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Sigue aprendiendo y jugando

Con lo que has aprendido de la guia de Aprende
a jugar, deberias ser capaz de jugar la totalidad
del escenario 1. Después de terminarlo, te acon-
sejamos repasar lo que has aprendido en estas
reglas completas.

Hay algunos conceptos que no se tratan en el
cuaderno Aprende a jugary a los que te interesa
prestar especial atencion:

« Objetos....cccevviiiiiiinnninninnns 17,24
« Recuperacion...........cceeveeenns 15
+ Efectos del escenario......... 5,6
o Terreno.......ccocevriniinncrincnnnnnns 7

Capacidades mejoradas......24
Monstruos de élite......... 20,21

iBuena suerte con tus aventuras!
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Primeros pasos

iNo! iTe han encogido por arte de magia! Para
volver a tu tamaiio anterior, tendras que jugar
una serie de escenarios que te conduciran por
el extraiio mundo en miniatura en el que aho-
ra te encuentras. Puede que encuentres algu-
nos aliados por el camino, pero sobre todo te las
veras con una gran variedad de enemigos a los
que tendras que derrotar en combate. Por suer-
te, eres un mercenario capaz con poderosas ca-
pacidades, representadas por cartas. Tendras
que jugar las cartas adecuadas en los momentos
adecuados para superar las numerosas amena-
zas que te aguardan en tu viaje.

Hay seis clases de personajes para elegir, cada
una con sus propias capacidades y estilos de jue-
go. También podras personalizar a tu personaje
amedida que avances mediante objetos y cartas
de Capacidad avanzada.

Este documento detalla como jugar, pero si has
jugado a otro de los juegos de la saga Gloomhaven,
muchas de estas reglas te resultaran familiares.
De todos modos, te aconsejamos que lo leas todo
para entender bien como funciona el juego.

Elige un personaje

Crear un personaje y empezar tu aventura en Boto-
nes y bichos es coser y cantar: solo tienes que elegir
una clase de personaje y empezar a jugar.

Necesitaras reunir los siguientes componentes
para jugar con el personaje que hayas elegido:

e Carta de Personaje: en esta carta tienes una
representacion visual de tu personaje, jun-
to con sus valores de puntos de vida (PV) de-
pendiendo del nivel y un espacio para poner
las fichas de Estado. En el reverso tienes
una breve descripcion del personaje y una
lista de tus cartas de Capacidad y mejoras.

e Miniaturadelpersonaje: es un pequeiio mode-
lo de plastico que representa a tu personaje.

e Cartas de Capacidad: tu personaje cuenta
con 4 cartas de doble cara de nivel 1y 4 car-
tas de doble cara de nivel 2; tu carta de Per-
sonaje indica las que le corresponden.

e Bandeja de Modificador de ataque (con cubo
blanco): muestra tu tabla de modificadores
de ataque. En el nivel 1, usaras la que viene
impresa en la bandeja.

e Cartas de Modificador de ataque avanzadas:
2 cartas de doble cara para mejorar tu tabla
de modificadores de ataque cuando subas
de nivel.

* Dial de puntos de vida del personaje: sirve
para llevar la cuenta de tus PV durante un
escenario.

Las reglas

Ahora que has elegido un personaje, es hora de
aprender las reglas.

La mayor parte de las reglas de este juego se cen-
tran en como se desarrolla un escenario. Puesto
que es un juego disefiado para jugarlo en forma
de campaiia, una serie de escenarios que se com-
pletan por orden, explicaremos también este con-
cepto después de las reglas basicas.

Fase de escenario

Los escenarios son misiones independientes di-
sefadas parajugarse en una sola sesion. El mazo
de Escenarios contiene 20, pero no los jugaras
todos en una sola campana. A diferencia de otros
juegos del sistema Gloomhaven, la historia de Bo-
tones y bichos es sobre todo lineal.

Cada Fase de escenario consta de tres pasos
distintos:

e Inicio del escenario: en este paso, prepara-
ras todo lo que necesitas para el escenario,
incluido tu personaje, los monstruos con-
tralos que lucharay la disposiciéon del mapa
donde se libraran los enfrentamientos.

* Desarrollo del escenario: el escenario se jue-
ga en una serie de rondas. En cada una de
ellas, todas las figuras del mapa, tanto tu
personaje como los monstruos, juegan un
turno. Juegas ronda tras ronda hasta per-
der o tener éxito en el escenario.

 Fin del escenario: en este paso, resuelves los
efectos por haber ganado o perdido.



Terreno

Cada mapa de escenario contiene varios tipos
de terreno. El tipo de terreno esta definido por
el color del borde de su hexagono tal y como se
muestra en el mapa, no necesariamente por la
ilustracion del terreno en si.

Un hexagono sin borde de terreno se conside-
ra sin accesorios. Un hexagono sin una figura se
considera desocupado. Un hexagono sin acceso-
rios y desocupado se considera vacio.

Obstaculos
Una figura no puede entrar en un hexa-
gono con un obstaculo, excepto si esta
volando o saltando y no termina su movi-
miento de Salto alli. El alcance puede contarse a
través de obstaculos, y los obstaculos no blo-
quean los ataques a distancia.

Terreno impracticable
Una figura debe usar 2 puntos de movi-
miento para entrar en un hexagono de
terreno impracticable, excepto si esta
volando o saltando (independientemente de que
el Salto termine alli).

Placas de presion
El modo de activar una placa de presion y
todos sus efectos se describen en las re-
glas especiales del escenario. Las placas
de presion se consideran hexagonos vacios.

Elementos de mision
Los elementos de mision estan ligados a
los objetivos de algunos escenarios y nor-
malmente hay que atacarlos o proteger-
los. Los elementos de mision pueden ser objetivo
de ataques, pero son inmunes a todos los estados

y al movimiento obligado. Se considera que los
elementos de mision tienen iniciativa 99 a efec-
tos de atencion de los monstruos, salvo que las
reglas especiales del escenario indiquen lo con-
trario, pero no juegan turnos. Los elementos de
mision se consideran figuras, y los hexagonos en
los que se encuentran se consideran ocupados.
No se consideran obstaculos. Las reglas especia-
les del escenario describen la relacion del ele-
mento de mision con el objetivo del escenario.

Desarrollo del escenario

Una vez preparado el escenario, ies hora de jugarlo!
Cada escenario se juega en una serie de rondas, que
a suvez constan de los siguientes pasos:

1. Efectos de comienzo de la ronda

2. Seleccion de cartas

3. Determinar la iniciativa

4. Turnos de los personajes y los monstruos
5. Final de la ronda

Las rondas contintian hasta que se consigue el
objetivo del escenario.

Efectos de comienzo de la ronda

Aplica cualquier efecto de comienzo de la ron-
da de las reglas del escenario, como la aparicion
de monstruos. Estos efectos pueden aplicarse en
cualquier orden, aunque todas las apariciones
deben producirse al mismo tiempo (consulta la

secciéon Monstruos y elementos).
Seleccion de cartas

Una vez aplicados todos los efectos de comien-
zo de la ronda, elige 2 cartas de Capacidad de tu
mano para jugarlas esta ronda. De las 2, debes
elegir 1 como carta principal. El valor de inicia-
tiva que aparece en el centro de esa carta de-
terminara tu orden en la iniciativa de la ronda
(consulta la seccidon Determinar la iniciativa).

