iEl reino te necesita! (En serio. jEstd desesperado!)

Durante afios, el reino fue un sueiio hecho realidad: cielos
azules, barrigas llenas y portales de monstruos acumulando
polvo. La guardia real, antaiio una orgullosa tropa de
defensores, se instald en una rutina de banquetes fastuosos y
holgazaneria competitiva. Pero ahora los antiguos portales
vuelven a estar activos, vomitando monstruos ansiosos por hacer
del reino su patio de recreo personal ;Y los guardias? Digamos
que se les da mejor levantar cdlices que espadas.

Sois una intrépida, o al menos curiosa, banda de aventureros
que ha escuchado la llamada de auxilio. Ya sea por la gloria, el
honor o la promesa de un jugoso botin, habéis decidido salvar el
reino. Probablemente.

Los monstruos estdn haciendo de las swyas, los guardias
duermen su tercera siesta y el destino del reino pende de un bilo.
Coge tu equipo, drmate de valory jQué empiece la aventura, y
el saqueo!

Objetivo del juego

Tu grupo de Héroes debe derrotar a los malvados Jefes finales
antes de que se vuelvan demasiado poderosos. El tiempo de que
dispones estd representado por el agotamiento del mazo de cartas
de EA)/Ionstruo jPero no puedes ir simplemente a por ellos con tu
espada! Para derrotar a los Jefes finales, primero debes cumplir
sus tareas Unicas.

Por el camino, explorards el terreno, recogerds poderosos objetos
y armas, dominards hechizos y, con suerte, subirds de Nivel. S6lo
si planificas sabiamente y trabajas en equipo tendrés la
oportunidad de derrotar a los_]Jefes cuando llegue el momento.

Desembalar y preparar el juego

Cuando juegues por primera vez, saca las fichas de los 7 tableros
de cartén y coldcalas en las bolsas de tela y pldstico suministradas
siguiendo las instrucciones de los tableros. Coloca las peanas de
pldstico en todos los Monstruos.

Jefes y Tareas

Los diferentes Jefes se explican en la pdgina 7 de este reglamento.
Elige dos Jefes contra los que jugar en cada partida.

Los Jefes suelen venir acompafados de una o mds tareas. El Jefe
no puede recibir ningtin dafo hasta que haya completado su
tarea. Asi que concéntrate primero en completar las tareas y
luego lucha contra el Jefe.

Victoria

Los Héroes ganan cuando han derrotado a todos los Jefes.
Los Héroes pierden si se acaban las cartas de Monstruo o si los
Héroes son noqueados mds de dos veces en batalla.

Video “Cémo jugar”

Escanea el c6digo QR a la derecha para ver el
video, o visita pkb-games.com/lord-of-loot/htp
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Configuracién del juego

1. Una Pila barajada con las losetas redondas grandes
de terreno (boca abajo)

Bolsa amarilla con todos los hechizos dentro

Bolsa roja con todos los o4jetos dentro

Bolsa negra con todas las armas dentro

SR g 00

Elige un nimero de cartas de Monstruo marrones
(segtn la tabla de abajo) y bardjalas boca abajo para
formar el Mazo de Monstruo.

A
1
1
1
1
1
1
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6. Reserva un lugar para colocar los descartes de las
cartas de Monstruo.

7. Elige un nimero de cartas de Monstruo rojas
(segtn la tabla de abajo), baraja y colécalas boca
arriba quedando visibles.

8. Prepara todoslos Monstruos en peanas.

9. Coloca los dados aparte (4x naranja, 4x azul, 4x
violeta, 1x dado de Monstruo de 12 caras).

10. Cada jugador elige un Héroe y coloca la carta de "'I’N— all & SN -~ _ ’I.I
ersonaje correspondiente frente a él. g, gl ) g T (- N
n este ejemplo, seremos 3 jugadores. | ".IIH 1\ . Py = _ WRE
11. Cada jugador recibe 3 fichas de corazén y las coloca —g = I ' > of S
alineadas a la derecha enlos espacios de corazén £ /:_’i ; v € ][nl ﬂ.f
amarillo (resistencia) y 3 para sus espacios de - L Spemn ) @ &G
corazén rojo (salud). S - #L e ' J@."'F

Excepcion: el jugador druida recibe 4 de cada uno. i
12. Cadajugador recibe la carta de ayuda de jugador,

que muestra su personaje en el reverso.

13. Coloca tantos Guardias como jugadores haya (méx.
4) en uno delos 4 campos (atu e%eccién) del tablero
de juego que muestren un simbolo de la hora del
dia. Pon un solo Guardia por campo.

En este ejemplo con 3 jugadores, coloca 3 Guardias.

14. Coloca las miniaturas de los personajes de cada
juga(lilor (o las peanas, si lo prefieres) en el campo del
castillo.

15. Coloca el marcador circular de dia sobre el simbolo

de dia de la izquierda (amanecer).

16. Elige 2 Jefes contra los que jugar y colécalos junto
con sus componentes de juego seguin las
instrucciones de configuracion de la seccién "Jefes"
de este reglamento (pagina 7).

El jugador mds joven empieza y juega su primer turno.

- S
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El nimero de cartas de Monstruo marrén y rojo depende del nimero de jugadores, como se muestra en la tabla siguiente. En una partida de 2
jugadores, por ejemplo, coge S cartas de Monstruo marrdn al azar y 3 cartas de Monstruo rojo al azar y vuelve a poner las cartas restantes enla
caja de juego.

En una partida de 1 a 3 jugadores, hay una
Fase de K/Ionstruos despuds del turno de
cada jugador. Con 4 0 5 jugadores, sin
embargo, los Monstruos saltan un turno
entre jugadores. Para marcar esto, coloca la
ficha marcador con la X roja encima del
mazo de cartas de Monstruo. Mds adelante
explicaremos exactamente cémo funciona.

Para una partida de 3 jugadores, afiade una
carta azul aleatoria a las cartas marrones.



Como Jugar

El juego se desarrolla en el sentido de las agujas del reloj. El
jugador activo juega su turno (Fase de Héroe) y luego comienza
la Fase de Monstruos. Después es el turno del siguiente jugador.
Ejemplo: El primer jugador juega su turno, luego comienza la Fase
de Monstrunos. Luego es el turno del segundo jugador, sequido de la
Fase de Monstruos.

Fase de Héroe

Hambre @/ %

El jugador activo comienza su turno con hambre. Si el jugador
estd en uno de los edificios marcados con un circulo azul en el
mapa, recibe comida automdticamente. En caso contrario, el
jugador come utilizando una ficha de comida verde de su
mochila o pierde un corazén. Cuando un jugador pierde un
corazon, retira siempre primero la ficha de corazén més a la

izquierda.

Acciones

A continuacidn, el jugador puede realizar hasta 4 acciones, que
puede elegir libremente entre las seis opciones siguientes:

,I,',L! E. Intercambiar objetos o armas

" *J Puedes intercambiar tantos objetos y armas con
cualquier nimero de jugadores de tu campo como
quieras. También puedes simplemente dar o recibir
objetos o armas, no tiene por qué ser un intercambio
directo. Sin embargo, esto s6lo puede tener lugar si el
jugador en cuestién estd de acuerdo.

Nota: Sdlo puedes intercambiar objetos 0 armas. No puedes
intercambiar bechizos, corazones, marcadorves de nivel, etc.

x F. Luchar contra un Monstruo o un Jefe

A. Moveraun campo adyacente

B. Explorar sucampo A, o,
C. Recolectar recursos de su campo e L
D. Recoger objetos de su campo 0] o

E. Intercambiar objetos o armas con b e
F. otros jugadores en su campo o X
G. Luchar contra un Monstruo o un Jefe ’r'-’"

Consejo: Puedes realizar la misma accidn varias veces, por ejemplo,
puedes moverte cuatro campos, o luchar contra un Monstruo en tu
campo cuatro veces, o puedes moverte un campo, luego obtener
recursos dos veces y lue g0 moverte otro campo.

A

& 2| A Mover a un campo adyacente

Mueve a tu Héroe a un campo adyacente que esté
conectado por un camino en el mapa. Puedes moverte a
cualquier campo o sobre este, explorado o no,
incluyendo campos con Monstruos, Jefes u otros
jugadores.

Nota: Si te mueves a un campo con un Monstruo o un Jefe,
no te atacardn automdticamente. Los Monstruos y Jefes
solo atacan en la Fase de Monstruos cuando se roba la
carta correspondiente.

@®~-| B.Explorar tucampo

Si tu Héroe se encuentra en un campo inexplorado, es
decir, un campo que no tiene una loseta de mapa sobre
él, puedes decidir explorar el terreno. El jugador roba,
boca abajo, una de las losetas de mapa redondas, bien
barajadas, y la coloca en su campo del mapa. Los
simbolos de la loseta se activan inmediatamente.
Explicaremos todos los simbolos mds adelante en el
reglamento.

O | C.Recolectar recursos de tu campo
Si tu Héroe se encuentra en un campo ya explorado con
una loseta de terreno con el simbolo U, puedes utilizar
una accién para activar los simbolos de la loseta.
® s
1 D. Recoger objetos de tu campo
=)

Sihay fichas de objetos en tu campo, puedes utlizar una
accion para recoger los objetos y colocarlos en tu
mochila. Puedes recoger todos los objetos a la vez o sélo
algunos, y dejar los demds en el campo.

Puedes decidir luchar contra un Monstruo o un Jefe en
tu campo. Cémo funcionan los combates se explica mds
adelante en el libro de reglas.

Otras actividades que no requieren una accién

Los jugadores pueden llevar a cabo las siguientes actividades en
cualquier momento, incluso durante los turnos de otros
jugadores. Estas actividades no requieren ninguna accién.

