PREPARACION DEL JUEGO

Coloca el tablero en el centro del area de juego. Las barras
coloreadas en los bordes del tablero son espacios para cartas.

Coloca boca arriba las 8 cartas de Novato con el simbolo
de Tirachinas en una pila debajo de la Taberna.

Coloca el mazo de mercenarios, barajado, boca abajo cerca del
tablero. Toma las 4 primera cartas y coldcalas boca arriba en los
espacios de la Taberna. Esta oferta inicial de mercenarios debe
tener (almenos) un nimero de mercenarios con reputacion 4 o
menos igual al nimero de jugadores. En caso contrario, aparta
el mercenario de mayor reputacién y roba uno nuevo hasta que
se cumpla la condicién. Después, baraja de nuevo el mazo de
mercenarios incluyendo los que hayas apartado.

Coloca las fichas de Asignacion cerca de la Taberna. Selecciona
las 4 de los Mercenarios de la Taberna y coldcalas sobre su carta.

Separa las 4 Trampas Iniciales (E;). Guarda las 18 Artimafas
(fondo marrén) y las 6 Trampas Protegidas (6) en la caja. Baraja
las Trampas restantes y coldcalas boca abajo cerca del tablero.
Roba 6 al azar y coldcalas boca arriba en los espacios de la
Guarida del Cazador.

Coloca el Mazo de Equipo barajado, boca abajo en la zona
inferior del tablero. Roba las 3 primeras cartas y col6calas boca
arriba en los espacios reservados del Bazar, seré la oferta inicial.

Baraja los Monstruos de dificultad A y roba 2 al azar para
colocarlos boca arriba en los espacios reservados. Estos seran
los Monstruos activos de la primera ronda, defendiendo sus
respectivos Territorios.

Baraja el resto de cartas de Monstruo de dificultad A con las de
dificultad By coloca el mazo resultante boca abajo en la parte
superior del tablero.

Baraja el Mazo de Territorios y coldcalo cerca del Mazo de
Monstruos. Roba 2 cartas y coldcalas boca arriba en los espacios
reservados de color verde. Estos serén los Territorios activos de
la primera ronda.

Baraja las fichas de Modificador de Sendas y coloca 2 al azar en
los espacios indicados debajo de las cartas de Territorio, con una
cara al azar.

En partidas de 2 jugadores o en el Modo Solitario, roba solo 1
carta de Monstruo, 1 de Territorio y 1 Modificador de Sendas.
Colécalo todo en sus respectivos espacios del Territorio A.

Baraja las fichas de Botin y colécalas boca abajo cerca del
tablero. Coloca 4 fichas de Botin al azar, boca arriba, en los
espacios indicados entre los dos terrenos.

Coloca las losetas de Misién en la bolsa. Roba 2; Coloca la
primera mostrando la cara A en el espacio A, y la segunda
mostrando la cara B en el espacio B. Estas seran las Misiones
activas de la primera ronda.

Coloca el Marcador de Ronda en el primer espacio del Contador
de Rondas.

Coloca los dados rojos, purpuras y amarillos cerca del tablero,
constituira la reserva general. Afiade también los dados negros
de Monstruo

Separa las monedas de Oro, las fichas de Defensa, Pocion y
Veneno en pilas. Baraja las fichas de Panico y col6calas boca
abajo, formando una pila, en la Entrada de la Ciudadela.

El jugador mas codicioso recibira la ficha de Jugador Inicial con
la cara A, seré el primero en jugar durante la fase de Despliegue.

Cada jugador prepara su area de juego:

Coloca una ficha de Progreso de Clan delante tuyo. Toma 2
cartas de Miembro de Clan Inicial con la misma afinidad (icono
de la parte superior derecha).

Coloca al Lider (E!) a la izquierda de tu ficha de Progreso de
Clan y el Mercenario Inicial a la derecha. Tu Lider inicial se
considera un Mercenario, excepto que no tiene reputacion.
Coloca las fichas de Asignacion de los miembros iniciales en sus
respectivas cartas.

Coloca el marcador de Gloria (azul) en el espacio n°5 de la hoja
de Progreso de Clan y el de Reputacién (rojo) en el 1. Toma 7
monedas, una Trampa Inicial gratuita y colécala en el espacié
designado en la hoja de Progreso de Clan.

Devuelve a la caja los componentes iniciales que sobren.

Niveles de Dificultad Adicionales

Tutorial Place the round modifier tile with side A faceup on top
of the round track on the board, with the round marker token on
space 1 of the tile.

Dificil Cuando prepares los Monstruos, barajalo todos juntos

y roba 2 al azar, en vez de usar sélo los de dificultad A. No
coloques el Modificador de Ronda.

Pesadilla Prepara el juego para el nivel Dificil, pero coloca la
ficha de Modificador de Ronda mostrando la cara B.

Dados

Tu Reserva de Dados estara formada por todos los dados que
proporcionan tus Mercenarios y tu bonificacién de Gloria. Cada
nuevo Mercenario que contrates, afiadiréd inmediatamente sus
dados a tu reserva.

' Dados de Fuerza: no tienen ninglin efecto especial, son los
maés comunes y pueden ser manipulados mejor que otros.

. Dados de Magia: reducen el nimero de dados de ataque del
Monstruo, pueden usarse para crear Pociones y Venenos en
el Alquimista.

Dados de Persuasion: en algunos edificios de la Ciudadela,
te garantizan descuentos.

Afinidades

Cada Territorio, Mercenario y Monstruo tiene una Afinidad
(Fuego, Agua, Aire o Jungla). Si la de un Mercenario o Monstruo
coincide con la de un Territorio, habra una Coincidencia de
Afinidad.

JECUENCIA DEL JUEGO

La partida se desarrolla en un maximode 6 rondas, divididas en
4 fases:

La partida terminara al final de la 6° ronda, o al final de una en
la que al menos un jugador tenga 30 puntos de Gloria o mas.

1. FAJE DE PREPARACION DE LA RESERVA DE DADOS

Los jugadores prepararan sus Reservas de Dados comprobando
qué dados deben tomar y colocéndolos en su area de juego. Los
dados provendran de:

La aportacién de cada Mercenario incluido el Lider.
Dados de Bonificacién por Gloria :

1-10 puntos de Gloria: .

11-20 puntos de Gloria ~

21-30 puntos de Gloria: . Q '

Después, lanza Ginicamente tus dados de Persuasion «

2. FAJE DE DEJPLIEGUE

Empezando por el jugador con la ficha de Jugador Inicial, y
siguiendo el sentido de las agujas del reloj, cada uno realizara
una Unica Accidn, hasta que todos se hayan quedado sin dados.

Una accién consiste en distribuir uno o més dados en alguno de los
espacios libres del tablero, o en un Territorio Colonizado de tu Clan.

En tu turno, deberés escoger entre una de estas 3 opciones:
a. Desplegar dados en la Ciudadela
b. Desplegar dados en las Afueras

c. Desplegar dados en un Territorio Colonizado

Los espacios marcados con &&¥ no estaran disponibles en
partidas de 2 jugadores.

Si no dispones de ningtin dado en tu Reserva, deberas pasar. No
estaréd permitido pasar hasta que los hayas desplegado todos.

