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LA HISTORIA...

Se ha corrido la voz por todo Feudoceleste de que el Barén
Pélido de Aileron organizara una vez mas una Gran Caceria,
y que el ganador se llevara todo el botin. ;Arriesgaréis tu y
tu intrépida tripulacién vuestro barco y vuestras vidas por la
fama, la gloria y el Ambar?

Tu y tus comparieros Arcontes estais a punto de embarcaros
en una peligrosa aventura en los cielos del Crisol. Al timén
de un pequefio barco, habréis de dar caza a las legendarias
y escurridizas bestias celestes. Solo las tripulaciones més au-
daces y, tal vez, temerarias, podran aspirar al primer premio
de la Gran Caceria anual: el mecenazgo del Barén Pélido.

DESCRIPCION GENERAL

que de uno a tres jugadores cooperan para tener éxito. Cada
jugador utiliza un mazo de KeyForge normal de su coleccién
y fichas y contadores suficientes. Los jugadores colaboran
para maniobrar su barco aéreo, el Nantucket, con el fin de
cazar a poderosas bestias celestes en la capa estratosféri-
ca superior del Crisol (conocida como Feudoceleste). Cada
vez que los jugadores derrotan a una bestia celeste con el
Nantucket, obtienen una cierta cantidad de renombre. Los
jugadores también tendran que hacer frente a los agresivos
piratas Tormenteros, que intentaran robarles el £Ambar.

Aunque los jugadores no ganan directamente forjando llaves,
cada vez que lo hagan obtendran una mejora a su eleccién
para el Nantucket, lo que les facilitard acumular renombre.

Hay dos grupos de enemigos en esta aventura: Uno de ellos
es el de las Bestias celestes, a las que los jugadores deben
dar caza con éxito utilizando su barco aéreo, el Nantucket.
El segundo grupo son los piratas Tormenteros, que asedian
a los jugadores durante toda la aventura e intentan robarles
el Z£mbar. Las Bestias celestes y los Tormenteros también se
consideran enemigos entre si. Normalmente, los Tormente-
ros intentaran evitar a las Bestias celestes, pero estas atacaran
a todo lo que invada su territorio, incluidos los Tormenteros.

Los jugadores siguen la mayoria de las reglas estandar de
KeyForge, excepto por las modificaciones descritas en este
documento. La partida contintia hasta que el mazo de Bestias
celestes esté vacio y no queden criaturas Bestia celeste en
juego. En cuanto eso ocurra, la partida termina y los jugado-
res determinan su puntuacién final sumando todo el renom-
bre que hayan ganado.
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PREPARACION

Sigue estos pasos para preparar la partida:
Coloca las cartas gigantes

o Coloca las cartas gigantes Nantucket y Puerto Driza en
un extremo de la zona de juego.

9 Coloca la carta gigante Isla del tesoro en el extremo
opuesto de la zona de juego y deja suficiente espacio
cerca de ella para otros componentes.

Prepara los mazos

9 Baraja todas las cartas de Bestia celeste y pon las 12 pri-
meras bocabajo para formar el mazo de Bestias celes-
tes. Deja a un lado las cartas restantes sin mirarlas. Colo-
ca el mazo de Bestias celestes cerca de la Isla del tesoro.

0 Busca la carta de Renombre de los Tormenteros «Tesoro
de Flint» y anadela a la zona de juego.

9 Baraja las cartas de Renombre de los Tormenteros res-
tantes para formar un mazo y colécalo cerca de la Isla
del tesoro.

0 Baraja las cartas de Aventura de los Tormenteros restan-
tes para formar el mazo de Aventuras de los Tormenteros
y colécalo cerca de la Isla del tesoro.

Toma las 2 primeras cartas del mazo de Aventuras de los
Tormenteros y la primera del mazo de Bestias celestes y
anadelas a los archivos enemigos, bocabajo.

Coloca las mejoras del Nantucket

0 Busca la mejora del Nantucket «Arpén torpedero» y
vincllasela al Nantucket. Coloca el resto de las mejo-
ras del Nantucket cerca del Nantucket (no es necesario
barajarlas).

Los jugadores preparan sus mazos.

Cada jugador elige un mazo de Arconte de su coleccién,
lo baraja y roba una mano inicial de 6 cartas. Cada juga-
dor puede hacer un mulligan de su mano inicial una sola
vez, como en una partida estandar de KeyForge.