Lanzar un hechizo

Los jugadores pueden utilizar un hechizo de su libro de hechizos.
Los hechizos requieren objetos de tu mochila como ingredientes
para desencadenar un efecto. Los ingredientes se muestran en la
ficha de hechizo enla parte izquierda de la flecha y el efecto se
muestra en la parte derecha. Todos los simbolos de hechizo se
explican en la pdgina 15 de este manual.

Ejemplo: Para el hechizo de abajo, gasta un objeto de madera o un
objeto de hierro de tu mochila para conseguir una moneda (que
coges de la bolsa roja) y ponla en tu mochila. Ten en cuenta que
también puedes utilizar armas como los ingredientes que las
componen. Puedes usar armas de madera como madera, armas de
hierro como hierro'y armas de oro como oro.

Utilizar un objeto

Puedes usar un objeto en cualquier momento para activar los
stmbolos que contiene. Por ejemplo, puedes comer comida para
recuperar un corazén, beber una pocién durante un combate
para asestar golpes extra o cambiar una joya por dos monedas.
Atencion. No puedes comer durante la Fase de Monstruos. Debes
decidir antes de la Fase de Monstruos si quieres comer para
restanvar tus corazones.

Cambio de armas

Puedes cambiar de armas entre tu mochila y tus manos durante la
Fase de Héroe de cada jugador, pero no durante la Fase de
Monstruos. Debes decidir de antemano qué armas quieres llevar
en las manos para estar preparado ante un posible ataque de un
Monstruo o un Jefe.

Descartar un objeto, hechizo o arma

Puedes descartar objetos, hechizos o armas en cualquier
momento para hacer sitio en tu mochila. Puedes elegir entre
devolver el objeto, hechizo o arma a la bolsa correspondiente o
colocarlo enla caja de juego y retirarlo de la partida.

Consejo: Si lo devuelves a la bolsa, tendrds la oportunidad de volver
a sacarlo cuando extraigas de esta bolsa. Por lo tanto, debes volver a
poneren la bolsa los objetos que quieras volver a sacar.



Fase de Monstruos

Después que un jugador haya tenido su turno, comienza la Fase
de Monstruo.

Atencidn. Durante la Fase de Monstruos, no puedes comer ni
cambiar tus armas. Asi que asegiivate de comer'y de equipar las
armas que necesites antes de la Fase de Monstruos.

Sijuegas con 4 o 5 jugadores, las Cartas de Monstruo sélo
se roban cada dos turnos. Para recordarlo, coloca la ficha

correspondiente en el Mazo de Monstruo en la preparacién
de la partida. Si la X roja de la ficha estd hacia arriba, dale la
vuelta al lado con la marca verde, terminando la Fase de
Monstruos y contintia el turno del siguiente jugador. Si la
marca verde estd arriba, da la vuelta a la fichay continta
con la Fase de Monstruos.
Consejo: Si sois jugadores experimentados, los dos jugadores
cuyos turnos se realizan antes de la siguiente carta
Monstruo pueden jugar simultdneamente para acelerar la

partida.

Roba una carta del Mazo de Monstruo. Si no hay mds cartas en el
Mazo de Monstruo porque todas las cartas ya estin en el montén
de descartes, coge la Carta de Monstruo Roja superior y ponla en
el montén de descartes. Luego baraja el montén de descartes
boca abajo y tusalo como un nuevo Mazo de Monstruo y roba la
carta de ahf.

Atencidn: Si tienes que robar una carta pero no hay mds cartas
en el Mazo de Monstruo y no quedan nuevas Cartas de
Monstruo Rojas, Los béroes pierden la partida inmediatamente.

A continuacidn, lleva a cabo las acciones indicadas en la Carta de
Monstruo robada de arriba a abajo y luego coloca la carta boca
arriba enla pila de descartes.

Si hay varias opciones idénticas para llevar a cabo la accién del
Monstruo (por ejemplo, qué Jete debe ser movido primero o cudl
de los distintos caminos equivalentes hacia el héroe mds cercano
debe tomar un Monstruo), el dltimo jugador activo hace la
eleccién.

Consejo: Jugards con el Mazo de Monstruo varias veces. Si
recuerdas qué cartas ya han sido robadas (puedes miraren la
pila de descartes en cualgquier momento), puedes prever qué
Carta de Monstruo podria venir a continuacion y prepararte
en consecuencid.

Simbolos de las Cartas de Monstruo

Jefes movimiento y ataque
X Mueve a todos los Jefes, uno tras otro. Cada Jefe

< se mueve un campo en direccién al Héroe mds
cercano. Si ya estd en un campo con un Héroe, el
Jefe permanece alli. Dos Jefes pueden moverse al
mismo campo, pero intentan evitarlo. Si hay
diferentes posibilidades de movimiento que
llevan a un Jefe a la misma distancia del campo
de un Héroe o al campo con un Héroe, los dos
Jefes intentarin moverse a campos diferentes.

Después de que todos los Jefes se hayan movido,
cada Jefe que haya acabado en un campo con un
Héroe, lo atacard. Los Jefes atacan uno tras otro,
no simultineamente. Explicaremos c6mo
funcionan los combates mds adelante en el libro

de reglas.

X Los Jefes se mueven dos veces y atacan
Y Como arriba, pero cada Jefe puede moverse

hasta dos campos (en vez de uno) hacia el Héroe.

@ g X Los Jefes se mueven, dejan caer dos objetos y
atacan

Mueve a todos los Jefes y luego saca 2 objetos de
la bolsa roja para cada Jefe y colécalos en el
campo en la que el Jefe ha terminado su
movimiento. A continuacidn, los Jefes atacan.

) Monstruos mover y atacar
Mueve todos los Monstruos, uno a uno. Los
Monstruos se mueven de la misma manera

que los Jefes. Una vez que se han movido,
todos los Monstruos atacan uno tras otro.

%) Mueve el marcador del dia hacia delante
Mueve el marcador del dfa un paso en el

sentido de las agujas del reloj.

o) Aparece un Monstruo
Tira el dado de Monstruo de 12 caras para

determinar qué tipo de Monstruo aparece.

= Elige un Mc?nstru% del Nivel y colorp que
hayas tirado y colécalo en el campo que
muestre el simbolo dela hora actual. Si has
sacado el stmbolo de Guardia gris, coloca un
Guardia en su lugar.

Ejemplo: El dado muestra un 3 verde. Una criatura verde
dle el 3 ézzpéz recerd. Este es el Troll. La hora del dia es
"noche”. Coloca el Troll en el campo con el simbolo "noche”.

Si no hay mis Monstruos de este Nivel en la caja de juego
porque todos estos Monstruos ya han sido colocados en
el tablero, coloca un Monstruo del Nivel
inmediatamente inferior.

Ejemplo: Sacas un 3 verde, pero el Troll ya estd en el
tablero. Elige en su lugar una criatura verde de Nivel 2
(un Orco). §z’ ya estdn todos los Orcos en el tablero, coloca
una criatura verde de Nivel 1 (un Goblin). St también
estdn todos, no coloques ningrin Monstruo.

Observa que el simbolo " Anochecer/Amanecer” aparece
dos veces en el mapa. Esto significa que aparecerdn dos
Monstruos (uno en cada uno de los campos marcados
con el simbolo " Anochecer/Amanecer”). Tira de nuevo
el dado de Monstruo y repite el proceso para colocar el
segundo Monstruo en el segundo campo "

Anochecer/Amanecer”.

‘ Si no hay Monstruos en el tablero,
i {8
=

despliega un Monstruo

Sino hay Monstruos en el tablero,
despliega un Monstruo como se ha
descrito anteriormente.

Regla avanzada para el desafio afiadido
Si el juego ya te Zbﬂrece demasiado dificil, puedes ignorar

la siguiente regla.

Desplegar Diablillos en lugar de
Monstruos en campos ocupados

Si aparece un Monstruo y ya hay un
Monstruo en el campo con el simbolo dela
hora del dfa actual, no aparecerd ningtin otro
Monstruo alli, pero en su lugar desp%Le1 aun
Diablillo en el campo adyacente hacia §

centro del tablero.

Siya hay un Monstruo en este campo
adyacente, despliega hasta dos Diablillos: El
primer DiablilFo se coloca en el si%;uiente
campo vacio hacia el centro del tablero. El
segundo Diablillo se coloca en el siguiente
campo adyacente vacio hacia el exterior del
tablero. Si ya hay un Monstruo en ambos
campos hacia el exterior del tablero, no

coloques el segundo Diablillo.
4



Tipos de Monstruos
Hay tres tipos de Monstruos normales, indicados por el
fondo de color en la parte inferior de la ficha de
Monstruo:
* Verde: Hordas
(Goblins, Orcos, Trolls)
* Morado: Criaturas migicas
(Fantasmas, Vampiros, Rey Brujo)
¢ Beige: Criaturas no muertas
(Esqueleto, Zombi, Nigromante)

Consejo: Hay armas especiales para cada tipo de
Monstruo. Asegiivate de equipar el arma adecuada
antes de entraren combate.

Niveles
Cada Monstruo (y cada Jefe) tiene un Nivel,
que se indica con el simbolo de un nimero
encima de él. El Nivel indica cudntas vidas
tiene un Monstruo o Jefe y cudntos dados tira
%ara un ataque.

sjemplo: Un Troll de Nivel 3 tiene 3 vidasy
puede tivar 3 dados de Monstruo Violeta
durante un combate.

Diablillos

Los Diablillos son un tipo de Monstruo
especialmente desagradable. Graciasa suarcoy
flecha, pueden atacar a mayor distancia. Pueden
atacar a los Héroes de su campo o de un campo
adyacente. Cuando se mueven, intentan acercarse lo
maximo posible al préximo Héroey,
preferiblemente, terminan su movimiento en un
campo con un Héroe.

Si el Diablillo ataca a un Héroe, dispara una flecha.
No hay combate y el Héroe pierde 1vida.

