquier grupo de texto y/o simbolos,
a menudo impreso en una carta de Capacidad, cuyos efec-
tos puede usar una figura para interactuar con el tablero,

con ella misma o con otras figuras. o Capacidad

Si una accién consta de varias capacidades, estas estaran
separadas entre si por lineas de capacidad. Las capacida-
des de una accion siempre se ejecutan en el orden en que
aparecen. Las figuras no pueden usar otras capacidades
mientras estan en proceso de resolver una capacidad de-
terminada, a excepcion de las capacidades que aparecen
en las cartas de Modificador de ataque.

— 0 Linea de capacidad

0 (apacidad

w0 Capacidad

Los personajes pueden elegir no usar alguna parte de la
carta, a menos que sea obligatoria (consulta la pag. 37).
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——> Conceptos importantes sobre las caparidades ¢

» Linea de vision

Cuando cualquier figura o hexagono sea objetivo de una
capacidad, la figura que actta debe tener una linea de vi-
sion clara hasta el objetivo para poder usar la capacidad.
Existe linea de visidn si se puede trazar una linea desde
cualquier parte del hexagono de la figura que actda has-
ta cualquier parte del hexagono objetivo sin que toque
ninguna linea de pared. Solo las paredes y las puertas ce-
rradas bloquean la linea de vision. Las capacidades sin
objetivo no dependen de una linea de vision. Si una ca-
pacidad permite a una figura usarla como si ocupara un
hexagono diferente, traza la linea desde dicho hexagono.

= AV ]
LinEA DE vISION

Ejemplo: El Dagacentella ) tiene una linea de vision
clara de los tres Guardias algox @), pero no del Arquero
algox @ porque hay una pared.

= AR -]

> Objetivo

Las capacidades que incluyen la expresién
@ “Objetivo X" permiten a la figura que actua to-

mar como objetivo hasta X figuras diferentes
dentro del alcance de la capacidad. Las restricciones de
objetivo y alcance, asi como los efectos adicionales de la
capacidad, se aplican a todos los objetivos. No es posible
tomar como objetivo a la misma figura varias veces con la
misma capacidad, a menos que se especifique lo contrario.

Si no se especifica ningin numero de objetivos en una ca-
pacidad con objetivo, el valor por defecto es 1, lo que signi-
fica que tiene como objetivo una tnica figura. Por ejemplo,
si un efecto proporciona @) +1”, una capacidad sin niimero
de objetivos especificado se convertiria en “@ +2".

Los ataques (pag. 25), los estados (pag. 28), la cura-
cién (pag. 29), el movimiento obligado (pag. 32), or-

> denar a figuras (pag. 33) y la manipulacién de piezas
(pag. 33) son las Gnicas capacidades con objetivo. Las
capacidades con objetivo no se pueden usar si no hay
un objetivo valido.

> Aliados, enemigos y personal

Los personajes son aliados de otros personajes, los mons-
truos son aliados de otros monstruos y los personajes y
los monstruos son enemigos entre si. Las figuras no son
aliadas de si mismas.

En general, las capacidades negativas solo pueden tener
como objetivo a enemigos, y las positivas solo pueden te-
ner como objetivo a aliados o a la propia figura que actua.
Algunas capacidades tienen informacién especifica sobre
su objetivo que contradice esta regla. Una capacidad que
especifica como objetivo “todos” obedece a las anteriores
restricciones, pero una capacidad que especifica como ob-
jetivo “todas las figuras” toma como objetivo tanto a aliados
COmMo a enemigos.

Si alguna capacidad especifica como objetivo “personal’,
el efecto solo puede aplicarse a la figura que actta.

» fAlcance

La mayoria de las capacidades tienen como obje-

tivo una figura y, si tienen un valor de Alcance, es-

te determina lo lejos que puede estar dicha figura.
“Alcance X" significa que la figura que actia puede tomar
como objetivo a cualquier figura a X hexagonos o menos, in-
cluida la figura que actiia, cuando sea posible. El alcance
no puede contarse a través de paredes, pero si a través
de obstaculos, figuras o cualquier otra cosa. Dos hexagonos
que comparten una pared pero que aun tienen linea de vi-
sion entre ellos (por ejemplo, a través de una puerta abierta)
se considera que estan a Alcance 2 el uno del otro.

Las capacidades que no sean de ataque y no tengan un
valor de Alcance pueden tomar como objetivo a figuras
a cualquier alcance. Cualquier capacidad con un valor de
Alcance especificado en la seccion resaltada a su derecha
se considera una capacidad a distancia. Las figuras tra-
tan el hexagono que ocupan como adyacente a efectos de
seleccionar objetivos.

ALCANCE

Ejemplo:

El Dagacentella €
estd a G 2 del
Arquero algox @) .

%

%
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» Efectos de zona

Las capacidades con efectos de zona permiten a la figu-
ra que actia tomar como objetivo a varias figuras dife-
rentes en varios hexagonos al mismo tiempo. La imagen
mostrada puede aplicarse girandola con cualquier orien-
tacion, incluso en espejo.

El color gris indica el hexagono que ocupa la figura
@ que actta. Cualquier ataque con un efecto de zona

que incluya un hexagono gris siempre se conside-
ra un ataque cuerpo a cuerpo (consulta la pag. 25).

o El color azul indica un hexagono que debe estar ocu-
pado por un aliado. Si esto no se cumple, no se pue-

de usar la capacidad. El aliado no es objetivo de la
capacidad.

El color rojo indica que se puede tomar como un ob-

jetivo a las figuras situadas en esos hexagonos. Solo
es necesario que uno de los hexagonos rojos esté
dentro del alcance de la capacidad. Este hexagono
inicial no tiene por qué contener una figura, pero no
puede estar dentro de una linea de pared, aunque
otros de los hexagonos rojos pueden estarlo. Solo
se puede tomar como objetivo a figuras que estén
dentro de la linea de vision. Los aliados que estén
en hexagonos rojos no son objetivo de capacidades
negativas, y los enemigos que estén en hexagonos
rojos no son objetivo de capacidades positivas, a
menos que se indique lo contrario.

o Los hexagonos sin color se usan para marcar la sepa-
racion entre otros tipos de hexagonos.

Si una capacidad con un area de efecto obtiene “(©) +1”, se
puede tomar como objetivo a una figura adicional dentro
del alcance de la capacidad, pero fuera de la zona afectada.

Y/ |
EFECTO DE ZONA

Ejemplo: La Estandarte () realiza la
accion superior de Coraje audaz. Hay un
aliado, el Dagacentella €, en el hexd-
gono azul de aliado requerido. Tanto el
Guardia algox € como el elemento de
mision @ estdn dentro de la zona afec-
tada por la capacidad.

Ld
(5]

iguiente capacidad
da por ti o un aliado
ante esta ronda.

iy
i
{
!
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» Efectos afadidos

Los efectos aiiadidos estan vinculados a una capacidad y la
modifican de alguna manera. Los efectos anadidos comunes
como “ @ ol @ X" o los estados suelen aparecer en una
seccion resaltada a la derecha de la capacidad a la que se apli-
ca. Todos los efectos condicionales (los que dependen de con-
sumir un elemento como se explica en la pag. 23 o de pagar
algtin otro tipo de coste) aparecen debajo de la capacidad en
una seccion resaltada con un borde de linea punteada.

O Efecto anadido

O Efecto afiadido

Los efectos afnadidos se pueden omitir, pero el perso-
naje debe elegir hacerlo antes de robar una carta de
Modificador de ataque. Los efectos condicionales también
se pueden omitir; el personaje no esta obligado a pagar el
coste e, incluso si lo hace, puede optar por no aplicar el
efecto. A menos que se indique lo contrario, cuando un
efecto que se puede omitir esta asociado a una capacidad
de ataque con multiples objetivos, se puede o no omitir in-
dependientemente por cada ataque. Elige si quieres omi-
tirlo en cada caso antes de robar la carta de Modificador
de ataque correspondiente.

Es posible que, cuando un efecto afiadido sea mas comple-
jo, aparezca debajo de la capacidad, pero no todo el texto
que aparece debajo de una capacidad tiene por qué ser un
efecto anadido. Cualquier texto con reglas sobre el funcio-
namiento de la capacidad (por ejemplo, restricciones sobre
sus objetivos) es parte inherente de dicha capacidad, no un
efecto anadido y, por tanto, no puede omitirse.

Llamada de la perdicid

© todos los enemigos
adyacentes.

71 e

: El—0 No es un efecto anadido

O Efecto condicional

3

No es un efecto ariadido
Realiza los ataques como si estuvmras
o do un hexdgono con (.

» Condiciones de activacion

Algunas capacidades o efectos solo se producen si antes
ocurre otra cosa. La estructura en estos casos suele ser
“Aplica el efecto A para aplicar el efecto B”. Es obligatorio
que el efecto A se aplique para que se aplique el efecto B.
Si no se puede aplicar el efecto A, tampoco se puede apli-
car el efecto B.
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» Elementos

Algunas acciones tienen asociada una afinidad elemen-
tal (Fuego, Hielo, Aire, Tierra, Luz u Oscuridad). Si una
accion muestra una induccion elemental, cuando la figu-
ra que actua realice cualquier parte de dicha accion, tiene
que imbuir ese elemento al final de su turno. Para im-
buir un elemento, mueve su ficha a la columna Fuerte de
la tabla de elementos. Una figura no puede imbuir un ele-
mento de esta forma si no realiza como minimo una de

las capacidades de esa accidn.

Oscuridad

>,

0O0&C 0

Hielo Aire Tierra Luz

PN

Fuego

Al final de cada ronda, todas las inducciones elementales
menguan y se mueven una posicion hacia la izquierda de la
tabla, de Fuerte a Menguante o bien de Menguante a Inerte.

Las inducciones elementales se pueden consumir para afia-
dir efectos a algunas capacidades o, en algunos casos, realizar
otras adicionales. Esto se representa mediante un simbolo de
elemento con el simbolo é superpuesto, seguido del efec-
to anadido. Un elemento se puede consumir si esta en la co-
lumna Fuerte o Menguante. Dado que los elementos no se
imbuyen hasta el final del turno, para poder consumir un
elemento debe estar ya en la columna Fuerte o Menguante
al comienzo del turno, no sirve que se imbuya durante el tur-
no en curso, Para consumir un elemento, mueve su ficha a la
columna Inerte de la tabla de elementos.

Si en una capacidad aparecen multiples elementos sepa-
rados que pueden consumirse, la figura que actia elige
cuales consumir. Si como condicion de un mismo efec-
to aparecen multiples simbolos de consumir elemento, es
obligatorio consumirlos todos para activarlo. No se pue-
de consumir un mismo elemento mas de una vez en un
mismo turno. Si una acciéon muestra simbolos de consumir
elemento en la esquina superior izquierda, es obligatorio
consumir todos esos elementos para poder realizar cual-
quier parte de la accion.

El simbolo de comodin representa cual-
quiera de los seis elementos (pero no todos
a la vez). Un simbolo de elemento mixto, que
muestra dos elementos dentro del mismo bor-

Comodin  de representa que puede elegirse cualquiera
de los dos elementos (pero no los dos). Cuando
0@ se imbuye un elemento comodin o mixto, al fi-
nal de su turno, la figura que actta elige el ele-

Mixto mento que imbuye.

InpuccIon ¥ CONSUMO DE ELEMENTOS

Ronda

12]4567891[]1112

Anade 7t 41 g el objetiy

al :
Menos a una de tyg nvocaci;

i'rodos los ataques de tus
INVocaciones j, ignoran g,

i este ataque
de inmediat
descartes pari
“wmacmn (4

Ejemplo: @ La Esculpehuesos realiza la accién supe-
rior de Voluntad marchitadora, que imbuye Tierra. Este
elemento pasa de Inerte a Fuerte al final de su turno. @
Como el elemento Tierra mengua al final de la ronda, pa-
sa de Fuerte a Menguante. €) En la siguiente ronda, la
Esculpehuesos realiza la accion inferior de Conversidn
maliciosa y consume Tierra, que pasa de Menguante a
Inerte, para ganar +2 puntos de movimiento.

[ 23
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» Movimiento

— “Movimiento X” es una capacidad que otorga a
“c una figura X puntos de movimiento. Esa figura
puede entonces gastarlos para mover un hexa-
gono por cada punto de movimiento. Las figuras pueden
moverse a través de aliados pero no de enemigos, obsta-
culos, elementos de mision o paredes. Las trampas y otros
efectos de los hexagonos se activan cuando una figura en-
tra en ellos. Una figura siempre debe terminar su movi-
# miento en un hexagono desocupado. Para que se considere
que una figura ha realizado una capacidad de Movimiento,
debe entrar como minimo en un hexagono. Todos los pun-
tos de movimiento no gastados se pierden al final de la ca-
pacidad de Movimiento.

SALTO
1 “Salto” es un efecto anadido a una capacidad de

movimiento. Permite a una figura ignorar todos

los enemigos, obstaculos, elementos de mision,

trampas y terreno peligroso, excepto en el hexagono en el

#% que acaba su movimiento. El terreno impracticable y el he-

lado se ignoran por completo al saltar. Una figura no puede
saltar a través de paredes.

VUELO

“Vuelo” es una bonificacion activa (consul-
\ ta la pag. 30). Vuelo permite a una figura igno-
rar por completo todos los enemigos, obstaculos,
elementos de mision, trampas y piezas de Terreno, in-
cluido el hexagono en el que acaba su movimiento. Sin
embargo, una figura que vuela no puede terminar su mo-
vimiento en un hexagono ocupado por otra figura (y vice-
versa). Si una figura voladora ocupa un hexagono con una
trampa de Inmovilizacion o de Aturdimiento (consulta la
pag. 29), tratala como un obstaculo cuando determines el
movimiento de otras figuras.

#% Siuna figura pierde su bonificacién de Vuelo, tratala como
si en ese momento entrara en su hexagono actual con un
movimiento normal. En tal caso, si la figura ocupa actual-
mente un hexagono con un obstaculo, en vez de eso se mue-
ve al hexagono desocupado mas cercano sin un obstaculo,
activando cualquier efecto de dicho hexagono.

]
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~ > Capacidades ¢
> Teletransporte

DG G ST ERER T3 S R R, AN S

<m> “Teletransporte X" es una capacidad que trans- 3}
<&~ porta a una figura a cualquier ubicacién a X
d) hexagonos o menos de su hexagono actual, sin
evaluar su ruta a través de todos los hexagonos interme-
dios. Una capacidad de Teletransporte no se considera una
capacidad de movimiento, y teletransportarse no se consi-
dera hacer un movimiento. El Teletransporte no se ve afec-
tado por nada que haya en los hexagonos intermedios, ni
siquiera las paredes. Una figura solo puede teletransportar-
se a un hexagono valido, y cualquier efecto provocado por
entrar en ese hexagono sigue activandose de la forma ha-
bitual, a menos que se indique lo contrario. Una figura no
puede teletransportarse a una sala no revelada, pero puede
hacerlo a un hexagono con una puerta cerrada y, en ese ca-
so, abrir la puerta.

TELETRANSPORTE

% aun hexagonocon!_ /o
adyacente a uno con (7).

Ejemplo: La Guia de dnimas () realiza la accién inferior
de Espiritus enérgicos, que le permite teletransportarse.
Elige un hexdagono desocupado adyacente a su ficha de
Sombra @), como requiere la capacidad.

E AN =l
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> Ataque

“Ataque X" es una capacidad negativa con obje-
"} tivo que permite a una figura infligirle una can-
;/ tidad basica de dafio X a un enemigo que esté
dentro del alcance especificado.

Si un ataque no tiene valor de Alcance especificado se con-
sidera un ataque cuerpo a cuerpo con Alcance 1, capaz de
tomar como objetivo inicamente a enemigos adyacentes, a
menos que se indique lo contrario. Por ejemplo, si un efecto
proporciona “(3 + Y” a un ataque, le daria al ataque sin va-
lor de Alcance especificado “(3= 1 + Y” y lo convertiria en
un ataque a distancia.

Un ataque es un unico ataque realizado contra un objeti-
vo, una capacidad de Ataque es una capacidad que con-
siste en uno o mas ataques separados, y una accion de
Ataque es cualquier accion que contenga al menos una
capacidad de Ataque.

ORDEN DE MODIFICACION DE ATAQUES

Cuando se realiza un ataque, el valor de Ataque basico
impreso en la carta puede modificarse de cuatro maneras
diferentes en el siguiente orden:

) Se aplican todas las bonificaciones y penalizaciones
aplicables al ataque, como los efectos “,‘zi +” Si hay
varias bonificaciones o penalizaciones, el grupo eli-
ge el orden en que se aplican.

) Se roba una carta de Modificador de ataque del ma-
zo del atacante y se aplica.

Se aplica la bonificacion de Escudo del objetivo
(consulta la pag. 31).

Se aplican los estados Salvaguarda y Fragil (consulta
la pag. 28). Si el objetivo tiene ambos estados, se can-
celan mutuamente y se retiran.

Una vez aplicadas todas las modificaciones, el objetivo su-
fre la cantidad de dano resultante. Si el objetivo tiene ca-
pacidades o efectos que permitan prevenir una fuente de
daiio, incluido perder cartas para prevenir dano (consul-
ta la pag. 38), puede aplicarlos ahora.

Estos pasos se repiten para cada objetivo individual de la
capacidad de ataque, lo que significa que es posible que
diferentes objetivos sufran diferentes cantidades de dafio
como resultado de la misma capacidad de ataque.

CARTAS DE MODIFICADOR DE ATAQUE

Cada vez que se realiza una capacidad de Ataque, se roba
una carta de Modificador de ataque distinta para
cada objetivo individual de dicha capacidad. A con-
tinuacion se aplica al ataque el modificador mostrado en
la carta, que puede reducir o aumentar su valor. Una vez
aplicados los efectos de una carta de Modificador robada,
se pone en su pila de descartes.

Las cartas de Modificador de ataque solo se roban para
los ataques. No se usan para ningun otro tipo de efecto
que inflija dafio.

Cada personaje tiene su propio mazo, mientras que to-
dos los monstruos comparten el mismo. Si un escenario
incluye aliados de escenario, todos ellos utilizan el mismo
mazo de aliados independiente. Los personajes, mons-
truos y aliados emplezan con un mazo estandar de 6 ),
SO © @10 1@y1 @, pero los perso-
najes pueden personalizar sus mazos con el tiempo gra-
cias a las pericias (consulta la pag. 63), que aportan otros
efectos diversos.

= Y =1

MAZO DE MODIFICADORES DE ATAQUE ESTANDAR
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Una carta de Modificador de ataque puede incluir lo si-
guiente:

(D) Valor del modificador: Este valor modifica el va-
lor del Ataque. El modificador @) reduce el valor fi-
nal del Ataque a 0. El modificador @ dobla el valor
actual del Ataque.

@ Efectos anadidos: Algunos modificadores inclu-
yen inducciones elementales (consulta la pag. 23),
estados (consulta la pag. 28) u otros efectos ana-
didos. Cuando se activan, estos efectos anadidos
funcionan exactamente igual que si estuvieran im-
presos en la capacidad de Ataque.

@ Simbolo de racha: Cada vez que se roba una carta
con un modificador de racha , el atacante roba
una carta de Modificador adicional y sigue hacién-
dolo, de una en una, hasta que se robe una sin mo-
dificador de racha. Las cartas robadas se pueden
aplicar en cualquier orden.

@ Borde de Bendicion/Maldicion: Las cartas de
Bendicién y Maldicion se devuelven a la reserva
una vez resueltas, en lugar de ponerse en la pila de
descartes. Cada carta de Maldicién tiene un simbo-
lo €) o ) para indicar si se coloca en los mazos
de personajes y aliados o en el mazo de monstruos.

@ Simbolo de devolucion: Al final de una ronda en
~ la que se haya robado una carta de Modificador con
el simbolo de devolucién 8, la pila de descartes se
anade al mazo correspondiente y luego se baraja el
mazo. Esto también sucede de inmediato si no que-
dan cartas en un mazo cuando hay que robar una
carta de Modificador.

@ Simbolo de tipo: Todoslos mazos de Modificadores
estandar tienen un simbolo @), (), €. ©@. ©Q o
() para poder clasificarlos facilmente. Todas las
cartas de Modificador afiadidas al mazo de un per-
sonaje mediante pericias (consulta la pag. 63) tie-
nen el simbolo de esa clase de personaje. Todas las
cartas de Modificador aniadidas a un mazo por otro
efecto tienen el simbolo €.

C AV =

CARACTERISTICAS DE LAS CARTAS DE MODIFICADOR

DE ATAQUE

EFECTOS DE ATAQUE

Un efecto de ataque es un efecto asociado a un ataque.
Estos efectos se aplican durante la resolucion del dano o
después de que se resuelva el ataque. Si un efecto de ata-
que se aplica después de que el ataque se resuelva, se sigue
aplicando incluso si el ataque no inflige dano (e incluso si
se roba una carta @)).

El atacante debe elegir si aplica algtin efecto de ataque an-
tes de robar una carta de Modificador de ataque. Todos
los efectos de ataque excepto “(@) +X” se aplican antes de
cualquier bonificacion de Represalia (consulta la pag. 31).
El efecto “@ +X" permite al atacante realizar ataques
adicionales, y cada ataque debe resolverse por completo
antes de poder realizar otro.

Momento de activacion de los efectos de ataque

durante la resolucion del

Ataque +X (pag. 25) daiio (debe aplicarse)

Perforante (pag. 27) durante la resolucion del dano

después de que el

Objetivo +X (pag. 21) ataque se resuelva

después de que el

Estados (pag. 28) ataque se resuelva

Movimiento obligado
(pag. 32)

después de que el
ataque se resuelva

Otros efectos
anadidos
(impresos debajo del ataque)

después de que el
ataque se resuelva

Inducciones

elementales (pag. 23) Cilimuetan

Algunos ataques tienen capacidades (por ejemplo, de cu-
racion) que no son efectos de ataque, pero que siguen es-
tando vinculadas a ellos. Estas capacidades se realizan
después de que el ataque se haya resuelto por completo
(lo que incluye cualquier bonificacion por Represalia).

Algunas cartas de Modificador tienen efectos anadidos
que no modifican el valor de Ataque, y un personaje
atacante siempre puede elegir si quiere aplicar esos
efectos después de robar la carta de Modificador. Si otra
figura utiliza el mazo de un personaje, dicho personaje con-
trola los efectos afiadidos de la carta de Modificador aun-
que los aplique la figura atacante.

Los modificadores que afectan a los recursos especifi-
cos de una clase de personaje (por ejemplo, las fichas de
Tiempo del Dagacentella) o a sus capacidades (por ejem-
plo, el movimiento en los espacios de uso del Errante) se
aplican siempre a ese personaje, independientemente de
quién robe la carta de Modificador.
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VENTAJA Y DESVENTAJA

Algunos efectos hacen que un ataque obtenga Ventaja o UENTAJA Y DESUENTAJA
Desventaja. Cuando tiene Ventaja, el atacante roba 2 car-

#% tas de Modificador y usa una de ellas. Un monstruo siem-
pre usa la mejor, pero un personaje puede usar cualquiera
de las dos. Cuando tiene Desventaja, el atacante roba
2 cartas de Modificador y siempre usa la peor.

# Sila primera carta robada con Ventaja o Desventaja inclu-
ye el simbolo de racha 0, el atacante sigue robando cartas
de Modificador adicionales, de una en una, hasta que robe

una sin simbolo de racha. A continuacion, roba una carta Ejemplo 1: El ataque tiene Ventaja, asi que se roban 2 car-
de Modificador adicional e ignora cualquier simbolo de tas de Modificador y se comparan; en este caso se usa el mo-
racha que tenga. dificador +1.

Se comparan la primera carta sin simbolo de racha y la adi-
cional que robd después. Si el ataque tiene Ventaja, el ata-
cante usa todas las cartas con simbolo de racha que rob¢ al
principio y cualquiera de las dos Gltimas cartas robadas, la
que elija. Si el ataque tiene Desventaja, el atacante ignora
todas las cartas con simbolo de racha que robé al principio y
usa la peor de las dos (iltimas cartas robadas.

Si la primera carta robada con Ventaja o Desventaja no te-
nia un simbolo de racha, pero la segunda si, el simbolo de ra- Ejemplo 2: El ataque tiene Ventaja, y la primera carta de
cha de la segunda carta de Modificador se sigue ignorando. Modificador robada tiene un simbolo de racha, por lo que se

Si t4 cl e eag d ‘ had roba una segunda carta; esta no tiene simbolo de racha, ast
FL0Esta CHLED G €8 BE fus Caklias Topaaas 8 DEOr Usa que se roba una ultima carta. Se usa la primera carta con sim-

la que se robara en primer lugar. Esta ambigtiedad pue- bolo de racha y el modificador +1.
de producirse al comparar los efectos no numéricos de las
cartas (por ejemplo, inducciones elementales o estados >
negativos). Todos los efectos no numéricos deben consi-
derarse como si tuvieran un valor numeérico positivo, pe-
ro no definido.