Si una carta o ficha te permite cambiar dados a otro color,
colécalos encima de la carta o la ficha y toma los dados
indicados de la reserva general.

Dados de Persuasion
Si tu dado de Persuasion es el primero del edificio, tendras un

descuento igual al Itado del dado. D ta su valor al
precio (no puede ser inferior a 1).

Si no es el primero, compara su valor con el dado de Persuasion
que se haya colocado préviamente: si el valor de tu dado es
inferior, podras sumar los dos resultados, de no ser asi aplica
Unicamente el valor de tu dado.

Compéralo Gnicamente con el dado de Persuasion
inmediatamente anterior, sin tener en cuenta los dados de otro
color que pudieran quedar en medio.

A. DESJPLEGAR DADOJ EN LA CIUDADELA

Despliega dados en los espacios de un edificio de la Ciudadela
para obtener inmediatamente su beneficio. Hay 3 tipos de
espacio:

1. Espacios para 1 dado, que requieren exactamente 1 dado.

2. Espacios para 2 dados (Mina), que requieren exactamente 2
dados desplegados en la misma accién.

3. Espacios ilimitados para dados (/a Casa de Empefios), que
permiten desplegar un nimero ilimitado de dados.

Solo podrés desplegar dados del tipo indicado en cada edificio.
Un edificio no podré usarse si todos sus espacios estan
ocupados, a excepcion de la Casa de Empeqios.

Si no dispones de las monedas de Oro necesarias para comprar
un recurso, no podras colocar dados alli. Ten en cuenta que los
dados de Persuasion te garantizan un descuento.

Cuando se desplieguen dados en la Guarida del Cazador, la
Taberna, la Armeria o el Bazar, colocalos de izquierda a derecha
para controlar el orden de los dados de Persuasion.

LA GUARIDA DEL CAZADOR (TRAMPA) 8 Q

Despliega un dado de Fuerza o Persuasion para comprar tantas
fichas de Trampa como puedas permitirte y colocarlas boca abajo
en tu area de juego. Cada ficha tiene un coste en Oro.

Si usas un dado de Persuasion, el descuento se aplica al total de
tu compra, el precio nunca puede ser menor que 1.

Por defecto podras tener un méaximo de 5 Trampas en tu hoja
de Progreso de Clan. Si recibieras més de las que puedas tener,
descartate inmediatamente de las sobrantes. Las Trampas
desplegadas en las Sendas no cuentan para calcular este limite.

Debe haber siempre 6 fichas de Trampa disponibles cuando un
nuevo comprador llega a la Guarida. Después de que un jugador
haya comprado, rellena los espacios vacios con nuevas de la
Reserva General boca arriba. Si en algin momento no quedaran
Trampas para robar, crea una nueva pila con las descartadas.

EL ALQUIMISTA (POCIONES Y VENENOJS) .
Despliega un dado de Magia para obtener Pociones o Venenos, 3
en el espacio de arriba y 2 en el de abajo. Puedes combinarlos
como quieras.

Cada jugador podréa disponer de un méximo de 3 Pociones y 3
Venenos en su érea de juego. Las fichas asignadas en una Senda
no cuentan para calcular este limite.

LA TABERNA (MERCENARIO,) @ Q

Despliega un dado de Fuerza o de Persuasion para contratar a
uno de los Mercenarios disponibles en los espacios reservados o
a un Novato. Deberas pagar su coste.

Podrés contratar a un Mercenario de cualquier Afinidad. Pero
solo podrés contratar a uno cuya Reputacién sea igual o menor a
tu Gloria Sobrante (Puntos de Gloria - Reputacion).

Si no tuvieras Gloria Sobrante, no podrias contratar a nuevos
Mercenarios, aunque mantendrias a los Mercenarios contratados.

Coloca la carta del Mercenario contratado a la derecha de tu
ficha de Progreso de Clan, al lado del resto. Ajusta de inmediato
tu marcador de Reputacion en la ficha de Progreso de Clan, y
afiade su Aportacion de dados a tu Reserva.

Si incluyera un dado de Persuasion, lanzalo a continuacion.
Todos los dados nuevos podran utilizarse mas tarde en la Fase
de Despliegue.

Sin contar a los Novatos, debe haber siempre 4 Mercenarios
disponibles al visitar la Taberna (3 en el modo Solitario).

Después de contratar a uno, rellena su espacio con una nueva
carta de Mercenario boca arriba. Si en algun momento te
quedaras sin cartas, forma un nuevo mazo con las descartadas.

Una Ronda de Cervezas

Después de desplegar un dado en la Taberna, pero antes de
contratar a un Mercenario, puedes gastar 2 monedas de Oro
para pagar una Ronda de Cervezas (no se pueden usar dados de
Persuasion).

Descarta todos los Mercenarios disponibles y reemplazalos por
unos nuevos. Podras contratar a uno a continuacion.

LA ARMERIA (FICHAJS DE DEFENJA) . )

Despliega un dado de Fuerza o de Persuasion para obtener hasta
3 fichas de Defensa por 2 monedas de Oro cada una.

Podras tener un maximo de 5 Defensas en tu hoja de Progreso
de Clan. Si recibieras més de las que puedas tener, descartate
inmediatamente de las sobrantes. Las Defensas desplegadas en
las Sendas no cuentan para calcular este limite.

LA CAJSA DE EMPENOS aonepAs bE oro) @ @ &

Despliega tantos dados como quieras para obtener una moneda
de Oro por cada uno de ellos.

En la Casa de Empefios puedes colocar el nimero de dados que
quieras en una misma accién y siempre esta disponible.

EL BAZAR (€ARTAS DE Eouiro) 8 Q

Despliega un dado de Fuerza o de Persuasion en uno de los
espacios disponibles para comprar una carta de Equipo pagando
su coste. Asignala a un Mercenario.

Una carta de Equipo comprada debera colocarse debajo de la
carta de un Mercenario no asignado. Cada Mercenario podra
Ilevar una carta de Equipo de cada tipo.

Podras intercambiar las cartas de Equipo entre tus Mercenarios
no asignados como quieras (respetando siempre la limitacién
de 1 carta de cada tipo). Podrés descartar equipo para hacer
espacio para nuevas cartas.

Despufies de la compra, rellena los espacios vacios con cartas
nuevas del mazo, si es posible.

LA MINA (MONEDAS DE oro) @

Despliega 1 dado de Fuerza en un espacio vacio de la derecha, o
2 en los espacios vacios de la derecha. Obtendras la cantidad de
Oro marcado al lado.



B. DEJPLEGAR DADOJ EN LAJ AFVERAJS

Envia a tus Mercenarios a Territorios 0 a Misiones colocando sus
fichas de asignacion y dados en las Sendas. Podras desplegarte
en la Entrada de la Ciudadela si hubiera un Monstruo alli.

Coloca la ficha de Asignacion del Mercenario en el espacio de
arriba de una Senda vacia. Después, en los espacios de abajo,
despliega los dados Requeridos y los de Refuerzo indicados en el
Modificador de Senda. Ese Mercenario se considerara asignado
a esa Senda.

Puedes asignar multiples Mercenarios (en acciones diferentes) a
distintas Sendas del mismo Terreno.

Los dados desplegados en las Afueras, se resolveran durante la
fase de Aventuras.