Alternativamente, si tienes al menos un total de
2 cartas entre tu mano y tu pila de descartes, en
vez de lo anterior puedes declarar un descanso
largo en este momento (consulta la seccion Des-
canso). Si lo haces, se considera que tienes ini-
ciativa 99 en este turnoy eslo tinico que haces en
la ronda; no seleccionas ni juegas ninguna carta.

Determinar la iniciativa

Después de haber seleccionado 2 cartas de Capaci-
dad odeclarado un descanso largo, determina las ini-
ciativas y acciones de los monstruos para la ronda.



Determina el orden de iniciativa comparando
el valor de iniciativa de tu carta de iniciativa y
el de todas las acciones de los monstruos que
has tirado (indicado en la parte superior de la
columna). Este sera el orden de turno para es-
ta ronda, del valor de iniciativa mas bajo al mas
alto. Si estas haciendo un descanso largo, tienes
una iniciativa de 99.

Resolver empates

Siempatas en iniciativa con un monstruo, ti ac-
taas primero.

Orden de los monstruos

Cada monstruo juega su turno segtn el orden
de iniciativa. Todos
los monstruos

del mismo tipoy
variante juegan su
turno con la misma
iniciativa en

orden numeérico
ascendente
(consulta la
seccion Orden de
monstruos).

Turnos de los personajes
y los monstruos

Cada figura del mapa, tanto tu personaje como
los monstruos, juega un turno en cada ronda. El
turno de una figura comienza cuando la ante-
rior termina su turno y concluye cuando la si-
guiente comienza el suyo. Durante el turno de
una figura, realizara las acciones y las capaci-
dades de sus cartas.

Antes de abordar las particularidades de los
turnos de los personajes y los monstruos, re-
pasemos como funcionan las acciones y las
capacidades.

Acciones y capacidades

Acciones

Una accién es un conjunto de una o mas capaci-
dades detalladas en una de las mitades de una
carta de Capacidad. Normalmente realizas 2 ac-
ciones en tu turno: la accion superior de una de
tus cartas de Capacidad jugadas y la accion in-
ferior de la otra. Cada mitad entera de una car-
ta de Capacidad se considera una misma accion.

Los monstruos realizan una sola acciéon en su
turno. Toda la columna de capacidades es una
sola accion.

Cuando se hace referencia a una accion, se pue-
de usar para denominarla cualquiera de sus ca-
pacidades. Por ejemplo, si una accion contiene
tanto una capacidad “ 2” y una capacidad
“  2” puede denominarse tanto accion de mo-
vimiento como accién de ataque.

Capacidades

Una capacidad es cualquier grupo de texto y/o
simbolos, (a menudo impreso en una carta de
Capacidad o accion de monstruo), cuyos efectos
puede usar una figura para interactuar con el
mapa, con ella misma o con otras figuras.

Si una accién consta de varias capacidades, es-
tas estaran separadas entre si por lineas de
capacidad.

Las capacidades de una accion siempre se ejecutan
en el orden en que aparecen. Las figuras no pueden
usar otras capacidades mientras resuelven unaca-
pacidad determinada, a excepcion de las capacida-
des que aparecen en los modificadores de ataque.

Puedes elegir no usar alguna parte de la carta, a
menos que sea obligatoria (consulta Activacio-

nes obligadas).

Conceptos importantes sobre las capacidades

Objetivo

La mayoria de las capacidades tienen como ob-
jetivo una o mas figuras. El objetivo especifica a
qué tipo de figura o a cuantas afecta una capaci-
dad. A veces también incluye los requisitos que de-
be reunir el objetivo, pero a menudo solo indicara
un nimero. “Objetivo X” permite a la figura que ac-
tia tomar como objetivo hasta X figuras diferentes
dentro del alcance de la capacidad. Las restric-
ciones 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 capaci-
dad, a menos que se especifique lo contrario.
Si no se especifica un nimero en una capacidad
con objetivo, el valor por defecto es 1, 1o que sig-
nifica que tiene como objetivo una tinica figura.

Capacidades con objetivo
Lasnicas capa01dades conobjetivo sonlos ataques,

los estados, la curacion, el movimiento obligado y el
control de figuras. Las capacidades con objetivo no

se pueden usar si no hay un objetivo valido.

Aliados, enemigos y Personal

Los monstruos son aliados de otros monstruos, y
tay los monstruos sois enemigos entre vosotros.
Una figura no cuenta como aliada de si misma.

En general, las capacidades negativas solo pueden
tomar como objetivo a enemigos, y las positivas
solo a aliados o la figura que actfia. Sin embargo,
algunas capacidades tienen informacion especifi-
ca sobre su objetivo que contradice esta regla.

Si alguna capacidad especifica como objetivo
“Personal”, el efecto solo puede aplicarse a la fi-
gura que actia.

Alcance

La mayoria de las capaci-
dades toman como objetivo una
figura. El Alcance indica lo lejos
que puede estar dicha figura.
“Alcance X” significa que la figura
que actiia puede tomar como obje-
tivo a cualquier figura a X hexago-
nos o menos, incluida la figura que
actiia. El alcance puede contarse a
través de obstaculos y figuras.
Cualquier capacidad con un valor
de Alcance especificado en la sec-
cionresaltada a suderecha se con-
sidera una capacidad a distancia.

Las figuras tratan el hexagono que ocupan como
adyacente a efectos de seleccionar objetivos.

Efectos de zona

Las capacidades con efectos de zona permiten a
la figura que actfia tomar como objetivo a varios
hexagonos al mismo tiempo. La imagen mos-
trada puede aplicarse girandola con cualquier
orientacion, incluso en espejo.

El color gris  indica el hexagono que ocupa la
figura que acta. Cualquier ataque con un efecto
de zona que incluya un hexagono gris siempre se
considera un ataque cuerpo a cuerpo (consulta

la seccion Ataque).

Elcolorrojo  indicaque se puede tomar como ob-
jetivo a las figuras situadas en esos hexagonos. So-
lo es necesario que uno de los hexagonos rojos esté
dentro del alcance de la capacidad. No es necesario
que este hexagono inicial contenga una figura.

Siuna capacidad con un efecto de zona obtiene “

+1”, se puede tomar como objetivo a una figu-
ra adicional dentro del alcance de la capacidad,
pero fuera de la zona afectada. Sin embargo, es-
tono significa que se pueda volver a aplicar todo
el efecto de zona; solo se puede tomar como obje-
tivo 1 hexagono adicional.

Efectos afiadidos

Los efectos afiadidos estan vinculados a una capa-
cidad y la modifican de alguna manera. Los efec-
tos afiadidos comunes como “ X", “ X” o los
estados suelen aparecer en una seccion resaltada
ala derecha de la capacidad a la que se aplica. To-
dos los efectos condicionales (los que dependen de
consumir un elemento, como se explica en la sec-
cion Elementos, o de pagar algan otro tipo de cos-
te) aparecen debajo de la capacidad en una seccion
resaltada con un borde de linea punteada.

Los efectos afadidos se pueden omitir, pe-
ro debes elegir hacerlo antes de tirar el da-
do para obtener el Modificador de ataque.
Los efectos condicionales también se pue-

den omitir; no tienes la obligacion de pagar

el coste e, incluso si lo haces, puedes op-

tar por no aplicar el efecto. A menos

que se indique lo contrario, cuan-

do un efecto que se puede omi-

tir esta asociado a una capacidad

de ataque con multiples objetivos, lo

puedes omitir o no independiente-

mente por cada ataque. Elige si quieres

omitirlo en cada caso antes de tirar el da-
do de modificador de ataque.