No es posible acumular casos de Ventaja o Desventaja. Si
un ataque tiene tanto Ventaja como Desventaja, se cance-
lan mutuamente.

Cualquier ataque a distancia contra un enemigo ad-

yacente obtiene Desventaja automaticamente. Ejemplo 3: El ataque tiene Desventaja, asi que se roban
2 cartas de Modificador y se comparan; en este caso se usa el

modificador -1.
PERFORANTE
“Perforante X" es un efecto ana-
dido que reduce la bonificacion
' de Escudo del objetivo
(consulta la pag. 31) en
X. Es posible combinar
varios efectos de “<+> Xz
Por ejemplo, si un ataque con
“@ 2" obtiene “€> 3", el efecto re-
duciria la bonificacion de Escudo
del objetivo en 5 para ese ataque.

Ejemplo 4: El ataque tiene Desventaja, y la primera carta de
Modificador robada tiene un simbolo de racha, se roba una se-
gunda que también lo tiene y se roba una tercera carta; esta no
tiene simbolo de racha, asi que se roba una tltima carta. Se ig-
noran las primeras cartas con simbolo de racha y se usa el mo-

dificador +0.
I 27
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> Estados

Una capacidad de estado es una capacidad con objetivo
que puede ser positiva o negativa, dependiendo del esta-
do especificado, y que hace que el objetivo de la capacidad
obtenga ese estado.

Cuando un monstruo obtenga un estado (excepto
Bendicién o Maldicién), pon la ficha correspondiente en
su funda de Atributos, en la seccion correspondiente al
numero de su figura. Cuando un personaje obtenga un
estado (excepto Bendicion o Maldicion), pon la ficha co-
rrespondiente en su tarjeta de personaje. Las fichas de
Bendicion y Maldicion solo se usan como recordatorio de
los efectos de las trampas (consulta la pg. 14). Un esta-
do permanece hasta que se cumplan los requisitos para
retirar el efecto. Ni los estados positivos ni los negativos
se pueden retirar voluntariamente. Aunque solo se pue-
de aplicar el mismo tipo de estado una vez a cada figura,
si recibe el mismo estado mas de una vez, la duracion del
efecto se reinicia.

Si durante su turno una figura obtiene un estado que se
retira “al final del siguiente turno de la figura”, el estado la
afecta de inmediato y se aplica hasta el final de su siguien-
te turno. Los estados que se retiran al final del turno de
una figura solo se retiran después de que se resuelvan to-
dos los demas efectos de final de turno.

Un efecto de estado también puede anadirse a otras capa-
cidades como efecto anadido, haciendo que todos los ob-
jetivos de la capacidad obtengan dicho estado después de
que se resuelva el efecto principal. Si la capacidad es un
ataque, el objetivo obtiene el estado aunque el ataque no
haya infligido dano, pero no lo obtiene si el ataque ha ma-
tado o agotado a la figura, o si es inmune al estado.
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ESTADOS POSITIVOS

N4

Regeneracion: La figura realiza “Curacién 1,
Personal” (consulta la pag. 29) al inicio de cada uno
de sus turnos, incluso si tiene Aturdimiento. La
Regeneracion se retira cuando la figura sufre dafio.
Si una figura tiene tanto Regeneracién como Herida
(consulta la pag. 29), el efecto de Regeneracidn se
aplica primero, con lo que se retira el estado de
Herida antes de que surta efecto.

Salvaguarda: La préxima vez que la figura vaya
a sufrir dafio de cualquier fuente, en su lugar su-
fre la mitad de esa cantidad de dafio (redondeada
hacia abajo) y se retira Salvaguarda. Si una figu-
ra que sufre dafio tiene tanto Salvaguarda como
Fragil (consulta la p4g. 29), se cancelan mutua-
mente y se retiran.

Invisibilidad: Ningin enemigo puede centrar
su atencién en la figura ni tomarla como objetivo,
aunque esto no afecta a las capacidades sin obje-
tivo. La figura y sus aliados pueden seguir interac-
tuando entre si. La Invisibilidad se retira al final
del siguiente turno de la figura. Los enemigos tra-
tan a las figuras con Invisibilidad como si no estu-
vieran alli; pueden moverse a través de figuras con
Invisibilidad, pero siguen sin poder terminar su mo-
vimiento en el mismo hexagono.

Fortalecimiento: La figura obtiene Ventaja en
todos sus ataques. El Fortalecimiento se retira al
final del siguiente turno de la figura.

Bendicion: La figura anade una carta de
Bendicion a su mazo de Modificadores de ata-
que y lo baraja. Si la figura no usa un mazo de
Modificadores de ataque, la Bendicion no tiene
efecto. Cuando se roba una carta de Bendicion,
actua como un modificador @ y se devuelve a la
reserva una vez resuelta, en lugar de ponerse en
la pila de descartes. Hay 10 cartas de Bendicion,
que pueden anadirse a cualquier mazo. Si no que-
dan cartas de Bendicion disponibles, la bendicién
no tiene efecto.

Carta de bendicion
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Herida: La figura sufre 1 punto de dano al co-
mienzo de cada uno de sus turnos. Este estado se
retira cuando se cura a la figura.

Fragil: La proxima vez que la figura vaya a sufrir
dafio de cualquier fuente, en su lugar sufre el do-
ble de esa cantidad de dafio y se retira el estado de
Fragil. Este estado también se retira cuando se cu-
ra a la figura.

Perdicion: La figura sufre 10 puntos de dafio al fi-
nal de su siguiente turno y a continuacion se retira
el estado de Perdicion. Este estado también se reti-
ra cuando se cura a la figura.

Veneno: Todos los ataques que tengan como obje-
tivo a la figura obtienen “4g +1”. El Veneno se re-
tira cuando se cura a la figura, pero, a diferencia
de lo que ocurre con los estados de Herida, Fragil
y Perdicion, el Veneno impide que esa curacion
aumente el valor actual de puntos de vida de la

figura.

Inmovilizacion: La figura no puede realizar
ninguna capacidad de Movimiento. La Inmovi-
lizacion se retira al final del siguiente turno de
la figura.

Desarme: La figura no puede realizar ninguna
capacidad de ataque. El Desarme se retira al final
del siguiente turno de la figura.

Torpeza: Este estado solo se puede aplicar a perso-
najes. El personaje no puede usar ni activar ningtin
objeto, pero las bonificaciones obtenidas anterior-
mente por objetos siguen activas. La Torpeza se re-
tira al final del siguiente turno de la figura.

Aturdimiento: La figura no puede realizar nin-
guna capacidad ni usar o activar ningun objeto,
pero las bonificaciones obtenidas anteriormente
siguen activas. El Aturdimiento se retira al final
del siguiente turno de la figura. Al comienzo de la
ronda, los personajes aturdidos atin deben elegir
dos cartas para jugarlas (o declarar un descanso
largo), pero las cartas se descartaran sin que sur-
tan efecto a menos que se retire su Aturdimiento
por algtin otro medio antes del final de su turno.
El descanso largo sigue funcionando de la forma
habitual para los personajes aturdidos.

Confusion: La figura sufre Desventaja en todos
sus ataques. La Confusion se retira al final del si-
guiente turno de la figura.
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Maldicion: La figura anade una carta de
Maldicién a su mazo de Modificadores de ata-
que y lo baraja. Si la figura no usa un mazo de
Modificadores de ataque, la Maldicién no tiene
efecto. Cuando se roba una carta de Maldicion,
actia como un modificador y se devuelve ala
reserva una vez resuelta, en lugar de ponerse en
la pila de descartes. Hay 10 cartas de Maldicion
con el simbolo °, que solo pueden anadirse a
los mazos de personajes y aliados, y 10 cartas de
Maldicién con el simbolo @, que solo pueden
anadirse al mazo de monstruos. Si no quedan
cartas de Maldicion disponibles, la Maldiciéon no
tiene efecto. La inmunidad a la maldicion previe-
ne que una figura anada una carta de Maldicion
a su mazo, pero no que una carta de Maldicion
robada que ya estuviera en el mazo tenga efecto.

v

Carta de maldicion

» Curacion
6 “Curacion X" es una capacidad positiva con ob-

jetivo que permite al objetivo curarse X puntos

de dafio y aumentar sus puntos de vida actua-
les. Los personajes se curan el dafio girando su dial rojo.
Los monstruos se curan el dafo retirando fichas de Dario
de su segmento de la funda de Atributos. El valor actual
de puntos de vida de una figura nunca puede superar su
valor maximo de puntos de vida, aunque esta permitido

curar a una figura que ya tenga su valor de puntos de vi-
da maximo.

Los efectos de curacion de las cartas de Modificador de
ataque funcionan exactamente igual que las capacidades
de curacidn. Si se roban varias cartas de Modificador con
efectos de curacion, se consideran una unica capacidad
de curacion.

Con una misma curacion se puede reti-
rar cualquier combinacién de Herida,

> Fragil, Perdicién y Veneno de una fi-
gura. Sin embargo, si tenia Veneno,
la figura no recupera puntos de vi-
da ese turno. ‘
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» Bonificaciones activas

Una capacidad de bonificacién activa es cualquiera que 9 . 4
proporcione una bonificacién activa a una figura o a sus BONIFICACION DE RONDA
aliados. Cuando un personaje realiza una capacidad de
bonificacion activa, la carta se coloca en su zona activa
para tener en cuenta la bonificacion. Las cartas que estan
en la zona activa de un personaje no se consideran cartas
en su mano.

Este @ solo se aplica a los

z 7 S0 2 ? 5 ataques a distancia.
Las capacidades de bonificacion activa tienen simbolos

que indican la duracién de las bonificaciones que propor- f B
cionan. Cuando la duracion termina, incluso si la accién
tiene otras capacidades de bonificacion activa, la carta se

retira de la zona activa del personaje y se pone en su pila Ejemplo: La Estandarte realiza la accién inferior de
de descartes o pila de pérdida, dependiendo de si la accion Maniobra de desvio y obtiene @ 2 para todos los ataques
tiene un simbolo de perder (consulta la pag. 38). ;1 dist?incia que la tomen como objetivo hasta el final de
a ronda.
Bonificaciones de ronda: Estas bonificaciones se c A
E"’ activan cuando se realiza la capacidad y terminan
al final de la ronda. c N

Bonificaciones continuas: Estas bonificaciones BONIFICACION CONTINUA

EH se activan cuando se realiza la capacidad y termi-

nan cuando se cumplen las condiciones indicadas. ? Unavez durante cada una de tus capacidades ¥}
: 3 s 4 ek ! de Movimiento o Ataque, puedes retirar 1("

Si la bonificacion tiene usos limitados, se lleva la a3 @ o menos para obtener &} y afiadir

cuenta mediante una serie de espacios de uso. € +2a tu capacidad de Movimiento

Siempre que una de estas cartas se pone en la zona gesn

activa, se afade una ficha de Personaje al primer es- #¥ +2.auno de tus ataques.

pacio. Cada vez que se activa la bonificacion, la ficha i >y

avanza una posicion, aunque al hacerlo no se obten-
ga ningun beneficio. Cuando la ficha se mueva de

modo que pase por debajo de un simbolo de expe- Ejemplo: La Guia de dnimas realiza la accion inferior de

riencia '.’: el personaje obtiene esos puntos de ex- Fuerza del abismo y obtiene su bonificacion hasta el final
periencia (consulta la pag. 37). Cuando la ficha sale del escenario.
del ultimo espacio, la bonificacion termina.
= AR
Si no se especifica ninguna condicién para retirarla,
la bonificacion expira al final del escenario. Si la bo- 9 L
nificacién dura un numero limitado de rondas o tur- ESPACIOS DE USO

nos, la ronda o el turno en el que se activa no cuenta.

¥ Un personaje puede retirar de su zona activa voluntaria-
mente una carta con una bonificacién continua (pero no
una bonificacién de ronda) antes de que la duracién de la
bonificacién termine, pero al hacerlo se queda también sin
la bonificacion. Esto se puede hacer en cualquier momento,
excepto mientras se resuelve otra capacidad.

Las acciones con capacidades de bonificacion activa
pueden tener también otras capacidades, pero estas
otras solo se realizan en el momento en que se jue-
ga la carta.

Ejemplo: @ La Esculpehuesos realiza la accién inferior
de Ira de la tierra revuelta y anade una ficha de Personaje
al primer espacio. @ Después de usar esta bonificacion la
primera vez, obtiene 1 #. € Después de usarla por ter-
cera vez, obtiene 1 3 y pone la carta en su pila de pérdida.

VAN

EX
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Las capacidades de bonificacion activa son muy diversas
y, aunque su propio texto suele describir sus efectos, con-
viene repasar las tres mas comunes.

ESCUDO
“Escudo X’ es una capacidad positiva que otorga
. a la figura que actia una bonificacion de Escudo
X. Esto reduce el valor de un Ataque del que sea
objetivo en X. La bonificacion de Escudo solo se aplica des-
pués de que se hayan aplicado todas las bonificaciones o
penalizaciones de ataque y las cartas de Modificador. Si
tiene mas de una bonificacién de Escudo, se suman en
una misma reduccion del valor de Ataque. La bonifica-
cion de Escudo no se aplica a fuentes de dano que no
sean ataques. Una capacidad de Escudo siempre se aplica
a la figura que actua.
REPRESALIA
“Represalia X" es una capacidad positiva que
‘ # otorga a la figura que actiia una bonificacion de
Represalia X. Esto inflige X puntos de dafo a cual-
quier figura que la ataque si se encuentra dentro
del alcance especificado después de que se resuelvan to-
dos los efectos de ataque (incluidos Empujon o Tirén). Si
no se especifica el alcance, la bonificacion solo se aplica a
los atacantes adyacentes. Esta bonificacion se activa con
cada ataque y se produce después de que se resuelva el
ataque. Una bonificacion de Represalia no es un ataque
ni un efecto con objetivo, por lo que su dafio no se puede
reducir con una bonificacién de Escudo. Si una figura con
Represalia muere o queda agotada por un ataque, la bo-
nificacién de Represalia no se activa. Si tiene mas de una
bonificacion de Represalia, se suman en una misma fuen-
te de dano, pero cada bonificacion de Represalia solo se
aplica dentro de su alcance especificado. Una capacidad de
Represalia siempre se aplica a la figura que actta.
INVOCACION
La invocacion es una capacidad positiva que anade otras
figuras aliadas al tablero conocidas como “invocaciones”.
Estas deben colocarse en diferentes hexagonos vacios ad-
yacentes al invocador. Si no hay ningtin hexagono adya-
cente disponible, la figura no se invoca.

Una invocacion de personaje se considera una bonifica-
cion continua y su carta se coloca en la zona activa del
invocador. Cuando el valor de puntos de vida de la invoca-
cion se reduce a cero, la invocacion desaparece del tablero.
El invocador puede retirar voluntariamente la invocacion
del tablero en cualquier momento, excepto mientras se re-
suelve otra capacidad. A continuacion, la carta se coloca
en la pila de descartes o en la pila de pérdida del invoca-
dor, dependiendo de si la accion tiene un simbolo de per-
der (consulta la pag. 38).

DTS O ST

Cada invocacion de personaje tiene su correspondiente fi-
gura que se encuentra en la caja del personaje invocador y
se usa para representarla en el tablero después de colocarla
en una base azul. Cuando un personaje queda agotado, to-
das sus invocaciones desaparecen del tablero.

Las invocaciones de personajes tienen atributos de puntos
de vida, Ataque, Movimiento y Alcance, junto con cual-
quier rasgo especial impreso en sus cartas de Capacidad.
Si el valor de Ataque o Movimiento de una invocacion
es ‘", entonces no realiza esa capacidad a menos que se le
otorgue esa capacidad con un valor basico. Si el valor de
Alcance de una invocacion es “-”, entonces no realiza ata-
ques a distancia a menos que se le otorgue esa capacidad
(consulta la pag. 33).

El turno de la invocacion de un personaje dentro del or-
den de iniciativa siempre es inmediatamente anterior al
de su invocador y va por separado con respecto a su turno.
Las invocaciones no las controla el jugador que las invoca,
sino que emplean las reglas automatizadas de los mons-
truos, realizando { +0, ?:1 +0” (consulta la pag. 41).
Una invocacion usa el mazo de Modificadores de ataque
del invocador para realizar sus ataques. Si la invocacion de
un personaje no tiene un objetivo en el que centrar su aten-
cion, el invocador puede elegir que la invocacion se mueva
hacia él en su lugar.

Un personaje puede tener varias invocaciones en el table-
ro a la vez. La carta de cada nueva invocacion se coloca a
la derecha de la carta de la anterior en la zona activa del
invocador. En estos casos, las invocaciones actuaran en
ese orden (de izquierda a derecha). Si hay varias copias de
la misma invocacion en el tablero a la vez, el orden en que
fueron invocadas determina su orden de turno. Usa el na-
mero impreso en las figuras de las invocaciones para iden-
tificar el orden en el que se invocaron.

Las invocaciones nunca juegan un turno durante la
ronda en la que fueron invocadas.
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» Movimiento obligado

s Elmovimiento obligado es cualquier capacidad negativa con
objetivo que permite a una figura controlar el movimiento
de otra figura o teletransportar a otra figura. El movimien-
to obligado debe seguir todas las reglas de movimiento
normales del objetivo. Por ejemplo, si una figura volado-
ra se ve obligada a moverse, su capacidad de Vuelo sigue
teniendo efecto. Existen dos capacidades de movimiento
obligado principales:

“Empujon X" obliga al objetivo a alejarse hasta
X hexagonos de la figura que acttia. Cada hexago-
no individual en el que entre debe situar al objetivo
mas lejos del alcance de la figura que actua.

“Tiron X’ obliga al objetivo a acercarse hasta
X hexagonos a la figura que actua. Cada hexagono
individual en el que entre debe situar al objetivo
mas cerca del alcance de la figura que actua.

3% Cuando un personaje realiza un Empujén o un Tirén, de-
cide la direccién y la distancia a la que se mueve el
objetivo. Cuando un monstruo realiza un Empujén o un
Tirén, el grupo decide la direccion, pero el objetivo de-
be moverse todo lo que sea posible. Los movimientos de
Empujén y Tirén no se ven afectados por el terreno im-
practicable, pero se siguen aplicando todas las demas
reglas de movimiento normales (incluidas las reglas pa-
ra figuras voladoras). Las figuras inmovilizadas o atur-
didas aun pueden verse afectadas por Empujon, Tiron
y Teletransporte, pero no por ningun otro tipo de movi-
miento obligado.

Empujon y Tirén también pueden anadirse a otras capa-
cidades como efecto anadido, lo que permite aplicar mo-
vimientos obligados a uno o mas objetivos de la capacidad
después de que se resuelva su efecto principal. Si la capa-
cidad es un Ataque, se puede obligar al objetivo a moverse
aunque el ataque no haya infligido dafio, pero no se le pue-
de obligar a moverse si el ataque lo ha matado o agotado.

Si hay mas de un efecto de Empujén o Tirdn, se suman.
Por ejemplo, si una capacidad con “ 1” obtiene “ @ 2
el resultado es una capacidad “ @ 3.

1

» Sufrir daito

Algunas capacidades hacen que las fi-
guras sufran dafio sin que se realice
un ataque. Este dano no se ve modifi-
cado por nada que no sea Salvaguarda
y Fragil. Sufrir dafio no se considera
una capacidad con objetivo.
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» Saqueo

“Saqueo X" es una capacidad que permite a
* una figura saquear todas las fichas de Botin y
las piezas de Tesoro que haya a X hexagonos o
menos, incluidas las que estén en su hexagono
actual. Esta capacidad no se ve afectada por la presencia
de figuras o piezas de Terreno. Si no hay fichas de Botin o
piezas de Tesoro dentro del alcance especificado, la capa-
cidad no se puede realizar.

N—

Cuando se saquea una ficha de Botin, se retira del tablero. &
Si la figura que la saqued es un monstruo, no ocurre nada
mas. Si la figura que la saque6 es un personaje, roba 1 car-

ta del mazo de Botin (a menos que el mazo de Botin se ha-

ya agotado).

Si la carta de Botin proporciona un objeto aleatorio, el per-
sonaje que la saqueé marca g (x1) en la tabla de botin del
escenario, roba 1 carta del mazo de Objetos aleatorios y la
afiade a su reserva de objetos. Desde ese momento podra
usarla de la forma habitual durante el resto del escenario,
incluso si al hacerlo supera el limite para ese tipo de obje-
to. Si el mazo de Objetos aleatorios se ha agotado, esta car-
ta se considera una carta de dinero con tres monedas. Si la
carta de Botin proporciona dinero o recursos, el persona-
je que la saqued no los obtiene hasta el final del escenario
(consulta la pag. 47).

Cuando se saquea una pieza de Tesoro, se retira del table-

ro. Los monstruos no pueden saquear piezas de Tesoro. Si

la pieza de tesoro saqueada es un tesoro con nimero, bus-
calo en el Indice de tesoros y aplica el efecto que le corres-
ponda (consulta la pag. 78). Solo el personaje que saquea
obtiene la recompensa, a menos que sea un disefio de ob-
jeto aleatorio o un escenario aleatorio. Si un personaje que 3
saquea consigue un objeto que no puede conseguir por el
motivo que sea, debe darselo a otro personaje o venderlo

de inmediato (consulta la pag. 67).
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Ejemplo: La Estandarte () realiza
la accion inferior de Maniobra de pin-
za, que le permite mover y saquear
los dos hexdgonos adyacentes @) .
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> Recuperacion

Recuperacion es una capacidad positiva que
permite a un personaje recuperar cartas de
Capacidad descartadas o perdidas (consulta la
pag. 38). El personaje busca en su pila de descartes o
pila de pérdida, selecciona el nimero de cartas especi-
ficado por la capacidad o menos y devuelve esas cartas
a su mano.

En algunos casos, la capacidad de Recuperacion puede
permitir a un personaje recuperar objetos gastados o per-
didos (consulta la pag. 36). El personaje objetivo endere-
za 0 les da la vuelta a esas cartas de Objeto, dependiendo
de si las habia gastado o perdido, y puede volver a usarlas.

» Ordenar a figuras

#% Ordenar a figuras es una capacidad con objetivo que permi-

te a una figura ordenar a otra que realice ciertas capacida-
des. Hay dos formas de ordenar a figuras:

® Otorgar: Permite a una figura otorgar una capaci-
dad a cualquier figura. La figura que recibe la orden
realiza entonces esa capacidad. Si la figura que re-
cibe la orden es una invocacion de personaje o un
aliado de escenario, la figura que da la orden decide
cémo se realiza la capacidad.

® Controlar: Permite a una figura controlar una ca-
pacidad de un enemigo. A continuacion, la figura
que recibe la orden realiza esa capacidad, y la figu-
ra que dio la orden decide como. La figura que re-
cibe la orden trata a los aliados y enemigos de la
figura que da la orden como sus propios aliados y
enemigos. Cuando se controla una capacidad de
Movimiento, se considera movimiento obligado.

Si se otorga o controla una capacidad de Ataque, la figura
que recibe la orden usa su mazo normal de Modificadores
de ataque. Una capacidad de Ataque no se puede otorgar o
controlar si la figura que recibe la orden no tiene objetivos
validos o esta afectada por un estado negativo que impida
realizar la capacidad de Ataque.

Se puede ordenar a una figura que realice una capacidad
“)‘Z'{ X" o "—:{ X" aunque no tenga ningtn valor de ataque o
movimiento. Sin embargo, no se puede ordenar a una figu-
ra que realice una capacidad "?} +X” 0 “§ X" si no tiene
ningdn valor de Ataque o Movimiento. Una figura que reci-
be una orden conserva todas sus bonificaciones continuas y
rasgos especiales. Una capacidad de ordenar no se conside-
ra un turno independiente. No se puede dar érdenes a los
elementos de mision.
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» Manipulacion de piezas

Manipulacion de piezas es cualquier capacidad que permita
a una figura alterar la disposicion de las piezas de Terreno
en el tablero. Hay seis formas de manipular piezas:

% Crear: Permite a una figura colocar una pieza de
Terreno.

© Destruir: Permite a una figura retirar una pieza de
Terreno.

® Trasladar: Permite a una figura retirar una pieza de
Terreno y ponerla en otro sitio.

© Mover: Permite a una figura mover una pieza de
Terreno el nimero especificado de hexagonos o
menos, de forma similar a como se moveria una fi-
gura. Las piezas de Terreno solo pueden moverse a
través de hexagonos sin accesorios, incluidos hexa-
gonos ocupados.

