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MOoDO SOLITARIO

Durante algun tiempo, pequerios grupos de Héroes se han reunido para luchar contra las
Brujas y la Legion Oscura. Incluso cuando gandndose una batalla, la Legiéon parecia no
tener fin. La magia impidié que las Brujas murieran, nuevas Criaturas y Esbirros serian con-
vocados en el lugar de los derrotados, y rituales oscuros atrajeron a Demonios aterradores
de diferentes formas a través de la Conjuncion.

Es hora de que los Héroes reunan sus fuerzas y ataquen en masa. Esta puede ser la unica
forma de eliminar a la Legion Oscura para siempre. ;O les dara a las Brujas la oportuni-

dad de derrotarlos de una vez por todas?

ITNTRODUCCION

Bienvenido a las reglas en solitario de Dark Rituals:
Malleus Maleficarum. Nuestro objetivo es crear un
desafiante juego en solitario utilizando componentes
del Juego Base y sus Stretch Goals. También podras
sustituir a todos los Personajes de cualquier Expan-
sion para aumentar la variedad en tus partidas.

En el modo Solitario, seras el Lord Brujo, controlando
a la Legion Oscura como de costumbre. La.mayoria de
las reglas del Lord Brujo no han cambiado, por lo que
incluso los jugadores mas interesados en el juego mul-
tijugador normal pueden encontrar el modo Solitario
como una experiencia de aprendizaje titil. Deberias
familiarizarte con las reglas basicas antes de seguir
leyendo.

La jugabilidad de los Héroes es muy diferente. Aunque
es similar al basico en muchos aspectos, esta sustan-
cialmente simplificado para permitirte concentrarte
en el papel de Lord Brujo.

CONTENIDO

El modo solitario se compone de 2 nuevos mazos de
cartas:

« 6 cartas de accion de Héroe.

o 18 cartas de IA de Héroe.

Por supuesto, se usaran la mayoria de los componen-
tes del juego base.

PREPARACION

Sigue las instrucciones de preparacion normales del
juego basico, ignorando los pasos de los Héroes. Re-
serva un espacio en la mesa para los componentes de
los Héroes.

Separa las cartas del modo Solitario en 6 cartas de
accion de Héroe y 18 cartas de IA de Héroe. Las
cartas de IA de Héroe tienen un gran nimero en
el dorso.

Coloca las 6 cartas de Accion de Héroe, en orden
numeérico, con la carta del Héroe 1 mas cercana a ti.

Coloca un tablero de Héroe y la carta de arma al
lado de cada carta de accion de Héroe. Puedes se-
leccionar cualquier Héroe de tu coleccion, pero te
recomendamos que uses Héroes que coincidan con
el icono de clase de Héroe que se muestra en la car-
ta de accion de Héroe.

"

Coloca las miniaturas de Héroe en el tablero.

Baraja las 18 cartas de IA de Héroe. Coloca el mazo
boca abajo al alcance de la mano.

Coloca 1 tablero de atributos de Héroe en el drea de
juego de los Héroes. Pon 4 cubos marcadores cerca,
pero no en el tablero de atributos.

Opcional: Elimina del mazo las Cartas Botanicas
especiales que no sean simples Ingredientes Alqui-
micos. Para una configuracion mas rapida, deja es-
tas cartas en el mazo; desechalos y vuelve a robar
si entran en juego.

Opcional: Elimina los hechizos de magia de san-
gre del mazo de botin. Para una preparacion mas
rapida, deja estas cartas en el mazo; desechalos y
vuelve a robar si entran en juego.

Opcional: selecciona criaturas que tengan poderes
adecuados para el juego en solitario. Por ejemplo,
poderes que no manipulan el Aguante de los Héroes.

Consulta las paginas siguientes para ver un ejemplo
de preparacion
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REGLAS EN SOLITARIO

Exr. Lorp BrRuUJO

El Lord Brujo sigue las reglas normales de juego con
algtinas excepciones menores. Como veras en la sec-
cion de IA de Héroes, los Héroes ya no usan aguante.
Todos los cambios estdn relacionados con el Aguante.

Pasar: en el juego multijugador, decidir cuando pasar
es una parte importante de la gestion del Aguante. En
el juego en Solitario, solo el Lord Bruja usa Aguante
y si pasa libremente, podria recuperar Aguante a vo-
luntad.

El Lord Brujo puede realizar una o dos acciones de
forma normal. Sin embargo, cuando pasa, el Lord
Brujo no realiza ninguna accion y los Héroes se acti-
van inmediatamente para realizar dos acciones. Lue-
go recupera el Aguante agotado_del Lord Brujo y co-
mienza la siguiente ronda, con los Héroes en primer
lugar. Esto significa que los Héroes realizaran muchas
acciones consecutivas cuando pase el Lord Brujo. jAsi
que debes administrar tu Aguante y el paso del tiem-
po con cuidado!

Plagas: Las plagas son un arma importante para el
Lord Brujo en el juego multijugador, bloqueando el
Aguante de los Héroes para reducir las acciones que
pueden realizar en cada ronda.

Las plagas siguen siendo mortales. Se esparcen de for-
ma normal, pero tienen un efecto diferente. Ignora
el tipo de fuente, pero toma nota de la cantidad de
aguante que perderian los Héroes, llamémoslo X. En
el modo Solitario, el Lord Brujo:

o Obtiene de forma permanente X Aguante de la
caja, que se agrega a su reserva preparada.

. Provoca X heridas a los Héroes, distribuidas en
cualquier combinacion.

« Mueve los cubos marcadores del tablero de atribu-
tos X espacios hacia atras, de nuevo en cualquier
combinacion.

Dado que las Cartas de plaga se resuelven por comple-
to cuando se juegan, pueden descartarse. No hay “Pla-
gas activas” y los Héroes no intentan curar las Plagas.

Efectos de hechizos y habilidades: Muchos otros
hechizos y habilidades hacen que los Héroes agoten
el Aguante. En el juego multijugador, esto interrumpe
la capacidad de los Héroes para realizar acciones y re-
acciones, pero en el modo solitario no tienen ningun
efecto en los Héroes.

Si el Lord Brujo hace que un Héroe agote su Aguante,
el Héroe descarta una carta botanica en su lugar. Se
pierde una carta botanica por cada Héroe afectado, in-
dependientemente de la cantidad de aguante agotado.