Es posible que, cuando un efecto ailadido sea
mas complejo, aparezca debajo de la capaci-
dad, pero no todo el texto que aparece debajo
de una capacidad tiene por qué ser un efecto
anadido. Cualquier texto con reglas sobre el
funcionamiento de la capacidad (por ejemplo,
restricciones sobre sus objetivos) es parte in-
herente de dicha capacidad, no un efecto afia-
dido, y por tanto no puede omitirse.

Capacidades en detalle

Movimiento

“Movimiento X” es una capacidad que otorga
a una figura X puntos de movimiento. Esa figu-
ra puede entonces gastarlos para mover 1 hexa-
gono por cada punto de movimiento. Las figuras
pueden moverse a través de aliados pero no de
enemigos, obstaculos u elementos de mision.

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 1 hexagono.

Todos los puntos de movimiento no gastados se
pierden al final de la capacidad de movimiento.

Salto

“Salto” es un efecto ainadido de una capaci-
dad de movimiento. Permite a una figura igno-
rar todos los enemigos, obstaculos, elementos
de mision y peligros, excepto en el hexagono en
el que acaba su movimiento.

El terreno impracticable se ignora por comple-
to al saltar.

Vuelo

“Volar” es una bonificacion activa (consul-
ta la seccion Bonificaciones activas). Permite a
una figura ignorar por completo todos los ene-
migos, obstaculos, elementos de mision y pe-
ligros, incluido el hexagono en el que acaba su
movimiento. Sin embargo, una figura que vuela
no puede terminar su movimiento en un hexago-
no ocupado por otra figura (y viceversa).

Ataque

“Ataque X” es una capacidad negativa con
objetivo que permite a una figura infligirle una
cantidad basica de dafio X a un enemigo que esté
dentro del alcance especificado.

Si un ataque no tiene valor de Alcance especi-
ficado ( ) se considera un ataque cuerpo a
cuerpo con Alcance 1, capaz de tomar como ob-
jetivo tinicamente a enemigos adyacentes, a me-
nos que se indique lo contrario. Un ataque con
cualquier valor de Alcance especificado ( )
se considera un ataque a distancia, independien-
temente de la distancia al objetivo.

Un ataque es un tinico ataque realizado contra un
objetivo, una capacidad de ataque es una capaci-
dad que consiste en uno o mas ataques separa-
dos, y una accién 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
tres maneras diferentes en el siguiente orden:

1. Se aplican todas las bonificaciones y pena-
lizaciones aplicables al ataque, como los
efectos “ +X» o Veneno (consulta la sec-
cion Estados).

2. Se tira un modificador de ataque y se aplica.

3. Se aplica la bonificacion de Escudo del obje-
tivo (consulta la seccion Escudo).

Una vez aplicadas todas las modificaciones, el
objetivo sufre la cantidad de dafio resultante.
Si el objetivo tiene capacidades o efectos que
permitan prevenir una fuente de darfio, inclui-
do descartar o perder cartas para prevenir da-

o (consultala seccion Daiio de los personajes),

puede aplicarlos ahora.

Estos pasos se repiten para cada objetivo in-
dividual de la capacidad de ataque, lo que sig-
nifica que es posible que diferentes objetivos
sufran diferentes cantidades de dafio como re-
sultado de la misma capacidad de ataque.



Efectos de ataque

Un efecto de ataque es un efecto asociado a un
ataque. Estos efectos se aplican durante la reso-
lucion del dafio o después de que se resuelva el
ataque. Siun efecto de ataque se aplica después
de que el ataque se resuelva, se sigue aplicando
incluso si el ataque no inflige dafio (también si
se debe a un modificador ).

El atacante debe elegir si aplica algin efecto de
ataque antes de tirar un modificador de ataque.
Todos los efectos de ataque excepto “afiade  ”
se aplican antes de cualquier bonificacién de Re-
presalia (consulta la seccion FEscudo). El efecto
“afade ” permite al atacante realizar ata-
ques adicionales, y cada ataque debe resolverse
por completo antes de poder realizar otro.

Algunos ataques tienen capacidades (por ejem-
plo, de curacion) que no son efectos de ataque,
pero que siguen estando vinculadas a ellos. Es-
tas capacidades se realizan después de que el
ataque se haya resuelto por completo (lo que in-
cluye cualquier bonificaciéon por Represalia).

Algunos modificadores tienen efectos afiadidos
que no modifican el valor de Ataque, y un persona-
je atacante siempre puede elegir si quiere aplicar
esos efectos después de la tirada de modificador.

Uentaja y Desventaja

Sino esta claro cual de los dos modificadores es
mejor o peor, usa el que saliese en primer lugar.

No es posible acumular casos de Ventaja o Des-
ventaja. Si un ataque tiene tanto Ventaja como
Desventaja, se cancelan mutuamente. Cualquier
ataque a distancia contra un enemigo adyacente
obtiene Desventaja automaticamente.

Perforante

“Perforante X” es un efecto afladido que redu-
ce labonificacion de Escudo del objetivo (consul-
ta la seccion Escudo) en X. Es posible combinar
varios efectos de “  X”. Por ejemplo, si un ata-
quecon“ 2”obtiene “ 3" el efecto reduci-
ria la bonificacion de Escudo del objetivo en 5
para ese ataque.

Estados

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

Cuando obtengas un estado, pon la ficha correspon-
diente en tu carta de Personaje. Cuando un monstruo
obtenga un estado, pon la ficha correspondiente jun-
to a surespectivo dial de puntos de vida.

Un estado permanece hasta que se cumplan los
requisitos para retirar el efecto. Ni los estados
positivos ni los negativos se pueden retirar vo-
luntariamente. Solamente puede aplicarse el
mismo tipo de estado una vez a cada figura; sin
embargo, se pueden volver a aplicar estados de
forma que reinicien su duracion.

Si durante su turno una figura obtiene un esta-
do 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 siguiente turno. Los
estados que se retiran al final del turno de una
figura solo se retiran después de que se resuel-
van todos los demas efectos de final de turno.

Un efecto de estado también puede anadirse a
otras capacidades como efecto anladido, haciendo
que todos los objetivos de la capacidad obtengan
dicho estado después de que se resuelva el efecto
principal. Sila capacidad es un ataque, el objetivo
obtiene el estado aunque el ataque no haya infli-
gido dartio, pero no lo obtiene si el ataque ha mata-
do o agotado a la figura, o si es inmune al estado.

Estados positivos

Invisibilidad: ningin enemigo puede tomar
como objetivo la figura, aunque esto no afecta a
las capacidades sin objetivo. La figura invisible
y sus aliados pueden seguir interactuando entre
si. LaInvisibilidad se retira al final del siguiente
turno de la figura.

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

Estados negativos

Herida: la figura sufre 1 punto de daiio al co-
mienzo de cada uno de sus turnos. L.a Herida se
retira cuando la figura se cura (la capacidad de
curacion sigue curando a la figura de la manera
habitual). En el caso de un monstruo, como re-
cordatorio puedes poner la ficha de forma que
cubra su texto de capacidad.

Veneno: todos los ata-
ques que tengan como ob-
jetivo a la figura obtienen
“  +441”, El Veneno se re-
tira cuando se cura a la
figura, pero, a diferencia
de lo que ocurre con Herida,
el Veneno impide que esa cu-
racion aumente el valor ac-
tual de puntos de vida de la
figura. Como recordatorio,
puedes poner la ficha junto
a tus puntos de vida o los
del monstruo.