€ Sustituir: Permite a una figura destruir una pieza
de Terreno para crear una pieza de Terreno diferen-
te en el mismo hexagono.

© Activar trampa: Permite a una figura destruir una
trampa y aplicarse sus efectos a si misma, a menos
que se indique lo contrario.

Ningiin hexagono puede tener mas de una pieza de Terreno
(excepto pasillos y puertas abiertas). Las trampas y los obs-
taculos no se pueden colocar en hexagonos ocupados ni mo-
verse a ellos. Si se coloca terreno peligroso en un hexagono
ocupado, sus efectos no se aplican a la figura que haya en
ese hexigono. Cuando las figuras manipulan obstéculos, no
pueden aislar una zona del tablero de otra, es decir, crear
con la manipulacién una zona en la que no se pueda entrar
sin atravesar un obstaculo. Las figuras no pueden manipular
ninguna pieza de Terreno que esté cubriendo un hexagono
de borde de una pieza de Tablero.

Pegatina 6
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~ > Turnos de los personajes €

En el turno de un personaje, a menos que realice un des-
canso largo (consulta la pag. 38), este realiza la accién su-
perior de una de sus cartas de Capacidad jugadas y la
inferior de la otra. No puede realizar dos acciones supe-
riores o dos acciones inferiores. Puede realizar cualquie-
ra de las dos acciones primero; ya no importa qué carta se
selecciond para usar su iniciativa.

Una vez jugadas, las cartas de Capacidad se pueden colo-
car a los lados de la tarjeta de personaje como se muestra
aqui: las cartas de Capacidad descartadas a la izquierda,
las cartas de Capacidad perdidas a la derecha y las cartas
de Capacidad activas encima de la tarjeta de personaje. Las
cartas de la mano del personaje deben mantenerse aparte.

| DESCARTES

) cartus de QGp“Cidad Tarjeta de personaje
de personaje

Las cartas de Capacidad de personaje son todas unicas
y determinan qué acciones puede realizar un personaje.

Una carta de Capacidad de personaje contiene lo siguiente:

Nombre de la carta: El nombre de la carta.

Valor de iniciativa: Determina cuando actua el
personaje durante la ronda (consulta la pag. 19).

ee

Accion superior

Nivel: El nivel de la carta. Las cartas de nivel X se
consideran de nivel 1 a todos los efectos.

@

T
Acciones: Cada carta tiene una accion superior y
una accion inferior. Las capacidades de una accion
se realizan de arriba a abajo, con cada capacidad se-
parada por una linea de capacidad. Una vez realiza-
da la accidn, la carta se coloca en la zona activa del
personaje, en la pila de descartes o en la pila de pér-
dida, dependiendo de los simbolos de la carta. Un
personaje es libre de elegir no realizar una accion,
en cuyo caso la carta se descarta sin efecto.

e

Invocar Bandera de fuerza

| Todos losaliados

a2 omenos
-| afiaden Fk+la ! d
1de sus ataques | |8
1

G - cada turno.

BEE

Accién inferior

Simbolos de acciones basicas: Una carta de

Capac:dad siempre se puede usar para realizar una @

accion basica superior “"} 2” o inferior “<§ 2". Si a —0 Mared de mejora
una carta se usa de esta forma, se descarta y no se

activan otros simbolos o capacidades de la carta.

@

@ Marcas de mejora: Cuadrados, circulos, rombos
y hexagonos que aparecen junto a algunas capaci- LN W
dades. Su propdsito se revelara mas adelante en la hdsion e
campana. “Ataque 2"

—0 Accion basica
“Movimiento 2"

Marca de mejora
34 |
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> Objetos

Las cartas de Objeto ofrecen una amplia variedad de bo-
nificaciones y capacidades adicionales que un personaje
puede usar ademas de las dos acciones por ronda nor-
males. Las cartas de Objeto se adquieren saqueandolas
durante la Fase de escenario y comprandolas o fabrican-
dolas durante la Fase de puesto fronterizo.

Una carta de Objeto contiene lo siguiente:
()) Nombre del objeto: El nomibre del objeto.

() Coste del objeto: El coste en oro si es un objeto
para comprar (consulta la pag. 67) o el coste de fa-
bricacién si es un objeto para fabricar (consulta la
pag. 65).

@ Uso del objeto: Lo que ocurre con el objeto una vez

~ usado (consulta la pag. 36). Algunos objetos solo se
gastan, mientras que otros se pierden. Algunos ob-
jetos incluso se pueden usar varias veces.

(1)

Efecto del objeto: Cuando se puede utilizar el ob-
jeto y qué bonificacion o capacidad obtiene el per-
sonaje.

(¢)

Tipo de objeto: Cada ob]eto puede ser de uno de
estos seis tipos: ﬂ ) f { & o ﬁ Estos tipos
determinan qué objetos puede llevar un personaje
a un escenario.

f )

Modificadores negativos: Algunos objetos, cuan-
do sellevan a un escenario, afiaden una cantidad de-
terminada de cartas o al mazo de Modificadores
de ataque del personaje. En este caso, aqui se indica
el numero de cartas que hay que anadir.

Cantidad: Este nimero indica a la derecha de la
barra cuantos ejemplares del objeto hay en el juego
y a la izquierda cual de ellos es.

Nimero de referencia: Un nimero tnico que
identifica el objeto. Cuando se hace referencia a un
objeto con el simbolo de referencia m, puedes
buscarlo por el niumero del reverso de la carta. Asi
se evita que el grupo vea sin querer objetos que atin
no ha descubierto.
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Para los 2 proximos ataques
que te tomen como objetivo,
el atacante sufre Desventaja.

Anverso de carta de Objeto

LIMITE DE OBJETOS

Todas las cartas de Objeto que lleve un personaje a un es-
cenario se colocan por debajo de su tarjeta y se pueden
usar como especifiquen los propios objetos.

Cualquier personaje puede usar cualquier objeto mien-
tras lo tenga en su posesion, pero los personajes tienen
un limite de objetos que pueden llevar a un escenario.
Cada personaje puede llevar 1 objeto ﬂ 1 objeto g
1 objeto 4§, hasta 2 objetos 4% O BIEN 1 objeto 3 y
una cantidad de objetos 'B igual a la mitad de su nivel
como maximo, redondeando hacia arriba.

Un personaje puede poseer mas objetos de los que lleva a
un escenario, pero nunca mas de 1 ejemplar de un mismo
objeto. Todos los objetos que posee un personaje se guar-
dan en su caja. Un personaje no puede poseer el mismo
ejemplar del mismo objeto que otro personaje. Los obje-
tos no se pueden transferir ni intercambiar entre
personajes.

= AV m]
TIPOS DE OBJETO
Cabeza Cuerpo  Piernas Unamano Dos manos Objetc_;
pequeno
c A L
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USO DEL OBJETO

Simbolo de gastar: Significa que el objeto se

ﬁ\:’ gasta después de usarlo y esto se indica giran-
do la carta para que quede horizontal. Los obje-
tos gastados se pueden recuperar la proxima vez
que el personaje realice un descanso largo (con-
sulta la pag. 38).

Simbolo de perder: Significa que el objeto se
pierde después de usarlo y se indica poniendo la
x carta boca abajo. Los objetos que se han perdido
4~ Do se pueden volver a usar durante el resto del
escenario (a menos que se recuperen). Si un ob-
jeto tiene el simbolo L& ,_/ no se puede recuperar

por ningtin medio hasta el final del escenario.

Simbolo de dar la vuelta: Significa que se le da la
vuelta a la carta de Objeto después de usarlo, re-

E\O velando un uso diferente en la otra cara. Cuando
se usa la otra cara, se le da la vuelta a la carta pa-
ra volver a usar el objeto. En el texto de la carta
se detalla el momento concreto en el que hay que
darle la vuelta. Al comienzo de cada escenario, es-
tos objetos siempre deben estar con la cara del
coste en oro o fabricacion boca arriba.

Hay objetos que no tienen ninguno de estos simbolos, lo
que significa que aplican un efecto pasivo. No hay limi-
te en el niimero de veces que se puede usar un objeto con
efecto pasivo.

También existen objetos que se pueden usar varias veces
antes de gastarlos, perderlos o darles la vuelta. Esto se in-
dica mediante una serie de espacios de uso en la carta; usa
una ficha de Personaje para llevar la cuenta. Cuando se re-
cupere un objeto con multiples usos, incluso antes de que se
haya gastado por completo, mueve la ficha de Personaje al
primer espacio de uso.

Algunas capacidades de recuperacién permiten recupe-
rar objetos gastados o perdidos, igual que ocurre con las
cartas de Capacidad descartadas o perdidas. Todos los ob-
jetos se devuelven a su estado original entre escenarios.
Ningun objeto puede perderse definitivamente.

Los efectos de los objetos con espacios de uso y efectos pa-
sivos tienen que usarse obligatoriamente cada vez que se
cumplen los requisitos. Todos los demas usos de los obje-
tos son opcionales. El uso de objetos también esta sujeto a
las siguientes restricciones adicionales:

& Si un objeto afecta a un ataque (si, por ejem-
plo, anade una bonificacién, un efecto, Ventaja o
Desventaja), se debe usar antes de robar una carta
de Modificador de ataque.

® Siun objeto proporciona una capacidad, no se pue-
de usar mientras se esta resolviendo otra capacidad.
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¥ Hay ciertas capacidades y efectos de las acciones que

» Activaciones obligadas

no se pueden omitir si se realiza cualquier parte de 0. mu¢
ellas. En estos casos, la capacidad o el efecto se desta- TV Ee e b eante
ca en un recuadro con el simbolo “!” delante. Estas son 2 - :

A é3 ¢ €2 o

las mas comunes: | A
l"\rg A2 o -

0‘ Capacidades negativas: La capacidad indicada
-4 provoca un efecto negativo para el personaje o sus
aliados.

0‘ Inducciones elementales: Los elementos indica- = gl
)/ p .
dos deben imbuirse al final del turno.

En las préximas 3 fuentes de 4

Experiencia: El personaje debe obtener la cantidad que fueras a sufrir, prevén el 2.
de experiencia indicada. :

@

@ Simbolo de perder: La carta se pierde. e e
-~ . F )caciones muera por el ¥ de
@ Simbolo de zona activa: La carta debe colocarse 1| B5" X taque, elatacante sufre 3t 2.

en la zona activa del personaje.

» Experiencia

La experiencia mide el crecimiento de un perso-
naje y marca cuando sube de nivel. Cuando una
accion incluye un simbolo de experiencia * en s
la esquina inferior derecha, el personaje obtiene B Irade e
la cantidad de experiencia indicada si realiza cualquier K
parte de dicha accion. Usa el dial azul de experiencia para i Otorgaa 1 de tus invocaciones:
llevar la cuenta de la experiencia que obtiene un persona- t Fe+l
je durante un escenario. =

rra reuuelta 5

Experiencia 0—;

En ocasiones, una capacidad especificara que solo se ob-  con condiciones

tiene experiencia si se cumplen ciertas condiciones, como  (consumo i

consumir un elemento, cumplir un requisito o que la fi- elenental) §»2/ m

cha de Personaje pase por debajo de un simbolo de expe- ; X2 \
riencia 4 al moverse entre espacios de uso. '§ Enlas préximas 3 fuentes de 3¢ que fueraa

sufrir una de tus invocaciones, prevén el 2t.

Los personajes no obtienen experiencia automaticamente
por matar monstruos; deben realizar capacidades especi-
ficas durante un escenario para obtenerla.

—O Experiencia con
condiciones (ficha
de Personaje)

> Saqueo del final del turno

Los personajes tienen que saquear las fichas de Botin o
las piezas de Tesoro presentes en su hexagono al final de
su turno. Ninguna otra figura, aparte de los personajes,
realiza este tipo de saqueo.
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» Descanso » Daito de los personajes

El descanso es la principal herramienta que tienen los ju-
gadores para recuperar cartas de su pila de descartes. Al
descansar, los jugadores tienen dos opciones: un descan-
so corto o un descanso largo. En ambos casos, el descanso
solo se puede realizar si el jugador tiene al menos 2 cartas
en su pila de descartes. Descansar siempre supone perder
1 carta de su pila de descartes.

Durante el paso de Final de la ronda (consulta la pag. 46),
los personajes pueden realizar un descanso corto. Al ha-
cerlo, el personaje pierde una carta al azar de su pila de
descartes y devuelve las cartas restantes a su mano. Si
quiere conservar la carta perdida, en vez de eso puede su-
frir 1 punto de dano para perder otra carta al azar en su
lugar, pero esto solo puede hacerse una vez por descan-
So corto.

Durante el paso de Seleccion de cartas (consulta la pag. 18),
los personajes pueden declarar un descanso largo. Esto
emplea todo el turno del personaje en esta ronda, con lo
que no juega dos cartas, y se considera que su turno tiene
iniciativa 99. Cuando un personaje hace un descanso lar-
go, sigue estos pasos:

Pierde la carta que elija de su pila de descartes y de-
y) ‘ .
vuelve las cartas restantes a su mano (obligatorio).

@ Realiza “Curacion 2, Personal” (opcional).

Recupera todos sus objetos gastacos (opcional). Los
objetos se pueden usar durante el mismo turno en
el que se recuperan.

> Acciones perdidas
Las acciones perdidas solo pueden realizarse
X

una vez. Si una accion tiene el simbolo de per-

der, cuando se realiza cualquier parte de la ac-

cion, la carta debe ponerse en la pila de pérdida
del personaje, donde permanece hasta el final del escena-
rio (a menos que se recupere).

Si la accion perdida se uso para realizar una capacidad
de bonificacion activa, la carta sigue considerandose per-
dida y debe moverse de la zona activa a la pila de pérdida
una vez que la bonificacidn activa deje de estar en efecto.

Algunas acciones perdidas tienen el simbolo @ Siun per-

sonaje realiza una accién con este simbolo, cuando la carta
se ponga en la pila de pérdida, girala 180 grados para que
la parte superior apunte hacia abajo. Esta carta no puede

recuperarse por ningin medio hasta el final del escenario.

ER

Cuando un personaje sufre cualquier cantidad de dafio
(después de aplicar Salvaguarda o Fragil), debe reducir su
dial rojo de puntos de vida en esa cantidad o prevenir el
dano. El dafio puede prevenirse de dos maneras:

Con una capacidad o un efecto: El personaje
puede utilizar una capacidad activa o un efecto ac-
tivo que prevenga el dafio.

@ Perder cartas: El personaje puede perder 1 carta
a su eleccion de su mano o 2 cartas a su eleccion de
su pila de descartes para prevenir el dano. Si aan no
habia jugado su turno, las cartas que eligio duran-
te el paso de Seleccion de cartas no se consideran en
su mano ni en su pila de descartes y, por lo tanto, no
se pueden perder para prevenir el dafio.

Aunque se prevenga el dafo, se siguen aplicando los efec-
tos o estados que pudiera aplicar la fuente del dano.

> Agotamiento

Un personaje puede quedar agotado de dos formas dis-
tintas:

0‘ Se queda sin puntos de vida: El dial rojo de pun-
~ tos de vida del personaje ha llegado a 0.

() Se queda sin cartas: Si, al comienzo de una ronda,
= un jugador no tiene al menos 2 cartas para jugar en
la mano o al menos 2 cartas en la pila de descartes
para poder descansar. El agotamiento debido a no
tener suficientes cartas no afecta al total de puntos

de vida actual del personaje.

Cuando un personaje queda agotado, todas sus cartas de
Capacidad, incluidas las invocaciones y otras cartas en su
zona activa, se colocan en su pila de pérdida, y su figura
se retira del tablero. Esto puede ocurrir incluso si no ha-
bia terminado de realizar una capacidad.

Hay que evitar el agotamiento a toda costa porque los
personajes agotados ya no pueden participar en el esce-
nario de ninguna manera.

Ademas, cuando un personaje se agota, a efectos de juego
no se considera que se haya reducido el nimero de perso-
najes que participan en el escenario. Si todos los persona-
jes quedan agotados, pierden el escenario.




En su turno, los monstruos realizan capacidades basadas
en la carta de Capacidad que se robd para su conjunto.
Estas capacidades estan determinadas por una combi-
nacion de su carta de Atributos y la carta de Capacidad
robada. Las capacidades de los monstruos estan auto-
matizadas y siguen pautas especificas, de modo que el
grupo debe tomar muy pocas decisiones sobre su com-
portamiento.

» Cartas de Atributos
de monstruos

Cada tipo de monstruo tiene una carta de Atributos de
monstruo de doble cara, que determina sus atributos
base en cada nivel. Para establecer el nivel de un tipo de
monstruo, inserta su carta de Atributos en una funda de
Atributos de modo que solo se muestre la informacion ne-
cesaria. Cada funda tiene una cara con 6 segmentos y otra
con 10. La cara que debes utilizar depende de si ese tipo de
monstruo tiene de 4 a 6 figuras o 10 figuras.

Una carta de Atributos de monstruo puede incluir lo si-
guiente:

()) Nombre del monstruo: El nombre del tipo de
~ monstruo.

0, Nivel del monstruo: Este niimero, que coincide
con el del escenario, indica como insertar la carta
de Atributos en la funda.

0 Variante del monstruo: Estas subsecciones
~ muestran los distintos bloques de atributos de es-
te tipo de monstruo segun si es normal (izquierda)

o de élite (derecha).

Valor de puntos de vida: La cantidad total de da-
o que puede sufrir un monstruo de este tipo an-
tes de morir.

=

Valor de Movimiento: La cantidad basica de pun-
tos de movimiento que un monstruo de este tipo
tiene al realizar una capacidad de Movimiento.

Valor de Ataque: La cantidad basica de daiio que
un monstruo de este tipo inflige al realizar una ca-
pacidad de Ataque.

® @

Bonificaciones continuas: Las bonificaciones ac-
tivas que un monstruo de este tipo tiene durante to-
do el escenario.

@

@ Efectos de ataque: Los efectos que se aplican a to-
das las capacidades de Ataque realizadas por un
monstruo de este tipo.

0 Inmunidades a estados: Los estados que no se pue-
den aplicar a un monstruo de este tipo porque tiene
inmunidad a ellos.

5 Turno de los monstruoes €
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COMPONENTES DE LOS MONSTRUOS

Mazo de Capacidades  Figuras de monstruo Base de

de monstruo

frquero olgox

=
e

Base de
monstruo normal

monstruo de élite

3 Guordiu nlgou J

Ficha de Orden de
iniciativa de monstruo

Carta de Atributos de
monstruo dentro de una
funda de Atributos
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» Cartas de Capacidad
de monstruo

Cada conjunto de monstruos tiene un mazo de 8 car-
tas de Capacidad de monstruo. Después de que los
personajes hayan seleccionado y revelado sus cartas de
Capacidad de la ronda, se roba una carta de Capacidad por
cada conjunto de monstruos que tenga al menos una figu-
ra en el tablero en ese momento. Esta carta de Capacidad
determina cuando y como actuaran los monstruos de ese
conjunto durante la ronda.

Una carta de Capacidad de monstruo puede incluir lo si-
guiente:

st () Nombre de la carta: Representa tematicamente lo
" que hace la carta.

() Valor de iniciativa: Determina cuindo acttian los

monstruos de este conjunto durante la ronda.

Q/: Lista de capacidades: Indica qué capacidades rea- o
lizan los monstruos de este conjunto en sus turnos,
si es posible, y en qué orden.

CAPACIDADES DE LOS MONSTRUOS

Q Simbolo de devolucion: Al final de una ronda en
la que se haya robado una carta con el simbolo de b
devolucion, la pila de descartes se atiade al mazo co- 64
rrespondiente y luego se baraja el mazo.

Tiro potente

s Y&+l 655
Q: Nombre del conjunto: El nombre del conjunto de

monstruos figura en el reverso de la carta. »

Los monstruos de un conjunto solo realizan las ca-
pacidades que aparecen en la carta de Capacidad ro-

bada en la ronda actual. Por ejemplo, si su carta de
Capacidad no incluye una capacidad de Movimiento, no
se mueven,; si su carta de Capacidad no incluye una capa-
cidad de Ataque, no atacan.

Podria haber ocasiones en las que las reglas de esta sec-
cidn sobre el comportamiento de un monstruo sean am-
biguas. En estos casos, el grupo decide, y no tiene por qué
ser lo mejor para el monstruo.

En el Apéndice B encontraras una concisa guia ilus-
4 trada sobre los turnos de los monstruos (consulta la

pag. 74).

» Orden de actuacion de
los monstruos

Un conjunto de monstruos actta segun el valor de inicia-
tiva de la carta de Capacidad robada en la ronda actual.
Cuando les llegue el turno en el orden de iniciativa, todos
los monstruos de ese tipo actian, empezando por los de
élite en orden ascendente segun el niumero de su figura,
seguidos por los monstruos normales en orden ascenden-
te segiin el numero de su figura. Cada monstruo completa
su turno antes de que actue el siguiente.

w0 ]

Ejemplo: La carta de Capacidad Tiro potente del Arquero
algox no tiene capacidad de Movimiento, por lo que los
Arqueros algox no se mueven esta ronda. Centran su aten-
cion en el enemigo mas cercano a 3= 5 y realizan ?} +]

ORDEN DE ACTUACION DE LOS MONSTRUOS

contra él.

e
Normal

Ejemplo: Los Guardias algox son los siguientes en el orden de
iniciativa. El monstruo de élite 4 acttia primero, seguido del

monstruo normal 2 y luego del monstruo normal 5.
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> Atencion de los monstruos

Al comienzo de su turno, cada monstruo centra su aten-
cién en el enemigo contra el que pueda realizar su
ataque empleando el minimo numero de puntos de
movimiento. A la hora de calcular la ruta mas corta posi-
ble, se tienen en cuenta los efectos del terreno impractica-
ble y del terreno helado.

Si se trata de un ataque cuerpo a cuerpo, el monstruo
busca la ruta mas corta posible a un hexagono desde el
que pueda realizarlo. Si se trata de un ataque a distancia,
el monstruo busca la ruta mas corta posible a un hexago-
no desde el que pueda realizarlo con el Alcance especifi-
cado. Si el monstruo no puede atacar en su turno, ya sea
porque no tiene una capacidad de Ataque o porque sufre
Desarme, centra su atencion como si fuera a hacer un ata-
que cuerpo a cuerpo contra un solo objetivo.

Si la ruta mas corta posible puede hacer que tenga al al-
cance a varios enemigos, se centra en el que esté mas cer-
ca por Alcance de su hexagono actual. Si esos enemigos
estan todos igual de cerca, se centra en el que acttie antes
en el orden de iniciativa.

ATENCION

Ejemplo: Aunque el Guardia algox ) estd mds cerca
por alcance de la Estandarte @), puede llegar a realizar
su ataque cuerpo a cuerpo contra el Dagacentella ) em-
pleando menos puntos de movimiento, por lo que se centra
en el Dagacentella.
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ATENCION ADICIONAL

Si la capacidad de ataque de un monstruo le permite ata-
car a varios objetivos, primero busca un centro de aten-
cion principal y luego otros adicionales para el resto de los
ataques. Para ello, busca la ruta mas corta posible hasta
un hexagono desde el que pueda atacar a su objetivo prin-
cipal y a tantos objetivos adicionales como le permita la
capacidad de Ataque durante su turno actual.

PRIORIDAD DE LA RUTA

Los monstruos siempre dan prioridad a una ruta que
active el menor numero posible de hexagonos negati-
vos, como trampas y terreno peligroso, incluso cuando
eso signifique no tener a su alcance el maximo de objeti-
vos. Los monstruos solo activan los hexdgonos negativos
cuando no hay otra ruta viable para atacar a un enemi-
go. Por ejemplo, si un monstruo puede atacar moviendo
2 hexagonos y activando una trampa en la ruta, o mo-
viendo 10 hexagonos y evitando la trampa, sigue la ru-
ta mas larga.

No importa si el monstruo no va a llegar a alcanzar el fi-
nal de la ruta elegida en su turno actual. Mientras exista
una ruta para llegar a un hexagono desde el que atacar a
un enemigo, el monstruo centra su atencion en dicho ene-
migo. Centrar la atencion no requiere linea de vision.

SIn CENTRO DE ATENCION

Si un monstruo, aun imaginando que tuviera puntos de
movimiento infinitos, es incapaz de encontrar una ruta a
un hexagono valido desde el que atacar, no centra su aten-
cion. En tal caso, no se mueve ni ataca, pero sigue reali-
zando cualquier otra capacidad indicada en su carta de
Capacidad.
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> Movimiento de los monstruos

Una vez que un monstruo ha centrado su atencion y en-
contrado su ruta, realiza las capacidades impresas en su
carta de Capacidad por orden; normalmente la primera
de ellas sera Movimiento. Un monstruo solo se mueve en
su turno si en su carta de Capacidad aparece “ € *X".
Esta capacidad de Movimiento otorga al monstruo una
cantidad de puntos de movimiento igual a su atributo de
Movimiento basico (en su carta de Atributos) modificado
por X (ya sea un valor positivo o negativo).