Hay algunos otros efectos que no tienen efecto, por
ejemplo, el hechizo de brujeria “Paso en falso”. Si estos
efectos entran en juego, simplemente ignoralos. Pien-
sa en ellos como fallos, la magia no es perfecta. No
olvides que el Lord Brujo puede descartar y volver a
robar Cartas de Brujeria al comienzo de cada Ronda.

MAZ0 DE DEMONIO

El Mazo de Demonio controla como actiia el Demo-
nio, mayormente alineado con las Brujas, pero a ve-
ces actuando segiin su propia voluntad. En el juego
multijugador, los jugadores héroes a veces decidiran
las acciones del demonio para crear este comporta-
miento aleatorio.

Para el Modo Solitario, te recomendamos que elimi-
nes las cartas que dan la opcion a los Jugadores Héroe,
y sustituyas las cartas que tengan una Accion forzada
que pueda ir contra el Lord Brujo. Por ejemplo, toma
las ocho cartas del Mazo de Haborym y luego cambia
Sulker por Chassen.

W

b,




SULKER

LEIURUS

TA pe HEROES

Cuando los Héroes se activan, el Héroe seleccionado
al azar es controlado por dos cartas, su carta de ac-
cion de héroe y una carta de IA de Héroe extraida al
azar. Ambas cartas enumeran una serie de Acciones
y Reacciones, y el Héroe usara la lista dos veces, has-
ta que haya ejecutado dos entradas de la lista. Por lo
general, seran dos acciones, pero a veces los Héroes
lanzaran hechizos de alquimia para permitirles reali-
zar mas de dos acciones en un turno.

Aguante: Los Héroes en solitario no usan Aguante,
por lo que las acciones y reacciones se pueden reali-
zar sin tener en cuenta el Aguante de los Héroes.

Ayuda: Cuando un Héroe se encuentra en la misma
area que uno o mas Héroes, obtiene un aumento de
+1 a todos sus atributos em el momento de realizar
acciones.

Defensa: Para minimizar la tirada de dados, los Hé-
roes no defienden y solo usaran salvaciones de arma-
dura.“Ten en cuenta que su habilidad de Resistencia
a menudo avanza riapidamente y hay reacciones de
alquimia para mejorar la Resistencia, por lo que esto
puede ser bastante efectivo.

Elementos: Los elementos funcionan de forma sim-
plificada. Los Héroes solo pueden equipar una carta
de cada tipo: mejora de ataque, mejora de defensa y
un artefacto. Ignora cualquier restriccion en la carta
(peso, nivel de atributo, etc.), ademas de este limite
“inico. Cuando busques un eofre, roba dos cartas de
objeto y equipa ambos objetos si es posible. Si hay Ob-
jetos que no se pueden equipar, descartarlos.

Una vez equipado, ignora el efecto descrito en la carta.
En cambio, todas las Mejoras de Ataque dan +1 a la
Fuerza, todas las Mejoras de Defensa dan +1 a la Re-
sistencia y todos los Artefactos dan +1 a la Agilidad.

CHASSEN

Ten en cuenta que el mazo de Botin solo debe conte-
ner elementos. Si no has eliminado los hechizos de
Magia de Sangre y has robado uno, descartalo y vuel-
ve a robar.

Objetivos: Los Héroes también recibiran objetivos en
la descripcion del encuentro, por ejemplo, “Derrotar
a tres siervos poseidos” “Activar Objetivo” significa
realizar la Accion relacionada con el Objetivo descrito
en el Encuentro. Para este objetivo “Activar objetivo”,
significa que el héroe atacara a un siervo poseido. Del
mismo modo, “Mover al objetivo” significa “Mover al
area donde se puede atacar a un siervo”. Estas accio-
nes son especificas para cada encuentro.

Muy a menudo, la Acciéon Objetivo no sera posible
en absoluto. Por ejémplo, si el objetivo es “Derrotar
a tres siervos poseidos”, puede que no haya ningin
siervo poseido en el tablero. Si no hay ningtin Ob-
jetivo actual, entonces siempre habra un Objetivo
predeterminado, “Atacar bruja”. Esto puede entrar
en juego varias veces, por ejemplo, al comienzo del
Encuentro y de nuevo después de que todos los Sier-
vos Poseidos hayan sido Derrotados. Ten en cuenta
que estar fuera del rango de un objetivo no habilita
el objetivo predeterminado; solo se usa cuando el ob-
jetivo de encuentro es completamente imposible. Un
encuentro puede definir un objetivo predeterminado
alternativo.

Derrotar a un Héroe: Cuando un Héroe es derrotado,
retira de inmediato la miniatura del tablero y coléca-
la en la reserva de Héroes. Si era el Héroe Activo, su
Turno finaliza. Retira la tarjeta de identificacion de
Héroe y la carta de arma del area de juego y descarta
todas las mejoras de armas. Deja la carta de accion de”
Héroe en su lugar, marcande un espacio vacio en la
alineacion de Héroes. 3




Generacion de un Héroe: En este conflicto, hay mu-
chos Héroes dispuestos a entrar en batalla. Si nece-
sitas activar un Héroe pero ese espacio estd vacio, es
hora de generar un Héroe. Selecciona un Héroe del
grupo, preferiblemente que coincida con el icono de
clase para ese espacio y coloca la nueva identificacion
del Héroe y las cartas de armas junto a la carta de
accion del héroe. Coloca la miniatura en el drea mar-
cada como area de aparicion de Héroe en el escenario.
La aparicion es la primera accion del Héroe, por lo
que solo realizara una accion mas este turno.

Sino tienes mas Héroes nuevos para generar, usa uno
que ya haya sido derrotado. jDigamos que es el her-
mano o la hermana del Héroe original, en busca de
venganza!

Atributos y Avance de Atributos: Todos los Héroes
comparten un Tablero de Atributos, como si fuese la
moral de grupo: cuando la batalla es favorable, luchan
mas conviccion. El atributo de un Héroe es siempre
el valor impreso en su tablero de Identificacion mas
el valor del contador de Atributos, mas otras bonifi-
caciones.

El contador de Atributos comienza en cero em el modo
Solitario, pero avanza rapidamente utilizando las si-
guientes reglas:

Derrotar a cualquier personaje enemigo aumenta
la Fuerza, la Resistencia o la Agilidad.

