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LA HISTORIA…
Se ha corrido la voz por todo Feudoceleste de que el Barón 
Pálido de Aileron organizará una vez más una Gran Cacería, 
y que el ganador se llevará todo el botín. ¿Arriesgaréis tú y 
tu intrépida tripulación vuestro barco y vuestras vidas por la 
fama, la gloria y el Æmbar?

Tú y tus compañeros Arcontes estáis a punto de embarcaros 
en una peligrosa aventura en los cielos del Crisol. Al timón 
de un pequeño barco, habréis de dar caza a las legendarias 
y escurridizas bestias celestes. Solo las tripulaciones más au-
daces y, tal vez, temerarias, podrán aspirar al primer premio 
de la Gran Cacería anual: el mecenazgo del Barón Pálido.

DESCRIPCIÓN GENERAL
KeyForge: Aventuras es un modo de juego cooperativo en el 
que de uno a tres jugadores cooperan para tener éxito. Cada 
jugador utiliza un mazo de KeyForge normal de su colección 
Þ wc�as Þ conta`oÀes suwcientes° �os �uga`oÀes colaLoÀan 
«aÀa �anioLÀaÀ su LaÀco ajÀeo] el Nantucket] con el wn `e 
caâaÀ a «o`eÀosas Lestias celestes en la ca«a estÀatosvjÀi-
ca superior del Crisol (conocida como Feudoceleste). Cada 
Ûeâ µue los �uga`oÀes `eÀÀotan a una Lestia celeste con el 
Nantucket] oLtienen una cieÀta canti`a` `e renombre° �os 
�uga`oÀes ta�Lijn ten`À?n µue �aceÀ vÀente a los agÀesiÛos 
«iÀatas /oÀ�enteÀos] µue intentaÀ?n ÀoLaÀles el ƃ�LaÀ°

Ƃunµue los �uga`oÀes no ganan ̀ iÀecta�ente voÀ�an`o llaÛes] 
ca`a Ûeâ µue lo �agan oLten`À?n una �e�oÀa a su elecci�n 
«aÀa el Nantucket] lo µue les vacilitaÀ? acu�ulaÀ Àeno�LÀe°

Hay dos grupos de enemigos en esta aventura: Uno de ellos 
es el de las Bestias celestes] a las µue los �uga`oÀes `eLen 
`aÀ caâa con jÝito utiliâan`o su LaÀco ajÀeo] el Nantucket° 
El segundo grupo son los piratas Tormenteros] µue ase`ian 
a los �uga`oÀes `uÀante to`a la aÛentuÀa e intentan ÀoLaÀles 
el ƃ�LaÀ° �as 	estias celestes Þ los /oÀ�enteÀos ta�Lijn se 
consi`eÀan ene�igos entÀe s�° NoÀ�al�ente] los /oÀ�ente-
Àos intentaÀ?n eÛitaÀ a las 	estias celestes] «eÀo estas atacaÀ?n 
a to`o lo µue inÛa`a su teÀÀitoÀio] inclui`os los /oÀ�enteÀos°

�os �uga`oÀes siguen la �aÞoÀ�a `e las Àeglas est?n`aÀ `e 
�eÞ�oÀge] eÝce«to «oÀ las �o`iwcaciones `escÀitas en este 
`ocu�ento° �a «aÀti`a continÖa �asta µue el �aâo ̀ e 	estias 
celestes estj Ûac�o Þ no µue`en cÀiatuÀas 	estia celeste en 
�uego° En cuanto eso ocuÀÀa] la «aÀti`a teÀ�ina Þ los �uga`o-
Àes `eteÀ�inan su «untuaci�n wnal su�an`o to`o el Àeno�-
LÀe µue �aÞan gana`o°

PREPARACIÓN
Sigue estos pasos para preparar la partida:

Coloca las cartas gigantes

1  
oloca las caÀtas gigantes Nantucket Þ *ueÀto �Àiâa en 
un extremo de la zona de juego.

2  Coloca la carta gigante Isla del tesoro en el extremo 
o«uesto `e la âona `e �uego Þ `e�a suwciente es«acio 
cerca de ella para otros componentes.

Prepara los mazos

3  	aÀa�a to`as las caÀtas `e Bestia celeste y pon las 12 pri-
�eÀas LocaLa�o «aÀa voÀ�aÀ el mazo de Bestias celes-
tes° �e�a a un la`o las caÀtas Àestantes sin �iÀaÀlas° 
olo-
ca el �aâo `e 	estias celestes ceÀca `e la �sla `el tesoÀo°

4  	usca la caÀta `e ,eno�LÀe `e los /oÀ�enteÀos �/esoÀo 
`e �lint� Þ a�?`ela a la âona `e �uego°

5  	aÀa�a las caÀtas `e ,eno�LÀe `e los /oÀ�enteÀos Àes-
tantes «aÀa voÀ�aÀ un �aâo Þ col�calo ceÀca `e la �sla 
del tesoro.

6  	aÀa�a las caÀtas `e ƂÛentuÀa `e los /oÀ�enteÀos Àestan-
tes «aÀa voÀ�aÀ el �aâo ̀ e ƂÛentuÀas ̀ e los /oÀ�enteÀos 
y colócalo cerca de la Isla del tesoro.