Silos gléroes atacan aun Diablillo en su campo, se
trata como un combate normal contra Monstruos.
El Diablillo lucha como un Monstruo de Nivel 1
con 1vida y tira 1 dado de Monstruo violeta.

Guardias

Los Guardias no son Monstruos. Nunca se mueven
y ni te atacan. Sin embargo, puedes enfrentarte a
ellos en un combate de entrenamiento. Los
Guardias son de Nivel 1, tienen 1 vida y luchan con
1 dado de color naranja (utilizan un dado de Ataque
de Héroe). Cuando son derrotados, te dan el botin

indicado enla ficha y se retiran del juego.

Consejo: jLucha contra los Guardias (iniitiles) al principio para
conseguir sus armas!

Carta de Personaje Héroe y Armas

Nivel: Los Héroes empiezan en el Nivel 1y pueden subir de
Nivel a lo largo del juego derrotando enemigos. Un Nivel mis
alto desbloquea nuevos espacios enla Carta de Personaje.
Estos espacios s6lo se pueden utilizar cuando se alcanza el
Nivel especificado. Con el Nivel también se desbloquean las ?
armas. En el Nivel 1 (madera) sélo te puedes equipar armas de u
madera. Las armas de hierro (indicadas por un marco
plateado alrededor de la ficha del arma) sélo pueden
equiparse en el Nivel 2 (hierro) y las armas de oro (conun
marco dorado) en el Nivel 3 (oro). Ten en cuenta que puedes
llevar cualquier arma en tu mochila, aunque tengas un Nivel
inferior y atn no puedas usar el arma.

W

Barra de Salud: Los Héroes tienen puntos de salud,

indicados mediante corazones. Los corazones marrones de la
izquierda indican resistencia y se pueden recargar comiendo.

Los corazones rojos de la derecha indican heridas y pueden
recuperarse con botiqluines. Si el Héroe pierde puntos de vida
debido al hambre o0 alos dafios sufridos en combate, perderd
corazones de izquierda a derecha, asi que quita primero los @
corazones de resistencia y luego los de heridas.

Nota: Los corazones bloqueados sélo pueden reponerse una @
vez alcanzado el Nivel especificado.

Armas equipadas: Puedes equipar armas ofensivasen tu
mano derecha y armas defensivas (escudos) en tu mano
izquierda. Puedes cambiar de armas entre tus manos y tu
mochila en cualquier momento durantela Fase de Héroe sin
que esto cueste unaaccion.

Libro de Hechizos: Puedes utilizar tu libro de hechizos para
recoger los hechizos que has aprendido durante el juego.
Puedes usar los hechizos en cualquier momento del juego sin
que te cueste unaaccién. Los hechizos suelen utilizar objetos
o armas de tu mochila (o de tu mano) como ingredientes. Ten
en cuenta que puedes usar armas de madera como
ingredientes de "madera”, armas de hierro como ingredientes
de "hierro” y armas de oro como ingredientes de "oro" para los
hechizos.

Mochila: Utiliza tu mochila para transportar objetos y armas.

Sélo puedes llevar en tu mochila tantos objetos y armas como

quepan en los espacios dela mochila. No puedes apilar

objetos ni armas unos encima de otros. Puedes descartar

objetos o armas de la mochila en cualquier momento. Elige si

guieres eliminarlos del juego o devolverlos a sus respectivas
olsas.

Nota: Solo puedes usar objetos de tu mochila como comida o
como ingredientes para hechizos, no puedes utilizar los objetos
que estén en el tablero de tu campo.

Rasgos especiales de personaje

Siempre que la Bruja deba sacar un
hechizo, puede sacar dos hechizos en
sulugar.

Ashlyn, la Culebreante tiene 5
acciones por tumo en vez de 4. Ella no
puede comer alimentos que muestren
una seta. Sin embargo, puede llevarlos
en su mochila.



Combates
Cuando un Monstruo, Jefe o Guardia lucha con un Héroe, se
tiran los dados de la siguiente manera:

Dados naranjas de ataque: Sin un arma, el Héroe tira 1 dado
naranja de ataque como seindica en la carta de personaje. Si el
Héroe lleva un arma, tira el nimero de dados naranjas indicado
en el arma. Si los simbolos de los dados del arma tienen un borde
verde, violeta o beige, también puedes utilizar estos dados
cuando luches contra un Monstruo de este tipo (color).

Dados azules de defensa: Sin un arma, la mayorfa de los
personajes no pueden tirar los dados de defensa indicados en la
carta de personaje. Si el Héroe tiene un arma en la mano, tiras el
numero de dados azules indicado en el arma. Los dados de borde
verde, violeta o beige también se pueden utilizar aqui si estds
luchando contra un Monstruo de este tipo (color).

Dados violetas de Monstruo: El Monstruo o Jefe
tira el ndmero de dados de Monstruo violeta
correspondientes a su Nivel. Por ejemplo, un
Monstruo de Nivel 2 tira 2 dados violetas. Un Jefe de
Nivel 4 tira 4 dados violetas.

Los Guardias tiran 1 dado naranja de ataque de Héroe
(igual que un Héroe de Nivel 1 sin armasc} .

Determinar el dafio

Compara el resultado de la tirada de dados. Cada simbolo de
espada de Monstruo obtenido que no esté defendido por un
simbolo de escudo de Héroe in?lige 1 dafio al Héroe. Cada
simbolo de espada de Héroe obtenido que no esté defendido por
un simbolo de escudo de Monstruo inflige 1 dafio al Monstruo o

Jefe.

s

Ejemplo 1: Un Ejemplo 2: Un Ejemplo 3: Un Jefe
e’rofcon 2 _/E_;% Tvel 4) (K[z’vel? 4)ataca éfun

dados de Atague ataca a un Héroe Heéroe que tiene 2 dados
y1de Defensa que tiene 2 dacdos de Ataque y 3 de

ataca a un de Ataquey 1 Defensa. El Héroe
Monstruo de dado dz Defensa. recibe 2dariosy el Jefe 1
Nivel 2. Ni el El Héroe sufre 1 daiio.

Heéroe niel dario.

Monstruo sufren

ningtin dafo.

Los Héroes pueden usar pociones de su mochila, hechizos o
armas especiales g)ara aumentar el ndmero de simbolos de espada
de Héroe o escudo de Héroe. Pueden decidirlo después de verel

resultado de la tirada de dados.

o

Ejemplo 4: Un Héroe con 2

ados de Ataque y 1 dado
de Defensa ataca a un
Monstruo de Nivel 2. El
Héroe decide utilizar una
pocidn para obtener un
stmbolo de escudo adicional.
Ni el Héroe ni el Monstruo
sufren ningsin dario.

p
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Ejemplo 5: Un Jefe (Nivel 4)
ataca a un Héroe que tiene 2
dados de Ataque y 1 dado de
Defensa. El Héroe decide
utilizar una pocion para
obtenerun simbolo de espada
adicional. El Héroe recibe 1
daiio y el Jefe recibe 1 datio. El
Heéroe podria haber utilizadola
pocidn para obtener un escudo
adicional, pero en este caso era
mds importante para él infligir
dario adicional al Jefe.
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Resultado del combate

Monstruo/Jefe herido
Por cada impacto un Monstruo o Jefe
sufre 1 herida,

coloca un marcador de herida en su
eana.
ota: Las ﬁgumx tienen pequenas
muescas para sujetar los marcadores.
Recordatorio: Los Jefes sdlo pueden
recibir dafio hasta que se hayan
completado todas sus tareas.

Monstruo/Jefe/Guardia derrotado

Siun Monstruo, Jefe o Guardia ha acumulado dafio igual a su
Nivel, estd derrotado y huye. Recoge el botin indicado en la
peana y luego retira la figura del juego. Si el Monstruo (o Jefe)
tenfaun Nivel superior al de tu Héroe, éste sube un Nivel.

Ejemplo: Un Troll de Nivel 3 ya tenia un marcador de dasio y
ahora recibe 2 de dasio en un combate. El Troll es derrotado y
retivado del juego. El Héroe que lo derrotd recoge el botin y saca
un arma de la iolm negra 'y un objeto de la bolsa roja. Comoel
Troll era de Nivel 3y el Heroe de Nivel 1, el Héroe sube un
Nivel, al Nivel 2.

Nota: Los Jefes no te dan ningsin botin cuandoson derrotados,
pero, sin embargo, si puedes subir de Nivel.

Héroe herido

Cuando un Héroe es herido, pierde el numero correspondiente
de corazones, empezando por la izquierda en su carta de
personaje (es decir, los corazones marrones de resistencia se
eliminan primero, luego los corazones rojos de salud).

Héroe derrotado

Siel Héroe ha perdido todos sus corazones, se acabé para nuestro
pobre Héroe. Eetira del juego la miniatura yla carta de personaje
incluyendo todos los objetos, hechizos y armas. El jugador
comienza en el castillo con un nuevo H}éroe desu eleccién con
Nivel 1y sin equipo.

Coloca un marcador de ldpida en el mapa
donde las nubes a la derecﬁa del castillo. Si ya
hay un marcador de ldpida, dalela vuelta

ara que muestre dos Il:;') idas. Siya hay dos
Eipidas, los Héroes pierden la partida. Esto
sifniﬁca que sélo se permiten dos
e

minaciones de Héroes sin perder la

partida.

Jugar con niiios: Abstenerse de usar los marcadores de ldpida
para sefialar las derrotas. Afortunadamente, nuestros Heroes
nunca mueren. En el castillo hay un poderoso mago que puede
reviviy a los Heéroes si son derrotados. Mueve al Heroe derrotado
al castillo conservando su equipo y ariade 2 corazones a su
resistencia y salud.

Retirada de Monstruos

Siun Monstruo ha atacado a un Héroe (no al revés) ylo ha
herido, el Héroe puede decidir mover este Monstruo a uno de los
4 puntos de aparicién (marcados con los simbolos de la horadel
dfa) en el mapa (incluso si ya hay un Monstruo en este campo).