Inmovilizacion: la figura no puede realizar nin-
guna capacidad de movimiento. La Inmovilizacion
se retira al final del siguiente turno de la figura.

Desarme: la figura no puede realizar ataques.
El Desarme se retira al final del siguiente turno
de la figura.

Confusion: la figura sufre Desventaja en to-
dos sus ataques. La Confusion se retira al final
del siguiente turno de la figura.

Curacion

“Curacion X” es una capacidad positiva con ob-
jetivo que permite al objetivo curarse X puntos
de dario, es decir, aumentar sus puntos de vida
actuales. Cuando se cure el dafio, actualiza el
dial de puntos de vida del objetivo para reflejar
el nuevo total de PV.

El valor actual de puntos de vida de una figura
nunca puede superar su valor maximo de puntos
de vida, aunque esta permitido elegir como obje-
tivo a una figura que ya tenga su valor de puntos
de vida maximo, por ejemplo para retirar de ella
los estados Veneno o Herida.

Los efectos de curacion de los modificadores de
ataque funcionan exactamente igual que las ca-
pacidades de curacion.

Con una misma curacion se puede retirar cual-
quier combinacion de Herida y Veneno de una fi-
gura. Sin embargo, si tenia Veneno, la figura no
recupera puntos de vida ese turno.

Bonificaciones activas

Una capacidad de bonificacion activa es cual-
quiera que proporcione una bonificacion activa
auna figura o a sus aliados. Cuando un persona-
je realiza una capacidad de bonificacion activa,
la carta se coloca en su zona activa para tener en
cuenta la bonificacion.



\cci Perdid

Bonificaciones de ronda: estas bonificacio-
nes se activan cuando se realiza la capacidad y
terminan al final de la ronda.

Bonificaciones continuas: estas bonificacio-
nes se activan cuando se realiza la capacidad

Las acciones con capacidades de bonificacion
activa pueden tener también otras capacidades,
pero estas otras solo se realizan en el momen-
to en que se juega la carta. Las capacidades de
bonificacion activa son muy diversas. Aunque
suelen estar definidas por texto, hay dos mas co-
munes con reglas adicionales.

Escudo

“Escudo X” es una capacidad positiva que otor-
ga alafigura que actiia una bonificaciéon de Escu-
do X. Estoreduce el valor de un Ataque del que sea
objetivo en X. La bonificacion de Escudo solo se
aplica después de que se hayan aplicado todas las
bonificaciones o penalizaciones de ataque y los
modificadores. Si tiene mas de una bonificacion
de Escudo, se suman en una misma reduccion del
valor de Ataque. La bonificacion de Escudo no se
aplica a fuentes de dafio que no sean ataques y no
anula los efectos anadidos.

A menos que se especifique lo contrario, una ca-
pacidad de Escudo se aplica ala figura que actia.

Represalia

“Represalia X” es una capacidad positiva que
otorga a la figura que actiia una bonificacion de
Represalia X. Esto inflige X puntos de dafio a cual-
quier figura que la ataque, si se encuentra dentro
del alcance especificado después de que se resuel-
vantodos los efectos de ataque (incluidos Empujon
o Tiron). Si no se especifica el alcance, 1a bonifica-
cion solo se aplica alos atacantes adyacentes. Esta
bonificacion se activa con cada ataque y se produ-
ce después de que se resuelva el ataque.

Una bonificacion de Represalia no es un ataque
ni un efecto con objetivo, porlo que su dafio no se
puede reducir con una bonificacion de Escudo.
Siuna figura con Represalia muere o queda ago-
tada por un ataque, la bonificacion de Represa-
lia no se activa. Si tiene mas de una bonificacion
de Represalia, se suman en una misma fuente de
daiio, pero cada bonificacion de Represalia solo
se aplica dentro de su alcance especificado.

A menos que se especifique lo contrario, una capa-
cidad de Represalia se aplica ala figura que actua.

Movimiento obligado

El movimiento obligado es cualquier capacidad
negativa con objetivo que permite a una figura
controlar el movimiento de otra figura. El movi-
miento obligado debe seguir todas las reglas de
movimiento normales del objetivo. Por ejemplo,
si una figura voladora se ve obligada a moverse,
su capacidad de Vuelo sigue teniendo efecto.

Existen dos capacidades de movimiento obliga-
do principales:

“Empujoén X” obliga al objetivo a alejarse hasta
X hexagonos de la figura que actiia. Cada hexago-
no individual en el que entre debe situar al obje-
tivo mas lejos del alcance de la figura que actia.

“Tiron X” obliga al objetivo a acercarse hasta
X hexagonos a la figura que actiia. Cada hexago-
no individual en el que entre debe situar al obje-
tivo mas cerca del alcance de la figura que actia.

Cuando realizas un Empujon o un Tirdn, decides
la direccion y la distancia a la que se mueve el
objetivo. Si con este movimiento el objetivo pasa
por un hexagono de peligro, sufre sus efectos a
menos que vuele.

Cuando un monstruo realiza un Empujoén o un
Tiron, ta decides la direccion, pero el objetivo
debe moverse todo lo que sea posible. Los mo-
vimientos de Empujon y Tirén no se ven afecta-
dos por el terreno impracticable, pero se siguen
aplicando todas las demas reglas de movimiento
normales (incluidas las reglas para figuras vola-
doras). Las figuras inmovilizadas pueden seguir
viéndose afectadas por un Empujon o un Tirdn.
Empujon y Tiron también pueden anadirse a
otras capacidades como efecto anadido, lo que
permite aplicar movimientos obligados a uno o
mas objetivos de la capacidad después de que se
resuelva su efecto principal. Si la capacidad es
un Ataque, se puede obligar al objetivo a mover-
se aunque el ataque no haya infligido dafo, pero
no se le puede obligar a moverse si el ataque lo
ha matado o agotado. Si hay mas de un efecto de
Empujon o Tirén, se suman.

Por ejemplo, si una capacidad con “
ne [

1” obtie-
»

2”, el resultado es una capacidad “  3”.

Controlar

Control te permite obligar a un monstruo a rea-
lizar una o mas capacidades. Tt decides como se
realizan. Durante esta capacidad, la figura con-
trolada trata a tus enemigos como sus enemigos.

Cuando se realiza una capacidad de movimiento
controlada, se considera movimiento obligado.
Una capacidad de movimiento no puede contro-
larse si la figura controlada no tiene una ruta
valida o esta inmovilizada.

Cuando se realiza una capacidad de ataque con es-
te control, la figura controlada utiliza su propia
tabla de modificadores de ataque. Una capacidad
de ataque no puede controlarse sila figura contro-
lada no tiene objetivos validos o esta desarmada.

Se puede ordenar a una figura controlada que
realice una capacidad“ X”o0“ X”aunque no
tenga ninguna capacidad en la accion indicada
por el dado para esa ronda. Una figura controla-
da conserva todas sus bonificaciones continuas
y rasgos especiales. Una capacidad controlada
no se considera un turno independiente.

Sufrir daiio

Algunas capacidades hacen que las figuras su-
fran darfio sin que se realice un ataque. Este dafio
no se modifica con nada. Sufrir dafio no se consi-
dera una capacidad con objetivo.

Recuperacion

Recuperar es una capacidad positiva sin objeti-
vo que te permite recuperar cartas de Capacidad
descartadas, por la cara B o perdidas (consulta la
seccion Acciones perdidas). Busca en tu mano, pila
de descartes o pila de pérdida, selecciona el nime-
ro de cartas especificado por la capacidad o menos
y devuelve esas cartas a sumano por la cara A.