Toma las 2 primeras cartas del mazo de Aventuras de los 
/oÀ�enteÀos Þ la «Ài�eÀa `el �aâo `e 	estias celestes Þ 
a�?`elas a los aÀc�iÛos ene�igos] LocaLa�o°

Coloca las mejoras del Nantucket

7  	usca la �e�oÀa `el Nantucket �ƂÀ«�n toÀ«e`eÀo� Þ 
ÛincÖlasela al Nantucket° 
oloca el Àesto `e las �e�o-
Àas `el Nantucket ceÀca `el Nantucket ­no es necesaÀio 
LaÀa�aÀlas®°

Los jugadores preparan sus mazos.

a`a �uga`oÀ elige un �aâo `e ƂÀconte `e su colecci�n] 
lo LaÀa�a Þ ÀoLa una �ano inicial `e È caÀtas° 
a`a �uga-
dor puede hacer un mulligan de su mano inicial una sola 
Ûeâ] co�o en una «aÀti`a est?n`aÀ `e �eÞ�oÀge°

�n`e«en`iente�ente `el nÖ�eÀo `e �uga`oÀes µue �aÞa 
en la «aÀti`a] necesitaÀ?s � wc�as `e �laÛe\ Î `e ca`a 
coloÀ ­Ào�o] a�aÀillo Þ aâul®° -i no tenjis suwcientes] usa 
cualµuieÀ wc�a a`ecua`a «aÀa Àe«ÀesentaÀlas°

�eci`i` al aâaÀ cu?l `e los �uga`oÀes es el �uga`oÀ inicial°

Crea la reserva común.

8  *on to`as las wc�as Þ conta`oÀes µue suelen usaÀse en 
«aÀti`as est?n`aÀ `e �eÞ�oÀge al alcance `e to`os los 
�uga`oÀes «aÀa cÀeaÀ la ÀeseÀÛa co�Ön°

�a «aÀti`a Þa est? lista «aÀa co�enâaÀ°
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003Davey Baker La Gran Cacería

La Isla del tesoro
LUGAR 

La Isla del Tesoro no puede ser atacada. 

Ante la cercanía del tesoro, todo lo demás había quedado olvidado. 
El mero hecho de pensar en él era como una hogueras en sus corazones. 
Sus almas enteras estaban absortas en la expectativa de aquella riqueza...

Reserva común

Mazo de Renombre 
de los Tormenteros

Mazo de Aventuras 
de los Tormenteros

Pila de descartes 
de Bestias celestes
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La Gran Cacería
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Puerto Driza

LUGAR 

Si el Nantucket está atracado en Puerto Driza, el daño 
infligi`o a *ueÀto �Àiâa µue su«eÀe su ƂÀ�a`uÀa se inflige 
en vez de eso al Nantucket. 

Durante cada turno del equipo, si el Nantucket está 
atracado en Puerto Driza, tu equipo puede perder 
cualquier cantidad de . Si lo haces, cura 3 de daño del 
Nantucket por cada  perdido de esta forma.

La Gran Cacería
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El Nantucket obtiene “Después 
de luchar: Tu equipo pierde 2. 
Si lo hace, aturde a la criatura 
atacada”.

Arpón Torpedero
MEJORA DEL NANTUCKET

La Gran Cacería
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ARTEFACTO

Sonderflex

Invulnerable. 


uan`o se «untÖe esta caÀta] oLtjn £ää. 

Cuenta la leyenda que el Viejo Flint escondió 
su botín tan bien que ni siquiera él sería 

capaz de encontrarlo sin un mapa.

TESORO

Tesoro de Flint 8

Mazo de 
Bestias celestes

1
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Nantucket

 BARCO AÉREO 

El Nantucket solo inflige 5�� al luchar. 

Si el Nantucket no está en Feudoceleste, está atracado en 
Puerto Driza. 

Omni: Tu equipo pierde 3. Si lo haces, prepara el 
Nantucket y entra en Feudoceleste hasta el principio del 
próximo turno de tu equipo.

NANTUCKET

Cartas de Feudoceleste 
en juego

Línea de batalla 
de los Tormenteros

Tesoro de Flint

Artefactos de 
los Tormenteros

Mejoras del 
Nantucket

Nantucket Puerto Driza

3

4
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CONCEPTOS FUNDAMENTALES
Esta secci�n contiene los conce«tos vun`a�entales `e 
KeyForge: Aventuras que proporcionan el contexto para los 
�uga`oÀes µue est?n a«Àen`ien`o a �ugaÀ esta ÛaÀiante°

Juego en equipo
En KeyForge: Aventuras] to`os los �uga`oÀes coo«eÀan co-
mo un equipo y ganan o pierden juntos. Cada jugador usa su 
«Ào«io �aâo `e �eÞ�oÀge] tiene su «Ào«ia l�nea `e Latalla Þ 
contÀola sus «Ào«ias caÀtas° -in e�LaÀgo] los �uga`oÀes co�-
«aÀten una �is�a ÀeseÀÛa `e ƃ�LaÀ° �os �uga`oÀes `eLen 
«laniwcaÀ una estÀategia colectiÛa «aÀa su«eÀaÀ �e�oÀ los `i-
ÛeÀsos ene�igos Þ oLst?culos a los µue se envÀentaÀ?n°


uan`o el �uga`oÀ actiÛo est? ÀesolÛien`o la �aLili`a` `e 
una caÀta] las cÀiatuÀas `e las l�neas `e Latalla `e otÀos �uga-
`oÀes] las �e�oÀas Ûincula`as a `ic�as cÀiatuÀas Þ los aÀtevac-
tos controlados por otros jugadores se consideran en juego 
Þ «ue`en seÀ avecta`os «oÀ las caÀtas �uga`as o ÀoLa`as «oÀ 
el jugador activo.

Aliados, enemigos y jugadores
Ƃ la �oÀa `e ÀesolÛeÀ los evectos `e las caÀtas] solo las contÀo-
la`as «oÀ el �uga`oÀ actiÛo se consi`eÀan �alia`as�°

�as 	estias celestes consi`eÀan ene�igas to`as las caÀtas 
controladas por los jugadores y todas las cartas de Tormen-
teÀo° �uc�as cÀiatuÀas 	estia celeste tienen la «alaLÀa claÛe 
*Àesa Þ atacan a cualµuieÀ caÀta ene�iga µue coÀÀes«on`a 
con la descripción de dicha presa.