Independientemente del nimero de jugadores que haya
en la partida, necesitaras 9 fichas de Llave: 3 de cada
color (rojo, amarillo y azul). Si no tenéis suficientes, usa
cualquier ficha adecuada para representarlas.

Decidid al azar cudl de los jugadores es el jugador inicial.
Crea la reserva comun.

9 Pon todas las fichas y contadores que suelen usarse en
partidas estandar de KeyForge al alcance de todos los
jugadores para crear la reserva comun.

La partida ya esta lista para comenzar.



LLa Isla deltesorg

LUGAR

. | Lz Isla del Tesoro no puede ser atacada,
Mazo de Pila de descartes Mazo de Aventuras Mazo de Renombre
Bestias celestes de Bestias celestes de los Tormenteros de los Tormenteros
Ante Ja cercaniz del tesom, (odo o demas habia auedade olvidado,
( ) 5us almas entesas eslaban absortas en Ja expectativa de aguella rigueza
Cartas de Feudoceleste |

en juego —

- — — J

Artefactos de
los Tormenteros

Linea de batalla —
de los Tormenteros s

Tesoro de Flint
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Invulncrable.
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nirarlo sin ua tmap:

Ls 6ran Ccera

El Nantucket obticne “Después
de luchar: Tu equipo pierde 28
Silo hace, aturde a la criatura

atacada”

Tesoro de Flint

S NANTUCKET
BARCO AERED

* El Mantucket solo inflige 5@ al luchar.

Mejoras del
Nantucket

en vaz de eso al Nantuckat.

. Puerto Driza

Omni: Tu equipo pierde 38, Silo hacas, prapara el
* préximo turno de tu cquipo.

0001 F T G Catea

Reserva comun
Nantucket Puerto Driza
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Esta secciéon contiene los conceptos fundamentales de
KeyForge: Aventuras que proporcionan el contexto para los
jugadores que estan aprendiendo a jugar esta variante.

Juego en equipo

En KeyForge: Aventuras, todos los jugadores cooperan co-
mo un equipo y ganan o pierden juntos. Cada jugador usa su
propio mazo de KeyForge, tiene su propia linea de batalla y
controla sus propias cartas. Sin embargo, los jugadores com-
parten una misma reserva de A£mbar. Los jugadores deben
planificar una estrategia colectiva para superar mejor los di-
versos enemigos y obstaculos a los que se enfrentaran.

Cuando el jugador activo estéd resolviendo la habilidad de
una carta, las criaturas de las lineas de batalla de otros juga-
dores, las mejoras vinculadas a dichas criaturas y los artefac-
tos controlados por otros jugadores se consideran en juego
y pueden ser afectados por las cartas jugadas o robadas por
el jugador activo.

Aliados, enemigos y jugadores

A la hora de resolver los efectos de las cartas, solo las contro-
ladas por el jugador activo se consideran «aliadas».

Las Bestias celestes consideran enemigas todas las cartas
controladas por los jugadores y todas las cartas de Tormen-
tero. Muchas criaturas Bestia celeste tienen la palabra clave
Presa y atacan a cualquier carta enemiga que corresponda
con la descripcién de dicha presa.

Los Tormenteros consideran al jugador activo su enemi-
go. Los Tormenteros no atacan directamente a las criaturas
Bestia celeste.

Todos los jugadores humanos y los Tormenteros se conside-
ran «jugadores» a la hora de resolver los efectos de las cartas.

Las Bestias celestes no se consideran un jugador. No tienen
reserva de £mbar y no forjan llaves.

Zona de Feudoceleste

La Zona de Feudoceleste es una zona de juego separada de
cualquier linea de batalla.

No hay linea de batalla en la Zona de Feudoceleste, de mo-
do que no hay cartas adyacentes y la palabra clave Provocar
no tiene efecto.

Solo para facilitar la resolucion de las cartas enemigas de esta
aventura, las cartas se afiaden a la Zona de Feudoceleste en
una fila de izquierda a derecha. Cada carta de Feudoceles-
te también se resuelve de izquierda a derecha durante cada
turno enemigo.