Un monstruo siempre emplea el menor nimero de pun-
tos de movimiento necesarios para maximizar sus ata-
ques en el turno actual. Si un monstruo no puede atacar
a su centro de atencion en su turno actual, solo se mueve
si al hacerlo acorta las distancias con su centro de aten-
cién. Cuando un monstruo realiza un ataque a distancia
contra un objetivo que tiene adyacente, primero se aleja
de ese objetivo si es posible, para que el ataque no sufra
Desventaja. Cuando un monstruo realiza ataques a distan-
cia contra varios objetivos, se mueve para atacar al mayor
nimero posible de objetivos (incluido su centro de aten-
cién), de modo que el menor nimero posible de esos ata-
ques sufra Desventaja y, al mismo tiempo, empleando el
menor nimero posible de puntos de movimiento.

Tener capacidades que no sean ?} listadas en su carta de
Capacidad no afecta al movimiento de un monstruo de
ninguna manera. Simplemente se movera de acuerdo con
las reglas anteriores y luego ejecutara sus otras capacida-
des de la forma mas completa posible.

> Ataques de los monstruos

Un monstruo solo ataca en su turno si en su carta de
Capacidad aparece “)‘2{ X" Esta capacidad de Ataque
permite al monstruo atacar usando su atributo de Ataque
basico (en su carta de Atributos) modificado por X (ya sea
un valor positivo o negativo). El alcance del ataque se es-
pecifica en la carta de Capacidad. Si no se especifica alcan-
ce, es un ataque cuerpo a cuerpo. Si en la carta de Atributos
de un monstruo aparecen maltiples objetivos como efecto
de ataque, el nimero de objetivos puede ser modificado por
efectos “(@) +X".

Un monstruo solo ataca a su centro de atencién (o cen-
tros en el caso de objetivos multiples). Cuando la carta de
Capacidad de un monstruo enumera multiples capacidades
de Ataque, puede realizar todos esos ataques contra el mis-
mo centro de atencidn. Si un monstruo mata o deja agotado
a su centro de atencion y atun le quedan ataques, sigue las
reglas habituales para centrar su atencion de nuevo.
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Sin RUTA

Ejemplo: EI Dagacentella ()
es el tinico personaje que hay en
el tablero. El Guardia algox @)
no puede encontrar un hexd-
gono vdlido desde el que reali-
Zar un ataque cuerpo a cuerpo,
porque todos los hexdgonos ad-
yacentes al Dagacentella estdn
ocupados o no son vdlidos, asi
que no puede centrar su aten-
cion Yy no se mueve.

RUTA BLOQUEADA

Ejemplo: El Guardia algox €
quiere ponerse adyacente al
Dagacentella () para reali-
zar un ataque cuerpo a cuer-
po. Tiene una ruta hasta un
hexdgono adyacente, pero solo
1 punto de movimiento. Como
no le basta para acercarse a su
centro de atencién, no se mueve.

ATAQUE A DISTANCIA DE MONSTRUO

RArquero algox
-

Nada especial

Ejemplo: El Arquero algox de élite @) tiene 2 puntos de mo-
vimiento, pero solo necesita 1 para realizar su ataque G~ 3
contra el Geminado ) o la Esculpehuesos {J). Por tanto, el
Arquero algox se acerca un hexdgono hacia el Geminado, que
es el que acttia antes en el orden de iniciativa.

=




» Otras capacidades de los monstruos

% Bonificaciones activas: Las bonificaciones acti-
vas de una carta de Atributos lo estan en todo mo-
mento, incluso si el monstruo esta aturdido. Las
bonificaciones activas de una carta de Capacidad
solo se activan una vez que el monstruo ha juga-
do su turno, pero permanecen activas hasta el final
de la ronda, incluso si el monstruo queda aturdi-
do posteriormente. Las bonificaciones activas mul-
tiples de cualquier tipo de carta se acumulan entre
si como un solo efecto.

¢ Capacidades de Curacion: El monstruo se cura a
si mismo o a un aliado dentro del alcance especifi-
cado. Siempre toma como objetivo al monstruo que
esté dentro del alcance y tenga la mayor diferencia
entre sus valores de puntos de vida actual y maximo.

© Capacidades de Saqueo: Los monstruos no reali-
zan saqueos del final del turno, a diferencia de los
personajes, pero algunos monstruos si que tienen
capacidades de Saqueo. En estos casos, el monstruo
saquea todas las fichas de Botin que estén dentro
del alcance especificado y las retira del tablero. El
monstruo no dejara caer estas fichas de Botin cuan-
do muera, simplemente desapareceran. Los mons-
truos no pueden saquear piezas de Tesoro.

® Capacidades negativas con objetivo: El mons-
truo sigue las reglas de atenciéon para buscar ob-
jetivos para estas capacidades como si fueran
capacidades de Ataque, pero esto no afecta a como
se mueve.

¢ Estados positivos: El monstruo se aplica a si mismo

el estado o lo aplica a un aliado dentro del alcance es-
pecificado. Siempre toma como objetivo al monstruo
mas cercano que no tenga ya ese estado. Si hay mas
de uno a la misma distancia, el objetivo es el mons-
truo que actie antes en el orden de iniciativa.

® Capacidades de invocacion: Algunos monstruos

pueden invocar a otros monstruos al tablero. Las
invocaciones de monstruos se comportan igual que
los demas monstruos y actiian segun las cartas de
Capacidad de monstruo de su conjunto.

Una invocacion de monstruo debe colocarse en
un hexagono vacio adyacente a su invocador y lo
mas cerca posible de un enemigo. Si no hay ningun
hexagono adyacente disponible, 0 no queda ningu-
na figura del tipo de monstruo correspondiente, la
figura no se invoca. Las invocaciones de monstruo
nunca juegan un turno durante la ronda en la que
fueron invocadas. Las invocaciones de monstruos
permanecen en el tablero después de que se mate a
su invocador.

Si no se habia robado durante la ronda en curso una
carta de Capacidad de monstruo para el conjunto al
que pertenece una invocacion, roba una para deter-
minar su valor de iniciativa con el (inico propésito de
determinar como se centra la atencion de las capaci-
dades de otras figuras.

» Monstruos y elementos

Los monstruos pueden imbuir y consumir elementos.
Cuando en una carta de Capacidad de monstruo apare-
ce una induccion elemental o el consumo de un elemento,
se produce si al menos un monstruo del conjunto realiza
una capacidad. La induccion se produce cuando el ultimo
monstruo del conjunto termina su turno, mientras que
el consumo se produce cuando el primer monstruo del
conjunto comienza su turno y beneficia a todos los mons-
truos del conjunto.

Si algin monstruo del mismo conjunto actia mas tar-
de en el orden de iniciativa, porque fue revelado o apare-
ci6, no obtiene el beneficio de un consumo anterior, pero
puede consumir un elemento que haya sido imbuido en-
tretanto.

Si un monstruo imbuye o consume un elemento comodin
0 mixto, el grupo decide qué elemento imbuye o consume.

03
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> Revelacion y aparicion de monstruos

Ademads de cuando son invocados, los monstruos pueden
anadirse al tablero de dos formas distintas:

@ Revelacion de monstruos: Cuando el libro de
secciones indique que se revelan monstruos en una
nueva sala, anadelos al tablero de inmediato, jun-
to con las fichas o las piezas de Terreno que se indi-
quen, como lo harias al preparar un escenario.

Aparicion de monstruos: Si las reglas del esce-
nario indican que aparecen monstruos en luga-
res especificos en momentos concretos, anadelos
al tablero cuando se indique. Si una ubicacion es-
pecificada no esta vacia, coloca al monstruo en el
hexagono vacio mas cercano.

8)

A diferencia de los monstruos que han sido invocados, los
monstruos que se revelan o aparecen actian durante la
misma ronda en la que se anaden al tablero. Si no se ha-
bia robado en la ronda actual una carta de Capacidad para
un conjunto de monstruos recién afiadido, roba una ahora.

Comprueba el valor de iniciativa de los conjuntos de todos
los monstruos afiadidos. Si su valor de iniciativa es posterior
al valor de iniciativa de la figura que esta actuando, su ficha
de orden de iniciativa se coloca en la posicién que le corres-
ponde y acttian en el orden de iniciativa normal. Si su valor
de iniciativa es anterior al valor de iniciativa de la figura que
estd actuando, mueve o coloca su ficha de orden de inicia-
tiva después de la ficha de dicha figura; actuara inmedia-
tamente después. Cuando varios conjuntos de monstruos
nuevos vayan a actuar inmediatamente, ordena sus fichas
en funcién de sus valores de iniciativa.

Cuando se anaden monstruos al tablero, si no hay sufi-
cientes figuras del tipo correspondiente, coloca tantos
monstruos como puedas, empezando por los de élite, en
orden de proximidad a un enemigo. Cuando ya no haya
mas figuras, no coloques los monstruos restantes. Si no
hay suficientes bases del color correcto, coloca los mons-
truos restantes sin bases.

>» Monstruos con nombre

Los monstruos con nombre son una clase especial de
monstruos. En algunos escenarios, el objetivo es matar
a una variante unica de algun tipo de monstruo, que re-
cibe un nombre en las reglas del escenario. Coloca a los
monstruos con nombre en bases rojas para identificarlos.
Los monstruos con nombre no se consideran normales ni
de élite, por lo que no les afectan las capacidades que afec-
tan a esas variantes. Los monstruos con nombre actian
antes de los de élite del mismo tipo.

]
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REVELACION DE MONSTRUOS
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Inclinar la balanza

Ejemplo: La Estandarte ) usa una capacidad 4§ 4 con
iniciativa 67 y abre una puerta después de usar 2 puntos de
movimiento. Como resultado, se revela la sala adyacente.

Primero hay que anadir 3 Arqueros algox al tablero, pe-
ro solo quedan 2 figuras, asi que solo se colocan 2 ). Los
Arqueros algox de la sala anterior ya habian actuado con
iniciativa 44, pero estos nuevos Arqueros algox también
actuaran esta ronda, por lo que su ficha de orden de inicia-
tiva se mueve a la posicion siguiente de la de la Estandarte.

A continuacion, se ariade un Duende de la nieve al tablero
@ . Como aun no habia ningtin monstruo de este tipo en
juego, hay que robar una carta de Capacidad para su con-
junto de monstruos. La iniciativa de la carta es 24, asi que
su ficha de Orden de iniciativa se coloca después de la fi-
cha de la Estandarte pero antes de la de los Arqueros algox.

Por dltimo, la Estandarte reanuda su turno y puede em-
plear sus 2 puntos de movimiento restantes y cualquier
otra capacidad.




> Jefes

Los jefes son una clase especial de monstruos. Usan un
tipo distinto de carta de Atributos y un mazo especial de
Capacidades de Jefe. Coloca a los jefes en bases rojas para
identificarlos.

Los jefes no se consideran normales ni de élite, por lo que
no les afectan las capacidades que afectan a esas varian-
tes. Ademas de sus atributos, la carta de Atributos de un
Jefe describe sus capacidades especiales, que se activan
con sus cartas de Capacidad. Los atributos de un Jefe pue-
den hacer referencia a un valor “P”, que equivale al niime-
ro de personajes que participan en el escenario.

Si las capacidades especiales de un Jefe son demasiado
complejas y no caben en su carta de Atributos, la infor-
macion aparecera detallada en las reglas del escenario.

» Daiio y muerte de los monstruos

Cuando un monstruo sufra dafo, pon fichas de Dafio en
el segmento que corresponda con su nimero de figura en
la funda de Atributos de su tipo de monstruo. Tan pron-
to como la cantidad total de dano sufrido por un mons-
truo sea igual o superior a su valor maximo de puntos de
vida, muere.

Cuando un monstruo muere, se retira su figura del table-
ro, se retiran todas las fichas de su segmento de la funda
de Atributos y se coloca una ficha de Botin en el hexago-
no donde murid, incluso si era una invocacién o aparicion,
a menos que fuera un aliado del escenario. No se pueden
aplicar efectos de ataque a un monstruo después de que
muera. Si un monstruo muere mientras ejecuta una de
sus capacidades, no podra ejecutar ninguna otra.

ATRIBUCION DE UNA MUERTE

Ciertos objetivos de batalla, misiones personales y capaci-
dades requieren que los personajes lleven la cuenta de los
enemigos que matan. Los monstruos asesinados por las
invocaciones se anaden al recuento de su invocador.

Si un monstruo muere por el dano causado por un ata-
que, una bonificacién de Represalia o una capacidad que
provoca sufrir dano, la figura que causoé el dano se atri-
buye la muerte. Si un monstruo entra en
un hexagono negativo por un movimiento
obligado y muere por el dario de este, la fi-
gura que causo el movimiento obligado se
atribuye la muerte.

Si un monstruo muere por dafio causado por
Herida, Perdicion, otro monstruo o haber
entrado en un hexagono negativo con un
movimiento voluntario, nadie se atri-
buye la muerte.

RS L i}w
BN ONTL AT AL \E
Y I
ARSI T
e e o

Carta de Atributos del Jefe Punio helado

? 7 ?

[ |[padsg

Z [p1adsg

Variante Jefe (en el
diagrama del escenario)

DAMO DE LOS MONSTRUOS

Ejemplo: El Guardia algox 3 sufre 1 38 y Aturdimiento por
un ataque. Como resultado, se aniaden 1 ficha de Daro y 1 fi-
cha de Aturdimiento a su segmento de la funda de Atributos.
El Guardia algox 6 ya tiene en su segmento 3 3£ que sufrié
en un ataque anterior.
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Después de que todas las figuras del tablero hayan jugado
un turno (excepto las que se invocaron durante la ronda),
comienza el paso de Final de la ronda. Haz lo siguiente
por orden:

0) Activa cualquier efecto de final de la ronda de las
reglas del escenario o de las cartas de Objeto o
Capacidad de los personajes.

@ Si alguna carta de Modificador de ataque o de
Capacidad de monstruo robada tiene un simbolo de
devolucion, anade la pila de descartes a su mazo y
barajalo.

(3)

Si alguna carta de Capacidad de personaje que esté
en la zona activa de un personaje tiene una bonifi-
cacion de ronda, pon la carta en su pila de descartes
o pila de pérdida, dependiendo de si la accion tiene
un simbolo de perder.

Cualquier personaje que tenga al menos 2 cartas en
su pila de descartes puede realizar un descanso cor-
to (consulta la pag. 38).

Mueve todas las inducciones elementales una po-
sicion hacia la izquierda de la tabla, de Fuerte a
Menguante o de Menguante a Inerte.

® Aliados: Ciertas figuras son aliados del grupo. Cada
aliado estd representado por una figura de mons-
truo, en cuyo caso sus caracteristicas estan defini-
das por su carta de Atributos de monstruo, o por
una ficha de Referencia de escenario numerada, en
cuyo caso sus caracteristicas se detallan en las re-
glas del escenario. Cuando se utilicen varias fichas
numeradas para representar a los aliados, méz-
clalas para determinar su orden de turno al azar.
Como ocurre con las invocaciones, a los aliados no
los controla ningan personaje, sino que obedecen
= las reglas automatizadas de los monstruos. Cuando
los aliados atacan, usan el mazo de Modificadores de
ataque de aliado.

& Formulas: Ciertas variables, como los valores de
puntos de vida de los elementos de escenario o los
monstruos con nombre, se expresan con formulas.
Pueden hacer referencia al nivel del escenario (N),
al nimero de personajes (P) o al valor maximo de
puntos de vida de un monstruo de élite del tipo co-
rrespondiente (PV). Por ejemplo, si un Oso polar con
nombre tiene (PxPV) puntos de vida, entonces su
valor maximo de puntos de vida es igual al nimero
de personajes multiplicado por el valor maximo de
puntos de vida de un Oso polar de élite.

¥ @ Escapar: Ciertos escenarios requieren que el grupo
escape. En ellos se designan ciertos hexagonos del
tablero como hexagonos de escape. Si un persona-
je termina su turno en un hexagono de escape, pue-
de escapar. Su figura se retira del tablero, junto con
sus invocaciones y fichas. Los personajes que hayan
escapado ya no pueden participar en el escenario
de ninguna manera.

a6 ]

@

Hexagonos enlazados: Algunos hexagonos del ta-
blero estan enlazados entre si. Los hexagonos en-
lazados se consideran adyacentes a efectos de
movimiento. No se puede trazar una linea de visién
entre hexagonos enlazados, pero las figuras si que
pueden centrar su atencion a través de hexagonos
enlazados.

Puertas bloqueadas: Algunas puertas estan bloquea-
das al inicio del escenario. Las puertas bloqueadas no
se pueden abrir de la manera habitual y funcionan co-
mo paredes hasta que se cumplen las condiciones es-
pecificas para desbloquearlas. Una vez desbloqueadas,
se pueden abrir de la manera habitual.

Marcador de ronda: Si un escenario tiene efectos
que ocurren en momentos especificos, puedes llevar
la cuenta de las rondas con el marcador de ronda en
la parte superior del tablero de elementos. Mueve el
marcador de ronda un espacio al final de cada ronda.

Fichas de Referencia de escenario: Estas fichas
con numeros o letras pueden representar aliados o
botin, o incluso actuar como recordatorios de reglas
especiales, como por ejemplo donde aparecen los
enemigos o cuando leer una seccion. Estas fichas no
cambian que un hexagono se considere vacio, a me-
nos que estén representando una figura.

o :>< o= Q—Ttm‘\féc‘ (&
ALY M"‘&\_:}'Y‘\\ FO%



r

PRI ERS G,
g '\- 7l
Ve

”

Cuando un escenario termina, el grupo pierde o gana, de-
pendiendo de las condiciones. El grupo pierde el escenario
si todos los personajes quedan agotados o se produce al-
guna otra condicion de derrota indicada en las reglas del
escenario, y gana si se completa el objetivo indicado.

Una vez que se desencadena el final del escenario, la par-
tida contintia hasta que termina la ronda actual, y enton-
ces termina el escenario. Si el grupo pierde el escenario en
la misma ronda que gana, pierde el escenario.

Cada personaje recupera todas sus cartas de Capacidad
descartadas y perdidas, recupera todos sus objetos gasta-
dos y perdidos, y establece su dial rojo en su valor maxi-
mo de puntos de vida. Se retiran todos los estados de los
personajes. Todas las cartas de O, 0 y e se retiran
de los mazos de Modificadores de ataque. Todos los objeti-
vos de batalla se devuelven al mazo de Objetivos de bata-
lla, que luego se baraja.

Si el grupo ha perdido un escenario, tiene dos opciones:

s () Volver a Frosthaven: Los personajes obtienen

los recursos de sus cartas de Botin y conservan
toda la experiencia, el oro y los tesoros obteni-
dos durante el escenario. Tiene lugar la Fase de
puesto fronterizo (consulta la pag. 59). Después,
el grupo puede jugar cualquier escenario dis-
ponible, incluido el que acaban de perder, y re-
suelve un evento de Camino si es necesario.

Repetir el escenario: Los personajes no obtie-

o @ nen los recursos de sus cartas de Botin, pero si

que conservan toda la experiencia, el oro y los
tesoros obtenidos durante el escenario. No tiene
lugar la Fase de puesto fronterizo. El grupo debe
repetir ahora el escenario, pero no resuelve un
evento de Camino.

Perder un escenario ¢
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Si quedan fichas de Botin o piezas de Tesoro en el tablero
al terminar el escenario, ya no se pueden saquear; eso so-
lo es posible durante el escenario.

Cada personaje anota cuanta experiencia ha obtenido du-
rante el escenario. La experiencia basica es la indicada en
su dial azul. Ademas, si el grupo ha ganado el escenario,
cada personaje obtiene experiencia adicional en funcién
del nivel del escenario (consulta la pag. 16). El total se afia-
de entonces al total de experiencia actual en su hoja de
personaje.

Cada personaje anota cuanto oro ha obtenido durante el
escenario. El oro basico es el indicado en sus cartas de Botin.
Tanto si el grupo pierde como si gana, esta cantidad se multi-
plica por la cifra de conversion actual, que se basa en el nivel
del escenario (consulta la pag. 16). El total se anade entonces
al total de oro actual en su hoja de personaje.
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Si el grupo ha ganado el escenario, sigue estos pasos:

@ Recursos saqueados: Cada personaje obtiene los re-
cursos de las cartas de Botin que ha obtenido y los
apunta en su hoja de personaje.

@ Objetivos de batalla: Cada personaje obtiene las
marcas que le correspondan si ha conseguido su ob-
jetivo de batalla y las apunta en su hoja de persona-
je. Por cada 3 marcas, el personaje gana una marca
de pericia (consulta la pag. 63).

Qj Maestrias: Cada personaje gana 1 marca de pericia
por cada nueva maestria que consiga durante el esce-
nario. Incluso si un personaje queda agotado durante
el escenario, puede conseguir una maestria si cumplia
los requisitos en ese momento. Cada maestria solo se
puede conseguir 1 vez por personaje.

Pegatina 8

Conclusion del escenario: Lee la conclusion del
.)) escenario, que se encuentra en la seccion indicada
por el objetivo especifico del escenario.

Ganar un eseenarip €

Q/ Recompensas del escenario: Obtén las recom-
pensas del escenario indicadas después de la con-
clusion. Sin embargo, las recompensas de cada
escenario solo pueden obtenerse una vez por cam-
pafa, asi que saltate este paso si repites un esce-
nario ya completado. Estas recompensas pueden
incluir desbloquear nuevos escenarios, experiencia,
oro, marcas, objetos y mucho mas. Si se exige al gru-
po que pierda algo, no puede perder mas de lo que
tiene. Si se obtiene un objeto, busca un ejemplar de
este en la reserva no disponible y afiadelo a la re-
serva de objetos de cualquier personaje. Si se obtie-
ne un disefio de objeto, busca todos los ejemplares
de ese objeto en la reserva no disponible y anade-
los a la reserva disponible. Cuando se desbloquee
un escenario, toma su pegatina de la ventana corres-
pondiente del organigrama de escenarios y pégala en
las coordenadas especificadas del mapa de modo que
coincidan las ilustraciones. Los circulos con nume-
ros de escenario que aparecen en el texto de la con-
clusion son referencias para aclarar su relacion con
la historia.

0; Inspiracion: Obtén una cantidad de Inspiracion
igual a 4 menos el nimero de personajes (consul-
ta la pag. 54). La Inspiracién se registra en la hoja
de campaiia.

@) Actualiza el mapa: Marca el escenario como com-
" pletado en el mapa. Los escenarios completados se
pueden repetir durante una misma campafa. Sin em-
bargo, las recompensas de los escenarios y los teso-

ros con numero solo pueden obtenerse una vez.

Incluso si un personaje ha quedado agotado, siempre y
cuando el escenario se haya completado, todavia puede
cumplir su objetivo de batalla y maestrias, obtener re-
compensas del escenario y conservar toda la experiencia,
el oro y el botin que obtuvo durante el escenario.

Después de completar un escenario, el grupo normalmente
regresa a Frosthaven para jugar una Fase de puesto fronte-
rizo (consulta la pag. 59).

Si el escenario completado tiene un escenario conecta-
do &), el grupo puede saltarse la Fase de puesto fronteri-
zo y jugarlo. Si el escenario completado tiene un escenario
obligatorio conectado «M&=8), el grupo tiene que saltarse
la Fase de puesto fronterizo y jugarlo. Si no era la primera
vez que se completaba este escenario durante una misma
campafia, se ignoran todas las conexiones del escenario y
el grupo debe volver a Frosthaven para jugar una Fase de
puesto fronterizo.
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Comienza la aventura

La segunda parte de este libro de reglas trata sobre cdmo - N 3
ipteractuar con F] puesto fronterizo de Frosthaven y ges- PEGATINAS DEL ORGANIGRAMA DE ESCENARIOS
tionar la camparia en general, nada de lo cual es necesario
para jugar tu primer escenario. Cuando tu grupo esté listo .
para empezar a jugar e iniciar oficialmente la campaiia, = i R P
lee el texto de la portada del libro de escenarios. Te indica-

ra que se han desbloqueado dos nuevos escenarios (0 y 1). 0 e - 0

)

Abre las ventanas correspondientes del organigrama de
escenarios, saca esas pegatinas y pégalas en las coorde-
nadas especificadas del mapa de modo que coincidan las
ilustraciones (consulta la pag. 51).