Lanzar un Hechizo Alquimico como acciéon avanza
la Alquimia.

Ten en cuenta que lanzar Hechizos Alquimicos como
Reacciones y las Alquimias enores ocultas dentro
de otras Acciones no avanza la habilidad de Alquimia.

Cuando la Fuerza, la Resistencia o la Agilidad avan-
cen, siempre debes avanzar la Habilidad con el valor
mas bajo en primer lugar. Si varias Habilidades tienen
el mismo valor, la preferencia es de arriba hacia abajo
en el tablero de Atributos.

Siervos: A menudo, solo se usa una carta de Identi-
ficacion de Siervo. Trata a todos los siervos como ese
tipo, independientemente de la miniatura que se use.
El Encuentro indicara qué carta/as de Identificacion
de Siervo usar. Los siervos no obtienen bonificacio-
nes del Tablero de Atributos y no avanzan marcadores
en el Tablero de Atributos. Los Héroes ayudaran a los
Siervos, pero los Siervos no ayudaran a los Héroes.

Selecciona un Héroe: Al comienzo del turno de los
Héroes, debes seleccionar el Héroe que se activara. Da
la vuelta a la carta superior de IA de Héroe y coldca-
la boca arriba en la pila de descarte. Activa el Héroe
cuyo Numero de Héroe se muestra en la parte poste-
rior de la carta superior en el Mazo de IA de Héroe, el
reverso de la carta que acabas de revelar. E1 niimero

de la carta sera del 1 al 6 y corresponde al nimero de
Héroe en una de las 6 cartas de accion de Héroe.

Si ese Héroe ha sido derrotado, el nimero de Héroe
puede identificar un espacio de héroe vacio. Si es asi,
genera un Héroe este turno, ver mas arriba.

Activar el Héroe: La carta de IA de Héroe y la carta
de accion de Héroe contienen varias viietas. La mayo-
ria son una accion, pero a veces son multiples accio-
nes juntas. Para seleccionar una entrada, comienza en
la parte superior de la carta de IA de Héroe extraida
al azar y elige la primera accion valida que el Héroe
pueda realizar. Si ninguna es valida en ese momento,
repite este proceso para la carta de accion de este Hé-
roe. Después de encontrar una entrada que se pueda
realizar, vuelve al principio y busca en ambas cartas
nuevamente para encontrar otra entrada para resol-
ver. Es posible que la misma entrada se use dos veces.

En raras ocasiones, el Héroe no encontrara una en-
trada valida para realizar. En este caso, el Lord Brujo
tiene suerte y el Héroe tiene un turno mas corto.

Hay muchos tipos diferentes de entradas en las cartas
y algunos términos son especificos del juego Solitario.
Estos se explican a continuacion:

Acciones unicas: Muchas de las entradas son simple-
mente una accion tinica. En este caso, el Héroe realiza
Unicamente esa accion.

Acciones multiples: Algunas entradas contienen
multiples acciones. E1 Héroe hara todas las Acciones
que pueda a partir de entradas como esta, en el orden
que se muestra en la carta. Piensa en el Héroe reali-
zando alguna Alquimia menor entre bastidores para
permitir acciones adicionales. El1 Héroe no tiene que
realizar todas las acciones en la entrada,

tampoco tienen que realizar la primera acciéon de la
entrada. Siempre que puedan realizar cualquiera de
las acciones, seleccionaras esta entrada y haras todo
lo posible.

Alquimia: La Alquimia se realiza sin que cada Héroe
tenga un gran libro de hechizos. En su lugar, veras
algunos hechizos de Alquimia en ambos tipos de car-
tas individuales. Ademas, no tendras que preocuparte
por los ingredientes Alquimicos exactos, solo por la
cantidad de ingredientes que tienen los héroes en su
grupo compartido. Por ejemplo, descarta dos botani-
cos cualesquiera para atacar a las Calaveras Aullantes.

Hay tres hechizos de Alquimia en la parte inferior de
las cartas de accion de Héroe 1-3. Ademas, algunas
cartas de IA de Héroe pueden tener hechizos de Alqui-
mia, por lo que la carta de IA de Héroe activa puede
anadirse a los hechizos disponibles. Las Alquimias que
son Acciones estan disponibles para el Héroe Activo,
independientemente de en qué carta se encuentren, y




es una buena idea revisar los hechizos disponibles an-
tes de realizar Acciones con un Héroe para asegurarse
de que el Héroe lance el hechizo si corresponde. Esto
es especialmente cierto para los hechizos de Alquimia
de reaccion: cualquier héroe puede usar la reaccion
cuando se activa, si se cumplen las condiciones que se
describen a continuacion.

Todos los hechizos de Alquimia tienen un nivel 1 a 4,
como N2. Para lanzar un hechizo de Alquimia (accion
o reaccion):

El Héroe debe tener una habilidad de Alquimia
igual o superior al nivel del hechizo.

Debe tener suficientes ingredientes de Alquimia
en la reserva compartida para descartar la misma
cantidad de ingredientes de alquimia que el nivel
del Hechizo. El tipo de ingrediente no importa, s6lo
el nimero de cartas.

El efecto de hechizo debe afectar la situacion.

Un Héroe con la habilidad y los ingredientes para
lanzar un hechizo de Alquimia siempre lo lanzari,
incluso si el efecto es pequeno y no particularmente
atil. No intentes “guardar hechizos para mas tarde”.
Sin embargo, si el Héroe cumple con los requisitos de
lanzamiento pero el hechizo no tendra ningtn efec-
to, el Héroe no lo lanza. Por ejemplo, mientras realiza
una salvacion por armadura, un Héroe no realizara
una reaccion para mejorar su resistencia de 2 a 4 si el
atacante gener6 un valor de ataque de 5. Los Héroes
no desperdiciaran ingredientes en hechizos que no
tengan efecto. Esto se aplica a todos los hechizos de
Alquimia, tanto acciones como reacciones.

Algunos hechizos de Alquimia tienen un nivel varia-
ble, NX. Decide un valor de 1 a 4 para X. El valor de X
se usara en cualquier otro lugar del hechizo, por ejem-
plo, “Alquimia NX cuando un Héroe es atacado, gana
X Resistencia” Asi que podrias lanzar una Alquimia
de Nivel 1 para ganar 1 Resistencia o una Alquimia de
Nivel .3 para ganar 3 Resistencia.