CRIATURAS DE FEUDOCELESTE (TIPO DE CARTA])

Las criaturas de Feudoceleste son una categoria especial del
tipo de carta criatura. Las criaturas de Feudoceleste siempre
entran en juego en la Zona de Feudoceleste en lugar de en
una linea de batalla. Siguen considerdndose «criaturas» a la
hora de resolver los efectos de las cartas.

Todas las criaturas del mazo de Bestias celestes son criaturas
de Feudoceleste, y también hay varias criaturas de Feudoce-
leste en el mazo de los Tormenteros.
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Bestias celestes

Las bestias celestes son criaturas
colosales que acechan en los estra-
tos superiores de la atmosfera del
Crisol. Cada Bestia celeste otorga
una cierta cantidad de renombre
cuando es destruida por un ataque
del Nantucket.

Accion: Exalta ol Akugyo tres veces.
Si hay 128 o més sobra &l Akugyo,
escapa

Todas las cartas del mazo de Bestias »

celestes pertenecen a la Casa Bestia
celeste. El mazo de Bestias celestes
no tiene una pila de descartes asociada. Cada vez que una
carta de Bestia celeste abandone el juego (o cada vez que
se resuelva una carta de accion de Bestia celeste), la carta o
bien se puntla o bien se retira del juego.

DESTRUIR UNA BESTIA CELESTE

Si el Nantucket destruye una Bestia celeste, afiade la carta a
la pila de puntuacién del jugador que la destruyé. EI Ambar
que tuviera la Bestia celeste sobre ella se mueve a la reserva
de Ambar del jugador.

Si un jugador destruye un Bestia celeste de otra forma que
no sea atacandola con el Nantucket, la Bestia celeste no se
afiade a la pila de puntuacién del jugador. En su lugar, la Bes-
tia celeste se retira del juego y el £mbar que tuviera sobre
ella se devuelve a la reserva comun.

Si una Bestia celeste es destruida como resultado de un
combate contra una criatura Tormentero, se afiade a la zona
de puntuacién de los Tormenteros. El £mbar que tuviera la
Bestia celeste sobre ella se mueve a la reserva de £mbar de
los Tormenteros.

CONTROLAR UNA BESTIA CELESTE

Si un jugador obtiene el control de una criatura Bestia celes-
te, esta permanece en la zona de Feudoceleste.

ESCAPAR

La mayoria de las Bestias celestes escapan cuando se cumple
una determinada condicién descrita en su habilidad. Cada
vez que una Bestia celeste escapa, se retira del juego. El £m-
bar que tuviera la Bestia celeste sobre ella se devuelve a la
reserva comun.

El Nantucket

El Nantucket es un barco aé-
reo bajo el control de los juga-
dores y la piedra angular de su
estrategia. Usar el Nantucket es
la Unica manera que tienen los
jugadores de ascender a Feudo-
celeste para cazar bestias celes-
tes y obtener renombre.

El Nantucket tiene su propio tipo
de carta con el mismo nombre y,
por tanto, no se ve afectado por
efectos de cartas que afecten a
criaturas, artefactos o mejoras.
El Nantucket nunca forma parte
de ninguna linea de batalla.




El Nantucket necesita quemar £mbar para generar energia
suficiente para ascender a Feudoceleste. En cualquier turno
del equipo de jugadores, el jugador activo puede usar la ha-
bilidad Omni del Nantucket para que entre en Feudoceleste
hasta el comienzo del siguiente turno del equipo. El Nan-
tucket debe entrar en Feudoceleste para poder atacar a las
criaturas que hay alli, pero al hacerlo también se expone a los
posibles contraataques de estas. Siempre que el Nantucket
no esté en Feudoceleste, se considera que esta atracado en
Puerto Driza.

El Nantucket es un barco muy basico al principio de la aven-
tura, pero puede mejorarse de muchas formas. Cada vez que
los jugadores forjan una llave, desblogquean un espacio de
mejora para el Nantucket con el mismo color que la llave
que acaben de forjar. Hay un total de 10 cartas de mejora del
Nantucket diferentes, pero es probable que los jugadores so-
lo tengan tiempo de hacerse con un punado de ellas antes
de que termine la partida.

El Nantucket tiene su valor de Poder (y también puede ob-
tener Armadura mediante mejoras). Puede luchar y sufrir
dafio como una criatura, pero no se considera una criatura
a la hora de resolver efectos de las cartas. El Nantucket no
puede cosechar.