JENDAJ DE MISJION

Habréa 2 Misiones disponibles cada ronda, una de cada tipo: las
Misiones de Dados (riesgo bajo) y las de Contrato (sin riesgo).

En la fase de Aventuras, las Sendas se activaran de izquierda

a derecha. En la primera Senda, siempre se lucharéa contra el
Monstruo; mientras que en las siguientes, si el Monstruo siguiera
con vida, se lucharé contra él; caso contrario, se intentara
conquistar el Territorio.

Para asignar a un Mercenario a una Senda de Misién, debes
desplegar el niimero exacto de dados indicados en la ficha de
Mision, situada en la parte superior de la Senda.

Si en la ficha de Misién, el dado es de dos colores, cada dado
que coloques podra ser de cualquiera de los colores mostrados.

LOJ TERRITORIOJS

Cada Territorio esta formado por una carta de Territorio, una de
Monstruo y un Modificador de Senda con 4 Sendas disponibles.

En la fase de Aventuras, las Sendas se activaran de izquierda

a derecha. En la primera Senda, siempre se lucharé contra el
Monstruo; mientras que en las siguientes, si el Monstruo siguiera
con vida, se lucharé contra él; caso contrario, se intentara
conquistar el Territorio.

Para asignar a un Mercenario a una Senda, deberas desplegar
obligatoriamente el nimero y el tipo de dados requeridos por el
Modificador de Senda. También podras anadir dados adicionales
como Refuerzos, tantos como este te permita.

También podrés desplegar fichas de Trampa (boca abajo) y
Defensa. Colécalas en los 2 espacios exclusivos de la parte
inferior de la Senda. Cualquier ficha adicional se podré colocar
en los espacios superiores, pero cada ficha ocupara el espacio
de 2 dados.

Desplegar una ficha de Asignacién, junto con los dados y fichas
de Trampa/Defensa, se considera una accién. No podras afiadir
nada mas en esta Senda en en futuras acciones.

Cualquier ficha asignada a una Senda se perdera tras el
combate, haya sido utilizada o no.

Si tu intencion es capturar a un Monstruo, necesitaras al

menos una Trampa desplegada. Si quieres, equipa ahora a tu
Mercenario con una Pocién y/o un Veneno que tengas en tu area
de juego, colocéndolos sobre la ficha de Asignacion.

Beneficios de las Sendas
Cada Senda proporciona al Mercenario asignado un beneficio:

Repetir la tirada: cuando el Mercenario asignado se
activa en la fase de Aventuras, puedes volver a lanzar
un dado de uno de los colores indicados. Si hubiera
un ntmero dentro del simbolo, se podran lanzar tantas
veces como indique, el mismo dado o dados distintos.

Talentos de Defensa: podréan utilizarse para protegerse
del ataque de un Monstruo. No podran convertirse en
fichas de Defensa.

@ 000

Q Monedas de Oro: coloca el nimero de monedas indicado
sobre la ficha de Asignacién del Mercenario. Ganaras
esas monedas, si tu Mercenario sobreviviera a la batalla.

d Pocién / Veneno: coloca la Pocién/Veneno de la Reserva
General sobre la ficha de Asignacién del Mercenario.
d Podrés usarlas durante la batalla. Si sobreviviera sin
utilizarlos, podréas guardarlo en tu area de juego. El
Mercenario puede acabar con 2 Pociones/Venenos una
batalla, uno asignado y otro como beneficio de la Senda.

ENTRADA DE LA CIUDADELA

La Entrada de la Ciudadela tiene espacio para 1 carta de
Monstruo y 2 Sendas. Podréas desplegar dados alli siempre que
haya una carta de Monstruo en la Entrada de la Ciudadela.

Para asignar a un Mercenario en una de estas Sendas, coloca su
ficha de Asignacion en el espacio de la derecha.

A continuacion coloca en la Senda cualquier combinacién de
dados de Fuerza/Magia y/o fichas de Trampa/Defensa (cada ficha
de Trampa/Defensa ocupa el espacio de 2 dados). Tendras que
desplegar al menos: 1 dado, 1 ficha de Trampa o de Defensa.

Estas Sendas tienen refuerzos: la superior proporciona 2 Talentos
de Defensa, y la inferior 1 Talento de Defensa y 5 monedas

de Oro. Coloca las monedas sobre la ficha de Asignacién del
Mercenario, si sobreviviera, las monedas seran tuyas.

C. DEJPLEGARJE EN UN TERRITORIO COLONIZADO

Cuando dispongas de un Territorio Colonizado, podras gastar
una accion para desplegar los dados indicados en la carta para
obtener, inmediatamente, el beneficio.

3. FAJE DE AVENTURAJS

Resuelve estos 3 pasos en orden. Si no hubiera Mercenarios
activos en las Sendas del érea correspondiente, salta ese paso.

31. MISJIONES

Resuelve primero la Misién de Dados (izquierda) y luego la de
Contrato (derecha).

1. REJOIWVER MIJIONES DE DADOJS

Si hay 1 Mercenario asignado a la Misién: Lanza todos los dados
desplegados en la Senda, incluso los de Persuasion, y aplica
cualquier Talento o Modificadores relevantes.

Si la suma de los dados fuera igual o superior al Objetivo de la
Misién, el jugador recibiré la recompensa indicada en la loseta.
Si fallara, sufriria la Penalizacién. Descarta la loseta de Misién.

Si hay 2 Mercenarios asignados en la misma Misién: Los dos
lanzaréan todos los dados desplegados en sus Sendas, y aplicaran
cualquier Talento o modificador que pudieran tener.

Si solo un Mercenario superase la Mision, recibira la
Recompensa. El Mercenario que la hubiera fallado sufrira la
Penalizacién. Descarta la loseta de Mision.

Si los dos Mercenarios superasen la Misién, el Mercenario
con la puntuacién total mas alta, recibiré la Recompensa. El
otro Mercenario recibira 2 monedas de Oro como premio de
consolacion.

Si ambos Mercenarios superasen la Misién, y empataran en el
resultado total de sus dados, el Mercenario asignado en la Senda
situada més a la izquierda seréa el vencedor.

Si ninglin Mercenario superara el Objetivo de la Misién, ambos
sufriran la Penalizacion. Descarta la loseta de Misién.

2. REJOWER UNA MISION DE CONTRATO

El jugador que controle el Mercenario de la Senda de la
izquierda, podréa descartarse del recurso indicado en el Objetivo
de la Misién, para recibir la recompensa indicada en la parte
izquierda de la loseta.

A continuacion, el jugador que controle el Mercenario de la derecha,
podré hacer lo mismo, para obtener la recompensa correspondiente.

No habré penalizacién por no completar una Misién de Contrato.

3.2. BATALLAS

Las Batallas se resolveran una por una, comenzando por el
Territorio de la izquierda y luego el de la derecha. Cada Batalla
se dividira en 3 fases:

1. REVELACION DE TRAMPAS

Gira todas las Trampas desplegadas boca arriba para mostrar su efecto
(pueden afiadir dados adicionales o modificar sus resultados). Los
dados adicionales que proporcionan las Trampas se adquiriran de la
Reserva General, y se colocarén sobre la ficha (sin tener en cuenta las
limitaciones de la Senda). Si el efecto de una ficha de Trampa fuera un
modificador de la tirada, se aplicara durante el ataque del Mercenario.