Turnos de los personajes

En tuturno,amenos que realices un descanso lar-
go, realizas la accion superior de una de tus car-
tas de Capacidad jugadas y la inferior de la otra.
No puedes realizar dos acciones superiores o dos
acciones inferiores. Puedes realizar cualquiera
de las dos acciones primero; ya no importa qué
carta seleccionaste para usar su iniciativa.

Las cartas de Capacidad jugadas se ponen a los
lados de la carta de Personaje: las descartadas
alaizquierda, las cartas perdidas a la derechay
las activas encima. Las cartas de tu mano deben
mantenerse aparte.

Cartas de Capacidad

Las cartas de Capacidad son todas tinicas y de-
terminan qué acciones puedes realizar.

Una carta de Capacidad contiene lo siguiente:

A. Indicador de cara: indica si estas viendo la ca-
raAolacaraBdelacarta.

B. Nombre de la carta: el nombre de la carta.

C. Nivel: el nivel de la carta, ya sea un nivel 1 ba-
sico o un nivel 2 mejorado (consulta la sec-

cion Progresion del personaje).

D. Valor de iniciativa: determina cuando actias
durante la ronda (consulta la seccion Deter-
minar la iniciativa).

E. Acciones: cada carta tiene una accion supe-
rior y una accion inferior. Las capacidades
de una accion se realizan de arriba abajo, con
cada capacidad separada por una linea de
capacidad.

a. Una accion puede incluir un simbolo de
capacidad activa (consulta la seccion Bo-
nificaciones activas), en cuyo caso la car-
ta se coloca en tu zona activa.

b. Una accion puede incluir un simbolo de
perder (consultala seccion Acciones perdi-
das), en cuyo caso la carta se coloca en la pi-
la de pérdida después de realizar su accion.

F. Simbolos de acciones basicas: una carta de Capa-
cidad siempre se puede usar para realizar una

accion basica superior“  2” oinferior“  2”.

Objetos

Los objetos ofrecen una amplia variedad de bonifi-
cacionesycapacidades adicionales que puedes usar
ademas de las dos acciones por ronda normales.

Una entrada de objeto contiene lo siguiente:

A. Nombre del objeto: el nombre del objeto.

B. Efecto del objeto: cuando se puede utili-
zar el objeto y qué bonificacion o capacidad
obtienes.

C. Uso del objeto: 1o que ocurre con el objeto una
vez usado (consulta la seccion Uso de los ob-
jetos). Algunos objetos solo se gastan, mien-
tras que otros se pierden. Algunos objetos
incluso se pueden usar varias veces.

D. Tipo de objeto: cada objeto puede ser de uno

de estos tres tipos: o .Estostipos
determinan qué objetos puedes llevar a un
escenario.

Limite de objetos

Todas las cartas de Objeto que lleves a un es-
cenario se ponen por debajo de tu carta de Per-
sonaje y se pueden usar como especifiquen sus
entradas de objeto.

Puedes usar cualquier ob]eto mientras esté dis-
ponible (consulta la seccion Reserva de obje-
tos), pero tienes un limite de objetos que puedes
llevar a un escenario. Puedes llevar hasta 2 ob-
jetos 0 1 objeto , y un namero de objetos

igual a la mitad del nivel del escenario como
maximo, redondeando hacia arriba.

Uso de los objetos

Simbolo de gastar: significa que el objeto se
gasta después de usarlo y esto se indica giran-
do la carta para que quede horizontal. Los ob-
jetos gastados se pueden recuperar la proxima
vez que realices un descanso largo (consulta la
seccion Descanso).

Simbolo de perder: significa que el objeto se
pierde después de usarlo. Se indica devolviendo
la carta a la pila de objetos no utilizados. Los ob-
jetos que se han perdido no se pueden volver a
usar durante el resto del escenario.

Hay objetos que no tienen ninguno de estos sim-
bolos, lo que significa que aplican un efecto pa-
sivo. No hay limite en el nimero de veces que
se puede usar un objeto con efecto pasivo.



Activaciones obligadas

Las activaciones obligadas son efectos o capaci-
dades que no se pueden omitir si se realiza algu-
napartedelaaccion. Enestos casos,lacapacidad
o el efecto se destaca en un recuadro con el sim-
bolo “!” delante. Estas son las mas comunes:

e Capacidades negativas: la capacidad indica-
dacreaun efectonegativo que te afecta a ti.

e Simbolo de perder: la carta se pierde.

e Simbolo de zona activa: la carta debe colo-
carse en tu zona activa.

Descanso

Eldescanso es la principal herramienta que tie-
nes para recuperar cartas de tu pila de descar-
tes. Tienes dos opciones: un descanso corto o
un descanso largo.

Descansar siempre supone perder 1 carta. Du-
rante el paso de Final de la ronda (consulta la
seccion Final de la ronda), puedes realizar un
descanso corto.

Si quieres conservar la carta perdida, en vez
de eso puedes sufrir 1 punto de daiio para per-
der otra carta al azar en su lugar, pero esto solo
puede hacerse una vez por descanso corto.

Durante el paso de Seleccién de cartas (consulta
laseccion Seleccion de cartas), enlugar de elegir
2 cartas de tu mano, puedes declarar un descan-
so largo. Esto emplea todo tu turno en la ronda
en curso, con lo que no juegas dos cartas y se con-
sidera que tu turno tiene iniciativa 99. Cuando
hagas un descanso largo, sigue estos pasos:

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

3. Recupera todos tus objetos gastados (opcio-
nal). Los objetos se pueden usar durante el
mismo turno en el que se recuperan.

Tienes que perder 1 carta como parte del descan-
so. Si no tienes otras cartas en la mano para per-
der, envez de eso debes perder1de las cartas de la
zona activa que no tenga el simbolo de perder. Si
tampoco tienes cartas en la zona activa que pue-
dan perderse, resuelve los demas pasos del resto
y comprueba si tu personaje queda agotado al ini-
cio de la siguiente ronda de la manera habitual.

Acciones perdidas

Las acciones perdidas solo se pueden rea-
lizar una vez. Si una accion tiene el simbolo de
perder, después de realizarla (total o parcial-
mente) tienes que poner la carta en tu pila de
pérdida, donde permanecera hasta el final del
escenario (a menos que la recuperes).

Sila accion perdida se uso6 para realizar una ca-
pacidad de bonificacion activa, la carta sigue
considerandose perdida y debe moverse de la
zona activa a la pila de pérdida una vez que la
bonificacion activa deje de estar en efecto.

Algunas acciones perdidas tienen el simbolo

Si realizas una accion perdida con este simbolo,
la carta no puede recuperarse por ningin medio
hasta el final del escenario. Pon la carta en la pi-
la de pérdida, pero girala 180 grados para que su
texto quede bocabajo como recordatorio.

Daito de los personajes

Cuando sufras cualquier cantidad de dailo, tie-
nes que reducir tu dial de puntos de vida en esa
cantidad o prevenir el dafio. El dafio puede pre-
venirse de dos maneras:

¢ Con una capacidad o un efecto: puedes utili-
zar una capacidad activa o un efecto activo
que prevenga el dario.