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

MEJORAS DEL NANTUCKET

Las mejoras del Nantucket son un
nuevo tipo de carta introducido en
esta aventura. Funcionan igual que
las mejoras normales, salvo que solo
pueden vincularse al Nantucket.

mejora de llave amarilla

El Nantucket obtiene Elusivo.,

Si se destruye una mejora del Nan-
tucket vinculada al Nantucket, de-
vuélvela a la pila de mejoras del
Nantucket no utilizadas. Se puede
volver a adquirir en un turno futuro.

Durante el turno del jugador activo, si el Nantucket tiene uno
0 mas espacios de mejora sin usar, se puede vincular al Nan-
tucket una mejora disponible del color correspondiente per-

diendo 2.

Puerto Driza

Puerto Driza es la base de ope-
raciones aliada que usan los
jugadores durante la aventura.
Siempre que el Nantucket no
esté en Feudoceleste, se consi-
dera que estd atracado en Puer-
to Driza. Mientras esté atracado,
se puede reparar el Nantucket
usando la habilidad impresa en
Puerto Driza.

Puerto Driza sirve como reserva
de Ambar compartida de los
jugadores. Cada vez que un ju-
gador obtenga o robe Ambar,
se coloca en Puerto Driza.

En ocasiones, los Tormenteros atacan Puerto Driza. Cada
criatura Tormentero con la palabra clave Presa tiene una des-
cripcion del objetivo de su ataque, y Puerto Driza suele in-
cluirse en esas descripciones. Cuando atacan Puerto Driza,
su valor de Armadura se reduce en consecuencia, y el dafio
restante se aplica al Nantucket si esta atracado.

Puerto Driza no tiene valor de Poder y no inflige dafio a las
criaturas que lo atacan. Puerto Driza es una carta especial
de tipo «Ubicacién» que no puede ser destruida ni retirada
del juego.

Los Tormenteros

Los Tormenteros son un grupo de pi-
ratas que asedian constantemente a
los jugadores y a Puerto Driza. Estan
representados por el mazo de Aven-
turas de los Tormenteros, que con-
tiene criaturas, artefactos, acciones y
mejoras pertenecientes todos ellos a

e R S
} 3 Bucaneros Belicusgs
crTuR

la Casa Tormentera. B

Escaramuza

Presa ~ Tu criatura menor poderosa;
de lo contrario, Puerto Driza

Las criaturas Tormenteros entran en
juego en una linea de batalla de los
Tormenteros, siempre en el flanco
derecho.

Despuss de luchar: Los Tormenteras

Los Tormenteros también tienen algunas criaturas de Feudo-
celeste (sus barcos aéreos), que entran en juego en la zona
de Feudoceleste.

La Isla del tesoro

La base de operaciones de los Tormenteros es la Isla del te-
soro. Sirve como su reserva de £mbar.

La Isla del Tesoro es una carta especial de tipo «Lugar» que
no puede ser atacada, destruida ni retirada del juego.

Algunas mejoras robadas del mazo de Renombre de los Tor-
menteros se vinculan a La Isla del Tesoro y proporcionan bo-
nificaciones a los Tormenteros.

Renombre y puntuacion de cartas

El objetivo de los jugadores en la aventura es conseguir el
maximo renombre posible y més que los Tormenteros.

RENOMBRE DE LOS JUGADORES

La principal forma que tienen los juga-
dores de ganar renombre es cazando
Bestias celestes con el Nantucket. Cada
Bestia celeste vale una cierta cantidad de
renombre (el nimero que aparece en la
estrella amarilla). Cuando el Nantucket
lucha con una Bestia celeste y la destru-
ye, la Bestia celeste destruida se anade
a la zona de puntuacién colectiva de
los jugadores.

Esta carta vale
3 de renombre.
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RENOMBRE DE LOS TORMENTEROS

Los Tormenteros pueden ganar renombre forjando llaves. Al
comienzo de cada turno enemigo, si los Tormenteros tienen
Ambar suficiente en su reserva para forjar una llave, lo gas-
tan y roban la primera carta de su mazo de Renombre de
los Tormenteros.

Cada carta de este mazo es un artefacto o una mejora y vale
una cantidad especifica de renombre para los Tormenteros.