2. COMBATE

El combate contra el Monstruo comenzaré en la Senda ocupada
situada mas a la izquierda. Atacaré el Monstruo, y luego, el
Mercenario podré contratacar.

El Ataque del Monstruo
Para resolver el ataque del Monstruo, el jugador de tu izquierda
tomaréa tantos dados como indique su Valor de Ataque.

Afiadira 1 dado, si la Afinidad del Monstruo coincidiera con la
del Territorio. También, afiadird 1 dado por cada simbolo del
Modificador de Ronda, dependiendo de la ronda en la que estéis.

Cada Monstruo tiene un Poder Especial, activalo cuando se indique.

Antes de la tirada de Ataque, podras sacrificar un dado de
Magia desplegado en la Senda para eliminar un dado del
Monstruo. Puedes hacerlo méas de una vez.

El jugador de tu izquierda lanzaré los dados. Cada resultado de
3 0 mas seréd un Golpe. Por cada Golpe, el Mercenario recibira
una herida. Cuando reciba la primera herida, gira la ficha de
Asignacion a su cara herida. Si un Mercenario herido recibiera
una segunda herida, el Mercenario morira.

Para defenderte de un Monstruo tendras varias opciones:

Descartar una ficha de Defensa desplegada en tu Senda, para
evitar un Golpe.

Usar Habilidades Especiales (cartas de Equipo, Talentos,
Beneficios de las Sendas, Defensas de la Ciudadela, etc.).

Descartar una ficha de Pocién de la ficha de Asignacién, para
curar una herida.

Muerte de un Mercenario

Cuando un Mercenario muera, descarta inmediatamente su carta
asf como las cartas de Equipo que tuviera equipadas. Descarta
su ficha de asignacioén con todas las fichas que tuviera encima 'y
los dados y fichas desplegados en la Senda.

Si un Mercenario muriera tras atacar al Monstruo, su tirada de
ataque y las fichas de Trampa permaneceran en la Senda.

Si un Mercenario muriera durante el Combate, su Clan ganaria
tanta Gloria como se indique en su Senda.

Ajusta tu Reputacion, restando la Reputacién del Mercenario
muerto en la hoja de Progreso del Clan.

Si perdieras a todos tus Mercenarios, podras tomar un Novato
gratis al comienzo de la siguiente ronda (antes de la fase de
Preparacion de la Reserva de Dados) y promocionarlo como
nuevo Lider. Mantendréas tu Gloria y tus items. Podrés rellenar tu
tesoreria hasta tener 5 monedas de Oro.

El Ataque del Mercenario

Después de que el Monstruo haya atacado, si tu Mercenario
siguie vivo, podrés intentar capturarlo o eliminarlo. Lanza los
dados desplegados y compara el resultado total con el Valor de
Captura (VC) y el Valor de Eliminacién (VE) del Monstruo.

Tendrés que usar las Trampas reveladas, los Talentos de tu

Mercenario Asignado, asi como las cartas de Equipo que lleven
consigo, para manipular el resultado de la tirada. Volver a tirar
los dados constituiré la excepcion, pues siempre sera opcional.

Podras descartar Venenos de la ficha de Asignacién, para afiadir
+2 al resultado de tu ataque por cada ficha descartada.

Los modificadores de tiradas de las Trampas reveladas, los
Talentos y cartas de Equipo, siempre se aplicaran a todos los
dados de dicho color desplegados en la Senda.

Para capturar un Monstruo, tendras que tener al menos una ficha
de Trampa desplegada (las artimafas reveladas del médulo de
Artimafias no cuentan). Tu puntuacién total tendré que ser igual
o superior al VC, sin llegar al VE. Si capturases al Monstruo,
ganaréas la recompensa (Gloria y Oro) y descartarés su carta.

Si la puntuacion total fuera igual o superior que el VE, recibirés
la recompensa por Eliminacion (Gloria y Trofeos). Coloca la carta
de Monstruo en tu area de juego boca abajo, mostrando el Trofeo.

En lugar de guardar tus Trofeos para PVs, puedes venderlos a 5
monedas por cada punto de Trofeo (no se considera una accién):
descarta el Trofeo y toma el Oro de la reserva.

Si estuvieras interesado en capturar al Monstruo en vez de
eliminarlo, podrés lanzar los dados de uno en uno, y parar tu
ataque cuando quieras, sin tener que lanzar el resto de dados.

Si fallaras al capturar o eliminar al Monstruo, tendras que
dejar las Trampas y los dados lanzados en la Senda, mostrando
los resultados. El resultado total modificado (incluyendo los
modificadores de Talento y Equipo), se considerara el dafio
recibido.

El jugador de la siguiente Senda ocupada, repetira los pasos de
Ataque de Monstruo y Ataque de Mercenario, el dafio recibido en
las Sendas anteriores se afiadira a su resultado.

Las Trampas con modificadores de tirada, solo afectaran a los
dados de la Senda donde hayan sido desplegadas.

Los modificadores por Talentos o cartas de Equipo, solo se
aplicarén en la Senda donde se hayan usado.

Fin del Combate

El Combate terminaré: cuando un jugador se las haya arreglado
para capturar o eliminar al Monstruo, o cuando todos los
Mercenarios asignados al Territorio hayan sido derrotados.

Después de que un jugador haya capturado o eliminado al
Monstruo y haya tomado su recompensa, descarta los dados,
Trampas y Defensas de todos los Mercenarios implicados.

Si quedara algtin Mercenario por luchar, tendréa la oportunidad de
conquistar el Territorio activo.

Si el Monstruo activo no ha sido capturado o eliminado, la
conquista del Territorio no tendra lugar. En la fase de limpieza,
el Monstruo ird a la Entrada de la Ciudadela, para atacarla,
sembrando el panico.

3. CONQUIJSTA DEL TERRITORIO

Una vez el Monstruo haya sido capturado o eliminado, cualquier
Mercenario que no hubiera luchado aun, podra intentar
conquistar el Territorio en nombre de la Reina para su Clan.

Si pretendes conquistar un Territorio, ocupa las Sendas situadas
més a la derecha durante |a fase de Despliegue.

De izquierda a derecha, cada uno de los Mercenarios restantes,
intentaran igualar o superar el Valor de Conquista del Territorio,
lanzando los dados desplegados y aplicando los modificadores.

Si el primer Mercenario fallara en su intento, el resultado de
sus tiradas y sus Trampas reveladas se afiadiran a las tiradas del
siguiente Mercenario que pruebe suerte.

Las Trampas y los Talentos con modificadores de dados, solo
afectaran a los de la Senda en la que hubieran sido desplegadas
las Trampas.



Si tu Mercenario conquistara el Territorio activo, ganaras
inmediatamente los puntos de Gloria indicados en la carta.
Después, coloca la carta de Territorio en tu area de juego.

Podrés elegir a uno de tus Mercenarios con la misma Afinidad
que el Territorio para colonizarlo, asentandolo, situdndolo a la
izquierda de este. Esto te permitira usar su Beneficio durante la
Fase de Despliegue, gastando una accién. Dicho Mercenario no
tiene porqué ser el que haya recuperado el Territorio.

Un Territorio podré ser colonizado en cualquier momento,
siempre que tengas un Mercenario con la misma Afinidad.

