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BAROT
Añade +2 al resultado 
de 1 dado de Magia 
desplegado en su Senda.

CROSTUM
Descarta 2 dados de 
ataque de Monstruo, 
antes de que ataque a 
tu Senda.

FULGORE
Podrás volver a lanzar 3 
dados de Magia de su 
Senda. Puedes hacerlo 3 
veces con el mismo dado 
o con dados distintos.

HUNSHKAR
Una vez por ronda, toma 
2 monedas de Oro de la 
reserva general.

KIRATU
Podrás volver a lanzar 2 
dados de Fuerza o Magia de 
su Senda. Puedes hacerlo 2 
veces con el mismo dado o 
con dados distintos.

KIVNESS
Cada dado de Fuerza 
desplegado en la Senda 
añadirá +2 al resultado 
de la tirada para atacar 
a un Monstruo.

PODRYD
Añade +3 al resultado 
de 1 dado de Magia 
desplegado en su Senda.

RANCORA
Cada dado de Fuerza 
desplegado en la Senda 
añadirá +2 al resultado 
de la tirada para 
conquistar un Territorio

ROCKEE
Añade +3 al resultado 
de 1 dado de Fuerza 
desplegado en su Senda.

HABILIDADES DE EQUIPO (CADA UNA SE ACTIVA UNA VEZ POR RONDA)

TRAMPAS

BOTÍN

HABILIDADES DE TERRITORIO (USAR LA HABILIDAD DEL TERRITORIO SE CONSIDERA UNA ACCIÓN)

TALENTOS DE LOS MERCENARIOS(CADA TALENTO SOLO SE PUEDE USAR UNA VEZ POR RONDA)

AXEL
Ganarás 1 punto de 
Gloria adicional al 
eliminar un Monstruo.                                  

BJORN
Ganarás 4 monedas 
de Oro adicionales al 
completar una Misión.

CIRIUM
Puedes obtener el 
beneficio de la Senda 
2 veces.

DALSUA
Cuando puedas escoger 
fichas de Botín, puedes 
tomar 2.

DORAYA
En la fase de 
Despliegue, convierte 
uno de tus dados en 2 
de cualquier color. Esto 
no cuenta como acción.

EILEEN
Ganarás 1 punto de 
Gloria adicional al 
completar una Misión.  

KADOR
Podrás volver a lanzar 2 
dados de Magia de su 
Senda. Podrás hacerlo 2 
veces con el mismo dado 
o con dados distintos.

KHAZ MAGHUR
Ganarás 2 punto de 
Gloria adicional al 
conquistar un Territorio.

KOLDOR
Añade +2 al resultado 
de 1 dado de Magia 
desplegado en su Senda.

LUGH
Recibirás un descuento 
de 3 monedas de Oro 
para comprar Equipo.

MYRINIA
Descarta 1 dado de 
ataque de Monstruo, 
antes de que ataque a 
tu Senda.

OROBOX
Añade +3 al resultado 
de 1 dado de Fuerza 
desplegado en su Senda.

OSVITH
Una vez por ronda, toma 
una ficha de Defensa de 
la reserva general.

SHAMANDU
Si está herido, añade 
+2 al resultado de todos 
los dados de Fuerza 
desplegados en su Senda.

SKARD
Añade o reduce 1 punto 
el valor de uno de tus 
dados de Persuasión.

TOTEMUS
Una vez por ronda, toma 
una ficha de Defensa de 
la reserva general.

UNFIO
Ganarás 6 monedas 
de Oro adicionales al 
completar una Misión, 
o perderás -1 punto de 
Gloria si la fallases.

YUYAR
Paga 2 monedas de Oro 
para obtener 2 dados de 
Magia y usarlos en esta 
ronda.

Coloca sobre la Trampa 1 dado 
de Fuerza o de Magia de la 
Reserva General. 

Descarta 1 dado de ataque de 
Monstruo, antes de que ataque 
a tu Senda.

Coloca sobre la Trampa 1 dado 
de Fuerza y 1 de Magia de la 
Reserva General. 

Proporciona 2 Talentos de 
Defensa contra los ataques 
de los Monstruos (no podrán 
usarse contra Artimañas).

Todos los dados de Fuerza 
y Magia colocados en la 
misma Senda, añadirán +1 al 
resultado. 

Descarta 2 dados de ataque de 
Monstruo, antes de que ataque 
a tu Senda.

Descartar para obtener 
gratis dos cartas del 
bazar.   

Descartar para añadir 
7 puntos de golpe a la 
tirada de ataque para 
capturar a un Monstruo.  

Descartar para 
obtener 5 fichas de 
Defensa.

Descartar para 
obtener 3 Elixires.

DARJAN
Despliega 1 dado de 
Persuasión para obtener 
3 Elixires.

EROBIN
Despliega 1 dado de 
Magia para obtener 3 
Venenos.

MODHELM
Despliega 1 dado de 
Fuerza para obtener 1 
Poción, 1 Veneno y 1 
Elixir.