TESORO DE FLINT = i
El legendario pirata Flint ha deja- & Te_s__[_'f:l::f'ﬂt
do un inmenso botin de A£mbar y '
otros tesoros oculto en algun lugar
de Feudoceleste. Para encontrarlo,
los jugadores primero tienen que
localizar el Mapa de Flint, que tiene :
una habilidad de accién especial que e
permite puntuar el Tesoro de Flint. [ -

Pero ojo, porque Flint ha regresado
de la tumba y jay de aquel que se
atreva a llevarse su tesoro!

Victoria y derrota

Esta aventura termina cuando ocurre una de estas dos cosas:
el Nantucket ha sido destruido o el mazo de Bestias celestes
estd vacio y no quedan criaturas Bestia celeste en juego.

Si el Nantucket es destruido, los jugadores pierden de inme-
diato la partida y punttdan O puntos de renombre.

Si el mazo de Bestias celestes esta vacio y no hay cartas de
Bestia celeste en juego, la partida termina. Compara el re-
nombre total obtenido por los jugadores con el renombre
total obtenido por los Tormenteros. Si los jugadores han ob-
tenido mas renombre, ganan.

SECUENCIA DEL TURNO

Cuando juegan una partida de KeyForge: Aventuras, los ju-
gadores se suceden jugando turnos, empezando por el juga-
dor inicial. El jugador que esta jugando su turno se considera
el jugador activo. Después de que el jugador activo termine
todos los pasos de su turno, ese mismo jugador realiza un
turno enemigo. A continuacién, el siguiente jugador se con-
vierte en el nuevo jugador activo. Una vez decidido el orden
de turno, no se puede cambiar.

Turnos del equipo

Los jugadores trabajan en equipo. El jugador que esta jugan-
do su turno se considera el jugador activo. Los turnos de
los jugadores también se denominan colectivamente turnos
del equipo.

Durante su turno, cada jugador sigue la mayoria de las reglas
descritas en el Reglamento maestro de KeyForge acerca de
elegir Casa, jugar/descartar/usar cartas, preparar cartas y ro-
bar hasta tener una mano de 6 cartas.

Ignora la regla del primer turno habitual. El jugador inicial
realiza un turno completo al comienzo de la partida.

KEYFORGE: AVENTURAS
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1. FORJAR UNA LLAVE

Los jugadores comparten una misma reserva de Ambar. Al
comienzo de cada turno del equipo, si el £Ambar de su re-
serva es igual o mayor que el coste actual de las llaves, el
jugador activo gasta tanto £mbar como el coste actual para
forjar una llave y la forja. Las llaves forjadas son compartidas
por el equipo y se pueden forjar hasta tres de cada color
(rojo, amarillo y azul).

Cada llave forjada desbloquea un espacio de mejora para
el Nantucket del color de la llave forjada. Cuando se forja
una nueva llave, el jugador activo elige de inmediato cual-
quier carta del mazo de mejoras del Nantucket que coincida
con el color de la llave que se acaba de forjar y la vincula
al Nantucket.

2. ELEGIR UNA CASA
Realiza este paso igual que en una partida estandar
de KeyForge.

3. JUGAR, USAR Y DESCARTAR CARTAS

El jugador activo puede utilizar sus cartas y habilidades de la
forma habitual durante su turno. Si una criatura se utiliza para
luchar, puede luchar contra una criatura enemiga que esté en
la linea de batalla de los Tormenteros.

El jugador activo también puede usar cualquier habilidad del
Nantucket o de Puerto Driza. Si al usar el Nantucket este en-
tra en Feudoceleste, puede atacar a una Bestia celeste o una
criatura Tormenteros que esté alli.

Si el Nantucket tiene uno o més espacios de mejora sin usar
(lo que puede ocurrir si una mejora previamente vinculada
fue destruida), esas mejoras pueden volver a vincularse al
Nantucket perdiendo 28 de la reserva de £mbar del equi-
po por cada mejora.

4. PREPARAR LAS CARTAS

Realiza este paso igual que en una partida estdandar de Key-
Forge. Prepara el Nantucket.

5. ROBAR CARTAS
Realiza este paso igual que en una partida estdandar de
KeyForge.

Cuando el jugador activo termine su turno, realiza un turno
enemigo.