A los Mercenarios asentados no hace falta pagarles salario. Una
vez asentados, no pueden moverse a otra localizaciéon a no ser
que sean la Ultima opcién para promocionar como Lider. Siguen
estando activos, asi que podras seguir enviandolos a las Afueras.
@ un Monstruo ni conquistado un Territorio), saqueara
el Territorio. Coloca en tu area de juego una ficha de
Botin de las disponibles. Podras descartarte de esta en cualquier
momento para obtener su beneficio. Las que tengan el simbolo

de las Afueras, solo podran usarse en la fase de Aventuras.
Podréan usarse en el siguiente Combate del la misma ronda.

Cualquier Mercenario desplegado en una Senda que
vuelva sin recompensa (no ha capturado/eliminado

Al final de la resolucion de cada Territorio, rellena los espacios
vacios de la oferta de fichas de Botin.

3.3. DEFENJA DE LA CIUDADELA

Esta fase solo tendréa lugar, si hubiese una carta de Monstruo
en la Entrada de la Ciudadela y algin Mercenario hubiera sido
asignado a una de sus Sendas. De no ser asi, omite esta fase.

La Defensa de la Ciudadela se divide en 2 partes:

1. Revelacion de Trampas
Este paso es idéntico al de “Revelacién de Trampas” de la fase
Batallas. Todas las fichas de Trampa en las dos Sendas se giran.

2. Combate

Este paso es casi idéntico al “Combate” de la fase Batallas.
Aunque, la Afinidad de los Monstruos However no tendra ninglin
efecto, ya que no habréa Territorio para conquistar.

La Senda superior se resolvera primero, luego la inferior.

@ Cuando un Mercenario muera, su Clan obtendra 3 puntos
de Gloria.

Si el Monstruo fuera capturado o eliminado, retira todas las
fichas de Panico situadas en los edificios y barajalas con el resto
para crear una nueva pila. Si el Monstruo no fuese eliminado ni
capturado, permanecera en la entrada de la Ciudadela.

Si las dos Sendas estén ocupadas, solo uno de los Mercenarios

podra eliminar o capturar al Monstruo, el otro no recibira ninguna
recompensa, ni una ficha de Botin.

4. FAJE DE LIMPIEZA

41. LIMPIAR EL TABLERO

Cada jugador tomaré las fichas de Asignacién de sus Mercenarios
vivos, asi como todas las monedas, Pociones y Venenos situados
encima de ella, trasladandolas a su hoja de Progreso de Clan.
Mantén las fichas de los Mercenarios heridos por su cara de
herida. Podras descartar una Pocion de tu reserva, para curar a
un Mercenario herido, girando su ficha de Asignacién.

Cualquier Trampa o ficha de Defensa en la Senda, usada o no,
sera descartada.

4.2. JEMBRAR EL PANICO

Si hubiese algtin Monstruo al que se haya atacado pero no
hubiera sido capturado ni eliminado, muévelo al espacio
reservado de la Entrada de la Ciudadela.

Si ya hubiese alglin Monstruo alli, se quedaria el que tuviese el
mayor valor de Ataque (en caso de empate el que tuviera mayor
VE), descartando al otro.

Si hubiera un Monstruo en la Entrada de la Ciudadela,
toma una ficha de Pénico de la pila, girala y colécala en
el edificio indicado en la misma.

No podras desplegar dados en un edificio que tenga una ficha
de Panico.

4.3. ESJCOGER NVEVOJ LIDERES

Si tu Lider hubiese muerto durante esta ronda, tendrés que
promocionar al Mercenario con mayor Reputacion de tu Clan
para que sea tu nuevo Lider (si hubiera més de uno con la misma
Reputacién, promociona al de mayor coste, si continuara el
empate, elige al que mas te guste).

Los Mercenarios asentados no son una opcién valida, a no ser
que sean la Gltima opcién para promocionarlos como Lider.

4.4. PAGAR JALARIOJS

A cada uno de tus Mercenarios, sin contar al Lider ni a los
asentados en un Territorio, tendrés que pagarles un salario en
monedas de Oro:

19 por si tu Gloria no es superior a 10.
2® por si tu Gloria esté entre 11y 20.
3® por si tu Gloria es superior a 20.

Si no pudieras pagar el total de los salarios, tendras que entregar
todo tu Oro. Después, el Mercenario con mayor Reputacién
(excluyendo al Lider y a los asentados), desertara (en caso de
empate, el de mayor coste; si sigue el empate escoge el que
menos te guste). Elimina su carta y su ficha de Asignacion.
Podrés asignar cualquier carta de Equipo que Ilevara consigo a
otro de tus Mercenarios.

4.5. VERIFICACION DE GLORIA

Si fuera la 6 ronda o algun jugador hubiera alcanzado los 30
puntos o mas de Gloria, la partida terminard, y los jugadores
calcularan sus puntuaciones.

4.6. REINICIAR EL TABLERO

Mueve todos los dados que haya en la Ciudadela y en las
Afueras, a la Reserva General. Los jugadores podran tomar los
dados desplegados en el tablero y afiadirlos directamente a sus
reservas de dados, pero aseguraos bien en la siguiente fase, ya
que las reservas de cada jugador cambian constantemente.

Descarta las losetas de Mision restantes y sustittyelas por otras
nuevas que tomaras de la bolsa de Misiones, una de cada tipo.

Si alguno de los espacios reservados para cartas de Monstruo
estuviera vacio, rellénalo con una nueva carta del mazo.

Si alguno de los espacios reservados para cartas de Territorio
estuviera vacio, rellénalo con una nueva carta. Si lo hicieras,
sustituye la ficha de Modificador de Senda por una nueva. De no
ser asf, no cambies la ficha de Modificador de Senda.

Las fichas de Trampa de la Guarida del Cazador, los Mercenarios
de la Taberna, las cartas de Equipo del Bazar y las fichas de
Botin se mantienen; ya que se repondrén inmediatamente cada
vez que un jugador las adquiera en sus respectivas localizaciones
o tras una Batalla (fichas de Botin).

4.7. AJIGNAR LA FICHA DE JUGADOR INICIAL

Entrega la ficha de Jugador Inicial al jugador que tenga menor
Reputacién. En caso de empate, el actual jugador inicial dara la
ficha al jugador empatado mas préximo a su derecha.

4.8. MOVER EL. MARCADOR DE RONDA

Avanza el Marcador de Ronda un espacio.

TALENTOJS ¥ HABILIDADES

Todos los Mercenarios tienen un Talento, pudiendo equiparlos
con objetos del Bazar que les otorgaran habilidades adicionales.
Cada Talento/Habilidad podré usarse una vez por ronda

Afueras tendran que usarse en la fase de Aventuras,

@ Los Talentos y las Habilidades con el simbolo de las
cuando se active el Mercenario asignado en una Senda.

Todos los demés Talentos y Habilidades podran utilizarse en la fase
de Despliegue.

NOVATOJ (NOVICIVS)

Los Novatos aportan solo un dado de Fuerza, pero en la Fase de
Despliegue, su versatil Talento te permitira cambiar el color de
un dado de tu Reserva.

Para activar este Talento, coloca el dado que quieras cambiar
de color encima de la carta del Novato y toma otro del color que
desees de la Reserva General.