Retirada del Jefe
Siun Jefe ha atacado a un Héroe (y no al revés) y le ha herido, el
Héroe puede decidir trasladar a este Jefe de vuelta a subase

(donde empezd la partida).



Los Jefes y sus Tareas ﬁ Ajustar la dificultad

Seleccién de Jefes Podéis ajustar la dificultad del juego como prefirdis:

Cuando configures el juego, selecciona 2 delos siguientes 7 Jefes Y

contra los que jugary coldcalos junto con sus componentes de Estindar: _

juego segtin sus instrucciones de configuracion. Jugad exactamente como se describe en el reglamento. Nota:
ara un f'uego mis equilibrado, recomendamos jugar siempre podéis elegir jefes finales mds féciles o mds dificiles.

contra el "Robamascotas’ y afiadir otro Jefe de tu eleccién.

Conficuracién Ms ficil: Realizad los siguientes cambios en la preparacién

Cada Jefe tiene una ficha de base de operaciones. Colocala base estandar:' ) £ %y q o

de operacionesy el Jefe en el campo numerado del mapa como se *  Sustituid cualqtyer DLLED de cartas rojas (mis dificiles) por

indica en lasinstrucciones de colocacién del Jefe (#). A cartas azules (mds ficiles).

continuacién, sigue las instrucciones de colocacion y afiade *  Alternativamente, si queréis menos presién de tiempo,

cualquier componente adicional en el tablero. afadid una carta marrén adicional al inicio.

*  Regla extra: Si un combate termina en empate (ningin
bando recibe dafio), el héroe activo puede robar un objeto

Ejemplo: Estructura para el Robamascotas

de labolsa roja.

*  Opcional: Usad la “Regla para Nifios” cuando un héroe sea
derrotado (ver pdgina 6).

*  Opcional: Si jugdis con nifios, considerad enfrentaros solo a
1 Boss en lugar de 2.

Mis dificil: Realizad los siguientes cambios en la preparacién
estandar:

*  Comenzad con una carta marrén menos de lo indicado (con
3 jugadores: retirad la carta azul).

*  Retirad del juego las dos armas de madera marcadas con una
estrella en la esquina superior derecha de laloseta de armas
(Lanza Envenenada y Varita de los Ladrones).

*  Opcional: Jugad con los Diablillos (ver pigina 4).

Lo que debéis saber...

Este juego se diferencia de muchos otros juegos de aventuras en
varios aspectos clave. Aqui tenéis algunos consejos de héroe para
no acabar como tentempié de goblin en la primera ronda:

*  iNo os sobreestiméis, aspirantes a leyendas!
Un goblin de nivel 1 parece inofensivo... hasta que intentdis
golpearlo a pufietazos. Consiguid equipo antes de entrar en
combate cuerpo a cuerpo — incluso los monstruos de nivel
1 pegan fuerte. (jY ni se os ocurra pensar en niveles 2 0 3 al

principio!)
Tareas NP *  Elcombate no esunssprint...
Se deben completar todas sus tareas antes de poder infligir dafio a ...es una maraton con espadas. Esperad necesitar varias

un Jefe. Si hay un combate previo (por ejemplo, porque el Jefe
ataca a un Héroe), el J efe no recibe ningun dafio,
independientemente del resultado delos dados (a diferencia del

acciones de ataque antes de que un enemigo caiga por fin.
e Fase 1: Sobrevivir mola.

Héroe, que si puede recibir dafio del Jefe). El primer recorrido del mazo de monstruos no es una

Cuando completas una tarea, puedes coger algo de una bolsa de epopeya heroica, sino un entrenamiento de supervivencia.

tela de tu eleccién. Saquead, explorad, huid — y s, aquf huir no es vergonzoso,
es una decisién tictica noble.

Nota: Algunos Jefes tienen mds de una tarea. En el caso del ]C;ﬁ,’ *  Sin armas no hay heroicidades.

Volcanus, por ejemplo, cada gnomo tiene su P’;‘;Pm tarca. st Las mejores herramientas de destruccién provienen de las

que si derrotas a un gnomo, puedes coger algo de una bolsa de tu

ardias, de misiones completadas, de nuevas tierras, de la
%glsa roja o del herrero. Cuanto antes las consigdis, mejor.
*  Una mochila llena es una mochila feliz.
A veces es perfectamente vélido robar de la bolsa roja cuatro
acciones seguidas. Una mochila bien llena es vuestra mejor
amiga.
*  El trabajo en equipo vence al héroe solitario.
¢Has roLado un segundo escudo pero querfas una espada?
No pasa nada — tu companero estard encantado. Repartid
roles y planificad juntos. Mejor un héroe fuerte de nivel 3
que Jc,)s aventureros a medio hacer cuando llega el jefe final.

¢ Noolvidéisla regla de retirada
para monstruos y jefes (pagina 6). Salva vidas —
normalmente las vuestras.

*  El mazo de monstruos tiene memoria — jusadla!
Como lo recorreréis varias veces, acabaréis sabiendo qué ya
ha salido y qué sigue al acecho. Combinadlo con el
momento del dfa y podréis esquivar monstruos y jefes con
inteligencia. %

eleccion. Narcia, sin embargo, solo tiene una tarea, por loque
sélo puedes coger algo de una bolsa una vez si has descartado los
tres fragmentos de espejo.

£ 2
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Dificultad: media

En otro tiempo no era un villano: solo una bolita de fel 0,
0

El Robamascotas

mascota de un gigante despistado. Afirma bhaber si
terviblemente maltratado: lo acariciaban a contrapelo, la leche
no siempre estaba tibia 'y le probibian arasiar los muebles
conteniendo su espivitu. [Una tragedia, verdad!

Alimentado por estas atroces injusticias, jurd liberar a todas las
mascotas de sus llamados amos. Desafortunadamente para él
nuestro reino estd lleno de perritos mimados y gatos consentidos,
que aman a sus humanos'y no tienen ganas de ser “liberacdos’.
Abhora os toca a vosotros devolverlos felizmente a sus duerios y
mandar lejos al Robamascotas de una vez por todas.

Configuracion
Coloca los siguientes
elementos de juego en
los campos numerados
correspondientes del

tablero.
Jefe Final y base de

operaciones: #10

i oy Dama de
Nifiita:  Bribdn: .
#11 #4 los S:iltos.

Gato . =
Perrito:  Periquitoso:

@ @

Tarea 1: Llevar al Gato Regordete a la Dama de los Gatos
Puedes recoger al Gato Regordete y guardarlo en tu mochila
como un objeto utilizando la accién "Recoger objetos de tu
campo”. Si hay otros objetos en el campo, puedes recogerlos
todos usando la misma accién. En cuanto entres en el campo
con la Dama delos Gatos con el Gato Regordete en tu
mochila, retira el Gato Regordetey la Dama de los Gatos del
juego y la tarea queda completada.

Tarea 2: Devolver el Perrito al Granuja

El Perrito tiene miedo al fuego. Cuando entres en el campo
con el Perrito y tengas un objeto de fuego en tu mochila,
puedes moveral Perrito aun campo adyacente. También
puedes luchar contra él. El Perrito lucha como un Monstruo
de Nivel 1 con un dado violeta de Monstruo. Si se le causa
al%fm dafio en combate, el Perrito huye, muévelo a un campo
adyacente en lugar de dafarlo. En cuanto el Perrito haya
llegado al campo con el Granuja, retiraa ambos de la partida y
la tarea queda completada.

Tarea 3: Devolver el Periquitoso ala Nifia Pequefa
Como probablemente sepas, los Periquitosos son un cruce
entre 0sos y periquitos. Son tan peligrosos como voraces. Si te
mueves del campo con el Periquitoso a otro campo y tienes un
objeto de cornidg (ficha verde) en tu mochila, el Feriquitoso te
seguird. Cuando haya llegado al camﬁ)o con la Nina Pequena,
retiraa ambos del juego yla tarea se habrd completado.

%

Ratilinda, la Ruina delas Mochilas  Dificultad: media

Nadie sabe con certeza cudndo las ratas del reino se volvieron
tan grandes - solo que ocurrid poco después de la misteriosa
desaparicion de un gato bastante... enorme. Sin depredadores
que las mantuvieran a raya, los roedores se multiplicaron sin
control, alimentdndose de las sospechosas pilas de pescado
“liberado” que Gilliam deja a su paso en su eterna biisqueda de
redencion. No pasd mucho tiempo antes de que una matriarca
especialmente astuta tomara el control, ensefiando a su camada
que las mochilas de los aventureros no son mds que cofres del
tesoro ambulantes - lenos de migas, baratijas y todo tipo de
delicias mordisqueables. Mds vale mantener ZZ: mochilas bien
cerradas. A ella le encantan las sorpresas.

Configuracién
Coloca los siguientes
elementos en los
espacios numerados
correspondientes del

tablero:

Jefe Final y base de
operaciones: #9

Posiciones iniciales de las Ratalias: #4, #7, #13

Ratalias
(cuentan como
monstruos)

Cada vez que Ratilinda se mueve, anade 1 ficha
Mordisqueadora a la bolsa roja. Consejo: Coloca nna ficha
Mordisqueadora sobre el mazo de cartas de Monstruo para no olvidar
anadirla cuando se mueva la jefa.

¥ i & % 4
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Cuando un héroe roba una ficha Mordisqueadora de la bolsa
roja:

Fichas Mordisqueadoras

1. Debe colocarla en su mochila (si hay eff)acio).
Una ficha Mordisqueadora no puede descartarse hasta que
Ratilinda sea derrotada.

2. SiRatilinda sigue en juego y hay menos de tres Ratalias en
el tablero,

reaparece una Ratalfa a tu eleccién en su espacio inicial.