Turnos enemigos

Durante cada turno enemigo, el jugador activo realiza varios
pasos descritos a continuacion. Ten en cuenta que, aunque las
Bestias celestes y los Tormenteros representan cada grupos
de enemigos distintos, comparten un mismo turno enemigo.

1. LOS TORMENTEROS OBTIENEN RENOMBRE

Si los Tormenteros tienen £mbar en su reserva igual o supe-
rior al coste actual de las llaves, gasta £mbar de su reserva
igual a dicho coste y roba la primera carta del mazo de Re-
nombre de los Tormenteros.

Cada carta de Renombre de los Tormenteros es una mejora
que se vincula a La Isla del Tesoro, proporciona algo de re-
nombre a los Tormenteros y puede otorgar a estos alguna
bonificacién de £mbar o una nueva habilidad.



2. JUGAR CARTAS DE AVENTURA

El jugador activo juega cada carta de los archivos enemigos,
empezando por cada carta Bestia celeste, seguida por cada
carta de los Tormenteros. Cada vez que un jugador juega
una carta de Aventura, la resuelve por completo antes de
jugar la siguiente. Estas cartas se consideran jugadas por el
oponente a la hora de resolver los efectos de las cartas. Si se
afiaden cartas a los archivos durante este paso, no se juegan
durante este turno.

Los iconos de bonificacién de las cartas de Aventura se re-
suelven de uno en uno, de arriba a abajo. Cualquier icono
de bonificacion de £mbar hace que los Tormenteros obten-
gan esa cantidad de Ambar, que se coloca en La Isla del
Tesoro (la reserva de £mbar de los Tormenteros) desde la
reserva comun.

A continuacion se explica como se juega una carta de Aven-
tura, segun su tipo:

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

® Carta de accién de Bestia celeste: Resuelve el efecto
«Jugar:». Luego, retirala del juego.

® Criatura Tormentero (que no sea un barco aéreo): Co-
|6cala agotada en el flanco derecho de la linea de batalla
de los Tormenteros.

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

® Artefacto de los Tormenteros: Colécalo agotado en la
zona de juego de los Tormenteros, separado de su linea
de batalla.

® Carta de accién de los Tormenteros: Resuelve los ico-
nos de bonificacion que tenga y luego el efecto «Jugar:».
Luego, coloca la carta de accién en la pila de descarte
de los Tormenteros. Si se va a robar o archivar una carta
del mazo de Aventuras y no quedan cartas en este mazo,
baraja la pila de descartes de Aventuras para formar uno
nuevo y roba la carta de ese nuevo mazo.

3. USAR CARTAS DE FEUDOCELESTE

Usa cada criatura Bestia celeste o Tormentero de la zona de
Feudoceleste, de una en unay de izquierda a derecha. Cada
carta de esta zona sigue una lista de prioridades que deter-
mina su accion:

® Primera prioridad - Luchar: Si la criatura Bestia celeste
o Tormentero tiene la palabra clave «Presa», lucha contra
la criatura descrita, si puede. Fijate en si el Nantucket ha
entrado o no en Feudoceleste durante este turno; si lo ha
hecho, es probable que sea objetivo de ataques.

® Segunda prioridad - Accidn: Si la criatura Bestia celeste
o Tormentero no tiene Presa, o si no tiene ningun objetivo
valido con el que luchar, usa su habilidad «Accién:», si
la tiene.

® Tercera prioridad - Cosechar o no hacer nada: Si la
criatura Tormentero no tiene la palabra clave Presa (o no
puede luchar) y no tiene una habilidad de Accién, cose-
cha. Las Bestia celestes no pueden cosechar. Si no puede
luchar o realizar una habilidad de Accién, no hace nada
durante este turno.

4. USAR CRIATURAS DE LA LINEA DE BATALLA DE LOS
TORMENTEROS

Usa cada criatura de la linea de batalla de los Tormenteros,
de una en una y de izquierda a derecha. Cada carta de esta
zona sigue una lista de prioridades que determina su accion:

® Primera prioridad - Luchar: Si la criatura Tormentero tie-
ne la palabra clave «Presa», lucha contra la criatura des-
crita, si puede. Si los Tormenteros atacan Puerto Driza,
presta atencion a si el Nantucket estd o no atracado este
turno; si el Nantucket esta atracado, podria sufrir dafio
por los ataques realizados contra Puerto Driza.