Reacciones del Héroe: Muchos de los hechizos de
Alquimia que se muestran en las cartas visibles se-
ran reacciones. Como en el juego normal, estos no
requieren que el Héroe esté activo. Cualquier Héroe
realizard una reaccion cuando se active, siempre que
pueda pagar los costes, tenga la habilidad requerida y
la reaccion tenga efecto.

«La mayoria de las acciones enumeradas en las cartas
de IA estan estrechamente relacionadas con una ac-
cion en el juego multijugador. Aqui hay algunas acla-
raciones de términos en las cartas, comenzando con
el movimiento. Hay tres acciones diferentes relaciona-
das con el movimiento:

Mover: El Héroe se mueve pero no puede evadir auto-
maticamente. Si el Héroe necesita Evadir y no puede
pasar la prueba de Habilidad, no puede realizar esta
Accion, asi que busca otra entrada en las Cartas.

Evasion: El Héroe pasa automaticamente la prueba de
Evasion y puede moverse con normalidad.

Teletransporte: Muévete ignorando todos los obsta-
culos, incluidos otros Personajes y Muros.

Estas tres opciones de movimiento pueden incluir
mas informacion:

Mover # (etc): El Héroe puede Mover, etc, hasta el nii-
mero de Areas especificadas. Si no se especifica nin-
glin niimero, mueve un area como de costumbre. Si se
trata literalmente de un “Ntimero de movimiento”, los
héroes solo necesitan realizar la prueba de Evasion
para salir de la primera area. Una vez que comienzan
a moverse, no necesitan continuar haciendo contro-
les de Evasion, pueden usar su impulso para seguir
adelante.

Mover a (etc.): El Héroe debe terminar en un area
donde pueda interactuar con el objetivo. La mayoria
de las veces, esto significa terminar en la misma area
que el objetivo. Sin embargo, si el Héroe va a atacar
al objetivo y el Héroe tiene un arma a distancia, en-
tonces el Héroe puede moverse a una posicion para
realizar un ataque a distancia. Por ejemplo, “Mover
a la Bruja” significa Mover 1 area que termina en
una ubicacién donde puedes atacar a una Bruja.
Curthouse solo tiene un arma cuerpo a cuerpo, por
lo que necesitaria moverse a la misma area que una
Bruja. Corday tiene un arma a distancia, por lo que
puede usar la misma accion para moverse a un area
adyacente a una Bruja.

Mover hacia (etc.): El Héroe se mueve hacia el obje-
tivo, pero no tiene que terminar en una posicion para
interactuar con el objetivo. Elige el objetivo mas cerca-
no. Un Héroe a menudo usara acciones como esta dos
veces y se acercara mucho mas.

Estos términos se pueden combinar. Por ejemplo,
Evade 2 hacia Secuaz significa Mover hasta 2 Areas,
pasando automaticamente los Chequeos de Evasion,
si puedes Ilegar a un Area donde puedes Atacar a un
Secuaz.

Ten en cuenta que el Héroe se saltara las acciones de
movimiento innecesarias. Si Curthouse esta en un
Area con Hagatha, no usara la Accién Mover hacia
Bruja para moverse hacia Pekka. En cambio, omitira
esa Accion de movimiento y encontrara alguna Ac-
cion mas dinamica en la lista, tal vez Atacando a Ha-
gatha. .




—

e r_

S

—

Recoge botanicos: Si hay un marcador botanico en
la misma area que el Héroe, voltea el marcador para
ver el nimero de ingredientes y roba ese nimero de
cartas. En lugar de darle las cartas al Héroe activo,
colocalas en un tiico grupo compartido para que las
usen todos los Héroes. Descarta el marcador.

Busca en el Cofre: Si hay un cofre en la misma area
que‘el héroe, roba dos cartas de objeto y equipa ambos
objetos con el arma del Héroe, si es posible. Descar-
ta los Objetos que no se puedan equipar. Descarta el
marcador de cofre.

Muchas cartas asociaran una accion con un objetivo,
por ejemplo, “Mover a la Bruja” La mayoria de estos
objetivos seran obvios:

Bruja, Criatura, Secuaz, Discipulo, Héroe, Siervo:
Significaddo normal.

Enemigo: Cualquier miembro de la Legion Oscura.
Objetivo: Identificado en el escenario.

Lista de objetivos: A veces se daran varios objetivos,
por ejemplo, “Bruja, Discipulo”. Selecciona cualquie-
ra de los objetivos de la lista, comenzando con la pri-
mera entrada y terminando con la ultima. Asi que
“Mover a la Bruja, Enemigo” significa “Mover 1 area,
realizar una Prueba de Evasion si es necesario, y ter-
minar donde puedas Atacar a una Bruja”. Si eso no es
posible, Muévete 1 Area, realiza una Prueba de Eva-
sion si es necesario y termina donde puedas Atacar a
cualquier Enemigo "

Si hay muchos objetivos validos, elige el mas cercano.
Si todavia hay varias opciones, elige la que no quisie-
ras que los Héroes atacaran. jSe supone que te hacen
daiio, a pesar de todo!

Reglas simplificadas: Es posible que desees ignorar
las armas a distancia durante el movimiento para tu
primera partida. Cuando un Héroe recibe instruccio-
nes de “Moverse al objetivo”, debe moverse a la misma
Area que el objetivo.

Seleccion de accion avanzada: Una vez que estés
completamente familiarizado con el juego, es posible
que desees agregar un poco de inteligencia humana a
la forma en que juegan los Héroes. Por ejemplo, si un
Héroe puede moverse legalmente a la misma area que
un objetivo o un area adyacente al objetivo, compara
su arma cuerpo a cuerpo y a distancia y mueve al drea
que le da el mejor ataque. Si pueden moverse legal-
mente al rango de ataque sobre varios enemigos, en
lugar de elegir el mas cercano, selecciona el objetivo
al que es mas probable que derroten o al que menos
deseas que ataquen. Sigue las reglas, pero resuelve las
opciones equivalentes de una manera que te cause
mas problemas.
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CONDICIONES DE VICTORIA
PREDETERMINADAS -

En todos los encuentros se dan condiciones de victo- =
ria especificas para el encuentro. Ademas, estas dos
condiciones de victoria siempre pueden cumplirse: :

Lord Brujo: El Lord Brujo gana de forma inmediata si
derrota a un total de seis héroes. No es necesario que
los héroes sean derrotados a la vez.