Mantén el dado encima de la carta de Novato hasta la fase de
Limpieza, como recordatorio de que el Talento ha sido usado. EI
uso de este Talento no requiere gastar una accion, el nuevo dado
puede usarse en el mismo momento en que se adquiere.

Los Novatos no disponen de ficha de Asignacion ni Afinidad, lo
que significa que no pueden ser asignados a ninguna Senda,
Colonizar un Territorio ni contribuir a la bonificacién de Afinidad.
Sin embargo, ellos cobran lo mismo que los deméas Mercenarios.

TALENTO DE DEFENJA VJ FICHA DE DEFENSJA

Los Talentos de Defensa de algunas cartas solo
podran usarse en el ataque de los Monstruos.
Tiene la funcién de una ficha de Defensa,
aunque sin que ocupe espacio en la Senda.

TALENT ToI

Un Talento de Defenda podra usarse una vez por ronda, mientras
que la ficha de Defensa se descartaré en la fase de Limpieza.
Estas dltimas se colocan en las Sendas durante la fase de
Despliegue, y pueden usarse para cancelar 1 Golpe.

También pueden usarse para protegerse de las Artimafias, si
usais ese médulo.

POCIONES ¥ VENENOJS

Puedes descartar una Pocién de tu érea de juego para curar a un
Mercenario herido que no esté asignado.

También podrés colocar una Pocién y/o un Veneno encima de

la ficha de Asignacién de un Mercenario en el momento de
asignarlo a una Senda. Estas pueden usarse durante la batalla:
las pociones curan heridas y los venenos afiaden +2 a tu ataque.

No perderas las fichas depués del combate, si no las has usado.

PUNTUACION Y VICTORIA

Al final de la partida, los jugadores calcularan sus Puntos de
Victoria (PV) totales. Cada Clan recibira:

1 PV por punto de Gloria en la hoja de Progreso de Clan.
1 PV por punto de Reputacién en la hoja de Progreso del Clan.
1-3 PV por Monstruo eliminado (depende del valor del Trofeo).

Cuenta el nimero de iconos de la misma Afinidad de tus
Mercenarios (incluyendo los iniciales) y la de los Territorios
(colonizados o no). Suma PVs segln la tabla siguiente:

N° de iconos de la
misma Afinidad W e SRCS
VPs 0 1 3 5 7 10

Repite esto por cada Afinidad del juego.

En caso de igualdad de puntos, utiliza las siguientes reglas en
orden para desempatar: el Lider con la mayor Reputacién, mas
monedas de Oro, mas Trofeos.Si el empate persiste, toma un

descanso y vuelve a echar una partida con todos los jugadores.

MODULO ARTIMANAYS

Esta variante opcional afiade conflicto entre los Mercenarios.

Afiade las 18 fichas de Artimafia (marrones) y las 6 fichas de Trampa
Protegida a la reserva de Trampas cuando prepares la partida.

Las Artimafas y las Trampas protegidas podrén adquirirse en la
Guarida del Cazador junto con el resto de Trampas; mantenlas
boca abajo en tu area de juego. Las Artimafias reveladas no se
consideran Trampas, y no te serviran para capturar un Monstruo.

En todas la batallas, la Fase “Revelando Trampas” sera
remplazada por el paso “Lucha entre Mercenarios”.

Lucha entre Mercenarios

Empezando por la Senda situada mas a la izquierda que tenga
un Mercenario asignado, y siguiendo hacia la derecha, cada
jugador decidiréa si revela sus Trampas desplegadas o no, de una
a unay de arriba a abajo. Recuerda que si revelas una Artimafia,
no te servird como Trampa para capturar al Monstruo.

Si un jugador decidiera revelar su Trampa, se producira una de
estas dos situaciones:

Si tuviera una Trampa normal o Protegida, recibira los
beneficios indicados, como sucede en las reglas normales.

Si fuera una Artimana, el jugador aplicara su efecto de
inmediato en una Senda adyacente a su eleccion. E| jugador
que controlase al Mercenario objetivo de la Artimafia, podra
cancelar su efecto descartando una ficha de Defensa desplegada
en su Senda. Si fuera el caso, descarta la ficha de Artimana. Los
Talentos de Defensa no serviran contras las Artimafas.

Algunas Artimafias desvian los dados de ataque de los
Monstruos. Esto se resolveréa durante el “Combate”. Cuando un
Monstruo vaya a atacar, antes de lanzar sus dados, el jugador
con el que se estuviera enfrentando podra desviar 1 o 2 dados,
contra el jugador elegido. Lanzalos inmediatamente y aplica
los golpes (el Mercenario atacado podréa defenderse siguiendo
las reglas normales).

Otras Artimafias, permiten robar dados desplegados en Sendas
adyacentes. Para hacerlo, toma tantos dados como indique

la ficha, o tantos como puedas, y colécalos sobre la ficha de
Artimafia que hayas usado para robarlos. No puedes robar
dados de una Trampa Protegida.

Cuando el jugador de la primera Senda ocupada haya terminado
de revelar sus fichas de Trampa (o no quiere revelar ninguna
mas), el jugador que controle el Mercenario de la siguiente
Senda haré lo mismo, y asi hasta que todos los jugadores hayan
tenido la oportunidad de revelar sus Trampas en el Territorio.

VARIANTES

LA CONCEJSION DE LA REINA

Al final de la primera ronda, gira la ficha de jugador Inicial

por su cara B y continua jugando con esta cara boca arriba. El
jugador Inicial recibe la “Concesién de la Reina”, que le permite
obtener en la fase de Preparacion de la Reserva de Dados:

1 dado (de Fuerza, de Magia o de Persuasion) y
Una de las siguientes opciones: 1 Pocién o 1 ficha de Defensa
2 monedas de Oro.

MAJS MONJSTRUOS

Puedes incrementar su presencia, robando una carta adicional de
Monstruo durante la fase de Preparacion de la Reserva de Dados
en las rondas 2, 4 y 6. Coldcalo en la Entrada de la Ciudadela,
salvo que ya hubiera alli un Monstruo.

Los Monstruos colocados de esta manera, solo causaran panico,
si no hubieran sido vencidos al final de la Ronda.
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KRAKHEN
Podrés volver a lanzar 2 dados de
Magia desplegados en una Senda.

®
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KEDAVRA
Cada dado de Magia desplegado en

equipado anadira +2 al resultado de la 2 '

la misma Senda que el Mercenario
tirada para conquistar un Territorio.

MORTIS )

o Cada dado de Magia desplegado en
la misma Senda que el Mercenario 5
Qo equipado afiadira +1 al resultado de LYo
la tirada.
NOXX )

Proporciona 1 Talento de Defensa
contra los ataques de los Monstruos
(no aplicable contra Artimafias).

PUGNOR

B o
gﬁg

0 0
Cada dado de Fuerza desplegado en
la misma Senda que el Mercenario

& equipado afadira +1 al resultado de o)

la tirada.

®

RAJHNERK

Una vez por ronda, al activar la
Mina, recibirds 2 monedas de Oro
adicionales.

JLHAM

Podrés volver a lanzar 2 dados de
Persuasion desplegados en una Senda.