ESCENARIOS 0 Y 1

Si no conoces el sistema de Gloomhaven, juega el esce-
nario 0 ahora. Se trata de un escenario corto, con pocos
riesgos y recompensas minimas, cuyo objetivo es que te
familiarices con los personajes y practiques las reglas que
acabas de aprender. Si ya conoces el sistema, puedes sal-
tarte el escenario O e ir directamente al 1, el primer esce-
nario oficial de la campana.

Cuando tu grupo lo haya completado, estaréis listos pa-
ra leer el resto de este libro de reglas y aprender las reglas
de la Fase de puesto fronterizo, que tiene lugar entre es-
cenarios. No hay Fase de puesto fronterizo entre los esce-

narios Oy 1.
El resto de este reglamento no contiene texto azul. Ejemplo: @ Cuando se desbloquee el escenario 4, abre la
% » Considera que a partir de este punto todo son nuevas ventana correspondiente del organigrama de escenarios,

que revela los detalles. @ Después de retirar la ventana,
despega la pegatina correspondiente que tiene en el rever-
so. @ Por tltimo, busca las coordenadas especificadas en
el mapa y pega la pegatina.

reglas de Frosthaven.
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La experiencia completa del juego es la campaiia, que se
juega a través de numerosas Fases de escenario y Fases de
puesto fronterizo. El conjunto de personajes con los que
jugdis se denomina “grupo”. Aunque se le iran uniendo
nuevos personajes y los antiguos lo abandonaran, siem-
pre sera el mismo durante toda la campana.

En el transcurso de la campaiia os adentraréis en multi-
tud de escenarios, seréis participes de diversos eventos,
subiréis de nivel, compraréis y fabricaréis equipo, retira-
réis a los personajes, crearéis otros nuevos y mejoraréis el
puesto fronterizo de Frosthaven. La narrativa de la cam-
pana tiene un final, pero podéis continuar después re-
pitiendo los escenarios y explorando otros rincones del
mapa para desbloquear contenidos que os dejasteis sin
descubrir.

El mapa indica los escenarios disponibles, asi como los
edificios y otros elementos que hay en ese momento en
Frosthaven y sus alrededores.

PEGATINAS DE ESCENARIOS

Cuando se desbloquee un escenario, toma su pegatina
de la ventana correspondiente del organigrama de es-
cenarios y pégala en las coordenadas especificadas del
mapa de modo que coincidan las ilustraciones. Cuando
se haya completado un escenario, marca la casilla de su
pegatina.

PEGATINAS DE EDIFICIOS

Cuando se desbloquee un edificio, toma su pegatina ini-
cial “NO” del sobre recién abierto y pégala en el mapa en
la posicién numerada de modo que coincidan las ilustra-
ciones. La pegatina muestra el nivel de prosperidad y los
recursos necesarios para construir el primer nivel del edi-
ficio. Cuando se construya o renueve un edificio (consulta
la pag. 68), cubre su pegatina actual en el mapa con la pe-
gatina del siguiente nivel del edificio.

OTRAS PEGATINAS

En ocasiones se te indicara que pegues otro tipo de pegati-
nas en el mapa. Estas otras pegatinas y sus funciones se ex-
plicaran a medida que se vayan introduciendo en el juego.

EX

> apa ¢

El seguimiento de la campana se hace sobre todo por los
siguientes medios:

® Mapa: Es una representacion visual de los escena-
rios que se han desbloqueado y los edificios que se
han construido en Frosthaven.

© Organigrama de escenarios: Es una referencia
mas detallada de los escenarios desbloqueados.

& Mazo de Edificios: Detalla informacion sobre los
edificios de Frosthaven.

© Hojas de personaje: Registran la progresion y la
reserva de cada personaje.

< Hoja de campana: Sirve para registrar todas las
demas variables de la campana.

= AN =

PEGATINAS DE EDIFICIOS

Ejemplo: El espacio del Pabellén de caza de nivel 0 estd
impreso en el mapa. Cuando el Pabellon de Caza esté cons-
truido, busca la pegatina N1 correspondiente en las hojas
de pegatinas de edificios y cubre con ella el espacio de cons-
truccién NO.
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El organigrama de escenarios muestra c6mo estan conec-
tados entre si. Cuando se desbloquee un escenario, abre y
separa la ventana correspondiente del organigrama. En el
reverso de la ventana encontrards una pegatina que debes
pegar en las coordenadas especificadas del mapa (o, en el
caso de “FR”, en la posicion numerada de la mitad infe-
rior del mapa).

La seccion revelada del organigrama contiene informa-
cion sobre el escenario, incluido su nombre, niimero, coor-
denadas, ubicacion geografica y cualquier requisito. Para
mas detalles, consulta la clave de simbolos del dorso del
organigrama.

La barra de color que hay bajo el nombre de cada escena-
rio indica a qué cadena de escenarios pertenece, y entre
las distintas ventanas del organigrama hay flechas que
muestran como se conectan los escenarios entre si. Esto
facilita el seguimiento del camino del grupo a lo largo de
la campana.

Durante la campana, algunos escenarios desbloqueados
pueden quedar bloqueados, lo que significa que ya no es-
tan disponibles. Cuando esto ocurra, pega una pegatina
roja de bloqueo 0 en la seccion correspondiente del or-
ganigrama.

> (rganigrama de osconarius <
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ORGANIGRAMA DE ESCENARIO

|

of 0O ©
M 0 - Escenario de ejemplo n1
— -0

Ejemplo: Una ventana de ejemplo del organigrama de es-
cenarios, con @ ntumero, @ nombre, € coordenadas,
@) color de la cadena de escenarios, € escenario conec-
tado, () requisitos, @ seccion de pegatinas de bloqueo
y © flechas de conexién.
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Mazo de Eﬂiﬁcius £

Este mazo contiene una carta por cada edificio con el
que se puede interactuar que existe actualmente en
Frosthaven. El mazo de Edificios inicial esta formado por
el Cuartel (nivel 1), el Artesano (nivel 1), el Alquimista (ni-
vel 1) y el Taller (nivel 1). Al comienzo de la campaiia, apli-
ca los efectos de un solo uso indicados en estas cartas.

Las cartas del mazo de Edificios deben colocarse siempre
en orden secuencial segiin sus nimeros de referencia. Si
un edificio tiene varios niveles, en el mazo solo debe es-
tar la carta de su nivel actual. Cada carta tiene un lado
normal y uno arrasado; cuando el estado de un edificio
cambie, dale la vuelta a su carta. Mantén aparte o en sus
sobres originales todas las cartas de Edificio que no estén
en el mazo de Edificios.

Una carta de Edificio contiene lo siguiente:;
@ Nombre y nivel: El nombre y el nivel del edificio.

()) Numero de referencia: El numero de referencia
del edificio.

@ Efecto de edificio normal: El efecto normal del
edificio durante el paso de Trabajo en edificios (con-
sulta la pag. 62).

@ Interacciones disponibles: El efecto normal del
~ edificio durante el paso de Tiempo libre (consulta
la pag. 62).

@ Coste de renovacion: El nivel de prosperidad y los
~ recursos necesarios para renovar el edificio.

Dalelavueltag—

Coste de reparacion: Los recursos necesarios para T cgist

reparar el edificio cuando esta danado.

@

It

@ Ningunc

Efectos de un unico uso: Efectos que se producen Interacciones o———
cuando la carta se afiade al mazo por primera vez. nodisponinles

Q@

Efecto de edificio arrasado: El efecto del edificio
durante el paso de Trabajo en edificios cuando esta
arrasado (consulta la pag. 62).

(=]

Interacciones no disponibles: Las interaccio-
nes no disponibles en el edificio durante el paso
de Tiempo libre cuando esta arrasado (consulta la
pag. 62).

Coste de reconstruccion: Los recursos necesarios
para reconstruir el edificio si esta arrasado.

@

@




Cada personaje del grupo tiene su propia hoja en la que se
recoge informacion relacionada con su evolucion. Aunque
cada bloc tiene varias hojas, solo puede haber un persona-
je de cada clase en cada momento.

Una hoja de personaje contiene lo siguiente:

Clase: El simbolo y el nombre de la clase del
personaje.

=

Nombre: Un espacio para escribir el nombre pro-
pio que le pongas al personaje.

@

Nivel: Un medidor para marcar el nivel actual del
personaje, que también muestra la experiencia ne-
cesaria para alcanzar cada nivel.

Experiencia: Un espacio para registrar el total de
experiencia actual del personaje.

N

@

Oro: Un espacio para registrar el total de oro actual
del personaje. El oro no se puede transferir ni inter-
cambiar entre personajes.

@®

Recursos: Un espacio para registrar la reserva per-
sonal de recursos del personaje.

Notas: Un espacio para notas generales como los
objetivos de batalla y las misiones personales.

e @

Maestrias: Una lista de dos maestrias, exclusivas
de cada clase de personaje, que se pueden conseguir
para ganar marcas de pericia (consulta la pag. 48).

(-

Marcas: Un medidor para senalar hasta 18 mar-
cas. Por cada 3 marcas, el personaje gana una mar-
ca de pericia (consulta la pag. 63).

S

Pericias: Una lista de pericias, exclusivas de cada
clase de personaje, que se pueden conseguir gastan-
do marcas de pericia (consulta la pag. 63).

}-__a‘dl‘ R eSS

> Hoja de porsunaje €
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El grupo dispone de una tinica hoja de campana en la que
registra diversa informacion relacionada con la campana.
El bloc contiene varias hojas por si hacen falta por cual-
quier motivo, pero solo puede haber una camparia en cur-
s0 en un momento dado.

Una hoja de camparia contiene lo siguiente:

@ Calendario de campaiia: Registra el paso del
tiempo, medido en semanas. Cuando el grupo re-
grese a Frosthaven después de un escenario, marca
la siguiente casilla. También es posible que en otros
momentos de la campaiia se te indique que mar-
ques la casilla siguiente. Marcar estas casillas pue-
de tener varios efectos (consulta la pag. 59). Un afio
se compone de 2 estaciones, verano e invierno, que
duran 10 semanas cada una. Si la campana dura
mas de 4 afios, usa una nueva hoja de campana pa-
ra seguir marcando el paso del tiempo.

0/‘1 Reserva de Frosthaven: Sirve para llevar la cuen-

~ ta de los recursos del grupo. Los recursos de ma-

teriales se pueden usar para pagar diversos costes

de los edificios, mientras que los de plantas se pue-

den usar para fabricar objetos y pociones. Todos los

recursos apuntados aqui se pueden usar para pa-

gar costes colectivos de escenarios o eventos. Los

personajes pueden mover recursos de sus reservas

personales a la reserva de Frosthaven en cualquier
momento, pero no al revés.

@ Valor de Inspiracion: Senala la Inspiraciéon actual
del grupo. Cuando el grupo reciba “Inspiracion +X”,
modificalo aqui. Cada vez que el grupo completa
un escenario, obtiene una cantidad de Inspiracion
igual a 4 menos el nimero de personajes. El grupo
puede gastar cualquier cantidad de Inspiracion en
lugar de ese mismo nimero de recursos materiales
al pagar los costes de los edificios. Ademas, los per-
sonajes pueden gastar 15 puntos de Inspiracion al
retirarse para completar una misién personal adi-
cional (consulta la pag. 64).

(l)) Valor total de Defensa: Sefiala la defensa actual
de Frosthaven. Este valor se consulta principalmen-
te cuando se resuelven eventos de ataque (consul-
ta la pag. 60). Cuando el grupo reciba “Defensa +X”,
modificalo aqui. Los modificadores aportados por el
medidor de moral no son acumulativos; solo se apli-
ca el modificador actual.

ER

> Huja e campaﬁa ¢

t)

@

@

(1)

Soldados: Se pueden gastar durante un evento de
ataque para mejorar las posibilidades de éxito en
cualquier prueba de defensa (consulta la pag. 61).
Cuando el grupo obtenga o pierda X soldados, mar-
ca o borra X circulos como corresponda. El niimero
maximo de soldados que puede tener el grupo esta
limitado por el nivel actual del Cuartel.

Medidor de moral: Senala la moral actual de
Frosthaven. Ciertos resultados de eventos tienen un
requisito de moral, y la defensa total de Frosthaven
se ve afectada por el modificador indicado junto ala
moral actual (consulta la pag. 61). Cuando el grupo
reciba “Moral £X", modificalo aqui. El grupo puede
perder 1 punto de moral en lugar de gastar recur-
sos para realizar una reparacion (consulta la pag.
61), y puede perder 2 puntos de moral para realizar
una construccion o una renovacion extra (consulta
la pag. 68). El medidor de moral tiene un valor mi-
nimo (0) y un valor maximo (20). Si alguna vez se
alcanza el minimo o el maximo, lee la seccion indi-
cada del libro de secciones. La moral inicial del gru-
po se determina al final del escenario 1.

Pegatinas de campana: Cuando el grupo consiga
una pegatina de campania, pégala aqui. Si se obtie-
ne una pegatina de campana y se pierde otra al mis-
mo tiempo, cubre la pegatina antigua con la nueva.
Tener una pegatina de campana especifica puede
cambiar el resultado de un evento o escenario.

Medidor de prosperidad: Sefiala la prosperidad
actual de Frosthaven. El nivel de prosperidad deter-
mina el nivel inicial maximo de los personajes re-
cién creados (consulta la pag. 65) y el nivel maximo
de las renovaciones de edificios (consulta la pag. 68).
Cuando el grupo reciba “Prosperidad +X”, marca las
siguientes X casillas. Cada vez que se marque una
casilla numerada, aumenta el nivel de prosperidad.
Cuando el grupo reciba “Prosperidad -X", borra las
anteriores X casillas, pero nunca borres una casilla
numerada ni sigas borrando mas alla de una de ellas.
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@ Tabla de personajes retirados: Aqui se van re- @ Pericias de la guardia de la ciudad: Esta sec-
gistrando los personajes retirados. Cuando un per- cién tiene que ver con una mecanica que se in-
sonaje se retire (consulta la pag. 64), anota sus datos troduce mas adelante durante la campana. Haz
en esta tabla. El numero de personajes que un ju- caso omiso de ella hasta que el grupo construya
gador ha retirado durante la campana determina el edificio 90.
cuantas marcas de pericia de bonificacion obtienen
sus personajes recién creados (consulta la pag. 63). Pegatina 9 (Cubre el texto anterior de “Pericias de la

guardia de la ciudad™)
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Los recursos pueden estar en la reserva personal de
un personaje o en la reserva de Frosthaven. Cuando el
grupo gana o pierde recursos colectivos, puede afiadirlos o
quitarlos de cualquier suministro. Cuando el grupo pier-
de recursos colectivos, si no hay suficientes entre todas las
reservas juntas, el grupo pierde lo que tenga y el resto de
los recursos perdidos se ignoran.

Hay tres recursos de materiales:

¥,

@ Madera

- Metal
R Piel

Un personaje puede utilizar los recursos de materiales de
su reserva personal para fabricar objetos. Todos los per-
sonajes pueden utilizar los recursos de materiales de la
reserva de Frosthaven para pagar diversos costes de los
edificios, pero no para fabricar objetos.

Al comienzo de la camparia, el mazo de Guardia de la ciu-
dad es un mazo estandar de 20 cartas con la siguiente
composicion:

& 6 cartas @ ® 1 carta @
® 5cartas @) ® 1 carta
® 5cartas @) ® 1carta @
® 1carta @

A medida que la guardia de la ciudad obtenga marcas de
pericia y el grupo obtenga otras bonificaciones durante
la campafia, se anadiran y retirardn cartas del mazo de
Guardia de la ciudad. Cada carta del mazo tiene un nu-
mero de referencia tinico.

Se roban cartas del mazo de Guardia de la ciu-
dad cuando se resuelven los eventos de ataque
(consulta la pag. 60), de forma similar a las
cartas de Modificador de ataque cuando se
resuelven los ataques de un escenario.
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Recursos %ﬁi‘

> Mazo de Guardia de la cindan €

Hay seis recursos de plantas:

‘\f} Enredaflecha § Pitallama

X Raiz de roca

& Bellota filosa
€ Gorro de muerto

# Cardo de nieve

Un personaje puede utilizar los recursos de plantas de su
reserva personal para fabricar objetos y preparar pocio-
nes. Todos los personajes pueden utilizar los recursos de
plantas de la reserva de Frosthaven para fabricar objetos
y preparar pociones.

(= Y 3]

MAZO0 DE GUARDIA DE LA CIVDAD
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Cuando se retiran personajes, se desbloquean nuevos edi-
ficios (consulta la pag. 64). Cada edificio nuevo tiene su
sobre sellado correspondiente, etiquetado con un nume-
ro de dos digitos.

Cuando se desbloquea un edificio, puedes abrir su sobre
e inspeccionar su contenido. Afiade las cartas de Mision
personal del sobre al mazo de Misiones personales y ba-
rajalo. Saca la pegatina “NO” del sobre y pégala en la mi-
tad inferior del mapa en la posicién numerada de modo —
que coincidan las ilustraciones. El edificio desbloquea-
do aun debe construirse antes de que el grupo pue-
da interactuar con él.

Sobre sellado de edificio

Los edificios desbloqueados suelen introducir nuevas re-
glas. Busca las pegatinas de reglas especificadas deba-
jo de la solapa del sobre y pégalas en las paginas de este
reglamento en las secciones correspondientes, hacien-
do coincidir los niimeros. Todas las cartas de Edificio y
otros materiales deben guardarse en el sobre hasta que
se necesiten.

> Desbloguear nuenas clases

Segun se avanza en la campana, se desbloquean nuevas
clases. Hay 11 nuevas clases para desbloquear y cada una
tiene dos cajas selladas etiquetadas con su simbolo.

Cuando se desbloquea una clase, puedes abrir sus ca-
jas e inspeccionar su contenido, incluidas las cartas de
Capacidad de nivel superior. A partir de ese momento, la
clase esta disponible cuando un jugador cree un nuevo
personaje (consulta la pag. 65).

= 4 u]

SIMBOLOS DE LAS CLASES BLOQUEADAS

¢ 4 ¢
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Cajas selladas
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Los objetos que no estan en la reserva de un personaje se
dividen en dos conjuntos: la reserva disponible y la reser-
va no disponible. Estos dos conjuntos se mantienen sepa-
rados en la caja del juego con un separador y se dividen a
su vez en conjuntos secundarios de objetos para comprar
y para fabricar, dependiendo de si tienen un coste en oro
o de fabricacion.

Los objetos pueden afiadirse a la reserva disponible de las
siguientes maneras:

® Al renovar edificios: Cuando se renueven edifi-
cios como el del Artesano, mueve los objetos enu-
merados de la reserva no disponible a la reserva
disponible correspondiente (objetos para comprar o
fabricar, dependiendo del edificio).

© Al fabricar y vender: Cuando un personaje gasta
un objeto para pagar un coste de fabricacion (con-
sulta la pag. 65) o vende un objeto para obtener oro
(consulta la pag. 67), devuelve el objeto a la reserva
disponible correspondiente.

© Alretirar personajes: Cuando un personaje se re-
tira (consulta la pag. 64), devuelve todos sus objetos
a la reserva disponible correspondiente.

< Al obtener disefios: Cuando el grupo consigue un
diseno de objeto, mueve todos los ejemplares de ese
objeto de la reserva no disponible a la reserva dis-
ponible.

® Al preparar pociones: Cuando el grupo prepara
una nueva pocion (consulta la pag. 66), mueve todos
los ejemplares de ese objeto de la reserva no dispo-
nible a la reserva disponible.

El acceso a determinados objetos es limitado incluso des-
pués de afiadirlos a la reserva disponible. Los objetos para
fabricar de la reserva disponible se pueden obtener inte-
ractuando con el Artesano durante el paso de Tiempo li-
bre, pero los objetos para comprar de la reserva disponible
solo se pueden obtener en determinadas condiciones (por
ejemplo, al crear un nuevo personaje, leer determinadas
secciones, etc.).

Los objetos solo se devuelven a la reserva no disponible
cuando un efecto del juego lo indique especificamente.

f
!
- 3

Reservas de objetos €

0BJETOS DE GLOOMHAVEN

Si tienes Gloomhaven, ciertos objetos de ese juego se pue-
den transferir a Frosthaven para ampliar la reserva dis-
ponible para comprar, pero solo si ya estaban disponibles
en Gloomhaven.

Al principio de la campana de Frosthaven, solo estan
disponibles los objetos 10, 25, 72, 105, 109 y 116,
pero habra otros a medida que se construyan edificios.
Sin embargo, los objetos de recompensa de las misiones
en solitario de Gloomhaven solo los pueden usar las cla-
ses correspondientes y no deben anadirse a la reserva
disponible.

Algunos objetos de Gloomhaven se pueden usar para in-
vocar aliados adicionales. Usa las fichas de Invocacion de
Gloomhaven para representarlas. A efectos de las cartas
de Capacidad, estas invocaciones adicionales no se con-
sideran propiedad del personaje que las invocd (aunque
siguen actuando antes que el personaje invocador y utili-
zan su mazo de Modificadores de ataque).
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Después de cada Fase de escenario, el grupo debe volver a
Frosthaven y jugar una Fase de puesto fronterizo, excepto
en las siguientes situaciones:

@ Si el grupo ha perdido el escenario, puede repetir-
lo sin jugar una Fase de puesto fronterizo (consul-
ta la pag. 47).

© Siel escenario tiene escenarios conectados, el grupo
puede jugar cualquiera de ellos sin jugar una Fase
de puesto fronterizo. Algunos escenarios tienen uno
conectado obligatorio, en cuyo caso el grupo esta
obligado a jugarlo (consulta la pag. 48).

mienzo de epu ronterizo se ta si-
Al comienzo de la Fase de puesto fronterizo se tacha la
guiente casilla sin marcar en el calendario para indicar
que ha transcurrido una semana.

En ocasiones se indicara que anadas un nimero de sec-
cién a una semana futura en el calendario. Cuenta el nu-
mero indicado de semanas a partir de la altima casilla
marcada y escribe dicho nimero de seccion en la casilla
resultante. Cuando en el paso de Avance del tiempo mar-
ques una casilla con un nimero de seccion, lee de inme-
diato la seccion indicada en el libro de secciones. Si hay
varias, léelas de una en una, en cualquier orden.

Es posible que en algunos eventos y escenarios el
tiempo avance fuera de la Fase de puesto fronterizo. Si
marcas una casilla que contiene un ntmero de seccién
fuera de la Fase de puesto fronterizo, no leas la seccién de
inmediato. En vez de eso, escribe el niimero de seccion en
la siguiente casilla sin marcar y se activara cuando avan-
ce el tiempo durante la siguiente Fase de puesto fronterizo.

Una vez tachadas 10 casillas del calendario, se produce
un cambio de estacion: de verano a invierno (al llenar la
primera mitad de una fila) o de invierno a verano (al lle-
nar la segunda). La principal diferencia entre las dos esta-
ciones es el mazo que se usa para los eventos de Camino y
de Puesto fronterizo.

>1. Rvanee del tiempo €

En la Fase de puesto fronterizo el grupo regresa a
Frosthaven para resolver eventos, adquirir nuevos objetos
y capacidades e interactuar con los edificios. Cada Fase de
puesto fronterizo consta de cinco pasos distintos:

@ Avance del tiempo

@) Evento de puesto fronterizo
@ Trabajo en edificios

@ Tiempo libre

@ Construccion

L

&

AVANCE DEL TIEMPO

_ i 32.3 - comerciante de visita

hl tiempo que avan- Un carruaje en el que hay apiladas numero-
ismo parece carga- sas mantas y alfombras estd aparcado entre S
hbargo, en lugar de un banco de nieve y un edificio cercano a los
lagradable. La ener- limites de Frosthaven. Su viejo propietario os |
Fdn.du alivio a vue.h_:— ve paseando por alli y mira en ambos senti- soldados:]
animos para seguir dos antes de llamaros. w | - A
Juinas. : ; ; 115
—Un sitio bonito, un sitio bonito este Fros- |
W Te. Oitiz w4
thaven. Aung ¢ 0 2
N \
31

Ny |
Al

Ejemplo: Al comienzo de la Fase de puesto fronterizo,
cuando avanza el tiempo, el grupo marca la siguiente ca-
silla sin marcar en el calendario, que contiene un nitmero
de seccion. El grupo lee de inmediato la seccion | 32.3 del
libro de secciones.

C AN -
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Después del paso de Avance del tiempo, a menos que se L

3 2. Coento de Puesto fronterizo €

indique que no resuelvas un evento de Puesto fronterizo EUENTO DE PUESTO FRONTERIZO

esta semana, roba y resuelve la primera carta del mazo de
Eventos de Puesto fronterizo que corresponda a la esta-

cion.

de Puesto fronterizo de verano. Si el calendario indica que
es invierno, roba uno de invierno. Los eventos de Puesto
fronterizo se resuelven exactamente igual que los eventos
de Camino (consulta la pag. 12).