® Segunda prioridad - Accién: Si la criatura Tormentero no
tiene Presa, o si no tiene ningun objetivo valido con el
que luchar, usa su habilidad «Accidn:», si la tiene.

® Tercera prioridad - Cosechar: Si la criatura Tormentero
no puede hacer ninguna de las dos cosas, cosecha. El
Ambar obtenido se afiade a La Isla del Tesoro.

5. USAR ARTEFACTOS DE LOS TORMENTEROS

Durante este paso, usa cada artefacto de los Tormenteros.
El jugador activo puede elegir el orden de uso de los arte-
factos. Agota esos artefactos y resuelve sus habilidades «Ac-
cién:» una por una.

Si los Tormenteros han obtenido el control de un artefacto de
otro jugador con una habilidad «Omni:», la usan durante este
paso. Si dicho artefacto tiene mas de una habilidad «Omni:»,
el jugador activo elige cuél resuelve.

6. PREPARAR TODAS LAS CARTAS ENEMIGAS
Prepara cada carta controlada por las Bestias celestes y
los Tormenteros.

7. ROBAR CARTAS DE AVENTURA

Roba las 2 primeras cartas del mazo de Aventuras de los Tor-
menteros y la primera carta del mazo de Bestias celestes y
anadelas a los archivos enemigos.

Las habilidades de las cartas que aumentan o reducen el ta-
mafio de la mano afectan al nimero de cartas de los Tormen-
teros robadas, pero no al de las cartas de Bestia celeste ro-
badas. Los Tormenteros siempre roban un minimo de 1 carta
durante este paso.
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REGLAS ADICIONALES

Como ningun jugador controla las cartas enemigas, las si-
guientes reglas adicionales explican cémo usarlas en las
partidas cooperativas.

Palabras clave

Algunas cartas enemigas tienen habilidades de palabra clave
que se definen a continuacién. Ademas, enfurecer y provocar
funcionan de forma ligeramente diferente para las criaturas
Bestia celeste y Tormentero.

ENFURECER

Una criatura enfurecida no controlada por un jugador obtie-
ne «Presa: La criatura menos poderosa» si no tiene ya la pa-
labra clave Presa. Solo obtiene esta palabra clave mientras
estd enfurecida.

Algunas de las Bestias celestes tienen la palabra clave pre-
sa. Cuando se utiliza una criatura de este tipo, lucha con la
criatura descrita en su habilidad. Esto puede incluir cartas de
jugador, el Nantucket incluido, o cartas de los Tormenteros.
Las Bestias celestes solo luchan con cartas que estén en Feu-
doceleste. Si una Bestia celeste no tiene un objetivo valido,
realiza su habilidad «Accién:» si la tiene; de lo contrario no
hace nada.

Algunas criaturas Tormentero tienen la palabra clave presa
y una descripcién de con qué lucharan. Si el jugador acti-
vo controla una criatura descrita por la palabra clave, el Tor-
mentero ataca a la criatura descrita. Si el jugador activo no
controla una criatura descrita por |la palabra clave presa de la
criatura Tormentero, la criatura Tormentero podria atacar a
Puerto Driza en su lugar.

Si existen varias criaturas validas en la linea de batalla del juga-
dor activo, ese jugador elige contra cual de sus criaturas lucha.

PROVOCAR

Cuando una criatura que tiene la palabra clave Presa se usa
para luchar contra una criatura que no tiene Provocar y una
de las cartas adyacentes a esa criatura si tiene Provocar, en
vez de eso lucha contra la criatura con Provocar.

Provocar no tiene efecto en la zona de Feudoceleste.

Interpretacidn de las cartas de Aventura

Las habilidades de las cartas de Aventura estan escritas de
tal manera que el jugador que roba la carta o usa la criatura
es quien lee y resuelve el texto contra si mismo. Cada vez
que aparece un verbo o pronombre en segunda persona, se
refiere al jugador activo (la persona que lee la carta y resuelve
la habilidad).

A la hora de interpretar las cartas de un jugador, solo las cria-
turas controladas por ese jugador se consideran aliadas. Las
criaturas de sus compaferos de equipo no se consideran ni
criaturas aliadas ni enemigas.
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