JLWYZOR

Cada dado de Fuerza desplegado en
la misma Senda que el Mercenario
equipado afadird +1 al resultado de
la tirada para eliminar o capturar a un
Monstruo.

TERGEO

Puedes volver a lanzar 2 dados de
Fuerza desplegados en una Senda.

TURZOKS

Una vez por ronda, recibiras un
descuento de 4 monedas de Oro para
comprar Trampas. Podras reducir el
coste a 0, aunque nunca por debajo.

HABILIDADES DE TERRITORIO (UsAR LA HABILIDAD DEL TERRITORIO JE CONSIDERA UNA ACCION)

AL-DAHN

Despliega 1 dado de Fuerza para ganar 1
ficha de Botin de las disponibles. Rellena
el espacio vacio con otra ficha. Esta .9
conversion se considera 1 accion.

GHADIK (=]

Despliega 2 dados de Persuasion para - g
obtener 9 monedas de Oro. Esta conversién ...
142
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se considera una accion.

GURBAN
Despliega 2 dados de Fuerza, Persuasion,
0 uno de cada, para obtener 3 dados

RYNIA

Despliega 2 dados de Fuerza para contratar
gratis a un Mercenario en la Taberna. Esta
asignacion se considera una accion.

JRYEHN

Despliega 1 dado de Magia para obtener 3
dados de Fuerza durante la ronda actual.
Esta conversién se considera 1 accién.

THAKLAN
Despliega 2 dados de Fuerza, Magia, o
uno de cada, para obtener 3 dados de

TRAMPAS
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Coloca sobre la Trampa
1 dado de Fuerza de la
Reserva General.

Coloca sobre la Trampa

1 dado de Fuerza de la
Reserva General, protegido
contra Artimafias.

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

Todos los dados de Fuerza
colocados en la misma
Senda, afiadiran +2 al
resultado.

Todos los dados de Fuerza
colocados en la misma
Senda, afiadiran +3 al
resultado.

Coloca sobre la Trampa
2 dados de Fuerza de la
Reserva General.

e
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Coloca sobre la Trampa

2 dados de Fuerza de la
Reserva General, protegidos
contra Artimafias.

Coloca sobre la Trampa
3 dados de Fuerza de la
Reserva General.

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

Coloca sobre la Trampa

1 dado de Magia de la
Reserva General, protegido
contra Artimafas.

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

Todos los dados de Magia
colocados en la misma
Senda, afiadiran +2 al
resultado.

ARTIMANAJS

0)’
%

Coloca sobre la Trampa
2 dados de Magia de la
Reserva General.

Coloca sobre la Trampa

2 dados de Magia de la
Reserva General, protegidos
contra Artimafias.

Coloca sobre la Trampa
3 dados de Fuerza de la
Reserva General.

Afiade un +4 al resultado
de tu tirada de ataque al
intentar eliminar o capturar
un Monstruo.

Afade un +6 al resultado
de tu tirada de ataque al
intentar eliminar o capturar
un Monstruo.

Afade un +8 al resultado
de tu tirada de ataque al
intentar eliminar o capturar
un Monstruo.

Toma 1 dado de Magia de
un Mercenario asignado en
una Senda Adyacente.

Toma 2 dados de Magia de
un Mercenario asignado en
una Senda Adyacente.

Toma 1 dado de Fuerza de
un Mercenario asignado en
una Senda Adyacente.

®
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Toma 2 dados de Fuerza de
un Mercenario asignado en
una Senda Adyacente.

Toma 1 dado de Fuerza o
de Magia de un Mercenario
asignado en una Senda
Adyacente.

Toma 2 dados de Fuerza o
de Magia de un Mercenario
asignado en una Senda
Adyacente.

BOTIN

Puedes dirigir 1 dado de
ataque del Monstruo contra
un Mercenario de una
Senda adyacente. Sepéralo
y lanzalo antes que los
demas.

Puedes dirigir 2 dados de
ataque del Monstruo contra
un Mercenario de una
Senda adyacente. Sepéralos
y lanzalos antes que los
demas.

Descartar para ganar 4 puntos

de Gloria adicionales al
conquistar un Territorio.

Descartar para ganar 4 puntos

de Gloria adicionales al
eliminar un Monstruo.
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Descartar para ganar 2 fichas
de Pocién y 2 de Veneno.

Descartar para ganar 6
monedas de oro, 1 ficha de
Defensa y 1 ficha de Pocién.

Descartar para ganar 12
monedas de Oro.

Descartar para ganar 10
monedas de Oro.

Persuasion durante la ronda actual. Esta Descartar para ganar 3 puntos

de Magia durante la ronda actual. Esta En la fase de Despliegue,

conversién se considera 1 accion. swssnkj'n:;wﬂﬂdera 1 accion. de (tiloria adi'\cﬂionatles al T Ay e . 2 Ere]:sdc:(rjtoardsahrnaaggvs;rozrlg:zar
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Ky ZHUL WAHIBAH convierte uno de tus dados de PF2_" un Mercenario de la Taberna

Guardar en la propia de area de
juego como 3 Trofeos. Puedes
descartarla para obtener 15
monedas de Oro.

Magia en 3 de Fuerza. Esta
conversién no cuenta como
accion.

gratis.
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Despliega 1 dado de Fuerza para obtener
2 dados de Persuasion durante esta ronda.
Esta conversién se considera una accién.

NEGUERIA

Despliega 1 dado de Fuerza, 1 de Magia
y 1 de Persuasion para ganar 2 puntos de
Gloria. Esta conversion se considera una
accion.

Despliega 1 dado de Magia para obtener
3 fichas de Defensa. Esta conversién se
considera una accién.

YUHA

Despliega 1 dado de Persuasion para
obtener 2 dados de Magia durante esta
ronda. Esta conversién se considera una
accion.

Descartar para que todos los
dados de Fuerza colocados en
la misma Senda en las Afueras
afiadan +2 al resultado.

Descartar para que todos los
dados de Magia colocados en
la misma Senda en las Afueras
afiadan +2 al resultado.

@ Descartar para afiadir 6 puntos
de golpe a la tirada de ataque

para eliminar a un Monstruo

(no aplicable para capturarlo).

b‘Q




PODEREJS DE LOJ MONJTRUOJS

ABYJUR

perderas 1 punto de Gloria.

BLANDOR

més en vez de 1.

CARIBDIS

Arma contra este Monstruo.

o DOGOR

Ve &0 cator

Omaa No podras usar Pociones ni Venenos
%&!? cuando luches contra este Monstruo.

©

GORGOJH

CXIK | pcams| Defensa.

Q8 KORCKO

e Si fuera eliminado, el Monstruo infligira 1
Omyzc) golpe a todos los Mercenarios asignados
G al Territorio, incluida la Senda actual. La

©

KRINX

Limpieza en vez de 1.

KRUNN

KRUJHUJS

Si el Monstruo hiriera al Mercenario,

Si el Monstruo apareciera en un Territorio
con Afinidad de Agua, atacara con 2 dados

No podras usar cartas de Equipo de tipo

Si apareciera Dogor, colécalo en la Entrada

%,&w)‘ de la Ciudadela, remplazara a cualquier
Monstruo que allf estuviera. Tendras que
-804 y a q

robar un nuevo Monstruo para el Territorio.