�os /oÀ�enteÀos consi`eÀan al �uga`oÀ actiÛo su ene�i-
go° �os /oÀ�enteÀos no atacan `iÀecta�ente a las cÀiatuÀas 
	estia celeste°

Todos los jugadores humanos y los Tormenteros se conside-
Àan ��uga`oÀes� a la �oÀa ̀ e ÀesolÛeÀ los evectos ̀ e las caÀtas°

�as 	estias celestes no se consi`eÀan un �uga`oÀ° No tienen 
ÀeseÀÛa `e ƃ�LaÀ Þ no voÀ�an llaÛes°

Zona de Feudoceleste
�a <ona `e �eu`oceleste es una âona `e �uego se«aÀa`a `e 
cualµuieÀ l�nea `e Latalla°

No �aÞ l�nea `e Latalla en la <ona `e �eu`oceleste] `e �o-
`o µue no �aÞ caÀtas a`Þacentes Þ la «alaLÀa claÛe *ÀoÛocaÀ 
no tiene evecto°

-olo «aÀa vacilitaÀ la Àesoluci�n ̀ e las caÀtas ene�igas ̀ e esta 
aÛentuÀa] las caÀtas se a�a`en a la <ona `e �eu`oceleste en 
una wla `e iâµuieÀ`a a `eÀec�a° 
a`a caÀta `e �eu`oceles-
te ta�Lijn se ÀesuelÛe `e iâµuieÀ`a a `eÀec�a `uÀante ca`a 
turno enemigo.

CRIATURAS DE FEUDOCELESTE (TIPO DE CARTA)
�as cÀiatuÀas `e �eu`oceleste son una categoÀ�a es«ecial `el 
ti«o `e caÀta cÀiatuÀa° �as cÀiatuÀas `e �eu`oceleste sie�«Àe 
entÀan en �uego en la <ona `e �eu`oceleste en lugaÀ `e en 
una l�nea `e Latalla° -iguen consi`eÀ?n`ose �cÀiatuÀas� a la 
�oÀa `e ÀesolÛeÀ los evectos `e las caÀtas°

/o`as las cÀiatuÀas `el �aâo `e 	estias celestes son cÀiatuÀas 
`e �eu`oceleste] Þ ta�Lijn �aÞ ÛaÀias cÀiatuÀas `e �eu`oce-
leste en el mazo de los Tormenteros.

Bestias celestes
�as Lestias celestes son cÀiatuÀas 
colosales que acechan en los estra-
tos su«eÀioÀes `e la at��sveÀa `el 

Àisol° 
a`a 	estia celeste otoÀga 
una cierta cantidad de renombre
cuando es destruida por un ataque 
`el Nantucket°

/o`as las caÀtas `el �aâo `e 	estias 
celestes «eÀtenecen a la 
asa 	estia 
celeste° El �aâo `e 	estias celestes 
no tiene una pila de descartes asociada. Cada vez que una 
caÀta `e 	estia celeste aLan`one el �uego ­o ca`a Ûeâ µue 
se ÀesuelÛa una caÀta `e acci�n `e 	estia celeste®] la caÀta o 
Lien se «untÖa o Lien se ÀetiÀa `el �uego°

DESTRUIR UNA BESTIA CELESTE
-i el Nantucket `estÀuÞe una 	estia celeste] a�a`e la caÀta a 
la «ila `e «untuaci�n `el �uga`oÀ µue la `estÀuÞ�° El ƃ�LaÀ 
µue tuÛieÀa la 	estia celeste soLÀe ella se �ueÛe a la ÀeseÀÛa 
`e ƃ�LaÀ `el �uga`oÀ°

-i un �uga`oÀ `estÀuÞe un 	estia celeste `e otÀa voÀ�a µue 
no sea atac?n`ola con el Nantucket] la 	estia celeste no se 
a�a`e a la «ila `e «untuaci�n `el �uga`oÀ° En su lugaÀ] la 	es-
tia celeste se ÀetiÀa `el �uego Þ el ƃ�LaÀ µue tuÛieÀa soLÀe 
ella se `eÛuelÛe a la ÀeseÀÛa co�Ön°

-i una 	estia celeste es `estÀui`a co�o Àesulta`o `e un 
co�Late contÀa una cÀiatuÀa /oÀ�enteÀo] se a�a`e a la âona 
`e «untuaci�n `e los /oÀ�enteÀos° El ƃ�LaÀ µue tuÛieÀa la 
	estia celeste soLÀe ella se �ueÛe a la ÀeseÀÛa `e ƃ�LaÀ `e 
los Tormenteros.

CONTROLAR UNA BESTIA CELESTE
-i un �uga`oÀ oLtiene el contÀol `e una cÀiatuÀa 	estia celes-
te] esta «eÀ�anece en la âona `e �eu`oceleste°

ESCAPAR
�a �aÞoÀ�a ̀ e las 	estias celestes escapan cuando se cumple 
una `eteÀ�ina`a con`ici�n `escÀita en su �aLili`a`° 
a`a 
Ûeâ µue una 	estia celeste esca«a] se ÀetiÀa ̀ el �uego° El ƃ�-
LaÀ µue tuÛieÀa la 	estia celeste soLÀe ella se `eÛuelÛe a la 
ÀeseÀÛa co�Ön°

El Nantucket
El Nantucket es un LaÀco aj-
Àeo La�o el contÀol `e los �uga-
dores y la piedra angular de su 
estÀategia° 1saÀ el Nantucket es 
la Önica �aneÀa µue tienen los 
jugadores de ascender a Feudo-
celeste «aÀa caâaÀ Lestias celes-
tes Þ oLteneÀ Àeno�LÀe°

El Nantucket tiene su «Ào«io ti«o 
`e caÀta con el �is�o no�LÀe Þ] 
«oÀ tanto] no se Ûe avecta`o «oÀ 
evectos `e caÀtas µue avecten a 
cÀiatuÀas] aÀtevactos o �e�oÀas° 
El Nantucket nunca voÀ�a «aÀte 
`e ninguna l�nea `e Latalla°

La Gran Cacería
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Acción: Exalta al Akugyo tres veces. 
Si hay 12 o más sobre el Akugyo, 
escapa. 

Si capturas uno serás rico para toda la 
vida, suponiendo que sobrevivas.