Héroes: Los Héroes ganan de forma inmediata si to-
das las Brujas son derrotadas a’la vez.

PREGUNTAS FRECUEMES DE
CARTAS DE A pE HEROE

> Busca en el Cofre o
Recoge un marcador Botanico.

>Ataca al Enemigo.

> Mueve 2 hasta rango
de ataque al Enemigo.

] @ N1 Cuando

bucas en un cofre,
roba 2 cartas de Botin.

Si lanzas la Alquimia de esta carta, roba 2 cartas ade-
mas de las 2 cartas que normalmente se extraen del
Cofre.




EJEMPLOS RESUELTOS

TEUTA HACE UN POCO DE MAGIA

@ HEROE 5 @

> Activa el Objetivo
Recoge un marcador Botanico.

> (@) N2 Atacaa 2
Enemigos en Alcance

> Ataca al Enemigo.

> Evade hacia
el Objetivo.

Se voltea una Carta de IA de Héroe, revelando que el
Héroe 5, Teuta, deberia Activarse. La siguiente ima-
gen muestra que esta en la esquina superior izquierda
de B3, lejos de la accién principal, pero que su objeti-
vo esta adyacente a algunos Secuaces.

Examinando a fondo las siete entradas de la carta,
vemos que se puede ejecutar la altima entrada, resal-
tada en amarillo. Ella no puede Activar o Evadir su
Objetivo, estd demasiado lejos. No puede atacar por-
que no tiene un arma a distancia. No hay cofre para
buscar. Pero si que puede moverse hacia un enemigo,
haciendo un movimiento al area con dos Condenados.

> Buscar en el cofre.

> Ataca al Enemigo.

> Mueve hasta el rango
de ataque al Enemigo

Para su segunda accion, supongamos que todavia no
puede activar su objetivo. La segunda entrada, resalta-*
da en rojo, le permite hacer algo emocionante. Si tie-
ne una Alquimia de 2 y al menos 2 Cartas Botanicas,
esta entrada se activara. Primero descarta dos Cartas
Botanicas y aumenta el marcador en el Registro de
Alquimia una muesca.




& s

Luego, realiza dos ataques separados contra los con-

denados. Tira los dados para su Ataque y suma el nii-

mero de golpes de su Fuerza + Fuerza en el Tablero

de Atributos y cualquier otra bonificacion, como una 4
Mejora de Ataque de un Objeto. Los Secuaces tiran
para la Defensa de forma normal. Es muy probable
que mate a uno o ambos Condenados, aumentando
las Habilidades en el Tablero de Atributos si lo hace.

il

2Qué pasa si no puede lanzar esa Alquimia?

@ HEROE 5 @

> Activa el Objetivo > Buscar en el cofre.
Recoge un marcador Botanico.

& Q.) N2 Ataca a2 > Ataca al Enemigo.
Enemigos en Alcance

> Ataca al Enemigo.

> Evade hacia
el Objetivo.
T ol

l La siguiente entrada es Ataca Enemigo, por lo que
simplemente ataca a uno de los Condenados, :

i

gt
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@ HEROE 2

> Ataca a 2+ Secuaces > Ataca al Enemigo.
en Alcance.

> Mueve 2 hasta rango
de ataque al Objetivo.

> Mueve 2 hacia el Marcador
Botanico. Recoge el Marcador
Botanico

< < > Mueve hasta el rango de

> Activa el Objetivo ataque al Enemigo
= (&) NX Cuando
Héroe es tacado, gan

Se voltea otra carta, revelando Héroe 2, Battista. Se
encuentra en el centro, ubicado en la parte superior
derecha de la loseta B2. Se encuentra junto a un Ham-
briento, junto a un Condenado y su Objetivo es liberar
el espiritu del Siervo Poseido.

La primera entrada de la carta parece que no se puede
utilizar. Battista no tiene un arma a distancia y solo

«puede atacar a 1 Secuaz, el Hambriento. Sin embargo,
siempre es bueno escrutar las cartas en busca de re-
acciones. Si Battista tiene 1 botanico, jpuede lanzar la
alquimia que le da un ataque a distancia! Supongamos
que tiene un Ingrediente para descartar y ataca a dos
Secuaces. Dado que la Alquimia es una Reaccion, no
avanza en el Registro de Alquimia, pero es probable
que derrote a dos Secuaces y avance en 2 las Habilida-
des de los Héroes igualmente.

Suponiendo que ambos Secuaces sean derrotados,
sque hara? Comenzando desde arriba, no puede ata-
car a 2 o mas secuaces de nuevo, por lo que debemos
seguir buscando. Pero la segunda entrada funciona
bien: Mueve 2 hacia el objetivo. Dado que esta a solo,
2 Areas de distancia del Objetivo, el Servidor Poseido,
puede moverse directamente hacia él. .
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ENCUENTRO 1

REUNIR SUS ALMAS

“Estos ‘Héroes’ corren por todas partes. jSon mds cucarachas que Héroes! Debe haber una forma de deshacer-
se de ellos. jNos invadiran! “ gime Hagatha.

“Podemos asustarlos. La miseria y el miedo los alejaran ”, dice Pekka.

“iEso es! Até algunas almas de estos campesinos muertos a esta tierra, y el Aura del Mal hara todo el trabajo
que necesitemos ”, rie Hagatha.
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Aguante del Lord Brujo: El Lord Brujo comienza con 25 de Aguante.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca tres marcadores de recompensa de plaga en 2, 4 y 6 almas.
Siervos: Todos los Siervos son granjeros.

AdI roja: Genera Héroes en el drea marcada con el icono rojo del area de interés.
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REGLAS ESPACIALES

Almas atrapadas: Cuando la Legion Oscura derrota a
un Siervo, su alma queda atrapada en el reino mortal.
Reemplaza la miniatura de Siervo por un marcador
de alma.

OBJIETIVO DE L.OS HEROES

No hay almas atrapadas: Cuando no hay almas atra-
padas en el tablero, el objetivo predeterminado de los
Héroes es “Atacar Bruja” La acciéon “Mover al objeti-
vo” significa moverse a un area donde el Héroe puede
atacar a una Bruja.