Si el calendario indica que es verano, roba un evento
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Los eventos de ataque son eventos de Puesto fronterizo es-
peciales que requieren que el grupo defienda Frosthaven

en exquisia cursiva,
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Y vendremos a por ¢1.
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mayor en invierno que en verano.

El ataque aparece representado en el reverso de la car-
ta de Evento, debajo de cualquier resultado de la decision
presentada en el anverso. Estos resultados suelen modifi-
car el ataque de alguna manera. El reverso de la carta con-

mapa de Ia ciudad,

Aflade el evenrn
WO-76.a]
invierno y o Mazo de Puest
¥l Evento sR-gg 5 mixnﬂeca;;';:‘;'rlmle
e verano,

Evento de Puesto
fronterizo de verano

tiene lo siguiente:

0

8)

U
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Valor de Ataque: Indica el valor que debe alcan-
zarse o superarse en una prueba de defensa para
defender un edificio objetivo.

Numero de objetivos: Indica el nimero total de
edificios atacados. El grupo debe realizar una prue-
ba de defensa distinta por cada edificio objetivo.

Prioridad de objetivos: Indica qué edificios no
arrasados ni dafiados toma como objetivo el ataque
y en qué orden, en funcion de sus nimeros de refe-
rencia. Si el ataque no tiene prioridad de objetivos,
el grupo decide. Cada edificio solo puede ser selec-
cionado como objetivo una vez, incluso si hay me-
nos edificios sefialados como prioridad que nimero
de objetivos del ataque.

Tomad como objetivo edificios impares
en orden descendente.

—

Mientras abatis a los iltimos sabuesos, los valrath
desmontan y os saludan.

—Gracias, de todo corazon... No creo que hubiéramos
sobrevivido sin vuestra intervencion. Hemos venido de
Jhinda para establecer una ruta comercial; jespero que
nuestros viajes futuros sean mds agradables!
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Cuando se produce un ataque, el grupo debe realizar una
prueba de defensa por cada edificio atacado. Por cada
prueba de defensa, roba 1 carta del mazo de Guardia de la
ciudad y suma su bonificacion al valor de Defensa total de
Frosthaven (junto con cualquier modificador del evento).

> :
Pruebas de defensa Kis [-LL[

En cualquier prueba de defensa, siempre que el Cuartel
no esté arrasado, el grupo puede gastar cualquier niimero
de soldados antes de robar para darle Ventaja a la prue-
ba y reducir el valor de Ataque, en funcion del nivel del
Cuartel y del nimero de soldados perdidos. La prueba de
defensa sufre Desventaja si el Cuartel esta arrasado.

Si el resultado es igual o superior al valor de Ataque, la
prueba de defensa tiene éxito y el edificio ha sido defen-
dido; la prueba de defensa tiene éxito automaticamente
cuando se roba y se aplica la carta de “Exito”. De lo contra-
rio, la prueba de defensa falla y el edificio resulta dafiado
o, en el caso de algunos ataques, arrasado. El edificio que-
da arrasado automaticamente cuando se roba y se aplica
la carta de “Arrasado”.

No resuelvas los efectos de edificios dafiados o arrasados
durante el ataque hasta que todo el evento de ataque se
haya resuelto por completo. Vuelve a barajar el mazo de
la Guardia de la ciudad después del ataque y segiin sea ne-
cesario durante el ataque si el mazo se queda sin cartas.

» Edificios danados

Cuando un edificio resulta dafiado, el grupo de-
be pagar de inmediato el coste de reparacion
que figura en su carta de Edificio. Puede pagarse
con recursos de materiales de cualquier tipo de
la reserva de Frosthaven o de las reservas personales de los
personajes, en cualquier combinacion. Si el grupo no puede
0 no quiere pagar este coste, pierde 1 de moral en su lugar.

» Edificios arrasados

Cuando un edificio es arrasado, dale la vuel-

‘ ta a su carta de Edificio para ponerla por el la-

S do arrasado. El efecto de edificio arrasado se

resolvera entonces durante el paso de Trabajo

en edificios de cada Fase de puesto fronterizo hasta que el
edificio sea reconstruido (consulta la pag. 68).

e —
Nombre \ @?}50 @4 E

del gr Toriad como objetivo edificios impares
grupo 4 enorden descendente.

DE DEFENSA

Mientras abatis a los iltimos sabuesos, los valrath

Reserva de frog
;] desmontan y os saludan.

—Gracias, de todo corazdn... No creo que hubiéramos
sobrevivido sin vuestra intervencidn. Hemos venido de
Jhinda para establecer una ruta comercial jespero que
nuestros viajes futuros sean més agradables!
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Ejemplo: ) Se produce este ataque de 50 y el valor de
Defensa total de Frosthaven @) es 35 (® Al resolver la
prueba del primer edificio, el grupo decide gastar un soldado,
lo que reduce el valor de Ataque en 5 (debido a que el Cuartel
es de nivel 1) y le da Ventaja a la prueba. (1) Se roban 2 car-
tas de Guardia de la ciudad: €) y @ Se aplica la de @) y
el resultado es 45, igual que el valor de Ataque modificado.
iLa prueba de defensa tiene éxito! Este proceso se repite pa-
ra otros 3 edificios.
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3. Trabajo en edificios <

Tras el paso de Evento de puesto fronterizo, resuelve los
efectos de todos los edificios. Recorre el mazo de Edificios
en orden secuencial, una carta cada vez. Por cada edificio,
resuelve cualquler efecto normal o arrasado, que aparece
en la parte superior de su carta junto al simbolo .

Cuando el grupo obtiene o pierde oro o recursos debido a
estos efectos, se pueden anadir o quitar de las reservas de
Frosthaven o de las reservas personales de los persona-
jes, en cualquier combinacion. Si no se pueden perder to-
das las unidades de un determinado recurso, se pierde lo
maximo posible, pero no hay ninguna otra penalizacion.
Sin embargo, algunos edificios tienen efectos opcionales
con beneficios que solo se obtienen si se paga integramen-
te el coste asociado.

Pegatina 10

Como el paso de Trabajo en edificios ocurre inmediata-
mente después del paso de Evento de puesto fronterizo,
el efecto de cualquier edificio que haya quedado arra-
sado durante el evento de Puesto fronterizo se resuelve
una vez antes de que el grupo tenga la oportunidad de
reconstruirlo.

> 4. Tiempo libre €

Después del paso de Trabajo en edificios, los personajes ) SUbir de “iuel
pueden realizar actividades libres en el orden que de-

seen. Muchas requieren que los personajes interactien Siel total de experiencia de un personaje es igual o mayor
con un edificio concreto, cosa que no pueden hacer si es- que el requisito de experiencia de su siguiente nivel, de-
t& arrasado. be subir de nivel durante el paso de Tiempo libre. Subir

5 1 ) de nivel tiene un requisito de experiencia, indicado en la
@ Subir de nivel (pag. 62) hoja de personaje, pero no un coste de experiencia; la ex-
Retirar un personaje (pag. 64) periencia total de un personaje no se reinicia cuando su-

ANy be de nivel.
Crear un personaje (pag. 65)

Si el nivel de un personaje es inferior a la mitad del nivel
de prosperidad actual (redondeado hacia arriba), puede
Preparar pociones (pag. 66) subir de nivel durante el paso de Tiempo libre sin cum-
plir el requisito de experiencia, incluso varias veces segui-
das, siempre que su nivel no supere la mitad del nivel de
prosperidad actual (redondeado hacia arriba). Después de
hacerlo, ajusta su experiencia total para que coincida con
el requisito de experiencia de su nuevo nivel. Este méto-
do de subida de nivel es opcional, a diferencia de la subida
de nivel a través de la experiencia.

Fabricar objetos (pag. 65)

Lo AR O RO C

Vender objetos (pag. 67)

Pegatina 11

Pegatina 12
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Solo se puede subir de nivel durante la Fase de puesto
fronterizo. Los personajes no pueden subir de nivel du-
rante un escenario ni entre escenarios si el grupo no re-
gresa a Frosthaven para una Fase de puesto fronterizo
(por ejemplo, cuando el grupo decide ir directamente a un
escenario conectado).

Cuando un personaje sube de nivel, debe hacer lo siguiente:

< Anadir 1 carta de Capacidad: Afiade 1 nueva
carta de Capacidad a su reserva. La carta que eli-
ja debe coincidir con su clase y ser de un nivel igual
o inferior a su nuevo nivel. Por ejemplo, cuando un
personaje alcanza el nivel 2, puede anadir 1 de sus
2 cartas de Capacidad de nivel 2. Luego, cuando al-
canza el nivel 3, pueden anadir 1 de sus 2 cartas de
Capacidad de nivel 3 o su otra carta de Capacidad
de nivel 2. Esto no aumenta el tamano maximo de
su mano, simplemente aumenta el conjunto de car-
tas para elegir de las que dispone al comienzo de un
escenario.

© Aumentar los puntos de vida: Aumenta su valor
maximo de puntos de vida. En el medidor de nivel
de la parte inferior de la tarjeta de personaje, el nu-
mero impreso en rojo debajo de su nuevo nivel indi-
ca su nuevo valor maximo de puntos de vida.

® Obtener 1 marca de pericia: Obtiene una nueva
marca de pericia X, que indica marcando la casi-
lla correspondiente en la lista de la derecha de la ho-
ja de personaje. Las reglas adicionales para obtener
pericias se describen a continuacion.

PERICIAS

Las pericias permiten a los personajes ajustar sus ma-
zos de Modificadores de ataque afadiendo y retirando
cartas permanentemente. Cuando un personaje obtie-
ne una marca de pericia, elige una pericia de la lista de
la derecha de su hoja de personaje, marca la casilla co-
rrespondiente y resuelve cualquier cambio en su mazo de
Modificadores de ataque. Los efectos de una pericia se re-
suelven en cuanto se obtiene, incluso si ha sido fuera del

paso de Tiempo libre.

El ntimero de casillas no enlazadas que aparecen junto
a una pericia en la lista indica el nimero maximo de ve-
ces que se puede obtener esa misma pericia, y cada casi-
lla requiere una marca de pericia. Por otro lado, algunas
pericias tienen varias casillas enlazadas, y para obtener
una de estas pericias una sola vez hace falta marcar to-
das sus casillas.

--.v.l 1 ‘b £
b e PO BT TR

"Q'

: (mjm ]Aﬁadez cartas “B 1,

Personal”

Siempre que abras una

puerta con una capacidad de
Movimiento, afiade < +3

Una vez por escenario, durante

tu turno, obtén . 2 durante la
ronda en curso

(o] (o]

Dos casillas
(enlazadas)

Dos casillas Una casilla

(no enlazadas)

La pericia “ignora los efectos @ de los objetos” solo se
aplica a las cartas de Modificador de ataque que se
anaden cuando asi se indica en la esquina inferior iz-
quierda de algunos objetos. La pericia “ignora los efectos
de los escenarios” solo se aplica a los efectos etiquetados
como efectos de escenario en el libro de escenarios. Si una
pericia proporciona al personaje cualquier otro beneficio
no relacionado con su mazo de Modificadores de ataque,
puede mantener la carta de Recordatorio de pericia co-
rrespondiente en su zona activa como referencia.

Al final de cada uno de tus
descansos largos, otorga a

un aliado a 3 3+ o menos:

42

Carta de Recordatorio de pericia

Las marcas de pericia pueden obtenerse de cuatro formas:

& Subir de nivel: Cada vez que un personaje sube de
nivel, obtiene una marca de pericia.

© Obtener marcas: Cada vez que un personaje com-
pleta un conjunto de tres marcas, obtiene una mar-
ca de pericia.

@ Crear un nuevo personaje: Cada vez que un ju-
gador crea un nuevo personaje, obtiene un nimero
de marcas de pericia igual al namero de persona-
jes que haya retirado previamente durante la cam-
pana.

€ Conseguir maestrias: Cada vez que un persona-
je consigue una maestria, obtiene una marca de pe-

ricia.
A veces, las reglas indicaran que un personaje pierda
marcas. Sin embargo, las marcas de pericia no pueden
perderse, por lo que solo pueden perderse marcas hasta el
tltimo conjunto completo de tres. Por ejemplo, si un per-
sonaje tiene 8 marcas, puede perder hasta 2, pero no mas.

[ 6
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> Retirar personajes

Si un personaje ha cumplido los requisitos de su mision
personal, debe retirarse durante el paso de Tiempo libre,
aunque puede realizar todas las demas actividades que
desee antes de hacerlo. Una vez que un personaje ha satis-
fecho sus inquietudes personales, ya no tiene motivacion
para explorar esos paramos repletos de monstruos. Los
personajes retirados ya no pueden participar en la cam-
pana con el resto del grupo.

Cuando un personaje se retira, al completar su busque-
da personal el grupo obtiene 2 puntos de prosperidad
y abre el sobre de construccién especificado en la carta
de Misidn personal. Si un sobre especificado ya se habia
abierto, se abre en su lugar el alternativo. Si ambos sobres
ya estan abiertos, el grupo obtiene un escenario aleatorio
(0 1 punto de Inspiracion si ese mazo esta agotado) y un
diseno de objeto aleatorio (o 1 punto de Inspiracion si ese
mazo esta agotado).

El personaje que se retira puede gastar 15 puntos de
Inspiracion una vez para robar 2 Misiones personales
adicionales y elegir una para completarla de inmedia-
to sin tener que cumplir sus requisitos. Luego anade la
otra al mazo y lo baraja. Al hacerlo, el grupo gana 2 pun-
tos mas de prosperidad y abre otro sobre de edificio. Los
efectos de completar 2 misiones personales al retirarse se
resuelven simultaneamente, de modo que no se influyen
mutuamente.

Una carta de Mision personal contiene lo siguiente;
@ Nombre: Representa tematicamente la mision.
@ Descripcion: Una breve descripcion de la misidn.

0 Requisitos: Los requisitos especificos para comple-
tar la mision.

0 Recompensas: El sobre de edificio que se abre al
~ completar la mision.
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DESPUES DE RETIRARSE

La primera vez que un personaje de una clase se retire du-
rante la campana, dale la vuelta a su tarjeta de personaje
y busca el numero de seccion que se encuentra cerca de la
parte inferior. Lee la seccién después de que el personaje
que se retira haya resuelto los efectos de haber finalizado
su misién personal.

A medida que los personajes se retiren, anota en la tabla
de personajes retirados de la hoja de camparia el nombre
del personaje, el del jugador y el resto de la informacion
indicada. Cuando se crea un nuevo personaje, este obtie-
ne una marca de pericia por cada personaje que el juga-
dor haya retirado anteriormente. Si un jugador juega en
solitario con varios personajes (consulta la pag. 69), cuen-
ta el linaje de cada personaje por separado a estos efectos.

Cuando un personaje se retira, su mision personal se reti-
ra del juego, asi como cualquier mision personal adicional
que haya completado al retirarse. Los componentes del
personaje se devuelven a las cajas correspondientes. Sus
objetos se devuelven a la reserva disponible, sus recursos
se trasladan a la reserva de Frosthaven y su oro se pierde.

Los personajes solo pueden retirarse durante el paso de
Tiempo libre. Los personajes no pueden retirarse durante
un escenario ni entre escenarios si el grupo no regresa a
Frosthaven para una Fase de puesto fronterizo (por ejem-
plo, cuando el grupo decide ir directamente a un escena-
rio conectado).
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» Crear un personaje

Después de que un jugador retire a su personaje anterior,
o simplemente si desea probar algo nuevo, puede crear un
nuevo personaje durante el paso de Tiempo libre.

Si atin no ha retirado a su personaje anterior, el jugador
puede dejarlo aparte para volver a jugar con €l mas ade-
lante o abandonarlo. Si lo deja aparte, conserva su mision
personal, objetos, oro y recursos. Si lo abandona, anade su
mision personal al mazo y lo baraja, devuelve sus objetos
a la reserva disponible, pasa sus recursos a la reserva de
Frosthaven y su oro se pierde.

Al crear un personaje, un jugador puede elegir cualquier
clase de la que no haya un personaje activo. Esto incluye
clases con las que ya se haya jugado durante la campa-
fia, siempre y cuando todos los personajes anteriores de la
clase elegida hayan sido retirados 0 abandonados (no solo
apartados). A medida que avance la campana, se desblo-
quearan nuevas clases.

BENEFICIOS INICIALES

El nuevo personaje roba 2 Misiones personales, elige 1 pa-
ra quedarsela, anade la otra al mazo y lo baraja. Es posible
que el mazo de Misiones personales se agote. Cuando esto
ocurra, los nuevos personajes creados durante la campa-
na no reciben misiones personales y, por tanto, no pueden
ser retirados nunca. No obstante, los jugadores pueden
apartar o abandonar a estos personajes cuando lo deseen.

El nuevo personaje comienza con (10 x PR + 20) de oro,
donde “PR” es el nivel de prosperidad actual. Este oro ini-
cial debe gastarse de inmediato en objetos de la reserva
disponible para comprar. El oro restante se pierde.

El nuevo personaje obtiene un namero de marcas de pe-
ricia igual al nimero de personajes retirados previamen-
te durante la campafia por el jugador que lo esta creando.

NIVEL DE PROSPERIDAD

Dado que un personaje nuevo siempre empieza en nivel 1,
puede subir de nivel de inmediato sin cumplir el requisito
de experiencia, incluso varias veces seguidas, siempre que
su nivel no supere la mitad del nivel de prosperidad ac-
tual (redondeado hacia arriba). Después de hacerlo, ajusta
su experiencia total para que coincida con el requisito de
experiencia de su nuevo nivel.

fn‘ )

ST w.ri £ imm

> Fabricar objetos

Los objetos que no sean pociones se pueden fabricar inte-
ractuando con el edificio del Artesano. Para fabricar un
objeto, los personajes gastan los recursos u objetos nece-
sarios. No pueden usar los recursos de materiales de la re-
serva de Frosthaven, pero si los de plantas. El personaje
que esta fabricando el objeto obtiene un ejemplar de este.

Al principio de la campana, solo se pueden fabricar los ob-
jetos 001-010. A medida que se vaya renovando el edificio
del Artesano y el grupo descubra nuevos disenos de obje-
tos, se afiadiran mas a la reserva de objetos para fabricar;
cualquiera de ellos puede fabricarse.

Cuando un objeto es necesario para fabricar otro, si to-
dos los ejemplares del objeto necesario pertenecen a otros
miembros del grupo, el personaje que fabrica el objeto
puede gastar el oro, los recursos o los objetos indicados
que haria falta pagar como coste del objeto requerido en
lugar de gastar el objeto en si.

FABRICACION DE
Un 0BJETO

Escudo tosco

Escudo reforzado

1/2
Recursos:
Cuando un enemigo vaya a
aplicarte un estado negativo,
evita sufrir ese estado.

>> Cuando un enemigo vaya a
aplicarte un estado negativo,

evita sufrir ese estado,

Ejemplo: La Estandarte decide fabricar un Escudo reforza-
do. Resta 1 @ de su reserva personal, devuelve su Escudo

tosco [[il] a la reserva disponible para fabricar y obtiene el
Escudo reforzado [[H]

[ s
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> Preparar pociones

Las pociones se pueden preparar interactuando con el = 4
edificio del Alquimista. Un personaje puede preparar una PREPARAR 2 PLANTAS
pocion gastando 2 recursos de plantas cualesquiera de la

reserva de Frosthaven o de su reserva personal, en cual-

quier combinacién. Consulta la combinacién de esas dos m‘ .

plantas en la tabla de alquimia para ver qué pocién se G

prepara. El personaje que prepara la pocion obtiene un &
ejemplar de la pocion preparada, que puede conservar o L
entregar de inmediato a otro miembro del grupo.

Al comienzo de la campaiia, todas las ventanas de la ta- A
bla de alquimia estan cerradas, por lo que se desconocen ;
las férmulas de las pociones. La primera vez que se pre- £
pare una nueva combinacion durante la campana, abre A
y retira la ventana correspondiente de la tabla de alqui-
mia para revelar la pocion resultante. Una vez revelada, >
la accién no puede deshacerse. Después de que el perso-
naje que prepara la pocién obtenga un ejemplar de esta,
anade todos los ejemplaresrestantes a la reserva disponi-
ble para fabricar.

ALQUIMISTA: NIVEL 2

Ejemplo: La Estandarte decide preparar una pocién con

Una vez que el Alquimista haya alcanzado el nivel 2, se 2 recursos de plantas. Resta 1 ‘ de su reserva personal
pueden destilar pociones. Para destilar una pocion, el per- y 1 & de la reserva de Frosthaven, abre la ventana co-
sonaje la devuelve de su reserva de objetos a la reserva rrespondiente de la tabla de alquimia y obtiene la pocién
disponible para fabricar y, a cambio, obtiene 1 recurso de revelada.

plantas cualquiera de los que eran necesarios para prepa- c AN =

rar la pocion. Si la misma pocion ha sido revelada en va-
rias ventanas de la tabla de alquimia, el personaje que ha
destilado la pocién puede elegir 1 recurso de plantas de PREPARAR 3 PLANTAS
cualquiera de esas formulas de pocion. Las pociones que
aun no se han revelado en la tabla de alquimia no se pue-
den destilar.

c Y 3

ALQUIMISTA: NIVEL 3

Una vez que el Alquimista haya alcanzado el nivel 3, per-
mitira preparar pociones mas potentes gastando 3 re-
cursos de plantas cualesquiera. Cada combinaciéon de
3 plantas tiene su propia ventana en la tabla de alquimia.
Todas las combinaciones de 3 plantas preparadas con 2
o mas del mismo recurso de plantas crean la misma po-
cion, que no puede destilarse.

Ejemplo: La Estandarte decide preparar una pocién con
3 recursos de plantas. Resta 1 %, 1 @ y 1 ® de la reserva
de Frosthaven, abre la ventana correspondlente de la tabla
de alquimia y obtiene la pocion revelada.

C PN =1




» Uender objetos

Los objetos de la reserva de un personaje se pueden ven-
der durante el paso de Tiempo libre. Cuando un personaje
obtiene otro ejemplar de un objeto que ya posee, debe ven-
derlo de inmediato. Cuando un personaje vende un objeto
para comprar, obtiene una cantidad de oro igual a la mi-
tad de su coste en oro (redondeado hacia abajo). Cuando
un personaje vende un objeto para fabricar, obtiene 2 de
oro por cada recurso u objeto necesario para fabricarlo.
Al vender objetos, devuélvelos a la reserva disponible co-
rrespondiente.

> Comprar objetos

Los objetos no pueden comprarse libremente hasta que se
construya el edificio 37. Hasta que eso ocurra, los objetos
de la reserva para comprar solo podran comprarse con
oro inicial al crear un nuevo personaje o cuando un efec-
to del juego lo permita especificamente.

Pegatina 13 (Cubre el texto anterior de “Comprar objetos™)

Pegatina 14
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Tras el paso de Tiempo libre, el grupo puede construir, re-
novar y reconstruir edificios. Puede construir o reno-
var un edificio de base y puede perder 2 de moral
para construir o renovar un segundo edificio. Los
edificios no se pueden renovar mientras estan arrasados.
El grupo también puede reconstruir cualquier niimero de
edificios arrasados, pero solo después de haber construi-
do y renovado los otros edificios que quieran.

Construir y renovar siempre tiene un requisito de prospe-
ridad u y solo se puede hacer si el nivel de prosperidad
actual cumple o supera el requisito de prosperidad de la
construccion o renovacion, que aparece junto al coste de
construccion (en el mapa) o de renovacion (en la carta de
Edificio).

Cuando una construccion o renovacién haga que aumen-
te el nivel de prosperidad, cualquier personaje cuyo nivel
sea inferior a la mitad del nuevo nivel de prosperidad (re-
dondeado hacia arriba) puede subir de nivel de inmedia-
to sin cumplir el requisito de experiencia, incluso varias
veces seguidas, siempre que su nivel no supere la mitad
del nuevo nivel de prosperidad (redondeado hacia arriba).
Después de hacerlo, ajusta su experiencia total para que
coincida con el requisito de experiencia de su nuevo nivel.

Pegatina 15

» Construir

Para construir un edificio desbloqueado, el

grupo debe pagar su coste de construccion, que

aparece en la pegatina “NO” del edificio (o im-
preso directamente en el mapa en algunos casos) con re-
cursos de la reserva de Frosthaven.

Una vez pagado, el espacio se tapa con la pegatina de
nivel 1 correspondiente y se afiade la carta de nivel 1 co-
rrespondiente al mazo de Edificios en orden secuencial.

A continuacion, el grupo obtiene la bonificacion de pros-
peridad y aplica cualquier otro efecto de un solo uso indi-
cado en la carta de Edificio. Durante la siguiente Fase de
puesto fronterizo, se resuelve el efecto normal del edificio
y sus interacciones estaran disponibles (a menos que sea
arrasado).