Tarea
La misién se completa cuando no queda ninguna Ratalia en el

tablero.

Nota: Si el tablero queda libre de Ratalias y mds tarde
aparece una nueva, la mision vuelve a estar incompleta — los
héroes no pueden dariar a Ratilinda en ese momento. Una vez
derrotada esa Ratalia, la mision vuelve a completarse y
podéis robar de una bolsa a vuestra eleccion como de
costumbre.

P o/
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Narcia, la Rompe Espejos Dificultad: media

Narcia era una hechicera con un talento modesto para los
encantos de belleza... y una o%;z'm'o’n desmesurada de su propio
encanto. Para procamarse “la mds bella del reino”
de;e:pemdamente, lanzdun conjuro: «; INingin rostro mds
hermoso que el mio se verd jamas en un espejo!>
Dm}fortumdamente ara ella la magia es literal...
cruelmente honesta. En lugar de embcfglecerlzz, el bec&zo rompio
todos los espejos del mundo. Los fragmentos se dﬁpemzmn muy
lejos, mientras Narcia, rodeada de serpientes aduladoras, se
convence de ser bella y agraciada. Para enfrentarla, deberéis
reunir tres fragmentos fe espejo y recomponerlos.

Configuracién
Coloca el Jefe Final y subase
enel campo #6 del tablero de

juego.

Afiade 3 fichas de fragmento

de espejo en la bolsa roja.

En cualquier momento dela
partida, un Héroe puede
colocar uno o misdelos
fragmentos de espejo
restantes en la bolsa roja.

Tarea

Siempre que estés en el campo dela base de Narcia, puedes
elegir colocar uno o varios fragmentos de espejo de tu mochila
enJa base. La tarea se completa en cuanto haya 3 fragmentos de

espejo en la base.
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Grunetronco, el Guardidn de Grufiebosque Dificultad: ficil

En otro tiempo fue un drbol imponente, el imbatible rey del
bosque. Los pdjaros cantaban en sus ramas, las ardillas corrian
por su corteza, y se mantuvo erguido durante siglos. Hasta que
Ulegaron los bumanos, con sus hachas, sierras y suefios de
mondadientes.

Atin espera que la reliquia sagrada del bosque, el antiguo
druida cuya vida estd ligada a las raices del bosque, pueda
algiin dia regresar para ayudar a expulsar a los lefiadores para
siempre. Pero hasta entonces, tiene su destino en sus propias
manos. Tras una temporada de talas desmedida, arrancd sus
raices’y comenzd a caminar: lento, crujiente, implacable,
persiguiendo intrusos en nombre del bosque.

Ahora, como guardidn autoproclamado, huele la madera a
leguasy lanza astillas contra cualquiera que se acerque con un
Jz'mjzvle palito de belado. Para acercaros a €, dejad atrds
cualquier objeto de madera. Es la tinica mancra de probar que

,

no sois parte de las “multitudes que cortan y cincelan”.

Configuracién
Coloca el Jefe Final y subase enel
campo #5 del tablero de juego.

Grufietronco siempre se movers hacia el ju ador con mds
objetos de madera (armas u objetos de madera) e intentard
atacarle.

Grufietronco no tiene tareas, pero sélo puedes dafiarlo si no
llevas nada de madera contigo, ni un arma ni un objeto de
madera.

o
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Dracorax, el contador de Tesoros Dificultad: dificil

Dracorax no es un dragon tirano cualguiera: es un contable
obsesivo... con alas. C'aﬁa moneda, cada gema, cada baratija
brillante de su tesoro estd meticulosamente catalogada y
ordenada por tamaiio, brillo y valor sentimental, naturalmente.
En tiempos fue aliado de los reinos humanos durante el Pacto de
Fuego, pero tras “el incidente” se retivd a la guarida de su
montaia, donde se ocupa del control del inventario sobre la
diplomacia. Ultimamente, sin embargo, sus cuentas no cuadran.
Faltan objetos, los totales no coinciden... incluso un aventurero
llegd a meter monedas de madera en su cofre. [Imperdonable!
Hasta que su tesoro no vuelva al equilibrio, su furia arderd mds
e sz:l]if ego. En este estadlo, afrontarlo abora seria un suicidio.
raedle tesoros, o quedaréis reducidos a cenizas por principios.

Configuracién

Coloca el Jefe Final y subase
enel campo #2 del tablero de
juego.

Si Dracorax se acerca porigual a varios héroes durante su
movimiento, se mueve hacia el jugador con mayor ndmero de
objetos de valor (armas de oro, objetos de oro, monedas, joyas)
y lo ataca.

Tarea

Siempre que estés en el campo en el que se encuentre la base de
Dracorax, puedes elegir colocar uno o varios objetos de valor
(armas de oro, objetos de oro, monedas, joyas) Je tu mochila
enla base. Una vez que hayas colocado un objeto de valor enla
base de operaciones, permanecerd en la loseta y no se podrd
volver a coger. La tarea se completa cuando hay 5 objetos de
valorenla %ase de operaciones.

Gilliam, el Amigo de los Peces Dificultad: media

Hace mucho, Gilliam era solo un pescador tranquilo, echando
sus redes y preparando una deliciosa sopa de pescado. Pero todo
cambid cuando un dia atrapd un pez antiguo y resplandeciente.
Al ponerlo en la olla, la criatura saltd y gruio: <jSi me comes, tu
destino quedard sellado! » Naturalmente, Gilliam se lo comio
de todas formas. Gran ervor. A la maniana siguiente tenia
escamas en los brazos, branquias en el cuello... y una aversion
eterna a la sopa de fewzdo. Deseperado por evitar la maldicion,
estaba convencido de que liberando peces recuperaria su forma
humana. Desafortunadamente f&l}"d él, nunc%unczbno’. Niun
poco. No importa lo bien fileteado, frito o salado que esté el
pescado, sus intentos de “liberarlos”solo lo han vuelto mds

decidido.

Configuracién
Coloca al Jefe Final y su
base en el campo #7 del

tablero de juego.

Tarea

Explora el terreno para encontrar un estanque de peces.
Cuando te encuentres sobre una loseta redonda de estanque,
puedes elegir colocar alli uno o varios objetos de pescado de tu
mochila. Unavez que hayas colocado un objeto de pescado,
permanecerd alli y no lo podrés volvera coger. La tarea se
completa cuando haya 2 objetos de pescado en la loseta de
estanque.




Volcanus, el Rezongén de Fuego Dificultad: fécil
Volcanus no es un villano tipico. St, vive en un volcin humeante
y fo7'a artefactos mdgicos imposibles, pero en realidad quiere...

ue Lo dejen solo para disfrutar de su ﬁeuarz'dﬂ fundida en paz.

dstima que ultimamente un grupo de Gnomos fandticos haya
dectdido, por razones que solo ellos entienden, que su mision
sagrada es Lanzar sus tesoros a la lava, llevindolo a la locura.
,'ﬁestmymdo siglos de meticulosa artesania! jIndignante! ; Por

ué haria eso alguien? Abora Volcano estd a un ciliz encantado
de perder del todo la cabeza. Depende de vosotros detener a los
gnomos antes de que el volcin estalle con él.

Configuracion
Coloca los siguientes
elementos de juego en
los campos numerados
cotrespondientes del
tablero.

Jefe Final y base: #3

Gnomo dela Gnomo del Gnomo de
Comida Desayuno y la Cena Medianoche
#12

Al comienzo de la Fase de Monstruos, antes de robar una
Carta de Monstruo, mueve el Gnomo con el simbolo de la
hora del dia mostrado actualmente en el marcador de hora del
dia un campo mas cerca del campo de volcan (#3).

Consejo: coloca el marcador recordatorio en el Mazgo
de Monstruo para que no se te olvide mover un
Gnomo antes de robar una carta.

ilmportante! En cuanto un Gnomo alcanza el Volcdn, los
Héroes pierden inmediatamente la partida.

Tareas 1-3:

Derrota a un Gnomo.

Los Gnomos nunca te atacardn, pero ti sz'puedes atacarlos.
Luchan como un Monstruo de Nivel 1.

P
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Aurihalcén, el Tirano Dorado Dificultad: dificil

Al principio era solo un pdjaro mecinico, un_jugnete para entrefener a los
nobles. Pero se obsesiond con su propio brillo dorado. Con el tiempo, esta
auntoadoracion se salid de control, empezd a despreciar y a ver inferior a ¢/
todo lo que no fuera dorado, literalmente. Objetos simples, personas,
Incluso paisgjes enteros dejaban de existir ante sus ojos si no brillaban
con ¢l divino resplandor del or.

La obsesion se volvid tan poderosa que distorsiond su realidad- nada gue
710 sea dorado puede tocarlo, mucho menos herirlo. Para derrotarlo,
deberéis rendiros a su mania y equipaos para combatirlo solo con armas
dignas de su gusto absurdp.

Configuracién

Coloca el Jefe Final y su
base en el campo #173 del
tablero de juego.

Coloca el nigromante en
el campo con el simbolo
de la luna enel tablero

de juego.

@

Aurihalcén no tiene tareas, pero sélo
puedes dafiafle con armas doradas. Por
tanto, debes alcanzar el Nivel 3y
recoger un arma dorada para
derrotatle.

Las Almas del Mar Difficulty: hard

Hace mucho, un caballero siguid un canto hipndtico hacia el mar. Su
cuerpo se hundid en las profundidades, pero su alma no pudo segnirlo.
Desde entonces, cada vez. que la melodia regresa, nna silueta pdlida
aparece en la orilla, inmovil, mirando las olas. Ella anbela alcanzarlo
también, pero lo sinico que lo encuentra es su vog, lena de dolor y amor.

Configuracién

Coloca el Alma del
Caballero y su base enel
campo #9,y la Sirenay su
base en la casilla #12.