Las almas estan atrapadas: Cuando un Héroe esta
en la misma area que un alma atrapada, la accion
“Activar objetivo” liberara el alma atrapada. Retira
el marcador de alma del tablero y coldcala en el area
de juego de los Héroes. La accion “Mover al objetivo”
significa moverse a la misma area que el marcador de
alma atrapada.

= %

CONDICIONES DE VICTORIA

Héroes: Los Héroes ganan de forma inmediata si libe-
ran tres almas atrapadas.

“Era un buen plan, pero tenemos que trabajar mds
duro”, dice Pekka mirando a Hagatha.

“¢Por qué me miras? Solo me alimenté una vez.

Lord Brujo: El Lord Brujo gana de forma inmediata
si hay cuatro Almas Atrapadas en el tablero al
mismo tiempo.

"“iPerfecto! Todo es como dije que seria “. croa Ha-
gatha.

“Estas feliz ahora, pero creo que volveran”.
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ENCUENTRO 2

MATA A oS HEROES .

e,

“Esta empeorando”, grita lkrek. “jHan vuelto de nuevo!”
”.(;Oué tal el Ritual de la Oscuridad? Si cambiamos el dia a la noche, jhuiran despavoridos!”
“No, el Ritual de Pestilencia es mejor. Se pudrira sus cosechas y se iran a buscar comida”

r “iEl agua sucia funcionard! Todos necesitan beber”.

“Intentemos algo simple. ;Por qué no los matamos? “ susurra Hagatha. “Eso resuelve el problema y nos da un
buen bocado”.

Aguante del Lord Brujo: El Lord Brujo comienza con 25 de aguante.
4 Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca tres fichas de recompensa de plaga en 2, 4 y 6 almas.
Siervos: Todos los Siervos son granjeros.

AdI roja: Genera Héroes en el area marcada con el icono rojo del area de interés.




REGLAS ESPACIALES

Ninguna.

OBJIETIVO DE L.OS HEROES

Toda la partida: El objetivo de los Héroes es “Atacar
Bruja” La accién “Mover al objetivo” significa mover-
se a un area donde el héroe pueda atacar a una Bruja.

CONDICIONES DE VICTORIA

Héroes: Derrota a tres Brujas en total. Las Brujas no
necesitan ser derrotadas a la vez.

“Son mas fuertes de lo que pensamos. Nosotras
tres solas no somos tan fuertes como todos los He-
roes de esta tierra ”, dice Pekka, incémoda, pa-
sando de un pie escamado a otro.

Lord Brujo: Derrota a cuatro Héroes en total. No es
necesario que los Héroes sean derrotados a la vez.

“Un plan simple y una simple victoria. Pero estos
Héroes son infinitos y luchan por su tierra. Me temo
que esto no es una victoria, sino un breve respiro
", dice Hagatha, mds desolada que sus hermanas.
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ENCUENTRO 3

UNA SOLUCION ARRIESGADA .

e,

“Son demasiados. jNos obligardn a regresar a Neemoss!” Hagatha parece perturbada por este pensamiento.
“No puedo soportar la idea, los demonios nos empujan constantemente. La vida aqui es tan fdcil”.

“Quizas un Demonio no arruinaria las cosas”, reflexiona Pekka.

“Si, tener un poco mds de fuerza de nuestro lado solo puede ayudar. Sile damos a la bestia un poco de sangre,
los mantendra alejados”. Hagatha se convence fdacilmente.

. “Por un momento al menos. He visto Rubies Neemosianos esparcidos. Si podemos recolectar suficientes, atrae-
ran la atencion de algo. Pero no creo que debamos tocarlos, no queremos al Demonio cerca de nosotras “.
Pekka describe su plan a las otras Brujas.

Aguante del Lord Brujo: El Lord Brujo comienza con 25 de aguante.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca cuatro fichas de recompensa de plaga en 2, 4, 6 y 8 almas.
Siervos: Todos los Siervos son Granjeros.

AdI roja: Genera Héroes en el area marcada con el icono rojo del area de interés.

AdI amarilla: El icono del area de interés amarilla marca el Pozo (ver mas abajo). 1

Mazo del Demonio: Prepara y baraja un mazo del Demonio de 8 cartas como se describe en las reglas principa-
les anteriores, pero no robes cartas hasta el comienzo de la activacion del Lord Brujo, después de que el Demonio
sea Invocado.




REGLAS ESPACIALES

Recoger el Rubi Neemosiano, 2: Cualquier Siervo
Poseido en un area con un rubi Neemosiano puede
recogerlo como accion. Si un Siervo Poseido es des-
truido mientras sostiene un Rubi Neemosiano, lo deja
caer en su area. Un Siervo Poseido solo puede llevar
un Rubi Neemosiano a la vez.

Lanzar Rubi Neemosiano, 2: Cualquier Siervo Posei-
do en un area adyacente al Pozo puede arrojar el Rubi
al Pozo. El Demonio es convocado inmediatamente a
la fosa. Elimina el resto de marcadores de cristal rojo
de la partida.

Siervos Poseidos decididos: Si un Siervo Poseido lle-
va un Rubi Neemosiano, estd decidido a arrojarlo al
Pozo. Si activas un Siervo Poseido que lleva un cristal
rojo, solo puede realizar dos acciones: mover o lanzar
el Rubi. Ademas, un Siervo Poseido puede evadir au-
tomaticamente si solo realiza una accion (para mover-
se) cuando se activa. Todavia puede defender, ya que
es una reaccion.

El Pozo: Ningtin personaje puede entrar en el Pozo.
Cuando el Demonio sea convocado, colécalo en el
Pozo. El Demonio puede salir del Pozo de forma nor-
mal, pero una vez fuera, el Demonio tampoco puede
regresar al Pozo. Los Héroes adyacentes al Pozo pue-
den atacar al demonio con armas a distancia mientras
se encuentre alli.

e

OBJIETIVO DE L.OS HEROES

Si el Demonio ha entrado en juego, “Activar Objetivo”
significa Atacar al demonio.

Si un Siervo Poseido tiene un Rubi Neemosiano, “Acti-
var Objetivo” significa atacar al Siervo Poseido.

Si ninguna de las condiciones anteriores se cumple,
“Activar objetivo” significa Atacar Bruja.