Si atin no habias jugado tu turno, las cartas que
seleccionaste durante el paso de Seleccion de
cartas no se consideran en tu mano ni en tu pi-
la de descartes y por lo tanto no se pueden per-
der para prevenir el dafio. Aunque se prevenga
el dario, se siguen aplicando los efectos o esta-
dos que pudiera aplicar la fuente del dafo.

Agotamiento

Tu personaje puede quedar agotado de dos for-
mas distintas:

¢ Quedarse sin puntos de vida: si llegas a cero
en tu dial de puntos de vida.

¢ Quedarse sin cartas: si, al comienzo de una
ronda, no tienes al menos 2 cartas en la ma-
no (para jugar) o al menos 2 cartas entre tu
manoylapiladedescartes (paradescansar).

Si tu personaje queda agotado, pierdes el
escenario.



Turno de los monstruos

En su turno, los monstruos realizan capacida-
des basadas enlaaccionindicada por el dado pa-
ra su tipo de monstruo. Las capacidades de los
monstruos estan automatizadas y siguen pau-
tas especificas, de modo que debes tomar muy
pocas decisiones sobre su comportamiento.

Cartas de Monstruo

Una carta de Monstruo puede incluir lo

siguiente:

A. Nombre del monstruo: el nombre del tipo de
monstruo.

B. Valor de puntos de vida: la cantidad total de
dano que puede sufrir un monstruo de este
tipo antes de morir.

C. Efectos de ataque: estos efectos se aplican a
todas las capacidades de ataque realizadas
por monstruos de este tipo.

D. Bonificaciones continuas: las bonificaciones
activas que todos los monstruos de este tipo
tienen durante todo el escenario.

E. Inmunidades a estados: los estados que no se
pueden aplicar a un monstruo de este tipo
porque tiene inmunidad a ellos.

G. a. Valor de iniciativa: determina cuando ac-
tian los monstruos de este tipo durante
la ronda.

b. Lista de capacidades: indica qué capacida-
des realizan los monstruos de este tipo en
sus turnos, si es posible, y en qué orden.

Cada monstruo solo realiza las capacidades que
aparecen en la accion indicada por el dado para su
tipo de monstruo en la ronda actual. Por ejemplo,
si su accion indicada por el dado no incluye una
capacidad de movimiento, no se mueve, y si no
incluye una capacidad de ataque, no ataca.

Orden de actuacion de los monstruos

Todos los monstruos de cada tipo actiian segtin
el valor de iniciativa indicado por el dado para
su tipo en la ronda actual.

Cada monstruo completa su turno antes de que
actie el siguiente.

Atencion de los monstruos

El monstruo busca el hexagono desocupado mas
cercano desde el que poder realizar sus capacida-
des de ataque; se denomina su “hexagono de ata-
que”. Si el monstruo no puede atacar en su turno,
ya sea porque no tiene una capacidad de ataque o
porque sufre Desarme, se mueve como si fuera a
hacer un ataque cuerpo a cuerpo contra un solo
objetivo. El monstruo sigue la ruta mas corta ha-
cia su hexagono de ataque. Si no puede alcanzar
el hexagono de ataque este turno, tomara la ruta
mas corta que le acerque lo mas posible al hexa-
gono de ataque. Si no puede acercarse al hexago-
no de ataque este turno, no se mueve.

“Mas cercano” y “mas corta” significa utili-
zar el menor nimero de puntos de movimien-
to posible para evitar obstaculos y peligros (si
es posible) y/o tener que atravesar terreno im-
practicable usando las reglas de movimiento
normal, salto y vuelo.

Prioridad de la ruta

Los monstruos siempre dan prioridad a una ru-
ta que active el menor niimero posible de hexa-
gonos de peligro, incluso cuando eso signifique
no tener a su alcance el maximo de objetivos.
Los monstruos solo activan los peligros cuan-
do no hay otra ruta viable para atacar a un ene-
migo. Por ejemplo, si un monstruo puede atacar
moviendo 2 hexagonos cruzando un peligro en
su ruta, o moviendo 10 hexagonos y evitando el
peligro, sigue la ruta mas larga. No importa si el
monstruo no va a llegar a alcanzar el final de la
ruta elegida en su turno actual.

Sin centro de atencion

Si eres invisible o si atin imaginando que tuvie-
ra movimiento infinito el monstruo no puede
llegar a un hexagono valido desde el que poder
realizar su ataque, el monstruo no se mueve ni
ataca, pero sigue realizando cualquier otra ca-
pacidad de la accién indicada por el dado.

Movimiento de los monstruos

Una vez que un monstruo ha encontrado su ruta
a un hexagono de ataque, realiza las capacidades
indicadas en su accion indicada por el dado por
orden; normalmente la primera de ellas sera Movi-
miento. Un monstruo solo se mueve en su turno si
en su accion indicada por el dado aparece “  X”.

Un monstruo siempre emplea el menor nime-
ro de puntos de movimiento necesarios pa-
ra maximizar sus ataques en el turno actual.
Si un monstruo no puede atacar en su tur-
no actual, solo se mueve si al hacerlo acorta



las distancias con su hexagono de ataque. Si un
monstruo adyacente esta realizando un ataque
a distancia, primero se alejara para no sufrir
Desventaja, si puede.

Tener capacidades que no sean en su accion
indicada por el dado no afecta al movimiento de
un monstruo de ninguna manera. Simplemente
se movera de acuerdo con las reglas anterioresy
luego ejecutara sus otras capacidades de la for-
ma mas completa posible.

Ataques de los monstruos

Un monstruo solo ataca en su turno sien suaccion
indicada por el dado aparece “ X”. El alcance del
ataque se especifica en la capacidad. Sino se espe-
cifica alcance, es un ataque cuerpo a cuerpo.

Otras capacidades de los monstruos

e Bonificaciones activas: las bonificaciones
continuas de una carta de Monstruo estan
activas en todo momento. Las bonificacio-
nes de ronda de las acciones indicadas por
el dado solo se activan una vez que el mons-
truo ha realizado su turno, pero permane-
cen activas hasta el final de la ronda. Las
bonificaciones activas miltiples se acumu-
lan entre si como un solo efecto.

e Capacidades de Curacion: el monstruo se cu-
raasimismooaunaliadodentrodel alcance
especificado. Siempre toma como objetivo
al monstruo que esté dentro del alcance y
tenga la mayor diferencia entre sus valores
de puntos de vida actuales y maximos.

e Capacidades negativas con objetivo: tienen
el mismo objetivo que las capacidades de
ataque, pero no afectan al movimiento del
monstruo.

 Estados positivos: el monstruo se aplica a si
mismo el estado o lo aplica a un aliado den-
tro del alcance especificado. Siempre toma
como objetivo al monstruo mas cercano que
no tengayaese estado. Sihaymasdeunoala
misma distancia, el objetivo es el monstruo
que actiie antes en el orden de iniciativa.

Monstruos y elementos

Los monstruos pueden imbuir y consumir ele-
mentos. Una induccidén se produce de inmediato
en cuando se tira el dado y se obtiene la accion.

Cuando el primer monstruo de un tipo consume
un elemento, beneficia a todos los monstruos de
ese tipo.

Siun monstruo consume un elemento comodin o
mixto, ti decides qué elemento consume.

Aparicion de monstruos

Si las reglas del escenario indican que apare-
cen monstruos en lugares especificos en mo-
mentos concretos, ailddelos al mapa cuando se
indique. Si una ubicacion especificada no esta
vacia, coloca al monstruo en el hexagono vacio
mas cercano.