~30
LEVIATÁN

Akugyo

5

CRIATURA DE FEUDOCELESTE
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Nantucket

 BARCO AÉREO 

El Nantucket solo inflige 5�� al luchar. 

Si el Nantucket no está en Feudoceleste, está atracado en 
Puerto Driza. 

Omni: Tu equipo pierde 3. Si lo haces, prepara el 
Nantucket y entra en Feudoceleste hasta el principio del 
próximo turno de tu equipo.

NANTUCKET
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El Nantucket necesita µue�aÀ ƃ�LaÀ «aÀa geneÀaÀ eneÀg�a 
suwciente «aÀa ascen`eÀ a �eu`oceleste° En cualµuieÀ tuÀno 
`el eµui«o `e �uga`oÀes] el �uga`oÀ actiÛo «ue`e usaÀ la �a-
Lili`a` "�ni ̀ el Nantucket «aÀa µue entre en Feudoceleste
�asta el co�ienâo `el siguiente tuÀno `el eµui«o° El Nan-
tucket `eLe entÀaÀ en �eu`oceleste «aÀa «o`eÀ atacaÀ a las 
cÀiatuÀas µue �aÞ all�] «eÀo al �aceÀlo ta�Lijn se eÝ«one a los 
«osiLles contÀaataµues `e estas° -ie�«Àe µue el Nantucket 
no estj en �eu`oceleste] se consi`eÀa µue est? atracado en 
*ueÀto �Àiâa°

El Nantucket es un LaÀco �uÞ L?sico al «Àinci«io `e la aÛen-
tuÀa] «eÀo «ue`e �e�oÀaÀse `e �uc�as voÀ�as° 
a`a Ûeâ µue 
los �uga`oÀes voÀ�an una llaÛe] `esLloµuean un espacio de 
mejora «aÀa el Nantucket con el �is�o coloÀ µue la llaÛe 
µue acaLen `e voÀ�aÀ° �aÞ un total `e £ä caÀtas `e �e�oÀa `el 
Nantucket ̀ iveÀentes] «eÀo es «ÀoLaLle µue los �uga`oÀes so-
lo tengan tiempo de hacerse con un puñado de ellas antes 
de que termine la partida.

El Nantucket tiene su ÛaloÀ `e *o`eÀ ­Þ ta�Lijn «ue`e oL-
teneÀ ƂÀ�a`uÀa �e`iante �e�oÀas®° *ue`e luc�aÀ Þ suvÀiÀ 
`a�o co�o una cÀiatuÀa] «eÀo no se consi`eÀa una cÀiatuÀa 
a la �oÀa `e ÀesolÛeÀ evectos `e las caÀtas° El Nantucket no 
puede cosechar.

Si el Nantucket es destruido, los jugadores pierden de in-
mediato la partida y puntúan 0 puntos de renombre.

MEJORAS DEL NANTUCKET
�as �e�oÀas `el Nantucket son un 
nuevo tipo de carta introducido en 
esta aventura. Funcionan igual que 
las �e�oÀas noÀ�ales] salÛo µue solo 
«ue`en ÛinculaÀse al Nantucket°

-i se `estÀuÞe una �e�oÀa `el Nan-
tucket Ûincula`a al Nantucket] `e-
vuélvela a la pila de mejoras del 
Nantucket no utiliâa`as° -e «ue`e 
ÛolÛeÀ a a`µuiÀiÀ en un tuÀno vutuÀo°

�uÀante el tuÀno `el �uga`oÀ actiÛo] si el Nantucket tiene uno 
o �?s es«acios `e �e�oÀa sin usaÀ] se «ue`e ÛinculaÀ al Nan-
tucket una �e�oÀa `is«oniLle `el coloÀ coÀÀes«on`iente «eÀ-
diendo 2.

Puerto Driza
*ueÀto �Àiâa es la Lase `e o«e-
raciones aliada que usan los 
jugadores durante la aventura. 
-ie�«Àe µue el Nantucket no 
estj en �eu`oceleste] se consi-
`eÀa µue est? atÀaca`o en *ueÀ-
to �Àiâa° �ientÀas est? atÀaca`o] 
se «ue`e Àe«aÀaÀ el Nantucket 
usan`o la �aLili`a` i�«Àesa en 
*ueÀto �Àiâa°

*ueÀto �Àiâa siÀÛe co�o reserva 
de Æmbar compartida de los 
jugadores. Cada vez que un ju-
ga`oÀ oLtenga o ÀoLe ƃ�LaÀ] 
se coloca en *ueÀto �Àiâa°

En ocasiones] los /oÀ�enteÀos atacan *ueÀto �Àiâa° 
a`a 
cÀiatuÀa /oÀ�enteÀo con la «alaLÀa claÛe *Àesa tiene una `es-
cÀi«ci�n `el oL�etiÛo `e su ataµue] Þ *ueÀto �Àiâa suele in-
cluiÀse en esas `escÀi«ciones° 
uan`o atacan *ueÀto �Àiâa] 
su ÛaloÀ `e ƂÀ�a`uÀa se Àe`uce en consecuencia] Þ el daño 
restante se aplica al Nantucket si está atracado.

*ueÀto �Àiâa no tiene ÛaloÀ `e *o`eÀ Þ no inflige `a�o a las 
cÀiatuÀas µue lo atacan° *ueÀto �Àiâa es una caÀta es«ecial 
`e ti«o �1Licaci�n� µue no «ue`e seÀ `estÀui`a ni ÀetiÀa`a 
del juego.

Los Tormenteros
�os /oÀ�enteÀos son un gÀu«o `e «i-
ratas que asedian constantemente a 
los �uga`oÀes Þ a *ueÀto �Àiâa° Est?n 
representados por el mazo de Aven-
tuÀas `e los /oÀ�enteÀos] µue con-
tiene cÀiatuÀas] aÀtevactos] acciones Þ 
mejoras pertenecientes todos ellos a 
la Casa Tormentera.

�as cÀiatuÀas /oÀ�enteÀos entÀan en 
�uego en una l�nea `e Latalla `e los 
/oÀ�enteÀos] sie�«Àe en el flanco 
derecho.