El Alma del Caballero se
mueve hacia el héroe
masculino mds cercano; la
Sirena hacia la heroina m4s
cercana. Ambos pueden
atacar a cualquier Héroe que
termine en su campo. (En el
caso de Wompy, cuenta el
género del jugador).

Tarea
Haz que el Alma del Caballero y la Sirena se encuentren en el
mismo campo.

Cada vez que uno reciba dafio, el otro lo recibe también.
Marca el dano solo en el Alma del Caballero.

Nota: Este Jefe Final es exclusivo de nna expansion, puede no estar
incluido en el juego

i
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Ejemplo

El si%uiente ejemplo te guiard a través de los primeros turnos del juego. Estamos jugando con 2 jugadores, uno juega con el Caballero y el otro
con la Bruja. Sélo Cj{u amos contra un Jefe Final: El Robamascotas. La ilustracién de la izquierda muestra el tablero de juego y las cartas de
personaje al final del turno.

Configuracién

Colocamoslas miniaturas de los Héroes (el Caballero y la Bruja)
enel castillo.

Como jugamos con 2 jugadores, colocamos 2 Guardias en
campos con el simbolo de la hora del dia a nuestra eleccion.

Seleccionamos un Jefe Final y colocamos sus componentes de
juego segtin las instrucciones en la seccién de Jefes de este
manual.

Nota: Para sz'mplzZz'mr este ejemplo, hemos colocado los
materiales del Robamascotas en una posicion ligeramente
diferente. En realidad, el Gato Regordete deberia colocarse en el
campo #8 (en lugar del #11) y la Dama de los Gatos en el
campo #1 (en lugar del #6). No olvides colocar también los
demds elementos del juego (el Granuja, la Nisia Pequeiia, el
Perrito y el Periquitoso).

Ahora comienza el juego. El Caballero es el jugador mdsjoven y
comienza el primer turno.

£ %

El Caballero comienza el turno hambriento. Hay comida en los
edificios marcados en azul, asf que aqui todo va bien.

El Caballero puede realizar 4 acciones por tumo, eligiendo entre
las siguientes: (1) mover un campo, (2) descubrir terreno, (3)
recolectar recursos, (4) recoger objetos, (5) intercambiar objetos,
(6) luchar. EI Caballero realiza las siguientes acciones:

Accién 1: Mueve un campo.

Accién 2: Descubre un terreno: El Caballero coge la loseta de
terreno superior de la pila de terreno ylacoloca en su campo en
el mapa. Los simbolos del terreno se resuelven y el Caballero
puede eleiir entre coger del saco rojo o del amarillo. Elige el saco
rojo y recibe un objeto "comida” en su mochila.

Accién 3: Recolectar recursos: Como la tierra tiene el simbolo
U, puede activarse de nuevo para recolectar recursos. El jugador
vue}l)ve a coger de la bolsa roja. Recibe un objeto "pocién” para su
mochila.

Accidn 4: Recolectar recursos: Recolecta el terreno de nuevo,
esta vez saca un hechizo de labolsa amarilla y lo coloca en su libro

de hechizos.

Ahora viene la Fase de Monstruos. Roba la carta de Monstruo
superior y ¢jectitala. Es una Carta de Aparicion: Mueve el
marcador de difa de la parte inferior derecha del tablero una
posicién més en el sentido de las agujas del reloj. Digamos que
ahoraestd en el simbolo de la luna. Tira el dado de Monstruo.
Sale un 2 verde, por lo que aparecerd un Monstruo verde de
Nivel 2. Coloca el Monstruo en el campo que muestra el simbolo

de dfa delaluna.

11

£ 2



Turno 2: Bruja Ahora es el turno del segundo jugador con la Bruja. Aqui
también hay comida para quitar el hambre.

Accién 1-3: Mueve

Accidn 4: Ataca al Guardia

Combate: El Guardia es de Nivel 1, por lo que dene 1 viday
combate con 1 dado (un dado naranja, como se muestra en la
peana). El Héroe ataca con el nimero de dados naranjas que
aparecen en la parte derechade la carta de personaje (aqui: 1
dgdo) y se defiende conlos dados azules dela parte izquierda
(aquf: ninguno).

ora se tiran los dados. Un simbolo de espada causa 1 de dafio y
un simbolo de escudo evitaria un dafo. El Guardia tira unlado
vacio del dado yla Bruja tira una espada. El Guardia recibe 1 de
dafioy, por lo tanto, es derrotado.

Botin: La Bruja recibe el botin del oponente
derrotado. En este caso, puede cogerun armade
la bolsa negra y un hechizo de la bolsa amarilla.
Debido a su habilidad especial, que se indicaen
su carta de personaje, puede coger dos hechizos
enlugar de uno.

Armas: Sacauna lanza de madera y se la pone en la mano. Tuvo
suerte de sacar un arma de madera (indicada por el marco
marrén), ya que ellasolo es de Nivel 1. Las armas de hierro solo
K}uezllen equiparse a partir del Nivel 2 y las de oro a partir del

ivel 3.

Fase de Monstruos: La cartarobada hace que todoslos Jefes se
muevan en direccién al Héroe mds cercanogEntonces atacarian,
Fero no hay ningtin Héroe en este campo. A continuacién, todos
o0s Monstruos se mueven uno tras otro y atacan si hay un Héroe
en su campo.

Turno 3: Caballero El Caballero comienza su turno hambriento y se come el objeto
de comida de su mochila para no perder un corazén.

Accién 1-3: El Caballero se mueve 3 campos (siguiendo el
camino).

Accién 4: Recoger objetos: El Caballero recoge al Gato
Regord(fizte y lo mete en su mochila para devolvérselo a su duefio
mds tarde.

Ahora viene la Fase de Monstruos. La carta robada hace que
todos los Jefes se muevan hacia el Héroe mds cercano, suelten 2
objetos de la bolsa roja (en este ejemplo, un hueso y un objeto de
fuego) y ataquen.

Combate: El Jefe es de Nivel 4, por lo
que tiene 4 vidas y tira 4 dados. Los Jefes
y los Monstruos siempre tiran dados
violetas. El Caballero tira su inico dado
de ataque, que muestra una espada.
Desafortunadamente, su dado azul de
defensa muestra un lado vacio. El Jefe
tira 2 espadas y 2 escudos. El Caballero
decide utilizar el objeto "pocién” para
obtener un escudo adicional con el que
protegerse de una de las espadas. Después
de usar la pocién, la retira del juego.

El Caballero sufre 1dafio y elimina un corazén de su cartade

ersonaje (empezando por el corazén situado mds ala izquierda).
El Monstruo ha rechazado la espada del Héroe con un escudo.
Ten en cuenta que el Jefe no podria haber recibido ningtin dafio
de todos modos hasta que se completen sus tareas.

Retirada del Jefe: Cuando un Jefe ha herido a un Héroe, el
Héroe puede elegir mover de vuelta al Jefe a su base. El Caballero
decide ﬁacerlo.

12
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Turno 4: Bruja LaBruja comienza su turno hambrienta. No tiene comida, as
que pierde 1 corazén.

Accién 1-2: LaBruja se mueve 2 campos hadia el Orco.

Accién 3: La Bruja lucha contra el Orco.

El Orco (Nivel 2) tiene 1 espada y 1 escudo.
La Bruja tiene la lanza, que }l)e dag dados de . L 4
ataque y uno adicional cuando lucha contra

criaturas verdes como el Orco. Saca 2 espadas

y unlado vacio. La Bruja pierde 1 corazén. El

Orco sufre 1 dafio y recibe el marcador

correspondiente.

Accién 4: La Bruja vuelve a luchar contra el
Orco.

El Orco saca 2 escudos. La Bruja saca 3
espadas. El Orco sufre 1 dafio y es derrotado.

Botin: La Bruja recibe el botin representado enla peanadel
Orco. Ellasaca un objeto de la bolsa roja y luego buscaen la bolsa
una moneda. Saca un objeto que le permite sacar un arma de la
bolsa negra. Decide utilizar este objeto inmediatamente. Usar un
objeto no cuesta una accién. Los objetos usados se devuelvena la
bo{sa o seretiran del juego. Decide devolver el objeto a la bolsa
roja para tener la oportunidad de volver a sacarlo més tarde.

ora, saca un arma de la bolsa negra. Es un escudo de hierro.
Los Héroes de Nivel 1 ain no pueden equipar armas de hierro y
deben guardarlas en sus mochilas. Pero por suerte, ...

Subida de Nivel: Como el Héroe ha derrotado a un Monstruo
de Nivel 2, la Bruja sube al Nivel 2. Coloca el marcador de Nivel
correspondiente en su carta de personaje. Ahora puede usar
armas de hierro y coge el escudo de hierro de sumochila y se lo
pone en la mano izquierda.

O

Fase de Monstruos: La cartarobada hace que todoslos
Monstruos se muevan hacia el Héroe mds cercano y luego
ataquen. Como no hay mds Monstruos en el tablero tras derrotar
al Orco, no ocurre nada.

Turno 4: Bruja El Caballero comienza su turno hambriento y pierde un corazén.
Accién 1: El Caballero recoge los objetos de su campo (el hueso

y el objeto de fuego).
Accién 2-3: El Caballero se mueve 2 campos haciala Bruja.

Accibn 4: Intercambio: El Caballero coge el arma lanza de
madera dela Bruja (que acepta) y la toma en sumano derecha.

Lanzar hechizo (sin accién): El Caballero
utiliza ahora su hechizo. Elimina el objeto
"fuego” del juego para teletransportarse al campo
con Ja Dama delos Gatos.

