






Recoge todas las fichas del Hyde de todas las Ubicaciones excepto la atacada. Mételas de nuevo en la bolsa 
para la siguiente ronda.

Mueve todas las cartas de Poder reveladas de la Ubicación atacada a la pila de descarte.

Mueve todas las figuras de Marginado de vuelta a la Academia Nunca Más para preparar la siguiente ronda.

Es el turno de los jugadores de nuevo, que siguen jugando en el orden de la anterior ronda, y el Hyde se prepara 
para atacar otro Objetivo en una Ubicación diferente. Nota: como cada vez irán quedan menos Ubicaciones, el Hyde 
atacará cada vez más rápido. Además, con cada ataque el Hyde se vuelve más feroz, por lo que también hará falta un 
valor total mayor para detenerlo y proteger al Objetivo.

Si al final de la partida han sido heridos 2 Objetivos, vuestro nivel 
es principiante. Estáis empezando a descubrir vuestros poderes.

Si al final de la partida ha sido herido 1 Objetivo, vuestro nivel 
es intermedio. Le estáis pillando el truco a vuestros poderes, pe-
ro tendréis que seguir entrenando para desarrollar todo vuestro 
potencial.

Si ningún Objetivo ha sido herido, ¡habéis dominado vuestros po-
deres! Sois los estudiantes perfectos de la Academia Nunca Más.

Victoria

PUNTOS
En este ejemplo, las cartas de Poder  «2», «3» y 
«5», que hemos separado en la columna izquierda 
en la imagen, valen +1.
Por tanto, «3» + «3» + «4» + «6» + (3 x «1») + (2 x 
«3») + «5» = 30.
Como es el primer ataque del Hyde, los jugadores 
ganan esta ronda.
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7

Para ganar la partida, los jugadores deben salvar al menos 
a 2 Objetivos. Cuando resulten heridos 3 Objetivos, el Hyde 

gana y se detiene de inmediato la partida.
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CAPACIDADES DE LOS PERSONAJES 
Miércoles Addams
Tras el ataque del Hyde, después de revelar las cartas, puedes cambiar 1 carta de tu ma-
no (o de Cosa, si lo tienes delante) por 1 carta jugada con el mismo símbolo o número.
Ejemplos:

El ataque ha sido en Mundo Peregrino, donde no se pueden jugar cartas de Poder 
con símbolos de sirena o de hombre lobo. Una vez reveladas las cartas de la Ubi-
cación, ves una carta «4» de hombre lobo y te fijas en que tienes una carta «4» de 
abeja en la mano. Podrías intercambiar estas dos cartas.
Una vez reveladas las cartas de la Ubicación, tienes claro que habéis superado de so-
bra los puntos necesarios para detener al Hyde. Ves que hay una carta «5» de Sirena 
entre las cartas reveladas y te fijas en que tienes una carta «2» de Sirena en la mano. 
Como llegáis de sobra, podrías aprovechar para intercambiar estas dos cartas.
Nota: asegúrate de que al cambiar las cartas seguís teniendo los puntos necesarios 
para detener el Hyde. Si al cambiar las cartas el valor total ha quedado por debajo 
de los puntos necesarios, perdéis. Miércoles no necesita estar en la misma Ubica-
ción que el ataque para activar su capacidad.

Enid Sinclair
Cuando el Hyde ataque, si estás en la Ubicación atacada, añade +2 al total.
Ejemplo:
Tu figura está en la Ubicación atacada. Después de revelar todas las cartas de Poder de 
la Ubicación atacada y sumar los puntos, sumas 2 al total.

Bianca Barclay
Empiezas la partida con 2 cartas «6» delante de ti.
En tu turno, puedes descartar 1 carta y jugar un «6» en su lugar. Una 
vez revelado tras un ataque del Hyde, retira de la partida el «6» jugado.
Ejemplo:
Cuando estés en una Ubicación, puedes descartar una carta de tu mano y jugar una de 
tus 2 dos cartas «6». Esta se sigue jugando bocabajo. Después del ataque, mueve todas 
las cartas de Poder reveladas de la Ubicación atacada a la pila de descarte, excepto 
los «6». En vez de eso, los «6» se devuelven a la caja.

Ajax Pretropolus
Cuando juegues cartas en una Ubicación, puedes jugar cualquier número de car-
tas de «1» de tu mano (incluida la que tiene Cosa).
Ejemplo:
Tienes dos cartas «1» y la Ubicación adyacente a la tuya actual tiene el Objetivo 
que convierte las cartas «1» en «3». Te mueves a esa Ubicación y juegas tus 2 cartas 
«1» bocabajo. Luego robas cartas del mazo de robo hasta tener 3 en la mano, como 
de costumbre.

GLOSARIO
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EFECTOS DE LAS UBICACIONES

EFECTOS DE LOS OBJETIVOS 

Eugene Ottinger
En tu turno, puedes jugar una carta en tu Ubicación actual o en una adyacente.
Como de costumbre, solo puedes jugar 1 carta por turno.
Ejemplo:
Empiezas tu turno en Mundo Peregrino. En tu mano solo tienes cartas de Poder con 
símbolos de sirena u hombre lobo, por lo que no puedes jugar 1 carta allí. Puedes jugar 
1 de tus cartas bocabajo en el Estudio de arte o en La cripta, ya que en esta partida 
esas dos Ubicaciones son adyacentes a Mundo Peregrino.

La cripta: Aquí los «3» que jueges valen 0, sea cual sea el símbolo de la carta de Poder.

Jericho: Aquí los «4» que jueges valen 0, sea cual sea el símbolo de la carta de Poder.

Mundo Peregrino: Aquí las cartas de Poder con un símbolo de sirena o de 
hombre lobo que juegues valen 0.

Estudio de arte: Aquí las cartas de Poder con un símbolo de abeja que jueges valen 0.

El bosque: Al principio de tu turno, si estás en la ficha de Ubicación de El bosque, tienes que moverte a otra 
Ubicación. No puedes permanecer en esta Ubicación más de un turno seguido.

Después de que reveles las cartas de Poder en la Ubicación atacada que contiene este Objetivo, todas 
las cartas «2» jugadas se convierten en cartas «4». Si la carta tiene impreso un «2», considéralo un «4».

Después de que reveles las cartas de Poder en la Ubicación atacada que contiene este Objetivo, todas 
las cartas «1» jugadas se convierten en cartas «3». Si la carta tiene impreso un «1», considéralo un «3».

Después de que reveles las cartas de Poder en la Ubicación atacada 
que contiene este Objetivo, suma 1 punto a todas las cartas de Poder 
que tengan el símbolo de medusa.

Después de que reveles las cartas de Poder en la Ubicación atacada 
que contiene este Objetivo, suma 1 punto a todas las cartas de Poder 
que tengan el símbolo de murciélago.

Después de que reveles las cartas de Poder en la Ubicación atacada 
que contiene este Objetivo, suma 1 punto a todas las cartas de Poder 
que tengan el símbolo de ojo.

Yoko Tanaka
Al final de tu turno, roba hasta tener 4 cartas y descarta 1 a tu elección.
Ejemplo:
Al final de tu turno, robas 2 cartas para tener 4 en la mano. Luego, descartas la que 
quieras, incluida una que ya tuvieses en la mano antes de robar.

GLOSARIO
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