> Renovar

Pararenovar un edificio existente, el grupo debe
‘ pagar con recursos de la reserva de Frosthaven
== su coste de renovacion, que se muestra en la ca-

ra normal de la carta de Edificio actual.

Una vez pagado, la pegatina de nivel inferior se tapa con
la del nuevo nivel y se sustituye la antigua carta del mazo
de Edificios por la del nuevo nivel.

A continuacion, el grupo obtiene la bonificacién de pros-
peridad y aplica cualquier otro efecto de un solo uso indi-
cado en la nueva carta de Edificio.

» Reconstruir

Para reconstruir un edificio arrasado, el

grupo debe pagar con recursos de la reserva de

4 Frosthaven su coste de reconstruccion, que se
muestra en el lado arrasado de la carta de Edificio.

Una vez pagado, dale la vuelta a la carta de Edificio para
ponerla por su lado normal dentro del mazo de Edificios.

Durante la siguiente Fase de puesto fronterizo, se resuelve
el efecto normal del edificio y sus interacciones volveran a
estar disponibles (a menos que sea arrasado).
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» Modo informal

En el modo informal, el grupo puede jugar cualquier esce-
nario desbloqueado, independientemente de sus requisitos.
Cuando un escenario se juega en modo informal, se igno-
ran todos los efectos de camparia. No se resuelve ningun
evento, no avanza el tiempo, y el grupo no gana experiencia,
botin, tesoros, marcas, progreso en misiones personales, re-
compensas, elementos desbloqueables, etc. El resultado del
escenario no tiene ninguin impacto en la campana. Por otro
lado, cualquier escenario completado se puede repetir co-
mo parte de la campana (es decir, no en modo informal)
siempre que el grupo siga cumpliendo sus requisitos.

» Clases de otros juegos

Al crear un nuevo personaje en Frosthaven se puede elegir
cualquier clase desbloqueada de otro juego de Gloomhaven
y, al revés, al crear un nuevo personaje en cualquier otro
juego de Gloomhaven se puede elegir cualquier clase des-
bloqueada de Frosthaven. Las clases pueden mantener to-
das sus mejoras anteriores, pero hacerlo podria causar un
desequilibrio. En cephalofair.com/frosthaven hay disponi-
bles nuevas hojas de personaje para usar clases de un jue-
go en otro, que incluyen rasgos y otros anadidos utiles.

> Mejoras temporales

Con esta variante, las pegatinas de mejora no permane-
cen en las cartas de un personaje cuando se retira. Para
que sea mas facil, sugerimos enfundar las cartas de
Capacidad y pegar las pegatinas en las fundas, en lugar
de directamente en las cartas, o usar pegatinas reutiliza-
bles (de venta por separado). Las mejoras temporales tie-
nen un coste reducido: En primer lugar, calcula el coste
habitual de la mejora, incluidos los posibles descuentos. A
continuacion, si la accion tiene al menos una mejora pre-
via, reduce el coste en 20 de oro. Por ultimo, reduce el cos-
te en un 20 % (redondeado hacia arriba).

> Menos azar

Con esta variante, los grupos que prefieran menos azar
pueden reducir la variedad de resultados causados por las
cartas de Modificador de ataque. Trata todas las cartas
v como cartas 9 en su lugar, y trata todas las
cartas& y 4O» como cartas € en su lugar. Aunque
estas cartas ya no tengan los mismos modificadores, se
sigue aplicando el efecto del simbolo de devolucién. Los
efectos de objetos u otros efectos de juego que hagan refe-
rencia a cartas ) no se veri afectados.

» Modo en solitario

Un jugador puede jugar en solitario controlando a 2 o
mas personajes. Dado que jugar en solitario reduce la
incertidumbre y facilita la coordinacion, debes aumen-
tar la dificultad calculando el nivel del escenario de for-
ma diferente para el modo en solitario. Calcula el nivel
medio de todos los personajes que participen en el esce-
nario y luego suma 1 antes de dividir por 2 y redondear
hacia arriba. Por ejemplo, en la dificultad recomendada
para tres personajes de nivel 4, el nivel de un escenario
seria ((4+4+4)+3)+2 = 2, pero en el modo en solitario seria
((4+4+4)+3)+1)+2 = 3.

» Informacion publica

Con esta variante, los grupos que deseen menos restric-
ciones pueden hablar abiertamente de las cartas que tie-
nen en la mano y comentar detalles especificos sobre sus
planes durante la seleccion de cartas, lo que normalmen-
te no esta permitido por las restricciones de comunica-
cién habituales. Aunque no es la forma recomendada de
jugar, algunos grupos podrian preferir este estilo de juego.
Como esto reduce la incertidumbre y facilita la coordina-
cion, debes aumentar la dificultad calculando el nivel del
escenario como lo harias en el modo en solitario.




» Muerte permunente

Con esta variante, el espectro de la muerte se cierne sobre
los grupos a los que les guste el riesgo. Cuando los puntos
de vida de un personaje se reducen a cero, muere en lu-
gar de quedar agotado. Los personajes aun pueden que-
dar agotados si no pueden jugar 2 cartas o realizar un
descanso largo, pero en ese caso sobreviven y aun pueden
participar en futuros escenarios, incluso si pierden el es-
cenario actual.

Cuando un personaje muere, se retira de la campana al fi-
nal del escenario en curso. Su mision personal se anade
de nuevo al mazo y se baraja. Los componentes del perso-
naje se devuelven a las cajas correspondientes. Sus obje-
tos se devuelven a la reserva disponible, sus recursos se
trasladan a la reserva de Frosthaven y su oro se pierde.
Eljugador cuyo personaje ha muerto debe crear uno nue-
vo durante el paso de Tiempo libre de la siguiente Fase de
puesto fronterizo (o, si el siguiente escenario es uno obli-
gatorio conectado, inmediatamente antes de que comien-
ce el escenario).

Cuando un personaje queda agotado, se producen todos
los efectos normales de agotamiento, solo que en esta va-
riante su figura permanece en el tablero y todavia puede
ser objetivo de ataques de monstruos y otras capacidades.
Los personajes agotados siguen sin poder actuar de nin-
guna manera, y se considera que tienen iniciativa 99 a
efectos de atencion de los monstruos.

> Reconfiguracion de personajes

Con esta variante, si el grupo quiere mayor flexibilidad
para sus personajes, pueden pagar para cambiar las de-
cisiones que tomaron para ellos. Durante el paso de
Tiempo libre de la Fase de puesto fronterizo, cualquier
personaje puede gastar una cantidad de oro igual a 10 ve-
ces su nivel actual para cambiar las cartas de Capacidad
que habia elegido al subir de nivel. Devuelve todas las car-
tas de Capacidad de su reserva que no sean de nivel 1 0 X,
y luego toma una nueva decision por cada nivel siguiendo
las reglas habituales hasta alcanzar su nivel actual.

]

» Mazmorras aleatorias

Con esta variante, el grupo tiene la opcién de explorar
una mazmorra aleatoria en lugar de un escenario oficial,
ya sea como parte de la campaiia en curso o como una se-
sion unica en modo informal. En ambos casos, no se re-
suelve de antemano ningun evento de Camino.

Cada mazmorra aleatoria tiene 3 salas generadas al azar
y el grupo debe eliminar a los monstruos de las 3 para
completarla. Se revelan de una en una y cada nueva sala
solo se revela cuando un personaje abre la puerta. Genera
cada una sacando una carta de Sala al azar y una carta de
Preparacion al azar.

Construye el mazo de Botin con 24 cartas: 12 de dine-
ro, 2 de cada recurso de materiales y 1 de cada recurso
de plantas.

CARTA DE SALA ALEATORIA

Una carta de Sala aleatoria contiene lo siguiente:

(i) Nombre en forma de sustantivo: El nombre de
la carta, representado como sustantivo. Al combi-
narlo con el nombre en forma de adjetivo de la car-
ta de Preparacion, formara el nombre completo de
la sala.

@ Piezas de Tablero: Las piezas de Tablero que for-
man la sala. Incluye todas las piezas de Terreno ne-
cesarias, asi como 12 indicaciones numéricas para
saber donde colocar los distintos elementos de la
carta de Preparacion. Si se agota un tipo concreto
de pieza de Terreno al preparar la segunda o tercera
sala, usa una pieza de Terreno comparable del mis-
mo tipo.

@

Lugares de entrada y salida: La ubicacién de
las entradas y salidas de la sala. Se corresponden
siempre con el hexagono de borde mas cercano de
la pieza de Tablero con una conexidn. Si se trata de
la primera sala de la mazmorra, los personajes co-
locan sus figuras en cualquier hexagono vacio que
esté a 2 o menos hexagonos de la entrada. Si la pri-
mera sala tiene varias entradas, el grupo debe elegir
en cudl van a empezar.

Q, Tipos de entrada y salida: Los tipos de entrada y
salida de la sala. Estan etiquetadas como “A” o “B”.
Cuando una sala tiene dos salidas, el grupo debe ele-
gir solo una. Cuando una sala tiene dos entradas, el
grupo debe usar la entrada que coincida con la sa-
lida elegida de la sala anterior. Si el reverso de la si-
guiente carta de Sala no muestra una entrada que
coincida, descarta y roba cartas una por una hasta
robar una con una entrada que coincida.
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CARTA DE PREPARACION ALEATORIA

Penalizaciones: Las penalizaciones por revelar la
sala. La dificultad sugerida es no usar penalizacio-
nes en la primera sala, la penalizacion leve de la
segunda sala y la penalizacion grave de la tercera
sala. El grupo puede aumentar o reducir la dificul-
tad como desee ajustando el numero y la grave-
dad de estas penalizaciones. Si en la penalizacion
de la primera sala se hace referencia al personaje
que abrid la puerta, en vez de eso el grupo decide a
quién se aplica.

e\. Leve: Cuando muera el siguiente enemigo, aparece n

1 Huesos vivientes normal en el sarcéfage mds cercano.

Una carta de Preparacion aleatoria contiene lo siguiente: e b S b e g 0
: 16~ # A
0 Nombre en forma de adjetivo: El nombre de la 0, LN Rsoisndeld cavrd
carta, representado como adjetivo. Al combinarlo de Sala aleatoria

(B)

@

Anverso de la carta

con el nombre en forma de sustantivo de la carta de 3
de Sala aleatoria

Sala, formara el nombre completo de la sala.

Elementos: Una lista de monstruos, piezas y fichas S B r
de la sala. Coloca estos elementos del escenario en TIPOS DE ENTRADA Y SALIDA
los hexagonos indicados de la sala tomando como
referencia las 12 indicaciones que aparecen en la

carta de Sala aleatoria. Igual que en la preparacion .il g: .E ' } ¢ EED. ¢ D
normal de un escenario, la colocacion y la variante

de los monstruos depende del niimero de persona-
jes del grupo. -

Entrada A Entrada B Salida A Salida B

Induccion elemental: Cuando se revele esta sa-
la, imbuye cualquier elemento representado al final
del turno en curso.

Contenido del tesoro: El contenido de las piezas
de Tesoro de la sala. En una mazmorra aleatoria
nunca aparecera botin especifico importante para
la campana.

Tipos de trampa: Los tipos de trampa que hay en

la sala.
/'w
_) Veloz ; Z
®
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) n—.-.-- .. S =<l Reverso de la carta de

Preparacion aleatoria
Anverso de la carta de
Preparacion aleatoria
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6 hojas de pegatinas 1 libro de enigmas sellado ‘ © o° e -0 H
5 organigramas
de escenario
—
225 piezas de Terreno 327 figuras troqueladas
de monstruo
1 ;
21 | 4 Y
¢CONTENIDO OCULTO? oy DO -'
» Este inventario no incluye el contenido de . 3 ‘ 4 ),
los sobres. Tienes una lista completa de estos ‘ 1 tablero de elementos con 18 cajas con miniaturas
contenidos en cephalofair.com/frosthaven. 1 marcador de ronda y de personajes

17 sobres sellados 6 fichas de elemento
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17 tarjetas de personaje

24 piezas de Terreno
de personaje
<clases bloqueadas>

N

®

85 fichas de
Personaje

\

30 fichas de
Personaje especiales

i &

503 cartas de
Capacidad de
personaje

18 figuras 45 figuras troqueladas
troqueladas de de invocacion
personaje de personaje

303 cartas de Modificador
de ataque de personaje

51 cartas de Recordatorio
de pericia

17 ﬁchas de Orden de
iniciativa de personaje

% cstandarie humana

17 blocs de hojas
de personaje

i

a e |

4 cartas de
Referencia

379 cartas
de Objeto

344 cartas de Capacidad
de monstruo

32 cartas de
Atributos de Jefe

1 bandeja para
fichas con tapa
*
1 bandeja para
piezas con tapa
*
2 bandejas para cartas

i

29 cartas 10 cartas de 24 cartas de 24 cartas de 247 cartas
de Edificio Misién personal Sala aleatoria Preparacion de Evento
aleatoria

25 cartas 15 cartas de Diserio 60 cartas 59 cartas 7 cartas de 45 cartas
de Objeto de objeto aleatorio de Objetivo de Botin Escenario de Desafio
aleatorio de batalla aleatorio
AP - LB
o
“;.-' Gf. 49 fichas de Orden
de iniciativa de
55 cartas de Guardia 165 cartas de IHEHSL
de la ciudad Modificador de ataque
13 separadores @ @/
25 fichas de Referencia

de escenario

Geardia algn

Mas de 30 bases
de pldstico

4 diales de personaje

48 cartas de Atributos
de monstruos

6 fundas de Atributos
de monstruo

@ %%
Mas de 20
fichas de Botin

¢TE FALTA ALGO?

Si descubres que te falta algo del juego,
puedes pedirlo en asmodee.es/contacto/

[ 73

Mas de 60
fichas de Daro

Mas de 100
fichas de Estado
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Ruta de Movimiento Movimiento Hexdgono Enemigo Enemigo Valor de
movimiento valido no valido de ataque objetivo atacado iniciativa

1. Comprobacion inicial

@ Comprueba la capacidad de Ataque y los es-
tados

€ Siun monstruo tiene {’» 0 1o tiene una capa-
cidad de Ataque, centra su atencion y se mueve
como si hiciera un ataque cuerpo a cuerpo con
un solo objetivo.,

® Un monstruo con @ ignora cualquier capaci-
dad de Movimiento.

© Un monstruo con @ no centra su atencion,
no se mueve e ignora todas las capacidades.

@ Busca una ruta de movimiento
Busca una ruta de movimiento (es decir, hexagonos
sin ocupar desde el cual se pueda realizar un ata-
que). Estos hexagonos se muestran en los diagra-
mas como O Si no existe tal ruta, el monstruo no

puede centrar su atencion y no se mueve ni ataca. El Guardia algox se centra El Guardia algox se centra en
en el enemigo al que puede el enemigo al que puede atacar
atacar activando el minimo usando el minimo numero
ntimero de trampas. de puntos de movimiento

2. Atencion del monstruo

El monstruo busca un hexagono desde el que atacar y
centra su atencion en un enemigo segun la siguiente lis-
ta de prioridades:

0 Un hexagono con una ruta de movimiento que acti-
— ve el menor numero posible de hexagonos negativos.

@ Un hexagono con la ruta de movimiento que requie-
ra menos puntos de movimiento.

@ Un enemigo que esté mas cerca considerando el al-

cance.
\ j o L WO = % e o Movimiento 2 |
@ Un enemigo que vaya antes en el orden de iniciati- Yy, N Afadiiel
va, siguiendo las reglas normales para resolver em- ‘ 1. ) |
pates en iniciativa (consulta la pag. 19). e - . J e
¥ Movimiento 2 R ' =
£ Ataque 1 I S
P AT
La ruta para llegar a los dos Los dos enemigos estan igual
enemigos es la misma, asi que de cerca segtin el alcance, asi
el Guardia algox se centra en el que el Guardia algox se centra
enemigo mds cercano por alcance. en el enemigo que va antes

—Ll en orden de iniciativa.
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3. Ejecucion de las capacidades de los monstruos

El monstruo ejecuta todas sus capacidades de arriba aba-
jo (Movimiento, Ataque y otras capacidades). En el caso
de las capacidades de Movimiento:

@ El monstruo debe terminar su movimiento de mo-
~  do que tenga una ruta mas corta hacia el hexagono
de ataque de la que podia tomar antes de mover; de

lo contrario, no se mueve.

@ El monstruo elige una ruta de movimiento que
— active el menor namero posible de hexagonos
negativos.

@ El monstruo se mueve a un hexagono desde el que
pueda atacar a su centro de atencion. Si puede atacar
a varios enemigos, en vez de eso se mueve a un hexa-
gono desde el que pueda atacar a su centro de aten-
cién y tantos enemigos adicionales como sea posible.

E’. 3
’ “. ll'
@ El monstruo se mueve a un‘hexagono d(?sd.e el que |
pueda atacar al maximo numero de objetivos (in-  f{_ Ataque1
cluido su centro de atencidn) con el menor nimero S{"E‘\- \
de Desventajas en sus ataques.

. AT . ¢ At: 1 L e
@ Si el monstruo puede moverse a multiples hexago- - e T
nos para maximizar las anteriores prioridades, se

mueve al hexégcno que requjera el menor n]:lme[-o El Sabueso necesitaria 2 puntos de El Sabueso tiene Suﬁcienfes puntos
de puntos de movimiento movimiento para acortar la ruta de movimiento para acortar

hasta su hexagono de ataque, pero la ruta hasta su hexdgono de

@ En los casos en los que siga habiendo ambigiiedad  solo le queda 1, asi que no se mueve.  ataque, pero solosi pisa una
en cuanto al movimiento de los monstruos, el gru- frampa, a5t que O SCOEERE
po decide.

| Movimiento 2
Ataque 1

Alcance 3

L I

5

4 Movimiento 2 |
Ataque 1

.

Pl Movimiento 3

\ Ataque 1
Alcance 3
Objetivo 3

b

Movimiento 2 S
Ataque 1
Objetivo 2
- ‘l Nyt

o

El Sabueso puede atacar a dos El Arquero algox se mueve hastael ~ El Arquero algox tiene Confusiény  EIl Arquero algox tiene
enemigos, asi que se mueve al hexdgono de ataque mds cercano por tanto atacaria con Desventaja dos hexdagonos de ataque
unico hexagono de ataque desde desde el que puede atacar a los en cualquier caso, asi que no se igual de viables, asi que el

el que puede atacar a ambos. tres enemigos de modo que solo aleja de su centro de atencion. grupo decide a cudl se mueve.

un ataque sufra Desventaja. l-.'__
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> Ataques y daiio

4

®

Se roba una carta de Modificador de ataque distin-
ta para cada objetivo de una capacidad de Ataque.

Una bonificacion de Escudo solo reduce el dario de
los ataques, no de otras fuentes, pero la bonificacion
se aplica a todos los ataques recibidos mientras es-
ta activa.

Incluso si un ataque no causa dafo (por ejemplo,
cuando se roba una carta ), todos los efectos
anadidos del ataque se siguen aplicando.

Un personaje puede prevenir todo el dafio de una
fuente perdiendo 1 carta de su mano o 2 cartas de
su pila de descartes.

> Bendicion y Maldicion

@

Cuando hay dos bandos de monstruos enfren-
tados en un escenario, utilizan dos mazos de
Modificadores de ataque diferentes (@ y @
y, por tanto, se ven afectados por Bendiciones y
Maldiciones por separado.

La inmunidad a la Maldicion previene que una fi-
gura afiada una carta de Maldicion a su mazo, pero
no que una carta de Maldicion robada que ya estu-
viera en el mazo tenga efecto.

Las cartas de Bendicion y Maldicion se devuelven a
la reserva una vez resueltas, en lugar de ponerse en
la pila de descartes. Se retiran de todos los mazos al
final de cada escenario.

> Monstruos

®

75 ]

En cada ronda se roba una carta de Capacidad de
monstruo por cada grupo de monstruos del tablero.
Todos los monstruos de un mismo conjunto usan la
misma carta de Capacidad.

Un monstruo solo realiza las capacidades indicadas
en su carta de Capacidad durante la ronda.

Un monstruo no aplica ninguna bonificacion activa
de su carta de Capacidad hasta que le llega su turno.

Si un monstruo no puede centrar su atencion, no
se mueve.

Si un monstruo no va a realizar un ataque en su
turno, o sufre Desarme, centra su atenciéon como si
fuera a hacer un ataque cuerpo a cuerpo con un so-
lo objetivo.

> Personajes

@

Los personajes usan al principio mazos iniciales de
20 cartas de Modificador de ataque, etiquetadas co-
mo 0, o, 0 y e Las cartas de Modificador
de ataque avanzadas solo se anaden al obtener pe-
ricias.

Un personaje no puede realizar 2 acciones supe-
riores o 2 acciones inferiores. Cuando se usan las
acciones basicas, ")‘;} 2" es siempre una accion su-
perior y “ { 2" es siempre una accioén inferior.

A efectos de puntos de vida de los monstruos o efec-
tos de escenario, cuando los personajes quedan
agotados no se considera que se haya reducido el na-
mero de personajes que participan en el escenario.

> Invocaciones

&

Las invocaciones deben colocarse en hexagonos va-
cios adyacentes al invocador. Si no hay ningun hexa-
gono adyacente disponible, la figura no se invoca.

El invocador no controla directamente sus invoca-
ciones, sino que la mayoria de ellas siguen las reglas
automatizadas de los monstruos.

» Botin y elementos

@

®

Todos los monstruos, excepto los aliados de escena-
rio, dejan caer una ficha de Botin al morir.

Todos los personajes saquean el hexagono que ocu-
pan al final de su turno, no al final de cada mo-
vimiento. Los monstruos y las invocaciones no
realizan saqueos de final del turno.

Dado que los elementos no se imbuyen hasta el fi-
nal del turno, para poder consumir un elemento de-
be estar ya en la columna Fuerte o Menguante al
comienzo del turno, no sirve que se imbuya duran-
te el turno en curso.

» Detalles de los escenarios

@

El nivel de escenario recomendado es la mitad del
nivel medio de los personajes (redondeado hacia
arriba).

Cada personaje puede llevar a un escenario un nu-
mero de objetos pequenos igual a la mitad de su ni-
vel (redondeado hacia arriba).

El final de un escenario solo puede producirse al fi-
nal de una ronda.
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iAlto! No leas este apéndice hasta que
se haya construido el edificio 44.

Cada tipo de mejora tiene un coste basico determinado
por la siguiente tabla de costes. Este coste podria estar
modificado en funcion de la capacidad que se esté mejo-
rando. Si procede, aplica los siguientes modificadores al
coste, de uno en uno y por orden:

@ Si la capacidad tiene como objetivo varias figuras
o piezas, dobla el coste. Esto se aplica a las capaci-
dades que invocan o afectan a varios aliados o fi-
chas y a las capacidades que pueden tener como
objetivo varias figuras o fichas. Esto no se aplica a
las mejoras de objetivo, hexagono de efecto de area
o elementos.

@ Si la accion tiene un simbolo de perder, pero no un
~ simbolo de bonificacién continua, divide por 2 el
coste.

Q/ Si la capacidad proporciona una bonificacién con-
~ tinua, tanto si la accién tiene un simbolo de perder
como si no, triplica su coste. Esto no se aplica a las
mejoras de atributos de las invocaciones.

@: Por cada nivel de la carta de Capacidad por encima
del 1, anade 25 de oro al coste.

@ Por cada mejora que ya tenga la accion, anade 75 de
~ oro al coste.

Algunas mejoras no encajan perfectamente en las catego-
rias de la tabla de costes. Al determinar su coste basico,
trata las trampas de dafio como mejoras “;Zk +1” (50 de
oro), trata las trampas de curacién como mejoras “6 +1"
(30 de oro) y trata el movimiento de fichas y piezas como
mejoras “‘—é’

+1” (30 de oro).

Mejora Coste basico

Movimiento +1 30 de oro
Ataque +1 50 de oro
Alcance +1 30 de oro
Objetivo +1 75 de oro
Escudo +1 80 de oro

Represalia +1 60 de oro
Perforante +1 30 de oro
Curacion +1 30 de oro
Empujon +1 30 de oro

Tirén +1 20de oro
Teletransporte +1 50 de oro
Vida de invocacion +1 40 de oro
iocacion 41 60 de oro
Ataque de invocacion +1 100 de oro
Alcance de invocacion +1 50 de oro
Regeneracion 40 de oro
Salvaguarda 75 de oro

Fortalecimiento 100 de oro
Bendicion 75 de oro

Herida 75 de oro
Veneno 50 de oro

Inmovilizacion 150 de oro
Confusion 40 de oro
Maldicion 150 de oro

Elemento 100 de oro
Elemento comodin 150 de oro
Salto 60 de oro
200 de oro divididos por
Hexagono de efecto el niimero de hexagonos
de area existentes (redondeado
hacia arriba)
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01.
02.
03.
04.
0s.
06.
07.
08.
09.
10.
¥
12.