Los monstruos que aparecen actian durante la
misma ronda en la que se afiaden al mapa. Si un
tipo de monstruo recién afiadido no tiene ya una
accion indicada por el dado para la ronda ac-
tual, tira ahora.

Comprueba el valor de iniciativa de cada mons-
truo anadido. Si su valor de iniciativa es poste-
rior al valor de iniciativa de la figura que estaba
actuando en el momento de la aparicion, actiian
siguiendo el orden de iniciativa normal. Si es
anterior al valor de iniciativa de la figura que
estaba actuando en el momento de la aparicion,
actiian a continuacién. Cuando varios tipos de
monstruos recién amnadidos vayan a actuar a
continuacion, actian siguiendo sus valores de
iniciativa relativos.

Daiio y muerte de los monstruos

Los PV de cada monstruo se registran con el dial
de puntos de vida que corresponda al color del
cubo que lo representa en el mapa.

Cuando un monstruo sufre dano, reduce su dial
de puntos de vida en esa cantidad. En cuanto un
monstruo llegue a cero puntos de vida, muere.

Retira su cubo del mapa y cualquier estado que
hubiera sufrido de su bandeja de Monstruo.

No se pueden aplicar efectos de ataque a un
monstruo después de que muera. Si un mons-
truo muere mientras ejecuta una de sus capaci-
dades, no podra ejecutar ninguna otra.

Final de la ronda

Después de que todas las figuras del mapa hayan
jugado un turno, comienza el paso de Fin de la
ronda. Haz lo siguiente por orden:

1. Activa cualquier efecto de final de la ronda
de las reglas del escenario o de los objetos o
las cartas de Capacidad.

2.En el caso de las cartas de Capacidad en la
zona activa con bonificaciones de ronda:

°Carta por la cara A: dale la vuelta a la
carta para ponerla por su cara B y de-
vuélvela a tu mano

° Carta por la cara B: ponla en tu pila de
descartes

°Sj la carta tiene un simbolo de perder,
ponla en tu pila de pérdida

3.8Si tienes al menos 2 cartas en total entre
tu mano y tu pila de descartes, puedes ha-
cer un descanso corto (consulta la seccion
Descanso).

Llevar la cuenta de las rondas

Siun escenario tiene efectos que ocurren en mo-
mentos concretos, puedes llevar la cuenta de las
rondas con un dial de puntos de vida de mons-
truo que no se esté usando. Gira este dial un pa-
so al final de cada ronda.

Fin del escenario

Cuando un escenario termina, pierdes o ganas
dependiendo de si has cumplido el objetivo de
escenario. Pierdes el escenario si tu personaje
queda agotado o se produce alguna otra condi-
cionde derrotaindicadaenlasreglas del escena-
rio, y ganas si se completa el objetivo indicado.

Una vez que se desencadena el final del escena-
rio, la partida contintia hasta que termina la
ronda actual, y entonces termina el escenario.
Si pierdes el escenario en la misma ronda que
ganas, pierdes el escenario.

Recupera todas tus cartas de Capacidad descar-
tadas y perdidas, asi como todos tus objetos gas-
tados y perdidos, y establece tu dial de puntos
de vida en su valor maximo de puntos de vida.
Retira todos los estados.

Perder un escenario

Si has perdido el escenario, tienes que volver a
intentarlo para avanzar en la campairia.

Ganar un escenario

Sihas completado el escenario, lee la conclusion,
que se encuentra en la entrada de escenario de
su carta. La conclusion indicara qué escenario
jugar a continuacion en la campaiia.



Apéndice A: Inventario
de componentes

1 cuaderno Aprende a jugar

« 6 cartas de Personaje

+ 48 cartas de Capacidad

+10 cartas de Modificador

+ 10 cartas de Monstruo

- 22 cartas de Escenario

+1carta de referencia de simbolos
« 2 bandejas de Modificador

* 4 bandejas de Monstruo

+ 5 diales de puntos de vida

« 24 fichas de Estado

+ 6 miniaturas de personaje de plastico
+ 10 Cubos de plastico

1 dado personalizado

¢Te falta algo? Si descubres que te falta algo del
juego, puedes pedirlo en asmodee.es.

Apéndice B: Guia de
turnos de los monstruos

1. Comprobacion inicial

1. Comprueba los estados y la capacidad de
ataque

° Cualquier monstruo con o0 sin capaci-
dad de ataque se mueve como sifuera aha-
cer un ataque cuerpo a cuerpo contra un
solo objetivo, pero no realiza un ataque.

° Cualquier monstruo con ignora todas
las capacidades de movimiento pero rea-
liza cualquier otra accion viable.

2. Busca rutas de movimiento

° Comprueba las rutas de movimiento ha-
cia los hexagonos de ataque (es decir, los
hexagonos desde los que se puede realizar
un ataque). Si no hay ninguna ruta posi-
ble (porque hay obstaculos u otras figu-
ras), el monstruo no se mueve ni ataca.

2. Busca la ruta

El monstruo busca una ruta hacia un hexagono
de ataque siguiendo esta lista de prioridades:

1. La ruta con menos peligros.

2. La ruta que requiere menos puntos de movi-
miento.

3. Realiza las capacidades de los monstruos

Cada monstruo realiza todas sus capacidades de
arriba abajo (movimiento, ataque y otras capa-
cidades), resolviendo completamente cada una
antes de comenzar la siguiente. Para las capaci-
dades de movimiento, sigue estas reglas:

+ El monstruo debe poder terminar su movi-
miento con un ruta hacia su hexagono de
ataque mas corta que la que tenia antes de
moverse o de lo contrario no se mueve.

+ El monstruo elige una ruta de movimiento
que active el menor nimero posible de hexa-
gonos negativos.

« El monstruo se mueve hacia un hexagono
desde el que pueda atacar.

+ Si el monstruo tiene la posibilidad de mover-
se a varios hexagonos con los que podra maxi-
mizar las prioridades anteriores, se mueve
al hexagono que requiera menos puntos de
movimiento.

« Si atin no esta claro a donde podria moverse
el monstruo, ti decides.

Apéndice C: Recordatorios

importantes

Ataques y daiio
+ Se tira el dado para obtener un modificador

de ataque distinto para cada objetivo de una
capacidad de ataque.

« Una bonificacion de Escudo solo reduce el da-
nio de los ataques, no de otras fuentes, pero la
bonificacion se aplica a todos los ataques re-
cibidos mientras esta activa.

- Incluso si un ataque no causa dafio (por ejem-
plo, cuando el resultado de la tirada apunta a
un ), todos los efectos aniadidos del ataque
se siguen aplicando.


https://www.asmodee.es/

Monstruos

- Cada ronda, se hace una tirada para deter-
minar la accion por cada tipo de monstruo
que haya en el mapa. Todos los monstruos
de un mismo tipo usan la misma accién in-
dicada por el dado.

« Un monstruo solo realiza las capacidades
de su accién indicada por el dado durante
la ronda.

« Un monstruo no aplica ninguna bonifica-
cion activa de su accion indicada por el da-
do hasta que le llega su turno.

« Si un monstruo no puede encontrar un
hexagono de ataque, no se mueve.

+ Si un monstruo no va a realizar un ata-
que en su turno, o sufre Desarme, se mue-
ve como si fuera a hacer un ataque cuerpo a
cuerpo con un solo objetivo.

Personaje

« No puedes realizar dos acciones superiores
o dos acciones inferiores.

« Cuando se usan las acciones basicas, “ 2
»

es siempre una accion superiory “  2” es
siempre una accion inferior.