NAGARDIA
Despliega 2 dados de 
Fuerza para obtener 6 
monedas de Oro.

RAONKAT
Despliega 1 dado de Magia 
para obtener 2 dados de 
Magia, para usar esta ronda.

SUNDUR
Despliega 1 dados de Fuerza 
para obtener 1 dado de Magia 
y 1 dado de Persuasión, para 
usar esta ronda.

AVATAR ABYSS
Si fuera eliminado, 
todos los Mercenarios 
del Territorio ganarían 1 
punto de Gloria.

CLAWNIE
No podrás usar Elixires 
cuando luches contra 
este Monstruo.

GARGOHS
Los beneficios de las 
Sendas no se activan 
en el Territorio de los 
Gargohs. 

KROHN
Su ataque infligirá 1 golpe 
adicional automático. 
Podrá evitarse de manera 
normal.

MOLEN
Si el Monstruo apareciera en 
un Territorio con Afinidad de 
Asedio, atacará con 2 dados 
más en vez de 1.

MUSBAT
Si el Monstruo apareciera en 
un Territorio con Afinidad de 
Nigromantes, atacará con 2 
dados más en vez de 1.

SLUGHT
No podrás usar cartas de 
Equipo de tipo Hechizo 
contra este Monstruo.

SPECTRUS
Añade +1 al resultado 
de cada dado de Fuerza 
desplegado en la Senda 
a la que ataque.

SPINNER
Resta -1 al resultado 
de cada dado de Fuerza 
desplegado en la Senda 
a la que ataque.

TROGOS
Antes de cada ataque, 
lanza 2 dados de ataque 
adicionales. Aplica el 
resultado a todos los 
Mercenarios del Territorio.

PODERES DE LOS MONSTRUOS

REGLAS DE LAS MICRO-EXPANSIONES

Estas micro-expansiones pueden jugarse con cualquier Afinidad 
y con cualquier número de jugadores.

LA TIENDA DE LAS POCIONES
Coloca la nueva loseta de edificio encima 
del Alquimista en la Ciudadela. Reemplaza 
también la ficha de Pánico del mismo por el 
de la Tienda de Pociones y forma una pila.

La tienda de Pociones añade Elixires como 
opción, una nueva ficha que tiene las mismas 
reglas de colocación y límites que los venenos 

y las pociones (guárdalos por debajo 
de la ficha de progreso de Clan). Si 
descartas un Elixir de un Mercenario 
asignado, podrás volver a lanzar un 
dado de Fuerza o de Magia. 

DULCE FRACASO
El primer jugador que pueda escoger una 
ficha de botín, podrá elegir tomar esta ficha 
en su lugar, le otorgará 3 puntos de Gloria 
temporales en su siguiente fase de Despliegue. 
Los aldeanos, te querrán mucho por no saquear 
sus villas (pero también tienen poca memoria). 
Esto te permitirá contratar un Mercenario al 
que, por su Reputación, no podrías contratar 
con tu nivel de Gloria real. Al final de la fase de Despliegue, 
deberás devolver la ficha de Dulce Fracaso, la hayas usado o no. 

LOSETA DE RESURRECCIÓN
Cuando muere un Mercenario, descarta su carta, pero su ficha 
de asignación se acumula en el espacio reservado de la loseta de 
Resurrección. En las siguientes rondas, cualquier jugador puede 
usar una acción para visitarla y devolver un Mercenario de su 
elección, a la vida, usando un dado de Fuerza y uno de Magia. 

Hay dos cara opcionales, 
escoge una antes de empezar 
la partida.

En la cara A, la magia 
negra despertará a la madre 
naturaleza, roba una carta 
de Monstruo y colócala en 
la Entrada de la Ciudadela, reemplazando cualquier Monstruo 
que hubiera presente. En la cara B deberás añadir a los dados 
mencionados una ficha de Poción para devolver a la vida al 
Mercenario.

EL PRÉSTAMO DEL CONSEJERO REAL
(1 por jugador) En cualquier momento 
puedes tomar una ficha de Préstamo y 
3 monedas de oro. Devuelve la ficha de 
Préstamo, pagando 5 monedas de oro. Si no 
lo haces, al final de la partida perderás 2 PV.

NUEVAS AFINIDADES

Para jugar con las nuevas Afinidades, 
toma los Mercenarios, Monstruos y 
Territorios con el mismo símbolo y 
reemplázalos por alguna afinidad 
previamente usada. En las partidas 
de 1-4 jugadores, juego con 4 

afinidades cualesquiera, en partidas de 5 jugadores, con 5. 

1 BOLSA PARA TRAMPAS

INCLUIDA

(MONSTER EDITION)

QUERIDO PATROCINADOR, AQUÍ ENCONTRARÁS TU 
BOTÍN EXCLUSIVO DE KICKSTARTER, ADEMÁS DE 
TODAS LAS MEJORAS EN LOS COMPONENTES Y EL 
RESUMEN DE LAS REGLAS (DE LA PÁGINA 2 A LA 6).
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