CONDICIONES DE VICTORIA

Héroes: Los Héroes ganan de forma inmediata si:

Todos los Siervos han sido Poseidos y derrotados
antes de que el demonio sea convocado, o

Derrotan al Demonio.

“iNos han derrotado de nuevo!” Hagatha chilla.

“No te preocupes, hermana. Habra mds batallas”.

Lord Brujo: El Lord Brujo gana de forma inmediata si
el Demonio da los golpes mortales que derrotan a dos
Héroes. No es necesario derrotar a los Héroes a la vez,
y el Demonio no tiene que causar todas las heridas al
Héroe, solo la ultima.

“iNunca me habia alegrado tanto de tener un De-
monio cerca!” declara Hagatha.

“Deberiamos darle algo de comida, eso siempre
los hace felices. Lo ultimo que necesitamos aqui es
un demonio enfurecido”.

“¢Qué Demonio? Parece que ya ha regresado a
Neemoss. Supongo que quiere que batallemos
por nosotras mismas”.




ENCUENTRO 4

1 CONSIGUEME ALGUNAS ALMAS!

il

“iEl Demonio perezoso ha vuelto a Neemoss! Le daré una leccion. jConsigueme suficientes almas y lo traeré de
regreso aqui répidamente!” Pekka estd.furiosa.

“¢Estds segura de que es prudente?” dicen Hagatha e lkrek al mismo tiempo.

“iNo me importa! jNo voy a volver a Neemoss y necesitamos a ese Demonio para matar a estos Héroes!”

Aguante del Lord Brujo: El Lord Brujo comienza con 25 de Aguante.
| Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca cuatro marcadores de recompensa de plaga en 2, 4, 6 y 8 almas.
Siervos: Utiliza los tipos de Siervos, como se indica en el mapa.
AdI roja: Genera Héroes en el area marcada con el icono rojo del drea de interés.

AdI amarilla: Genera el Demonio en el drea marcada con el icono amarillo del area de interés.




REGLAS ESPACIALES

Milicia enérgica: Al comienzo de la activacién de los
Héroes, cada Miliciano atacara a todos los miembros
de la Legion Oscura que se encuentren en su area.
Esto sucede antes de que el Héroe se active y se suma
a la activacion del Héroe. Cuando un Miliciano derro-
ta a un personaje, no avanzan las habilidades en el
Tablero de Atributos de los Héroes.

Sistema de cuevas: El sistema de cuevas son las tres
areas conectadas de la loseta A1, comenzando con el
area de Pekka. La Entrada de la Cueva es el Area so-
brante en la Loseta Al, que contiene dos Condenados
y un Hambriento al inicio de la partida.

Guardia de Pekka: Pekka ya ha lanzado un hechizo
para evitar que los Héroes entren en el sistema de cue-
vas. Los héroes pueden acceder a la Entrada fuera del
Sistema de Cuevas, pero no pueden entrar en el Siste-
ma de Cuevas si hay un miembro de la Legion Oscura
en el Area de la Entrada. Los Héroes que han entrado
en el Sistema de Cuevas pueden moverse libremente
por su interior, a menos que las abandonen.

Ritual de Pekka: Pekka estd convocando al demonio.
No puede realizar ninguna accion, incluida la salida
del area en la que se encuentra. Sin embargo, puede
realizar reacciones, incluida la defensa. Cuando cinco
Siervos han sido derrotados, Pekka invoca al Demo-
nio para que se una a ella en la cueva. En ese momen-
to, el Ritual termina y Pekka puede realizar acciones
normalmente.

W

OBJIETIVO DE L.OS HEROES

Si el Demonio ha entrado en juego, “Activar Objetivo”
significa Atacar al Demonio.

Si el Héroe activo ha entrado en el sistema de Cuevas
o no hay guardias y los héroes pueden entrar en el sis-
tema de las cuevas, “Activar Objetivo” significa Atacar
a Pekka.

Si ninguna de las condiciones se cumple, “Activar
Objetivo” significa atacar a cualquier miembro de la
Legion Oscura que esté protegiendo la entrada a la
cueva.

CONDICIONES DE VICTORIA

Héroes: Los Héroes ganan de forma inmediata si:

Derrotan a Pekka antes de que el demonio haya
sido invocado, o

Derrotan al Demonio.

iMe has decepcionado de nuevo! ;Tengo que ha-
cerlo todo? “ Pekka esta furiosa.

“¢Hacerlo todo? jParece que no has hecho nada!”

Lord Brujo: El Lord Brujo gana de forma inmediata
si el Demonio da los golpes mortales que derrotan a
dos Héroes. Los Héroes no-necesitan ser derrotados
a la vez, y el Demonio no tiene que causar todas las
heridas al Héroe, solo la altima.

“iEsta es una formula ganadora! Incluso si tenemos
que invocar al Demonio siempre, podemos ganar
estas batallas facilmente”, proclama Hagatha.

“¢Facilmente? Ese ritual me ha quitado mucho.
Debemos asegurarnos de que el Demonio no nos
abandona de nuevo. Estoy segura de que habra
otra batalla antes de que este mundo sea nuestro”.

-]
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ENCUENTRO 5

EX. SACRIFICIO DE SANGRE

“iPekka, tu magia es demasiado débil! iNo puedes vincularla a este reino!” Hagatha se estd volviendo mds
itritable; debe tener hambre.

“Bueno, jhaz algo! ;Crees que puedes realizar un ritual mejor?” Pekka no esta de humor para criticas.

“Se necesitara algo mds que algunos humanos muertos para doblegar a un Demonio a nuestra voluntad. jRea-
lizaré un sacrificio de sangre!”

“No, Hagatha, eres demasiado fragil para semejante magia oscura. Realizaré el sacrificio de sangre y tacaba-
ré con esto de una vez por todas. Y debemos asegurarnos de que el Demonio sea bienvenido cuando llegue”.
Ikrek sorprende a las otras Brujas con su determinacion”

Aguante del Lord Brujo: El Lord Brujo comienza con 25 de Aguante.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca cuatro marcadores de recompensa de plaga en 2, 4, 6 y 8 almas.
Siervos: Utiliza los tipos de Siervos, como estan marcados en el mapa.

AdI roja: Genera Héroes en el area marcada con el icono rojo del area de interés.