" No podras usar talentos de Defensa
Bya0 contra este Monstruo, aunque si fichas de

herida podré evitarse de manera normal.

Si el Monstruo estuviera en la Entrada de
la Ciudadela, provocara el doble de panico.
Roba 2 fichas de Panico en la fase de

Si fuera eliminado, el Monstruo infligira 1
golpe a todos los Mercenarios asignados al
Territorio, incluida la Senda actual.

Resta -1 al resultado de la tirada de cada
dado de Magia en la Senda del atacante.

D am T e

)

MOLDO

Resta -1 al resultado de la tirada de cada
dado de Fuerza en la Senda del atacante.

JANDOR

Si Sandor fuera capturado, escapara
tras soltar la recompensa y aparecera
en la Entrada de la Ciudadela. Si fuera
capturado alli, descartalo.

JCKON

Si el Monstruo apareciera en un Territorio
con Afinidad de Aire, atacara con 2 dados
mas en vez de 1.

JNAGUS

El ataque del Monstruo infligira 1 golpe
adicional automatico que podra evitarse de
manera normal.

JNAILER

Si el Monstruo apareciera en un Territorio
con Afinidad de Jungla, atacara con 2
dados més en vez de 1.

JPORUJS

Cada vez que el Monstruo ataque,
lanza primero un dado contra todos
los Mercenarios asignados al Territorio,
incluida la Senda actual.

JURBOL

Si el Monstruo apareciera en un Territorio
con Afinidad de Fuego, atacaréa con 2
dados més en vez de 1.

TRONJS

Si el Monstruo estuviera en la Entrada de
la Ciudadela, recibird 3 dados de ataque
adicionales.

TURFUS

Requiere 2 Trampas para ser capturado.

WARKORJS

El ataque del Monstruo infligira 1 golpe
adicional automético que podré evitarse de
manera normal.

TALENTOJS DE LOJ MERCENARIOJ(cADA TALENTO JOLO JE PUEDE USAR UNA VEZ POR RONDA)

DALINA

ficha de Progreso de Clan.

DOLFUJS

DRAPIS

Podrés guardar 3 Trampas adicionales en tu

Proporciona 2 Talentos de Defensa contra los
ataques de los Monstruos en las Afueras (no
podrén usarse contra Artimanas).

Proporciona 1 Talento de Defensa contra los
ataques de los Monstruos en las Afueras (no
podra usarse contra Artimafias).

FANDOR

Paga 1 moneda de Oro para obtener 1 dado
de Persuasion y usarlo en esta ronda. Si
Fandor estuviera asignado a una Senda, este
Talento no podré ser activado.

FROJTOR

Una vez por ronda, toma una Pocién o un
Veneno gratis de la reserva y colécalo en tu
ficha de Progreso de Clan.

FRUNRS

Afade +1 al resultado de cada dado de
Magia desplegado en la misma Senda de las
Afueras que Frunks.

GEAJS
Afade +3 al resultado total de tu tirada de
ataque para conquistar un Territorio en las
Afueras.

GINOVA

Desvia en las Afueras, uno de los dados de
ataque del Monstruo, contra un Mercenario
de una Senda Adyacente a la tuya. Sepéaralo
y lanzalo antes que los demas.

GUJSTER

Proporciona 1 Talento de Defensa contra

los ataques de los Monstruos de Jungla/
Aire en las Afueras (no podré usarse contra
Artimafias).

KAKRON

Podrés volver a lanzar 1 dado de Fuerza en
las Afueras de la Senda en la que estuviera
asignado Kakron.

KARUNNA

Podras volver a lanzar 2 dados de Fuerza/
Magia en las Afueras de la Senda en la que
estuviera asignada Karunna. Podréas hacerlo 2
veces con el mismo dado o con otro distinto.

KORGO

Podras volver a lanzar 1 dado de Persuasion
en las Afueras (solo aplicable en Misiones).

LORIOJS

Una vez por ronda, toma un Veneno gratis de
la reserva y colécalo en tu ficha de Progreso
de Clan.

WJARA

Tras haber capturado o eliminado a un
Monstruo con Lusara, obtendras 2 Pociones
de la reserva.

NAIALA

Afade +3 al resultado total de tu tirada de
ataque para eliminar a un Monstruo en las
Afueras (no aplicable para capturarlo).

NIMRA

Proporciona 1 Talento de Defensa contra los
ataques de los Monstruos en las Afueras (no
podré usarse contra Artimafias).

NUDURV

Una vez por ronda, toma una Pocién gratis de
la reserva y colécala en tu ficha de Progreso
de Clan.

PARSJAS

Proporciona 1 Talento de Defensa contra los
ataques de los Monstruos de Agua/Jungla
en las Afueras (no podré usarse contra
Artimanias).

POISJEN

Afade +2 al resultado total de tu tirada de
ataque para eliminar a un Monstruo en las
Afueras (no aplicable para capturarlo).

PUARGH
Ganarés 1 punto de Gloria adicional al
capturar un Monstruo.

PURKRAJS

Proporciona 1 Talento de Defensa contra los
ataques de los Monstruos en las Afueras (no
podré usarse contra Artimanas).

&0

JARUNA
No necesitarés Trampas para capturar
Monstruos en las Afueras.

JCKRAT

Podras volver a lanzar 2 dados de Fuerza en
las Afueras de la Senda en la que estuviera
asignado Sckrat.

JHANDEE

Proporciona 1 Talento de Defensa contra los
ataques de los Monstruos de Agua/Fuego

en las Afueras (no podré usarse contra
Artimafias).

TAROA

Afiade +1 al resultado de cada dado de
Fuerza desplegado en la misma Senda de las
Afueras que Taroa.

TARON

Una vez por ronda, si activaras la Mina,
recibirds 2 monedas de Oro adicionales.

TIMBULV

Afade +1 al resultado de cada dado de
Fuerza desplegado en la misma Senda de las
Afueras que Timbulu.

TORKO

Afade +3 al resultado total de tu tirada de
ataque para capturar a un Monstruo en las
Afueras (no aplicable para eliminarlo).

TORTOCK

Afade +1 al resultado total de tu tirada de
ataque para capturar a un Monstruo en las
Afueras (no aplicable para eliminarlo).

TRANOK

Una vez por ronda, obtendras 2 monedas
de oro.

TRULINA

Proporciona 2 Talentos de Defensa contra los
ataques de los Monstruos en las Afueras (no
podran usarse contra Artimafias).

VAIDALA

Una vez por ronda, recibirds un descuento
de 4 monedas de Oro para contratar a un
Mercenario. Podrés reducir el coste a O,
aunque nunca por debajo.

WIJHOR

Una vez por ronda, recibirés un descuento
de 4 monedas de Oro para comprar Trampas.
Podras reducir el coste a 0, aunque nunca
por debajo.

WONDOV

Proporciona 2 Talentos de Defensa contra los
ataques de los Monstruos en las Afueras (no
podran usarse contra Artimafias).
WORMEE

Paga 2 monedas de Oro para obtener 1 dado
de Fuerza y usarlo en esta ronda. Si Wormee
estuviera asignado a una Senda, este Talento
no podré ser activado.

ZONDV

Proporciona 1 Talento de Defensa contra los
ataques de Monstruos en las Afueras (no
podré usarse contra Artimafas).