Completar una Tarea: Tan pronto como el Caballero con el
Gato Regordete haya llegado al campo de la Damade los Gatos,
esta tarea se habrd completado (tal y como se indica en las
instrucciones del Jefe correspondientes en el libro de reglas). El
Gato y la Dama de los Gatos se retiran del juego. Como
recompensa por completar una tarea, el Caballero puede coger
de una bolsa a su eleccién. Saca dela bolsa negra y recibe una
espada dorada. Como atin no es de Nivel 3, todavia no puede
usar armas doradas y guarda la espada en su mochila.

Fase de Monstruos: El Jefe se mueve hacia el Héroe mds
cercano y ataca si cae en un campo con un Héroe (que no es el
caso de nuestro ejemplo).

%

Turno 6: Bruja

Ahora es el turno de la Bruja. Piensa en lo que debe hacer ahora. Tiene 1 moneda y puede gastar una accién enla taberna para recuperar hasta
4 corazones de resistencia. O puedeir al herrero y gastar 1 moneda para mejorar su escudo de hierro. Esta mejora cambiard un arma a sulado
azul brillante. Hay muchas opciones. Ahora la Bruja tiene que decidir...
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Anexo

Armas
Los Héroes pueden equipar armas para mejorar sus posibilidades Las armas se fabrican con tres materiales
de éxito en los combates. Las armas de ataque muestran dados de = ) diferentes, que seindican en el marco de la ficha
ataque naranjas y se colocan en la mano derecha. Las armas de | del arma: Madera, Hierro u Oro. Tu Héroe debe
defensa muestran dados de defensa azules y se colocan enla ser al menos de Nivel 2 para equipar un armade
mano izquierda. ' hierro y de Nivel 3 para equipar un armade oro,
pero siempre puedes llevar cualquier arma en tu
En un combate, tiras el nimero de dados naranja y azul mochila.
que muestran las armas que tienes equipadas en tus Nota: Las armas correspondientes también
manos. pueden utilizarse como ingredientes para

bechizos que requieran madera, hierro u oro.

Si tu arma muestra un simbolo de espada o escudo, lo
afiades al resultado de los dados como si hubieras Las fichas de armas tienen dos caras. Empieza
tirado un dado adicional mostrando dicho simbolo. ' e L - oG |

Esto es muy potente, como un dado extra que siempre uedes mejorar tu arma (por ejemplo, usando un
acierta.

echizo o al herrero), dale la vuelta para que

uede visible el lado con el brillo azul alrededor

e laimagen del arma. El arma permanecerd
mejorada hasta el final del juego (a menos que
elijas descartarla a la bolsa negra).

ota: Puedes mejorar armas, tanto, en tus

manos como en tu mochila. También puedes
pasar un arma mejorada a otro Héroe
utilizando la accion de intercambio y esta
permanecerd mejorada.

Siun dado con un simbolo de espada o escudo tiene un
© O borde verde, ptrpura o beige, puedes afiadir estos
f dados o simbolos cuando luches contra un Monstruo
de este tipo (ver pdgina S Tipos de Monstruos).
Nota: Estos se ariaden a los dados/simbolos sin borde.
Por lo tanto, el arma se vuelve mds fuerte contra estos
tipos de Monstruos especificos.
Nota: Los Jefes, Guardias y Diablillos no tienen
m'njuno de estos colore?bor lo que no puedes usar los

dados/simbolos de bonificacion con borde contra ellos.

Ejemplos:

Esta arma estd hecha de oro, como muestrael
marco dorado. Esto significa que un Héroe
s6lo puede equipar el arma con Nivel 3. Los
Héroes con Niveles inferiores pueden llevar
el arma en su mochila, pero no pueden usarla
enun combate.

Nota: Un Héroe también puede usar este
arma como objeto de oro para un hechizo
(independientemente de su Nivel).

Esta arma estd hecha de madera, como muestra
el marco marrén. Esto significa que un Héroe
uede equipar el arma con Nivel 1.
ota: El h}z'roe también puede usarla como

objeto de madera para un hechizo.

Es un arma de ataque que puedes equipar y
llevar enlamano derecha. %e da2dadosde
Ataque de Héroe de color naranja en un
combate. Si luchas contra Goblins, Orcos o A e »
Trolls (Monstruos con un color verde en la parte Este escudo estd mejorado, indicado por el
inferior de su peana), recibes 1 dado de Ataque azul brillante que rodea la imagen del escudo.
de Héroe adicional para que puedas atacara
estas criaturas (por ejemplo, a un Orco) con un

total de 3 dados de Ataque de Héroe de color Es un arma de defensa que puedes equipar y llevar enlamano
naranja. izquierda. Te da 3 dados de Defensa de Héroe azules en un
combate. Ademds del resultado de los dados, recibes 1 simbolo
de escudo adicional.

Siluchas contra criaturas migicas (Monstruos con un color
Purpuraen la parte inferior de su peana), recibes 2 dados de
Defensa de Heroe adicionales, de modo que puedes defenderte
contra criaturas mdgicas (p. ¢j, un Vampiro) con un total de 5
dados de Defensa de Héroe azules (y recibir también el simbolo
de escudo adicional).

Quando tiri i dadi in combattimento con
quest’arma (Bacchetta Magica dei Ladri), puoi
pescare un oggetto dal sacchetto rosso.

Mangual de Hierro Mejorada

2 dados de Ataque de Héroe naranja mds un simbolo de
espada en cualquier combate. Si luchas contra una

| criatura verde, recibes un dado de Ataque de Héroe
naranja adicional.

2 | Hacha de madera mejorada

| 1 dado de Ataque de Héroe naranja mds un simbolo de
espada en cualquier combate. Si luchas contra una
criatura mdgica, recibes un segundo simbolo de espada.

Garrote de Madera

3 dados de Ataque de Héroe naranja si estds luchando
contra una criaturaverde (p. ¢j, un Goblin) o beige (p.
¢j, un Esqueleto).

Nota: Si estds luchando contra otra criatura (p. ¢j, un
Jefe o una criatura mdgica), no recibivds ningin dado,
porloque en este caso es mejor no equipar esta kma.

Escudo de madera mejorado

1 dado azul de Defensa del Héroe. Si estds luchando
contra una criaturaverde (p. ¢j, un Goblin) o beige (p. ¢j,
un Esqueleto), puedes aﬁagir un segundo dado y un
simbolo de escudo.




Simbolos del Terreno

Comida: Si un Héroe comienza su turno en uno

‘& de los edificios marcados con un circulo azul, alli
hay comida y no pierde un corazén por hambre al
comienzo de su turno.

Taberna: Puedes pagar 1 moneda en la tabema
para reponer hasta cuatro corazones de tu
resistencia o visitar al sanador para reponer hasta
cuatro corazones de tus heridas. No puedes
combinar ambos.

la bolsa negra de armas o para mejorar una de tus
armas existentes (es decir, gira la carta del arma por
el lado con el azul brillante alrededor del arma). O
paga 3 monedas para buscar enla bolsa negra de
armas un arma de tu eleccién.

Recordatorio: Cuando recibas un arma de la bolsa
negra, el lado normal sin el azul brillante debe
estar siempre bacia arriba.

a Saca un objeto de la bolsa roja cuando explores el

campo o cuando recojas recursos en el terreno.

@’ [ Herrero: Paga 1 moneda al herrero para sacar de

investigues el campo o cuando recojas recursos en
el terreno.

,@ Saca un hechizo de la bolsa amarilla cuando

as  Elije entre sacar un objeto de la bolsa roja o un
6 / ﬁ hechizo de la bolsa amariﬂa cuando expiores el

¢ampo o cuando reco]as recursos en el terreno.

Saca de la bolsa roja hasta que obtengas un
simbolo de comida verde.%zuédate con la comida
y vuelve a meter en la bolsa todos los demds objetos
extraidos de esta forma.

Saca un arma de la bolsa negra cuando investigues
n el campo.
Ten en cuenta que no puedes volver a recolectar el
terreno, ya que no tiene el simbolo O,
Recordatorio: Cuando sacas un arma de la bolsa
negra, el lado estandar sin el azul brillante siempre
queda visible hacia arriba.

Aparece un Monstruo en tu campo. Tira el dado

% de Monstruo para determinar el tipo de Monstruo.
El Monstruo aparecerd incluso si ya hay otro
Monstruo en tu campo. El Monstruo que acaba de
aparecer te ataca inmediatamente.

Objetos

Cuando recibes objetos (sacdndolos de labolsa roja,
recogiéndolos de tu campo en el mapa, por botin delos
Monstruos derrotados, o del intercambio con tus compaieros,
etc.) siempre van primero a tu mochila. Esto significa que
necesitas espacio suficiente en tu mochila paraguardarlos
objetos.

Siun objeto tiene simbolos, puedes utilizarlo en cualquier
momento para realizar el efecto correspondiente. La inica
excepcion es que no puedes consumir comida durante la Fase de
Monstruos. Usar un simbolo no cuesta una accién. Desecha el
objeto después.

Puedes descartar objetos en cualquier momento. Cuando
descartas un objeto, decidessi lo retiras del juego o lo devuelves a
la bolsa roja.

Si te piden que saques un objeto especifico de labolsa, (ior
ejemplo, comida de un estanque de peces 0 una moneda como
botin de un Monstruo derrotado, saca objetos de la bolsa roja
hasta que recibas el objeto correspondiente. Quédatelo y vuelve a
meter en la bolsalos demds objetos extraidos.

Comida: Puedes comer un objeto de este tipo para
reponer uno de tus corazones en el drea de
resistencia (corazones marrones) de tubarra de
salud. No puedes reponer corazones rojos (heridas)
de esta forma.

Setas Mdgicas: Esto es un regalo maldito. Si comes
esta seta, recuperas hasta 3 corazones en el drea de
resistencia (corazones marrones) de tubarra de
salud, pero pierdes 1 corazén rojo en el dreade
heridas.

@ Botiquin de primeros auxilios: Cuando usas este

objeto, rellenas un corazén de laseccién Heridas
(corazones rojos) de tu barra de salud. No puedes
rellenar corazones marrones (resistencia) de esta
forma.