AdI amarilla: El icono del area de interés amarilla marca el Pozo (ver mas abajo).

AdI verde: Una Bruja en el area con el icono verde puede saludar al Demonio cuando es invocado.

Mazo del Demonio: Prepara y baraja un Mazo del Demonio de 8 cartas como se describe en las reglas descritas
anteriormente.
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REGLAS ESPACIALES

Comprometidos: Estas tres Brujas estin comprome-
tidas con esta batalla final. No invocaran a otras Bru-
jas a la pelea y se eliminaran de la partida cuando
sean derrotadas.

Milicia enérgica: Al inicio de la activacion de los Hé-
roes, cada Miliciano atacara a todos los miembros de
la Legion Oscura que se encuentren en su area. Esto
sucede antes de que el Héroe se active y se suma a la
activacion del Héroe. Cuando un Miliciano derrota a
un personaje, no avanzan las habilidades en el Tablero
de Atributos de los Héroes.

El Pozo: Ningun personaje puede entrar en el Pozo.
Cuando el Demonio sea invocado, coldcalo en el Pozo.
El Demonio puede salir del Pozo de forma normal,
pero una vez fuera, el Demonio tampoco puede volver
al Pozo. Los Héroes adyacentes al Pozo pueden atacar
al demonio con armas a distancia mientras esté alli.

El sacrificio de sangre: Cuando la Legion Oscura de-
rrota a un Héroe, realiza.lo siguiente:

Coloca un marcador de alma en el Pozo.

Coloca un marcador de herida en Ikrek. Si esto
derrota a Ikrek, invoca al demonio (ver mas aba-

jo).

Una vez que se invoca al Demonio, el sacrificio de san-
gre termina. (Puedes seguir agregando,mas marcado-
res al Pozo a medida que derrotes a los Héroes, para

seguir el progreso hacia el objetivo del Lord Brujo).
Ll

Invocar al Demonio: El Demonio es invocado cuando
se cumple alguna de estas condiciones:

Hay cuatro marcadores de Alma en el Pozo.

Ikrek ha sido derrotada, como sea.

Coloca inmediatamente al Demonio en el Pozo.

Saluda al Demonio: El sacrificio de sangre es un ri-
tual poderoso que enfurecera al Demonio si las Brujas
_no tienen cuidado. Si no hay Brujas en el Area mar-
cada con un marcador AdI verde para supervisar la
entrada del Demonio a nuestro reino, todas las Brujas
reciben 1 marcador de Herida.

OBJIETTVO DE LOS HEROES

Toda la partida: El objetivo de los Héroes es atacar a
una Bruja o al Demonio. Estos objetivos tienen la mis-
ma prioridad, elige el objetivo mas cercano y resuelve

la accion atacando al objetivo que los Héroes tienen
mas probabilidades de derrotar.

CONDICIONES DE VICTORIA

Héroes: Los Héroes ganan de forma inmediata si:

Derrotan a las tres Brujas, o

Derrotan al Demonio.

“iSuficiente! Esta ha sido una tierra dulce por un
tiempo, pero todas estas batallas interminables
han agriado mi amor por este lugar”, se queja
lkrek.

“Convenido. Es mas fdcil aprovechar la ocasion
golpeando a un Demonio en Neemoss que luchar
por nuestras vidas todo el rato”, dice Hagatha,
hurgando en sus bolsillos en busca de un bocado.

“Entonces, volvemos de regreso a casa. Tengo su-
ficiente energia para montar el Portal, si esa es
la decision”. Pekka parece exhausta, aunque no
lo admita.

“iVayamonos y llevémonos nuestra magia con no-
sotras!”

"

Lord Brujo: El Lord Brujo gana de forma inmediata si
seis Héroes son derrotados en total. No es necesario
que los Héroes sean derrotddos a la vez.

“iEsta hecho! jNo volveran por un tiempo!“ dice
Ikrek, ignorando-la sangre que brota de sus he-
ridas.

“Si, siento que volveremos a tener algo de paz. Es
hora de una fiesta”, dice Hagatha mientras obser-
va la matanza del campo de batalla.

“Una victoria si, pero quizds no una victoria total.
Con el tiempo, estos humanos se reagrupardn y la
lucha empezara de nuevo. Sera mejor que man-
tengamos un perfil bajo y evitemos toda esta con-
tienda. Una vida aqui en las sombras sigue siendo
una vida facil”. Las otras Brujas miran a Pekka con

irritacion, pero saben que tiene razén.
E

Nota: Si sustituyes a otras Brujas en este Encuentro,
haz que la Bruja con mas Salud sea el objetivo del Sa-
crificio de Sangre. Si esta Bruja es Derrotada, se invo-
ca al Demonio..




CAMBIANDO LA DIFICULTAD

Estos Encuentros se tornan mas dificiles a medida  Los siguientes cambios haran que Ia partida sea mas
que se avanza. Los siguientes cambios facilitaran la  dificil para el Lord Brujo:

partida al Lord Brujo:

«  Mueve uno, algunos o todos los marcadores de
recompensa de plaga a un namero mas bajo en el
contador de almas.

Comienza con mas aguante, por ejemplo, 3,6 0 9
adicionales de Aguante.

Aleja a los Secuaces de los Héroes (o mas cerca de
los Granjeros). Por lo general, los Héroes matan
a los Secuaces facilmente, lo que avanzara el mar-
cador en su Tablero de Atributos.

Coloca una Criatura en el tablero, lejos de los Hé-
roes.

Si robas una Carta de Plaga que bloquea 1 Aguan-
te, cuéntala como si bloquease 2 de Aguante.

Encuentra un cambio que se adapte a tu estilo de jue-
go. Ten en cuenta que puede resultar util facilitar el
juego mientras aprendes a jugar.

Elimina el ultimo marcador de recompensa de
plaga. Esto tendra su efecto hacia el final del en-
cuentro.

Empieza con menos aguante, por ejemplo, 2 o 4
menos de Aguante.

Coloca uno o dos Secuaces adicionales en el ta-
blero, cerca de los Héroes. Generalmente, los
Héroes matan a los Secuaces con facilidad, por
lo que avanzaran el marcador en su Tablero de
Atributos.

Cuenta todas las Cartas de Plaga como bloquear

2 de Aguante. Esto también hara que el juego de
cartas sea menos oscilante
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