13.
14.
15.
16.
1l g
18.
19.
20.
2l.
22.
23.
24.
25.
26.

iAlto! El siguiente apéndice no debe leerse mas
que para consultar el contenido de los tesoros
numerados que se saqueen en los escenarios.

(] Obtén 4 cartas de Botin.

U Sufre é} 3 v luego sufre 0

[ Obtén 1 disefio de objeto aleatorio.
(] Obtén el Cetro vespertino m

(] Obtén la Pinza amputada m

(] Obtén los Zapatos opulentos En
O Obtén la Unidad de datos .

L] Obtén 3 cartas de Botin.

(] Desbloquea 1 escenario secundario aleatorio.
] Obtén 3 cartas de Botin.

L] Obtén 1 diseno de objeto aleatorio.

(] Encuentras los restos de Camilla y sus retratos de
una majestuosa criatura cornuda. Obtén la pegati-
na de campana “Brummix” y afiade ﬁ 99.1 al ca-
lendario de la campana para dentro de 3 semanas.

(] Obtén el Anzuelo .

] Obtén 1 diserio de objeto aleatorio.

] Desbloquea 1 escenario secundario aleatorio.
(] Obtén la Jarra de nieblas .

0 Obtén 3 Q.

] Obtén 3 cartas de Botin.

Oobtén1d 19 y1Yy.

[ Obtén 4 cartas de Botin.

(] Obtén el disefio del Detonador |m

L] Obtén el disefio de la Armadura de escamas .
a Desbloquea 1 escenario secundario aleatorio.
U Sufre 3 @

Qobtén 19 y1 3.

(] Obtén el Pararrayos m

7]

27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.

SS.
56.

(] Obtén 2 cartas de Botin y sufre @

(] Obtén 4 cartas de Botin.
Oobtén2 @ y2 B

(] Obtén 4 cartas de Botin.

(] Obtén el disefio de la Balanza

[ Obtén 3 cartas de Botin.

] Obtén 3 Q.

O obtén 1 /.

L] Obtén la Vara extensible @

(] Obtén la Caja negra @

] Obtén 3 cartas de Botin.

(] Obtén 1 disefio de objeto aleatorio.

d Desbloquea 1 escenario secundario aleatorio.
() Obtén el disefio del Caiién de caos .
(] Obtén la Figura algox m

] Obtén el Montante m

. [ Obtén 4 cartas de Botin.

. [ Obtén 1 diseno de objeto aleatorio.
.obtén2 g y2 X

. [ Obtén 3 cartas de Botin.

. [ Obtén 5 ¥

. [ Obtén 3 cartas de Botin.

. [ Obtén el diseno de las Botas de hueso .
. [ Obtén la Armadura de piel curtida .
. Lee g 78.1.

. [ Obtén el Clavo titanico m

. ] Obtén el Ojo de la tormenta m

. [ ;Cofre? Aqui no habia ningtn cofre. Deja de em-

pinar tanto el codo.
] Obtén el Arpén [
p

(] Obtén 1 diserio de objeto aleatorio.
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57. [ ;Qué es esto? Un cofre vacio con una trampilla de
plomo en el fondo. Anotas la ubicacién para vol-
ver con Gem y que os eche una mano mas tarde.
Desbloquea La trampilla de plomo .

58. [ Obtén 1 disefo de objeto aleatorio.

59. [ Obtén el disefio de la Efigie de dolor

60. ] Obtén 3 cartas de Botin.

61. [ Desbloquea 1 escenario secundario aleatorio.

62. [ Obtén el diserio del Cubo mecinico m cuando

1.
72.
73.
74.
75.
76.
77.

[ Obtén 4 cartas de Botin.
() Obtén el disefio de la Piedra de vida .

(] Obtén 1 diseio de objeto aleatorio.

(] Obtén 1 diseiio de objeto aleatorio.

] Obtén 1 J

] Desbloquea 1 escenario secundario aleatorio.

(L] Obtén 3 cartas de Botin.

encuentres la otra mitad de este disefio. 78. [ Obtén los Zapatos opulentos ‘
63. [ Obtén 5 cartas de Botin. 79. U Obtén 10 *
. ‘n 1 3
64. [ Obtén 3 Q. 80. [ Obtén 15 ¥k
81. [ Obtén el Brazo de Desencadenado m

65. [ Obtén 15 @).

66. [ Sufre 2&}+ 2 y luego sufre <3 .

67. 4 Desbloquea 1 escenario secundario aleatorio.
68. [ Obtén 4 "X

69. ] Obtén el diserio del Cubo mecanico m cuando
encuentres la otra mitad de este diseno.

70. [ Obtén el disefio del Cuerno de mando .

82.
83.
84.
8s.
86.

(] Obtén el disefio del Baculo de roble .
] Obtén el Tricornio .

(] Obtén el Estilete de hielo

O obtén 10 &).

(] Obtén la Armadura de empatia m

iAlto! No leas este apéndice hasta que

'I

se haya renovado el edificio 81 al nivel 2. @ Estrategia (1 punto): El grupo elige un mazo de
Capacidades de monstruo, roba 2 cartas al azar, re-
, : tira 1 de este escenario, devuelve la otra al mazo y lo
Al comienzo de un escenario, el grupo puede gastar has- :
: baraja. Solo se puede hacer 1 vez por mazo.
ta 7 puntos de Favor para activar favores. Cada uno de los
favores disponibles puede activarse varias veces, siempre ® Pertrechos (1 punto): Cada personaje puede lle-
que el grupo tenga suficientes puntos de Favor para gas- var 1 objeto pequeiio extra a este escenario, pero
tar. Los efectos de los favores activados solo duran hasta debe dejar 1 objeto pequeno sin usar en todo mo-
que termine el escenario actual. mento durante este escenario.
Cada punto de Favor que gaste el grupo se contabiliza re- ¢ Descubrimiento (1 punto): El grupo elige un re-
tirando una carta 0 del mazo de Modificadores de ata- curso de materiales o plantas que no esté incluido
que de monstruos para este escenario. Sin embargo, se en el mazo de Botin de este escenario y afiade una
pueden contabilizar 2 puntos de Favor retirando en su lu- carta de Botin al azar del tipo elegido al mazo.
gar la carta 9 del mazo de Modificadores de ataque de & Riqueza (2 puntos): Cadi personaje obtendra 1
monstruo. ;
de oro por moneda en sus cartas de Botin.
Estalegishe siolos sigiicntes fayorss: ¢ Potencial (2 puntos): Cada personaje puede ana-

< Conocimiento (1 punto): Cada personaje obten-
dra 3 puntos de experiencia si consigue su objeti-
vo de batalla.

dir 1 carta de Capacidad de las que no haya elegido
al subir de nivel a su reserva para este escenario. Si
lo hace, deben retirar una carta diferente de igual o
mayor nivel de su reserva para este escenario.

[ 7
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Accion 20, 23, 25, 30, 34, 37-38, 46, 76

Accion basica 34, 76

Activar (trampa) 14, 33

Adyacente 13-14, 21, 25, 27, 31, 42-43, 46, 76

Agotar 28, 31-32, 38, 42, 48, 70, 76

Alcance 21, 22, 25, 27, 31-32, 41-43, 74-75

Aliado de escenario 5, 8, 25-26, 29, 46

Alquimista 52, 66

Aparicién (de monstruos) 18, 44, 46

Arrasado (edificio) 52, 60, 61, 62, 68

Artesano 52, 58, 65

Ataque (capacidad) 21, 25, 26-29, 33-34, 36,
39-42, 74-76

Ataque (evento) 54, 60, 61

Atencion 31, 41, 42-43, 46, 74-76

Atribucion de una muerte 45

Aturdimiento 24, 28, 29

Avance del tiempo 54, 59

B

Bandeja de fichas 8

Barajar 5, 8, 26, 28-29, 40, 46, 57, 64, 69
Bellota filosa 16, 56

Bendicion 8 26, 28, 47,69, 76
Bloqueada (puerta) 46

Bonificacion activa 30-31, 38
Bonificacion continua 30, 31, 33, 39
Bonificacion de ronda 30, 46

¢

Cabeza (objeto) 35

Caja 4-5, 31, 35, 57, 64, 70

Calendario 12, 54-55, 59

Camino (evento) 6, 8, 12, 47, 69

Camparia 3, 7, 12, 48-49, 50, 51-52, 54-58,
64-66, 69-71

Capacidad 10, 14, 20, 21-43, 45, 74-76

Cardo de nieve 16, 56

Carta de Atributos de monstruo 39, 46

Carta de Botin 8, 10, 16, 32, 70

Carta de Capacidad (monstruo) 8, 19-20, 39,
40, 41-44, 46, 74-76

Carta de Capacidad (personaje) 5, 8, 18-20,
30, 34, 46,63, 70, 76

Carta de Edificio 52, 61-62, 68

Carta de Modificador de ataque 5, 8, 20, 22,
25-26, 27-29, 31, 33, 35-36, 46-47, 63,
69, 76

Clase (personaje) 3, 4-6, 26, 53, 57, 63-65, 69

Comodin (elemento) 23, 43

Complejidad 3, 10

Completado (escenario) 3, 7-8, 10, 17, 47, 48,
50, 69

Comprar (objeto) 6, 65, 67

Conclusion (escenario) 10, 48

Conectado (escenario) 48, 51, 59, 70

Conectado obligatorio (escenario) 48, 59, 70

Confusion 29

Conjunto (monstruos) 19, 39-40, 43-44, 76

Construccion 59, 68

Construir 50, 52, 54, 57, 68

w0 ]

Consumir (elemento) 22, 23, 43, 76
Control 32, 33

Crear (personaje) 4-6, 57, 62-64, 65, 69, 70
Crear (pieza) 33

Cuartel 52, 54, 61

Cuerpo (objeto) 35

Cuerpo a cuerpo 22, 25, 41-42, 74, 76
Curacion (capacidad) 21, 26, 28, 29, 38, 43

D

Danado (edificio) 52, 60, 61

Dario 14-16, 25-26, 28-29, 31-32, 38, 39,
45,76

Dar la vuelta (objeto) 36

Defensa 54, 60, 61

Desarme 29, 41, 76

Descanso corto 38, 46

Descanso largo 18-19, 29, 34, 36, 38, 70

Descarte 8, 18, 25-26, 29-31, 33, 34, 38, 40,
46-47, 76

Destilar 66

Destruir (pieza) 33

Desventaja 27, 29, 42, 61, 75

Dial de personaje 5, 8, 29, 37-38, 47

Dificultad 16, 69, 71

Dinero 16, 32, 70

Disetio 15, 32, 48, 58, 64

Diseno de objeto aleatorio 15, 64

E

Edificio 50, 52, 54, 57-58, 60-62, 64-68

Efecto ariadido 22, 23-24, 26-28, 32

Efecto de zona 22

Efectos de escenario 7-8, 10, 63, 76

Elemento de mision 14, 15

Elementos 22, 23, 26, 37, 43, 46, 71, 76

Elite (monstruo) 11, 19, 39, 40, 42, 44, 46

Empujon 32

Enemigo 21, 22, 24-25, 27-28, 33, 41-44,
74-75

Enlazado(hexdagonos) 46

Enredaflecha 16, 56

Escapar 46

Escenario 3-6, 7, 8, 10-19, 25, 30, 32, 35-39,
44-51, 54, 59, 63, 69-71, 76

Escenario aleatorio 15, 32, 64

Escudo 25,27, 31, 76

Espacio de uso 26, 30, 36-37

Especial de Jefe 45

Estado 14-15, 21, 26, 28-29, 33, 38-39, 43,
45,47 76

Evento 8, 12, 47, 54, 60, 61-62, 69-70

Experiencia 5, 8, 16, 30, 37, 47-48, 53, 62, 65,

68-69

F

Fase de puesto fronterizo 35, 47-48, 59,
60-68, 70

Ficha 4, 8, 11, 13-15, 19, 23, 26, 28-30, 32,
36-37, 43-46, 58, 71, 76

Ficha de Orden de iniciativa 4, 8, 19, 39, 44

Ficha de Personaje 4, 30, 36-37

Ficha de Referencia de escenario 11, 46

Figura 7, 11, 13-15, 19-26, 28-33, 37-38, 40,
44-46, 70, 76

Figura troquelada 4, 8, 11, 19, 28, 31, 39, 40,
43-46

Final de la ronda 18, 38, 46

Fortalecimiento 28

Fragil 25, 28, 29, 32, 38

Fuerte (elemento) 23, 46, 76

G

Gloomhaven 6, 49, 58, 69

Gorro de muerto 16, 56

Grupo 3, 6, 12, 16, 46-48, 50, 54, 56, 59-65,
68-69

Guardia de la ciudad 55, 56, 61

H

Herida 28, 29, 45

Hexdgono 11, 13, 14-15, 21-22, 24, 28, 31-33,
37, 41-46, 70-71, 74-76

Hexdgono inicial 11

Hexdgono negativo 41, 45, 74-75

Hoja de camparia 12, 48, 50, 54-55, 59, 61,
64

Hoja de personaje 4, 47-48, 53, 6263, 65

Imbuir (elemento) 23, 43, 71

Inerte (elemento) 23, 46

Iniciativa 15, 18, 19, 31, 34, 38-41, 43-44,
70, 74

Inmovilizacion 24, 29

Inmunidad 15, 28-29, 39, 45, 76

Inspiracion 15, 48, 54, 64

Introduccion (escenario) 8, 10

Invierno 12, 54, 59-60

Invisible 28

Invocacion (figura) 4, 19, 31, 33, 38, 43,
45-46, 58, 76

Invocar (capacidad) 4, 31, 43, 58, 76

J

Jefe 45

L

Leyenda del escenario 8, 10, 13-14

Libro de escenarios 7, 8, 10-11, 13, 15-16,
49 63

Libro de secciones 7, 8, 15, 44, 46, 48, 54,
59 64

Linea de vision 21, 22, 41

Lugar geogrdfico 10, 51




Madera 16, 56

Maestria 48, 53, 63

Maldicion 26, 28, 29, 76

Manipular piezas 21, 33

Mano (de cartas) 5, 8, 18, 30, 33, 34, 38,
63, 76

Mano (objeto) 35

Mapa 10, 48-49, 50, 51, 57, 68

Marca 17, 48, 53, 55, 63

Marca de pericia 17, 48, 53, 55-56, 63, 64-65

Marcador de redonda 46

Menguante (elemento) 23, 46, 76

Metal 16, 56

Mision personal 5, 54, 57, 64, 65, 69-70

Mixto (elemento) 23, 43

Monstruo 5, 7-8, 11, 16, 19-20, 26-29, 31-32,
39, 40-46, 70-71, 74-76

Monstruo con nombre 44, 46

Moral 54, 61, 68

Movimiento (capacidad) 14-15, 20-21, 24,
26, 28-29, 31-34, 39-42, 45-46, 7476

Movimiento (pieza) 33

Movimiento de los monstruos 39-41, 42,
74-76

Movimiento obligado 14-15, 21, 26, 32,
33, 45

Muerte 39, 45, 70, 76

n

N (formulas) 46

Nivel (escenario) 6, 14-15, 16, 39, 46—47,
69, 76

Nivel (personaje) 4-6, 8, 16, 34-35, 37, 53,
62-63, 65, 68, 70, 76

Normal (monstruo) 11, 19, 39, 40

0

Objetivo (de capacidad) 21, 22, 25-26,
28-29, 32, 41-42, 60, 74-76

Objetivo (escenario) 10, 15, 44, 47-48

Objetivo de batalla 8, 17, 47-48

Objetivo del escenario 8, 10

Objeto 8, 15-16, 32, 35-36, 48, 58, 63-67, 69

Objeto aleatorio 16, 32

Obligatorio 37, 38

Obstaculo 14, 15, 21, 24, 33

Ocultar 16, 56

Ocupado (hexdgono) 13, 14-15, 24, 33

Orden de iniciativa 18, 19, 44

Ordenar a figuras 33

Organigrama de escenarios 48-50, 51

Oro 4, 6, 12, 16, 35-36, 47-48, 53, 58, 62,
64-65, 67, 70

Otorgar (capacidad) 33

P

P (férmulas) 45, 46

Pared 13, 14-15, 21-22, 24, 46
Pasillo 13, 14

Pegatina (campana) 10, 12, 54
Pegatina (edificio) 50, 57, 68
Pegatina (escenario) 48-49, 50, 51
Pequerio (objeto) 35, 76

Perdicion 29, 45
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Perdida (carta) 30-31, 33-37, 38, 4647
Perdido (escenario) 12, 17, 47, 59
Perforante 26, 27

Pericia 53, 63

Personaje 3, 4-6, 8, 12, 14, 17-20, 22, 26-38,

46-48, 53, 56-58, 62-71, 76

Personal 21, 28, 38

Piernas (objeto) 35

Pieza de Tablero 8, 10, 13, 14-15, 33, 70

Pieza de terreno 8, 1011, 13, 14—15, 24, 33,
44,70

Pitallama 16, 56

Placa de presion 14

Pocion 58, 66

Prevenir (dano) 25, 38, 76

Prioridad de objetivos 60

Prosperidad 50, 52, 54, 62, 64-65, 68

Puerta 14, 24, 70-71

Puesto fronterizo(evento) 54, 59, 60, 61-62,
69

Punto de movimiento 14, 24, 39, 42

Punto de vida 4-5, 8, 15, 29, 31, 38-39, 43,
45-47,63

PV (férmulas) 46

R

Racha (modificador) 26, 27

Raiz de roca 16, 56

Rasgo 4,12, 69

Recompensas 32, 48, 64, 69
Reconstruir 52, 61-62, 68

Recuperar 33, 36, 38

Recurso 16, 54, 56, 61, 65-66, 70
Recurso de plantas 16, 54, 56, 65-66, 70

Recursos de materiales 16, 54, 56, 61, 65, 70

Regeneracion 28

Reglas especiales 8, 10, 11, 14-15, 19, 46

Renovar 50, 52, 54, 58, 66, 68

Reparar 52, 54, 61

Represalia 26, 31, 45

Reserva (de cartas) 8, 15, 32, 48, 58, 63,
66—67, 70

Reserva de Frosthaven 54, 56, 61-62, 64-66,

68, 70
Reserva personal 53, 54, 56, 61-62, 65-66
Retirar (personaje) 55, 57-58, 62-63, 64,
65, 69
Revelar (sala) 14, 44

Ronda 7, 10, 18, 19-20, 23, 26, 29-31, 38, 40,

43-44,46-47, 76

S

Sala 8, 10-11, 13, 14-15, 24, 44, 70-71
Salto 14-15, 24

Salvaguarda 25, 28, 32, 38

Saqueo (capacidad) 15-16, 32, 37, 43, 76
Saqueo de final del turno 37, 43
Seleccion de cartas 18, 38, 69

Sin accesorios (hexdgono) 13, 33

Sobre 50, 57, 64

Soldado 54, 61

Subir de nivel 37, 62-63, 65, 68

Sufrir (danio) 14-15, 25, 28-29, 32, 38-39, 45

Sustituir (pieza) 33
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Tabla de alquimia 66

Tablero (escenario) 8

Tamano de mano 4, 5, 8, 63

Tarjeta de personaje 4, 8, 12, 28, 34-35,
63-64

Teletransporte 14, 24, 32

Terreno helado 14, 24, 41

Terreno impracticable 14, 24, 32, 41

Terreno peligroso 14, 16, 24, 33, 41

Tesoro 15, 32, 37, 43, 47-48, 69, 71

Tiempo libre 52, 58-59, 62, 63-67, 70

Tipo (monstruos) 11, 19, 39-40, 43-44, 46

Tirén 32

Torpeza 29

Trabajo en edificios 52, 59, 61, 62

Trampa 14, 16, 24, 28, 33, 41, 71, 74-75

Trasladar(pieza) 33

Turno 4, 7, 15, 18-19, 20, 23, 28-31, 34,
37-43, 46, 71, 74-76

Turno de los monstruos 39, 40-45, 74-75

U

Vacio (hexdgono) 13, 14, 31, 43-44, 46, 70,
76

Vender (objeto) 32, 58, 62, 67

Veneno 29

Ventaja 27, 28, 61

Verano 12, 54, 59-60

Volar 14-15, 24, 32

Z

Zona activa 30, 31, 34, 37-38, 46, 63
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INICIO DEL ESCENARIO (PAG. 8)

Selecciona un escenario.

Si procede, resuelve un evento de Camino.

Saca las piezas de Tablero del escenario.

Saca todos los monstruos del escenario y baraja sus
mazos de Capacidad.

Saca todas las piezas de Terreno del escenario.
Coloca la primera sala del escenario.

Baraja todos los mazos de Modificadores de ataque.
Lee el escenario.

Reparte y selecciona los Objetivos de batalla.

Pon la bandeja de fichas cerca.

Construye el mazo de Botin.

Selecciona los objetos que quieres llevar.

Selecciona las cartas de Capacidad que

quieres llevar.

© Establece el dial de @ en el maximo y el de #§# en 0.
@ Aplica los efectos del evento y el escenario.

FASE DE ESCENARIO (PAG. 18)

@) Seleccién de cartas

@) Determinar la iniciativa

9) Turnos de los personajes y los monstruos
@ Final de la ronda

FASE DE PUESTO FRONTERIZO (PAG. 59)

@) Avance del tiempo @) Tiempo libre
@) Evento de puesto fronterizo @ Construccion
€) Trabajo en edificios

CAPACIDADES CON OBJETIVO (PAG. 21)

& Ataque (pag. 25)
®  Estados (pag. 28)
@ Curacion (pag. 29)

ORDEN DE MODIFICACION DE ATAQUES (PAG. 25)

0) Aplica todas las bonificaciones y penalizaciones del
ataque.

@) Robay aplica una carta de Modificador de ataque.

@ Aplica la bonificacién de Escudo del objetivo.

@) Aplica los efectos de < y -5%‘—

FINAL DE LA RONDA (PAG. 46)

@) Activa los efectos de final de la ronda.

@) Si se ha revelado alguna carta con @, combina el
mazo correspondiente con la pila de
descartes y barajalo. h
Retira todas las bonificaciones de ronda de las zonas
activas.
Realiza un descanso corto (opcional).
Mueve todos los elementos imbuidos a la izquierda.

PROOLOOOOE® ©OO@

®  Movimiento obligado (pag. 32)
®  Ordenar a figuras (pag. 33)
& Manipular piezas (pag. 33)

FIN DEL ESCENARIO (PAG. 47)

Tanto si el grupo ha ganado como perdido el
escenario...
© Recupera todas las cartas de Objeto y Capacidad
descartadas y perdidas.

Ajusta los diales de @ al maximo.
Retira todos los estados.
Retira todas las cartas de o 0 / o anadidas a
los mazos de Modificadores de ataque.

Obtén experiencia por los diales de #§.

Obtén oro de las cartas de Botin.

Si ha perdido el escenario, elige una opcion:
® Volver a Frosthaven para jugar una Fase de puesto
fronterizo. Obtén recursos de las cartas de Botin.
@ Repetir el escenario. No obtengas recursos de las cartas
de Botin.

Si ha ganado el escenario...

® Obtén recursos de las cartas de Botin.

® Obtén marcas por conseguir Objetivos de batalla.

© Obtén marcas de pericia por conseguir maestrias.

& Lee la conclusion del escenario.

® Obtén todas las recompensas del escenario.

® Obtén (4-P) de Inspiracion.

® Actualiza el mapa.

© Vuelve a Frosthaven para jugar una Fase de puesto
fronterizo (o juega un escenario conectado).

MOMENTO DE ACTIVACION DE LOS EFECTOS DE
ATAQUE (PAG. 26)

Ataque +X (pag. 25): durante la resolucion del dafio
Perforante (pag. 27): durante la resolucién del dafio
Objetivo +X (pag. 21): después de que el ataque se
resuelva
Estados (pag. 28): después de que el ataque se resuelva
Movimiento obligado (pag. 32): después de que el ataque
se resuelva
Otros efectos anadidos (pag. 26): después de que el
ataque se resuelva

® Inducciones elementales (pag. 23): al final del turno

NIVEL DEL ESCENARIO (PAG. 16)

Nivel del escenario 0

Nivel de los monstruos

Conversion de oro

Terreno peligroso

1
1
2
3
2
6

0
2
Dafio de las trampas | 2
1
4

Experiencia extra 10 |12

® Nivel del escenario recomendado:
Nivel medio de los personajes + 2 (redondeado
hacia arriba). \