�os /oÀ�enteÀos ta�Lijn tienen algunas cÀiatuÀas `e �eu`o-
celeste ­sus LaÀcos ajÀeos®] µue entÀan en �uego en la âona 
de Feudoceleste.

La Isla del tesoro
�a Lase `e o«eÀaciones `e los /oÀ�enteÀos es la �sla `el te-
soÀo° -iÀÛe co�o su ÀeseÀÛa `e ƃ�LaÀ°

�a �sla `el /esoÀo es una caÀta es«ecial `e ti«o ��ugaÀ� µue 
no «ue`e seÀ ataca`a] `estÀui`a ni ÀetiÀa`a `el �uego°

Ƃlgunas �e�oÀas ÀoLa`as `el �aâo `e ,eno�LÀe `e los /oÀ-
�enteÀos se Ûinculan a �a �sla `el /esoÀo Þ «Ào«oÀcionan Lo-
niwcaciones a los /oÀ�enteÀos°

Renombre y puntuación de cartas
El oL�etiÛo `e los �uga`oÀes en la aÛentuÀa es conseguiÀ el 
�?Ýi�o Àeno�LÀe «osiLle Þ �?s µue los /oÀ�enteÀos°

RENOMBRE DE LOS JUGADORES
�a «Àinci«al voÀ�a µue tienen los �uga-
`oÀes `e ganaÀ Àeno�LÀe es caâan`o 
	estias celestes con el Nantucket° 
a`a 
	estia celeste Ûale una cieÀta canti`a` `e 
renombre ­el nÖ�eÀo µue a«aÀece en la 
estÀella a�aÀilla®° 
uan`o el Nantucket 
luc�a con una 	estia celeste Þ la `estÀu-
Þe] la 	estia celeste `estÀui`a se a�a`e 
a la zona de puntuación colectiva de 
los jugadores.

La Gran Cacería
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049Scott Schomburg

Esta carta usa un espacio de 
mejora de llave amarilla. 

El Nantucket obtiene Elusivo.

Propulsores Laterales �MEJORA DEL NANTUCKET
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002Sonderflex

10

La Gran Cacería

~
Puerto Driza

LUGAR 

Si el Nantucket está atracado en Puerto Driza, el daño 
infligi`o a *ueÀto �Àiâa µue su«eÀe su ƂÀ�a`uÀa se inflige 
en vez de eso al Nantucket. 

Durante cada turno del equipo, si el Nantucket está 
atracado en Puerto Driza, tu equipo puede perder 
cualquier cantidad de . Si lo haces, cura 3 de daño del 
Nantucket por cada  perdido de esta forma.

La Gran Cacería
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CRIATURA

029

~

Alisson Ricardo

EscaÀa�uâa° EscaÀa�uâa° 

Presa – Tu criatura menor poderosa; 
`e lo contÀaÀio] *ueÀto �Àiâa° 

Después de luchar: Los Tormenteros 
obtienen 1.

3
ASALTANTE

Bucaneros Belicosos

Esta carta vale 
3 de renombre.
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RENOMBRE DE LOS TORMENTEROS
�os /oÀ�enteÀos «ue`en ganaÀ Àeno�LÀe voÀ�an`o llaÛes° Ƃl 
co�ienâo `e ca`a tuÀno ene�igo] si los /oÀ�enteÀos tienen 
ƃ�LaÀ suwciente en su ÀeseÀÛa «aÀa voÀ�aÀ una llaÛe] lo gas-
tan Þ ÀoLan la «Ài�eÀa caÀta `e su �aâo `e ,eno�LÀe `e 
los Tormenteros.


a`a caÀta `e este �aâo es un aÀtevacto o una �e�oÀa Þ Ûale 
una canti`a` es«ec�wca `e Àeno�LÀe «aÀa los /oÀ�enteÀos°

TESORO DE FLINT
El legendario pirata Flint ha deja-
`o un in�enso Lot�n `e ƃ�LaÀ Þ 
otÀos tesoÀos oculto en algÖn lugaÀ 
`e �eu`oceleste° *aÀa encontÀaÀlo] 
los jugadores primero tienen que 
localiâaÀ el �a«a `e �lint] µue tiene 
una �aLili`a` ̀ e acci�n es«ecial µue 
permite puntuar el Tesoro de Flint. 
*eÀo o�o] «oÀµue �lint �a ÀegÀesa`o 
`e la tu�La Þ uaÞ `e aµuel µue se 
atreva a llevarse su tesoro!

Victoria y derrota
Esta aventura termina cuando ocurre una de estas dos cosas: 
el Nantucket �a si`o `estÀui`o o el �aâo `e 	estias celestes 
est? Ûac�o Þ no µue`an cÀiatuÀas 	estia celeste en �uego°

-i el Nantucket es `estÀui`o] los �uga`oÀes «ieÀ`en `e in�e-
`iato la «aÀti`a Þ «untÖan ä «untos `e Àeno�LÀe°

-i el �aâo `e 	estias celestes est? Ûac�o Þ no �aÞ caÀtas `e 
	estia celeste en �uego] la «aÀti`a teÀ�ina° 
o�«aÀa el Àe-
no�LÀe total oLteni`o «oÀ los �uga`oÀes con el Àeno�LÀe 
total oLteni`o «oÀ los /oÀ�enteÀos° -i los �uga`oÀes �an oL-
teni`o �?s Àeno�LÀe] ganan°

SECUENCIA DEL TURNO
Cuando juegan una partida de KeyForge: Aventuras] los �u-
ga`oÀes se suce`en �ugan`o tuÀnos] e�«eâan`o «oÀ el �uga-
`oÀ inicial° El �uga`oÀ µue est? �ugan`o su tuÀno se consi`eÀa 
el jugador activo° �es«ujs `e µue el �uga`oÀ actiÛo teÀ�ine 
to`os los «asos `e su tuÀno] ese �is�o �uga`oÀ Àealiâa un 
tuÀno ene�igo° Ƃ continuaci�n] el siguiente �uga`oÀ se con-
vierte en el nuevo jugador activo. Una vez decidido el orden 
`e tuÀno] no se «ue`e ca�LiaÀ°

Turnos del equipo
�os �uga`oÀes tÀaLa�an en eµui«o° El �uga`oÀ µue est? �ugan-
do su turno se considera el jugador activo° �os tuÀnos `e 
los �uga`oÀes ta�Lijn se `eno�inan colectiÛa�ente turnos 
del equipo.