Elementos

»

« Cuando un tipo de monstruo consume un
elemento, todos los monstruos del mismo
tipo obtienen los beneficios.

Detalles de los escenarios

« Puedes equipar un nimero de objetos
igual a la mitad del nivel del escenario (re-
dondeado hacia arriba).

« El final de un escenario solo se desencade-
na al final de la ronda en la que se cumplen
sus condiciones, aunque se cumplan en mi-
tad de su desarrollo.

Apéndice D: indice de objetos

Objeto Tipo Escen. Uso Efecto

Colmillo venenoso 1 Durante tu ataque cuerpo a cuerpo, ailade

Cuchillo espina de rosa 1 Durante tu ataque, @ para aiadir 1.
Boton escudo 3 Durante el ataque de un enemigo, obtén 1.

Martillo de muelle 3 Durante tu ataque cuerpo a cuerpo, aiiade 2.

Latigo de enredazarza 4 Durante tu ataque, para anadir
Clavo de hierro 4 Durante tu turno, ariade 2 atodos
tus ataques cuerpo a cuerpo.

Escudo de castafia 8 Durante el ataque de un enemigo, obtén 1y 1.
Anzuelo y sedal 8 Durante tu ataque a distancia, ailade 2, 2.
Agujas de coser 11 Durante tu ataque, aiiade 1.

Moneda escudo 12 Durante el ataque de un enemigo, obtén 2.
Lapiz afilado 12 Durante tl-l a!;aquewcuerpo acuerpo de
1 solo objetivo, afiade:
Espada larga encogida 13 Durante tu ataque cuerpo a cuerpo, ailade  +1.

Arco largo encogido 13 Durante tu ataque a distancia, aflade  +1, 1.

Naipe escudo 15 Durante el ataque de un enemigo, obtén 4.
Esquirla de cristal 15 Durante tu ataque cuerpo a cuerpo, ailade
Cuchillo de bolsillo 19 Durante; tu ataque cuerpo a cuerpo,

anade  +1, 2,
Escudo de concha 19 Durante tu turno, obtén 1 durante
iridiscente la ronda en curso. Crea
Casco de craneo de gorrion 1 Durante tu ataque, obtén Ventaja.
Durante el ataque de un enemigo, trata su
Tapon yelmo 1 modificador de ataque
como un modificador de ataque
Muelle antiguo 1 Durante tu turno, afiade  a todos tus
movimientos.
Botas gastadas encogidas 1 Durante tu movimiento, afiade  +1.
. Duran rn ara
Gota de agua limpia 2 u -te tutu 0’@@. p
retirar 1 estado negativo.
Gota de pocion de poder 2 Durante tu turno, ainade +1 a todos tus ataques.
Sobras de la mesa 5 Durante tu turno, 1, Personal.




Objeto

Tipo Escen.

Efecto

Aeui L. Durante tu turno, controla a
guja magnetica 5 1enemigoad omenos: 2.
Tras el ataque de un enemigo,
Polen de belladona 6 q .g
@ para a ese enemigo.
Flechas de pluma 6 Durante tu ataque a distancia de 1 solo
de petirrojo objetivo, 0@ para anadir +1, 1.
Polvo volatil . Durante tu fite%que aNdlstancla
de 1 solo objetivo, afiade:
Gota de pocion curativa 7 Durante tu turno, 3, Personal.
Aceite lubricante 9 Durante tu movimiento, ailade  +2.
. , Después de determinar la iniciativa,
Engranaje de laton 9 . e e
aumenta o disminuye tu iniciativa en 10.
Gota de pocion 10 Durante tu turno, 1 carta de nivel 1de tu
de resistencia mano o de tu pila de descartes por la cara A.
Gota de pocion elemental 10 Durante tu turno, crea
Pizca de polvo de 1 .
mal de ojo Durante tu ataque, afiade
Ojo de gato de la suerte 14 Durante tu ataque, tra.te.l tu modificador de
ataque como un modificador de ataque
Ambaortiga 14 Tras el ataque de un enemigo, Q
para infligir a ese enemigo.
Gota de elixir 16 Durante tu turno,  1cartade tu mano
de resistencia o de tu pila de descartes por la cara A.
Después de realizar la accion superior
Gota de elixir de premura 16 de una carta de Capacidad, realiza
también su accion inferior.
Gota de pocion de fuerza 17 Durante tu turno, ,Personal.
Gema prismatica 17 Durante tu ataque, para anadir  +1.
Gema reclamobrillante 18 Después de tl? aifaque, para
controlar al objetivo del ataque: 1.
Durante el atague de un enemigo, ara
Gema de halocaso 18 d . ppe 5 @ .p
obtener 1einfligirle aese enemigo.
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Referencia rapida

Inicio del escenario 5
1. Selecciona un escenario.
2. Lee el escenario.
3. Saca todos los monstruos del escenario.

4. Resuelve los efectos del escenario y dale la
vuelta a la carta para ponerla por el lado del
mapa.

5. Pon las cartas de Monstruo en sus respecti-
vas bandejas.

6. Pon los cubos de monstruo y la miniatura de
personaje.

7. Ajusta el nivel del personaje y la dificultad de
los monstruos.

8. Pon las fichas de Estado cerca.

9. Selecciona los objetos que quieres llevar.

10. Selecciona cartas de Capacidad mejoradas.
11. Ajusta todos los valores de PV al maximo.

12. Aplica los efectos de escenario restantes
que pudiera haber.

Fase de escenario 4
1. Efectos de comienzo de la ronda
2. Seleccion de cartas
3. Determinar la iniciativa
4, Turnos de los personajes y los monstruos
5. Final de la ronda

Capacidades con objetivo 10
« Ataque
- Estados
« Curacion
« Movimiento obligado
« Control de monstruos

Orden de modificacion de ataques 11

1. Aplica todas las bonificaciones y penalizacio-
nes del ataque.

2.Tirael dadoyaplicaun modificador de ataque.
3. Aplica la bonificacion de Escudo del objetivo.

Final de la ronda 23
1. Activa los efectos de final de 1a ronda.

2. Retira todas las bonificaciones de ronda de
tu zona activa.

3. Haz un descanso corto si quieres.

Fin del escenario 23

Si perdiste o completaste el escenario:

« Recupera todos los objetos y cartas de Capa-
cidad descartados y perdidos.

« Ajusta el dial de puntos de vida del personaje
al maximo.

« Retira todos los estados.

Si has perdido el escenario:
+ Repite el escenario antes de continuar con la
campaiia.
Si has completado el escenario:
« Lee la conclusion del escenario.

« El escenario te indicara qué escenario jugar
a continuacion.

Momento de activacion de los efectos de ataque
« Ataque +X 12: durante la resolucion del dafio
« Perforante 12: durante la resolucion del daiio

+ Objetivo +X 12: después de que el ataque se
resuelva

- Estados 13: después de que el ataque se
resuelva

» Movimiento obligado 14: después de que el
ataque se resuelva

« Otros efectos anadidos 12: después de que el
ataque se resuelva

Nivel del escenario

Nivel del escenario 112 (3|45
Cartas de Capacidad 0(11]12|3] 4
mejoradas

Nivel de modificador de 112 13|14(5
personaje

Objetos

+ El modificador de dificultad de los mons-
truos permanece en “estandar” durante toda
la campaiia, pero puedes aumentar o reducir
esta dificultad si quieres ponértelo mas difi-
cil o facil.