Recordatorio: No puedes rellenar ranuras de corazon
que estén blogueadas para un Nivel superior al tuyo.

Pocién magica: Utiliza este objeto durante un
combate después de tirarlos dados para afiadir un
simbolo de espada o un simbolo de escudo al
resultado de tusdados.

Sacar arma: Usa este objeto para sacar unarma de
la bolsa ne%ra. Como siempre, debes girar el lado
normal del arma hacia arriba (sin el azul brillante).

Moneda: Usa la moneda para hechizos, o para pagar
al herrero, o al posadero.

Joya: Cimbiala en cualquier momento por 2
monedas (que coges de la bolsa roja).

Madera/Hierro/Oro/Huesos/Fuego: Utiliza estos objetos
como ingredientes para hechizos o tareas.

D@L % O
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Hechizos

Los Héroes pueden lanzar hechizos en cualquier momento (incluso durante el turno de otro jugador o en la Fase de Monstruos). No se
requiere ninguna accién para lanzar un hechizo. Los hechizos requieren los objetos a la izquierda del hechizo como ingredientes para el efecto
ala derecha del hechizo. Para los ingredientes separados por una barra ("/"), puedes usar uno u otro objeto como ingrediente ("/" significa
"0"). En lugar de los objetos madera, hierro u oro, también puedes utilizar las armas correspondientes de madera, hierro u oro. Los hechizos
permanecen en tu libro de hechizos y puedes usarlos varias veces si tienes suficiente de los ingredientes necesarios.

Nota: Las monedas no estdan hechas de oro, sino de cobre, por lo que no puedes utilizar una moneda como un ingrediente de oro.
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Utfiliza la comida y los huesos para lanzar 3 dados adicionales (cualquier combinacién de naranja o azul) de ataque o
efensa.

Usa gomida y huesos para afadir 2 simbolos de espada o 2simbolos de escudo al resultado de los dados en un
combate.

Usa comida y huesos para sacar dos hechizos.

Usa oro o fuego para sacar dos objetos.
Recuerda que el oro también puede proceder de un arma de oro.

Usa oro o hierro para sacar unarma. i
Recuerda que el oro o el hierro también pueden proceder de un arma de oro o de hierro.

Usa oro o joyas para recuperar hasta 3 corazones marrones de resistencia y hasta 3 corazones rojos de herida.

Recuerda que el oro también puede proceder de un arma dorada.

Usa oro o fuego para recuperar hasta 2 corazones marrones de resistencia o hasta 2 corazones rojos de herida.
Recuerda que el oro también puede proceder de un arma dorada.

Usa oro o joyas para mejorar una de tus armas. Recuerda que el oro también puede proceder de un arma de oro.

Usa maderay hierro para teletransportarte a cualquier otro campo del mapa. Recuerda que la madera o el hierro
también puéden proceder de un arma de madera o hierro.

Usa oro o fueﬁo para derrogar aun Monstruo de tu camﬁ)\cI).. Recuerda que el oro también puede proceder de un
arma de oro. Recoge el botin correspondiente y sube de Nivel si es necesario.

Usa el oro para sacar 3 monedas dela bolsaroja. Recuerda que el oro también puede proceder de un arma dorada.

Utiliza comida o huesos para lanzar 1 dado adicional (naranja o azul) de ataque o defensa.
Usa fuego o huesos para afiadir 1 simbolo de espada o 1 simbolo de escudo al resultado de los dados en un combate.
Utiliza fuego o huesos para lanzar un hechizo.

Utliza comida o huesos para sacar un objeto.

Usa maderay huesos para sacar un arma.
Recuerda que la madera también puede proceder de un arma de madera.

Usa comida para recuperar 1 corazén rojo de una herida. ) ) i e
Recuerda: Por supuesto, todavia puedes comer comida para recuperar 1 corazon marron de resistencia.

Usa maderay comida para sacar un arma.
Recuerda que la madera también puede proceder de un arma de madera.

Usa madera o hierro para mejorar una de tus armas. _
Recuerda que la madera o el hierro también pueden proceder de un arma de madera o hierro.

Usa fuego o dos huesos para teletransportarte a otro campo del mapa.

Usa huesos y madera para derrotar a un Monstruo de tu campo. Recuerda que la madera también puede proceder
de un arma de madera. Recoge el botin correspondiente y sube de Nivel si es necesario.

Usa madera o hierro para sacar una moneda dela bolsa roja. Recuerda que la madera o el hierro también puedg¢n

proceder de un arma de madera o hierro.



Aurenna, la Bruja

Gracias a su profundo conocimiento de la
magia, Aurenna puede lanzar el doble de
hechizos que los demds Héroes. Sin
embargo, prefiere viajar ligera: solo lleva una
pequena maleta, lo que limita el equipo que
puede cargar.

El santuario donde Aurenna crecid ya no
tenia techo, babia ardido junto con la ciudad
maucho antes de su Nacimiento, y nadie lo
habia restanrado. Los viejos maestros
ensefiaban bajo vigas chamuscadas y piedras
quebradas, con pergaminos medio quemados
oy rituales tras mz’tz'ﬁo; en susurros. El dolor se
habia apoderado de ellos como ceniza, gran
parte de su conocimiento se habia perdido en
el fuego, muchas tradiciones habian
desaparecido. Su magia, antaio rica y
variada, se babia vuelto fria y cortante,
teriida por el ducelo.

Aurenna aprendia en silencio, pero nunca
dejd de bacerse preguntas. ; Por qué sus
conjuros solo maldecian o castigaban? i Por
qué nadie recordaba como invocar la luz? El
dia que se marchd, se llevd dinicamente su
pequeiia maleta, unos £0cw bechizos todavia
vivos y las llamas azules de Alkareth,
arreﬁj:ztadax de lasiltima cripta sellada, con
la promesa de usarlas de otra forma.

Wompy, la... écriatura?

Esta criatura es un guerrero nato, con un
poder de ataque formidable incluso sin
portar armas.

Enlo profundo de un valle oculro, rodeado de
picos escarpados, bay un mundo donde el
tiempo se ba detenido. Por alli atin vagan los
descendientes de bestias ancestrales. Wompy
es uno de ellos, orgulloso beredero de una
estivpe mds antigua que reyes e imperios.

Criado entre depredadores titdnicos y rivales
colosales, El (30 ella? En realidad, es mu
dificil saberlo con estos reptiloides) aprendid
prontouna leccion: dudares desaparecer. Y
que la mejor defensa es golpear primero con
fuerza abrumadora, es lo sinico que
encesitaba.

Cuando carga en batalla, Wompy es una
fuerza imparable de la namraleza. Sus
poderosos golpes rompen lineas enemigas,

Cada golpe es un testimonio de su antigua
berencia, un recordatorio de que la sangre de
los titanes primordiales atin corre por sus
venas.

Branok, el Druida

Gracias a su vinculo vital con la naturaleza,
Branok tiene mds resistencia y vitalidad que
cualquier otro Héroe.

Branok nunca quiso ser druida. Un dia se
quedd dormido en un bosque sagrado... y
despertd unos siete afios después. Para
entonces, raices babian crecido a su alvededor,
el musgo cubria sus hombros y una ardilla
usaba su barba como despensa invernal. El
bosque, convencido de que era una reliquia
sagrada, lo adoptd. Branok no protestd: con la
naturaleza no se discute

Abora la vida de la tierra fluye en él como la
savia en un viejo drbol. Las beridas se
ciervan, los buesos se sueldan y cada suspiro de
aire fresco le devnelve la energia.
Permanecerd en pie mientras la naturaleza
lodecida. Y basta abora, no ha dicho lo
contrario.

Sir Aldric, el Caballero Inquebrantable
Ladurisimaarmadura que portale otorga
una defensa formidable contra enemigos.

Se cuenta que un dia Sir Aldric recibid una
flecha en la rodilla, mird hacia abajo...
pidid perddn a la flecha. Nadie sabe si la
bistoria es cierta — la flecha no dio
declaraciones.
Fue nombrado caballero a los quince afios por
defender una panaderia durante la Gran
Revuelta de los Bollos (larga bistoria, muy
desmigajada). Desde entonces, se ha tomado
su juramento demasiado en serio. Cuando
servia en la guardia real, el reino dormia
tranguilo: ningdin monstruo se atrevia a
cruzarlos antiguos portales bajo su
vigilancia. Perocuando los nobles oficiales
cambiaron el entrenamiento porvinoy
banquetes, Aldric entregd su insignia y se
marchd indignado.
No busca gloria, aventuras, ni un
matrimonio noble bien pagado. Pero dadle
un murode escudos y una razdn para resistir,
y aguantard mds que la montaria a su

espalda.

Ashlyn, la Culebreante

Corredora 4gil y voladora elegante, ningtn
Héroe iguala su velocidad. Pero, sin
embargo, conla comida es... quisquillosa:
jamds le ofrezcdis setas.

Hace mucho, bumanos y dragonantes estaban
unidos por el Pacto de Fuego... basta la noche
del banquete de la vicworia. Un incendio
arrasé la capital bumana, consumiendo el
palacioy gran Iémrte de la ciudad. Nadie sabe
como empezd. Pero fué, claramente, lo que
marcd el fin del pacto.
Ashlyn crecid entre los clanes de montasia,
donde todos coinciden en que nadie tiene la
culpa de esta antigua bistoria... aunque
también en que efﬂbuelo Tharn no deberia
baber flambeado el postre.
oY lassetas? Nadie sabe como comenzo.
Algunos culpan a un “tentempié” de aquel
banquete, otros a un grupo de magos
demasiado emotivos al ver arder su
santuario. Lo vinico seguro es que, desde bace
generaciones, ningtin dragonante las toca.
Jamds. No después de lo que ocurrid al tio-
abuelo Vael.
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