�uÀante su tuÀno] ca`a �uga`oÀ sigue la �aÞoÀ�a `e las Àeglas 
descritas en el Reglamento maestro de KeyForge acerca de 
elegiÀ 
asa] �ugaÀÉ`escaÀtaÀÉusaÀ caÀtas] «Àe«aÀaÀ caÀtas Þ Ào-
LaÀ �asta teneÀ una �ano `e È caÀtas°

�gnoÀa la Àegla `el «Ài�eÀ tuÀno �aLitual° El �uga`oÀ inicial 
realiza un turno completo al comienzo de la partida.

1. FORJAR UNA LLAVE
�os �uga`oÀes co�«aÀten una �is�a ÀeseÀÛa `e ƃ�LaÀ° Ƃl 
co�ienâo `e ca`a tuÀno `el eµui«o] si el ƃ�LaÀ `e su Àe-
seÀÛa es igual o �aÞoÀ µue el coste actual `e las llaÛes] el 
�uga`oÀ actiÛo gasta tanto ƃ�LaÀ co�o el coste actual «aÀa 
voÀ�aÀ una llaÛe Þ la voÀ�a° �as llaÛes voÀ�a`as son co�«aÀti`as 
«oÀ el eµui«o Þ se «ue`en voÀ�aÀ �asta tÀes `e ca`a coloÀ 
­Ào�o] a�aÀillo Þ aâul®°


a`a llaÛe voÀ�a`a `esLloµuea un es«acio `e �e�oÀa «aÀa 
el Nantucket `el coloÀ `e la llaÛe voÀ�a`a° 
uan`o se voÀ�a 
una nueÛa llaÛe] el �uga`oÀ actiÛo elige `e in�e`iato cual-
µuieÀ caÀta `el �aâo `e �e�oÀas `el Nantucket µue coinci`a 
con el coloÀ `e la llaÛe µue se acaLa `e voÀ�aÀ Þ la Ûincula 
al Nantucket°

2. ELEGIR UNA CASA
,ealiâa este «aso igual µue en una «aÀti`a est?n`aÀ 
de KeyForge.

3. JUGAR, USAR Y DESCARTAR CARTAS
El �uga`oÀ actiÛo «ue`e utiliâaÀ sus caÀtas Þ �aLili`a`es `e la 
voÀ�a �aLitual `uÀante su tuÀno° -i una cÀiatuÀa se utiliâa «aÀa 
luc�aÀ] «ue`e luc�aÀ contÀa una cÀiatuÀa ene�iga µue estj en 
la l�nea `e Latalla `e los /oÀ�enteÀos°

El �uga`oÀ actiÛo ta�Lijn «ue`e usaÀ cualµuieÀ �aLili`a` `el 
Nantucket o `e *ueÀto �Àiâa° -i al usaÀ el Nantucket este en-
tÀa en �eu`oceleste] «ue`e atacaÀ a una 	estia celeste o una 
criatura Tormenteros que esté allí.

-i el Nantucket tiene uno o �?s es«acios `e �e�oÀa sin usaÀ 
(lo que puede ocurrir si una mejora previamente vinculada 
vue `estÀui`a®] esas �e�oÀas «ue`en ÛolÛeÀ a ÛinculaÀse al 
Nantucket «eÀ`ien`o Ó `e la ÀeseÀÛa `e ƃ�LaÀ `el eµui-
po por cada mejora.

4. PREPARAR LAS CARTAS
,ealiâa este «aso igual µue en una «aÀti`a est?n`aÀ `e �eÞ-
�oÀge° *Àe«aÀa el Nantucket°

5. ROBAR CARTAS
,ealiâa este «aso igual µue en una «aÀti`a est?n`aÀ `e 
KeyForge.


uan`o el �uga`oÀ actiÛo teÀ�ine su tuÀno] Àealiâa un tuÀno 
enemigo.

Turnos enemigos
�uÀante ca`a tuÀno ene�igo] el �uga`oÀ actiÛo Àealiâa ÛaÀios 
«asos ̀ escÀitos a continuaci�n° /en en cuenta µue] aunµue las 
	estias celestes Þ los /oÀ�enteÀos Àe«Àesentan ca`a gÀu«os 
`e ene�igos `istintos] co�«aÀten un �is�o tuÀno ene�igo°

1. LOS TORMENTEROS OBTIENEN RENOMBRE
-i los /oÀ�enteÀos tienen ƃ�LaÀ en su ÀeseÀÛa igual o su«e-
ÀioÀ al coste actual `e las llaÛes] gasta ƃ�LaÀ `e su ÀeseÀÛa 
igual a `ic�o coste Þ ÀoLa la «Ài�eÀa caÀta `el �aâo `e ,e-
no�LÀe `e los /oÀ�enteÀos°


a`a caÀta `e ,eno�LÀe `e los /oÀ�enteÀos es una �e�oÀa 
µue se Ûincula a �a �sla `el /esoÀo] «Ào«oÀciona algo `e Àe-
no�LÀe a los /oÀ�enteÀos Þ «ue`e otoÀgaÀ a estos alguna 
Loniwcaci�n `e ƃ�LaÀ o una nueÛa �aLili`a`°

La Gran Cacería
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ARTEFACTO

Sonderflex

Invulnerable. 


uan`o se «untÖe esta caÀta] oLtjn £ää. 

Cuenta la leyenda que el Viejo Flint escondió 
su botín tan bien que ni siquiera él sería 

capaz de encontrarlo sin un mapa.

TESORO

Tesoro de Flint 8
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2. JUGAR CARTAS DE AVENTURA
El �uga`oÀ actiÛo �uega ca`a caÀta `e los aÀc�iÛos ene�igos] 
e�«eâan`o «oÀ ca`a caÀta 	estia celeste] segui`a «oÀ ca`a 
carta de los Tormenteros. Cada vez que un jugador juega 
una caÀta `e ƂÛentuÀa] la ÀesuelÛe «oÀ co�«leto antes `e 
jugar la siguiente. Estas cartas se consideran jugadas por el 
o«onente a la �oÀa `e ÀesolÛeÀ los evectos `e las caÀtas° -i se 
a�a`en caÀtas a los aÀc�iÛos `uÀante este «aso] no se �uegan 
durante este turno.

�os iconos `e Loniwcaci�n `e las caÀtas `e ƂÛentuÀa se Àe-
suelÛen `e uno en uno] `e aÀÀiLa a aLa�o° 
ualµuieÀ icono 
`e Loniwcaci�n `e ƃ�LaÀ �ace µue los /oÀ�enteÀos oLten-
gan esa canti`a` `e ƃ�LaÀ] µue se coloca en �a �sla `el 
/esoÀo ­la ÀeseÀÛa `e ƃ�LaÀ `e los /oÀ�enteÀos® `es`e la 
ÀeseÀÛa co�Ön°

A continuación se explica cómo se juega una carta de Aven-
tuÀa] segÖn su ti«o\

Criatura Bestia de Feudoceleste: Colócala agotada en el 
extremo derecho de la zona de Feudoceleste.

Carta de acción de Bestia celeste: ,esuelÛe el evecto 
�Jugar:�° �uego] Àet�Àala `el �uego°

Criatura Tormentero (que no sea un barco aéreo): Co-
l�cala agota`a en el flanco `eÀec�o `e la l�nea `e Latalla 
de los Tormenteros.

Criatura Tormentero de Feudoceleste (barco aéreo):
Colócala agotada en el extremo derecho de la zona 
de Feudoceleste.

Artefacto de los Tormenteros: Colócalo agotado en la 
âona `e �uego `e los /oÀ�enteÀos] se«aÀa`o `e su l�nea 
`e Latalla°

Carta de acción de los Tormenteros: ,esuelÛe los ico-
nos `e Loniwcaci�n µue tenga Þ luego el evecto �Jugar:». 
�uego] coloca la caÀta `e acci�n en la «ila `e `escaÀte 
`e los /oÀ�enteÀos° -i se Ûa a ÀoLaÀ o aÀc�iÛaÀ una caÀta 
`el �aâo `e ƂÛentuÀas Þ no µue`an caÀtas en este �aâo] 
LaÀa�a la «ila `e `escaÀtes `e ƂÛentuÀas «aÀa voÀ�aÀ uno 
nueÛo Þ ÀoLa la caÀta `e ese nueÛo �aâo°

3. USAR CARTAS DE FEUDOCELESTE
1sa ca`a cÀiatuÀa 	estia celeste o /oÀ�enteÀo `e la âona `e 
�eu`oceleste] `e una en una Þ `e iâµuieÀ`a a `eÀec�a° 
a`a 
carta de esta zona sigue una lista de prioridades que deter-
mina su acción:

Primera prioridad - Luchar: -i la cÀiatuÀa 	estia celeste 
o /oÀ�enteÀo tiene la «alaLÀa claÛe �*Àesa�] luc�a contÀa 
la cÀiatuÀa `escÀita] si «ue`e° ���ate en si el Nantucket �a 
entrado o no en Feudoceleste durante este turno; si lo ha 
�ec�o] es «ÀoLaLle µue sea oL�etiÛo `e ataµues°

Segunda prioridad - Acción: -i la cÀiatuÀa 	estia celeste 
o /oÀ�enteÀo no tiene *Àesa] o si no tiene ningÖn oL�etiÛo 
Û?li`o con el µue luc�aÀ] usa su �aLili`a` �Acción:�] si 
la tiene.

Tercera prioridad - Cosechar o no hacer nada: Si la 
cÀiatuÀa /oÀ�enteÀo no tiene la «alaLÀa claÛe *Àesa ­o no 
«ue`e luc�aÀ® Þ no tiene una �aLili`a` `e Ƃcci�n] cose-
c�a° �as 	estia celestes no «ue`en cosec�aÀ° -i no «ue`e 
luc�aÀ o ÀealiâaÀ una �aLili`a` `e Ƃcci�n] no �ace na`a 
durante este turno.

4. USAR CRIATURAS DE LA LÍNEA DE BATALLA DE LOS 
TORMENTEROS
1sa ca`a cÀiatuÀa `e la l�nea `e Latalla `e los /oÀ�enteÀos] 
de una en una y de izquierda a derecha. Cada carta de esta 
zona sigue una lista de prioridades que determina su acción:

Primera prioridad - Luchar: Si la criatura Tormentero tie-
ne la «alaLÀa claÛe �*Àesa�] luc�a contÀa la cÀiatuÀa `es-
cÀita] si «ue`e° -i los /oÀ�enteÀos atacan *ueÀto �Àiâa] 
«Àesta atenci�n a si el Nantucket est? o no atÀaca`o este 
tuÀnoÆ si el Nantucket est? atÀaca`o] «o`À�a suvÀiÀ `a�o 
«oÀ los ataµues Àealiâa`os contÀa *ueÀto �Àiâa°

Segunda prioridad - Acción: Si la criatura Tormentero no 
tiene *Àesa] o si no tiene ningÖn oL�etiÛo Û?li`o con el 
µue luc�aÀ] usa su �aLili`a` �Acción:�] si la tiene°

Tercera prioridad - Cosechar: Si la criatura Tormentero 
no «ue`e �aceÀ ninguna `e las `os cosas] cosec�a° El 
ƃ�LaÀ oLteni`o se a�a`e a �a �sla `el /esoÀo°

5. USAR ARTEFACTOS DE LOS TORMENTEROS
�uÀante este «aso] usa ca`a aÀtevacto `e los /oÀ�enteÀos° 
El jugador activo puede elegir el orden de uso de los arte-
vactos° Ƃgota esos aÀtevactos Þ ÀesuelÛe sus �aLili`a`es �Ac-
ción:» una por una.

-i los /oÀ�enteÀos �an oLteni`o el contÀol ̀ e un aÀtevacto ̀ e 
otÀo �uga`oÀ con una �aLili`a` �Omni:�] la usan ̀ uÀante este 
«aso° -i `ic�o aÀtevacto tiene �?s `e una �aLili`a` �Omni:�] 
el �uga`oÀ actiÛo elige cu?l ÀesuelÛe°

6. PREPARAR TODAS LAS CARTAS ENEMIGAS
*Àe«aÀa ca`a caÀta contÀola`a «oÀ las 	estias celestes Þ 
los Tormenteros.

7. ROBAR CARTAS DE AVENTURA
,oLa las Ó «Ài�eÀas caÀtas `el �aâo `e ƂÛentuÀas `e los /oÀ-
�enteÀos Þ la «Ài�eÀa caÀta `el �aâo `e 	estias celestes Þ 
a�?`elas a los aÀc�iÛos ene�igos°

�as �aLili`a`es `e las caÀtas µue au�entan o Àe`ucen el ta-
�a�o `e la �ano avectan al nÖ�eÀo `e caÀtas `e los /oÀ�en-
teÀos ÀoLa`as] «eÀo no al `e las caÀtas `e 	estia celeste Ào-
La`as° �os /oÀ�enteÀos sie�«Àe ÀoLan un ��ni�o `e £ caÀta 
durante este paso.
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REGLAS ADICIONALES

o�o ningÖn �uga`oÀ contÀola las caÀtas ene�igas] las si-
guientes reglas adicionales explican cómo usarlas en las 
partidas cooperativas.

Palabras clave
Ƃlgunas caÀtas ene�igas tienen �aLili`a`es `e «alaLÀa claÛe 
µue se ̀ ewnen a continuaci�n° Ƃ`e�?s] envuÀeceÀ Þ «ÀoÛocaÀ 
vuncionan `e voÀ�a ligeÀa�ente `iveÀente «aÀa las cÀiatuÀas 
	estia celeste Þ /oÀ�enteÀo°

ENFURECER
1na cÀiatuÀa envuÀeci`a no contÀola`a «oÀ un �uga`oÀ oLtie-
ne �*Àesa\ �a cÀiatuÀa �enos «o`eÀosa� si no tiene Þa la «a-
laLÀa claÛe *Àesa° -olo oLtiene esta «alaLÀa claÛe �ientÀas 
est? envuÀeci`a°

PRESA
Ƃlgunas `e las 	estias celestes tienen la «alaLÀa claÛe «Àe-
sa° 
uan`o se utiliâa una cÀiatuÀa `e este ti«o] luc�a con la 
cÀiatuÀa `escÀita en su �aLili`a`° Esto «ue`e incluiÀ caÀtas `e 
�uga`oÀ] el Nantucket inclui`o] o caÀtas `e los /oÀ�enteÀos° 
�as 	estias celestes solo luc�an con caÀtas µue estjn en �eu-
`oceleste° -i una 	estia celeste no tiene un oL�etiÛo Û?li`o] 
Àealiâa su �aLili`a` �Acción:» si la tiene; de lo contrario no 
hace nada.

Ƃlgunas cÀiatuÀas /oÀ�enteÀo tienen la «alaLÀa claÛe «Àesa 
Þ una `escÀi«ci�n `e con µuj luc�aÀ?n° -i el �uga`oÀ acti-
Ûo contÀola una cÀiatuÀa `escÀita «oÀ la «alaLÀa claÛe] el /oÀ-
mentero ataca a la criatura descrita. Si el jugador activo no 
contÀola una cÀiatuÀa `escÀita «oÀ la «alaLÀa claÛe «Àesa `e la 
cÀiatuÀa /oÀ�enteÀo] la cÀiatuÀa /oÀ�enteÀo «o`À�a atacaÀ a 
*ueÀto �Àiâa en su lugaÀ°

-i eÝisten ÛaÀias cÀiatuÀas Û?li`as en la l�nea ̀ e Latalla ̀ el �uga-
`oÀ actiÛo] ese �uga`oÀ elige contÀa cu?l ̀ e sus cÀiatuÀas luc�a°

PROVOCAR

uan`o una cÀiatuÀa µue tiene la «alaLÀa claÛe *Àesa se usa 
«aÀa luc�aÀ contÀa una cÀiatuÀa µue no tiene *ÀoÛocaÀ Þ una 
`e las caÀtas a`Þacentes a esa cÀiatuÀa s� tiene *ÀoÛocaÀ] en 
Ûeâ `e eso luc�a contÀa la cÀiatuÀa con *ÀoÛocaÀ°

*ÀoÛocaÀ no tiene evecto en la âona `e �eu`oceleste°

Interpretación de las cartas de Aventura
�as �aLili`a`es `e las caÀtas `e ƂÛentuÀa est?n escÀitas `e 
tal �aneÀa µue el �uga`oÀ µue ÀoLa la caÀta o usa la cÀiatuÀa 
es quien lee y resuelve el texto contra sí mismo. Cada vez 
µue a«aÀece un ÛeÀLo o «Àono�LÀe en segun`a «eÀsona] se 
ÀeweÀe al �uga`oÀ actiÛo ­la «eÀsona µue lee la caÀta Þ ÀesuelÛe 
la �aLili`a`®°

Ƃ la �oÀa `e inteÀ«ÀetaÀ las caÀtas `e un �uga`oÀ] solo las cÀia-
tuÀas contÀola`as «oÀ ese �uga`oÀ se consi`eÀan alia`as° �as 
criaturas de sus compañeros de equipo no se consideran ni 
criaturas aliadas ni enemigas.
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