


ORCQUEST WARPATH
[EL MENU!

EL REINO DE ISTARRA SE EXTIENDE... . ........ 3
COMPONENTES DEL JUEGO . . . v vvvvee ... Y
INTRODUCCION . b e 0 . 0 & a1 6
VICTORA Y DERROTA . ... 6
RESUMEN DE UN TURNO DE JUEGO .......... 6
1-FASEDELOSHEROES .. . ... oo vvivninn... 6
2-FASEDE LOS ENEMIGOS . ................. 6
3-FASEDELFINDETURNO . .......oouovunnn.. 6
JABLERODE JUEGO . . . oo oo eeeeeen e 7
ELEMENTOS DEL DECORADO . .............. 7
PREPARACIONES. fosr 2 oo o154 2l L g e oo 8
HOJA DE HEROE Y ENEMIGO . ............. 10
PERSONAJES Y ORIENTACION . ............ 1l
LiNEA DE VISION, LINEA DE TIRO Y ALCANCE . .. .12
LALINEADEVISION . . . o oo e s ot s o de s 12
BALINER DESTIROM-. . doride o AR B et e o b 12

El ALGANGE R S SRS W, e (il ity =t 13
FASE DE LOS HEROES . ............c..... 14
ACTIVACION DE LOS HEROES . .. ............... 14
LAS CARTAS DE HABILIDAD . .................. 14
COSTE DE LOS EFECTOS DE CARTAS DE HABILIDAD . . . . .. .. 14

(CARIAS 101E AACTEN o 6 6 0 6 0 6000066 06006000000 0 15
CARTASDEREACCION . . . . v v v o it e e e e e e e e e 15
CARTasDEBOOST . . . . . .o v it i e i it e e e 15

CARTAS PASIVAS . . . v v vt it et e e e e e e e e e e 15

EL DESPLAZAMIENTO . . oo ooveeeeeeeeennn 16
COSTE DE LOS EFECTOS DE CARTAS DE HABILIDAD . . . . . ... 16
HABILIDADES DE DESPLAZAMIENTO . .. ........... 17
HABILIDAD: ROMPEDOR &+ o v v v v v e v oo e e e ee e ns 19

IS IEMIAEE BT 6 6 0 00006000000 00006000000000 19

LOS EFECTOS LIGADOS A TIPOS DE TERRENO . . . ... .. 19

LOS ESTANQUES & v v v v v v v oot et ee oo aennn 19

LOS CAMPOS &+ v v v vttt et e e e et e 19

LOS MUEBLESBAJOS &+ & v v v v v v v e e ee e eenennn 19

Los MUEBLES ALTOS Y LOS TRONCOS DE LOS ARBOLES . . . . . 19

LA SOMBRADE LOSARBOLES + « v v v e v v oo e e neenns 19
LAEXPLORACION .. ....ciiiiiiinnnnn. 20

EL COMBATE DE LOS HEROES ................ 22
LOS TIPOS DE ATAQUES ..................... 22
LOSPUNTOSDEVIDA . . . o oo teeeeeeeenns 23
LoS DADOS BADASS .. ......... ..., 23
LOS DADOS DE ATAQUE - .+« o v e e eeeeannnn. 23
LoS DADOS DE DEFESNA . .................. 23

LA RESOLUCION DE UN COMBATE . . .. .......... 24

LOS COMBOS . . oo vt et ettt e ee e 25
LA REACCION DE LOS ENEMIGOS . . . . ........... 26

LA MUERTE DE UN ENEMIGO . . . .. ............ 27
ELEOOT .- S o S Pt e Vet M 28
LASCARTASDELOOT . ... ... 28
TOB BYSITIUTS o 6 05006 000600000060080006060 00 28
IOSIREGURS 0SB ot . P N L 1 28

| X TS et 6 B 6 60819 00 b A HOl-0 10000 00100 6. 3 28

LAS CARTASDE RELIQUIA ... ................ 29
EL LIMITE DE EQUIPO YLACARGA . . ... ... ..... 29
BN REKUP-E e oh, e e ok 29
LA RUTABADASS I St o A L ) 30
GANAR PUNTOS BADASS . . . ... oiiiiiii... 30
UTILIZAR LOS PUNTOS BADASS . . . .. ... ... ....... 30
PUNTOS DE ACCION ADICIONALES « « + v v v e v v v vae s 30

[0S IEVENROS SUBSHINEN = 5 o S E oy, T 31
FASE DE LOS ENEMIGOS . . ... ............ 32
EL MEDIDORDE ALERTA. « + « o v v oee e e enens 32
AUMENTAR EL NIVEL DE ALERTA . . . v v v vveee e e nnn 32
DiSMINUIR EL NIVEL DE ALERTA & + o v v v v v enee 32

LA GESTION DE LAS PATRULLAS . ... ....onn.... 32
LA APARICION DEUNA PATRULLA . ... ............ 33
MINIATURAS EN CANTIDAD INSUFICIENTE &+ & + ¢ o v o v o . & 34

i UN HEROE DELANTE DELA ENTRADA | . ... ... .... 34

EL DESPLAZAMIENTO DELA PATRULLA. . . ... ....... 34

LA MODIFICACION DELA PATRULLA. . .. ............ 34

LA PATRULLA ALERTADA Y 1A CAMPANA . .......... 35
JAGCAMPANA . . . . o e 36
LOS ENEMIGOS CON NOMBRE . .. ............. 36
LoS GRUPOS DE ENEMIGOS . . . . ..o o oo eennnn 36
LA TIRADA DE ACTIVACION DEL GRUPO . « v v v o v v v v o™ 37

EL ORDEN DE ACTIVACION DE LOS ENEMIGOS . . ...... 38

EL COMBATE DE LOS ENEMIGOS. . .. . .......... 38
LA REACCION DE L0S HEROES . . . ............. 39
IAMUERTEDE UN HEROE .................. 39
FASEDEFANDETURNO ................. 39
RESTABLECER LASCARTAS . . . . . . .........39
RESURRECCION DE UN HEROE . . . . .... ........ 39
APRENDER NUEVAS HABILIDADES. . . . . . ........39
ORGANIZAR SU MATERIAL .. ....coveieenn.. 40
ENVIARLOOT . .. oot 4o
ELKRAETEOS L -oRR A bty H e S T e Sl s e 4o
ELENCANTAMIENTO. . . .. oo i i e e e ann 4]
KRAFTEAR LOS BARTULOS ENCANTADOS . « o v v oo v v v n . 42
REKUP DE BARTULOS ENCANTADOS &« « + v v v v oo v vnn s 42
FINDEMISION. . . ..ot ee et 42
ELABOSSL I s o s R 43
PREPARACION DE BOSSES - « « « « v v v voveeneennn 43
ACTIVACION DELBOSS . . .. .o v e eeeeeee et u3
HERRAUNBOSS ........ ... 4y
CARTAS DE REACCION DEL BOSS. . .. ........... 45
iBOSSVENCIDO! . .. ....... .. 45



L0S PERSONAJES ENORMES . ........ AR L
LOS EFECTOS E INMUNIDADES . ......... ... 46
AFLICCIONESI=ts 5 8 il Sy S0 S0 o v K 46

GLOSARIO . .......... TRl L e ST Y .. 48

LISTADE HABILIDADES . . . . . ..o oo ieeeee e 48
LISTA DE REACCIONES. . . .. oo oo oo ieanns 49
LISTA DE MEJORAS DE ATAQUE . . . ... ... ...... 50
LISTA DE MEJORAS DE DEFENSA . . ... ......... 50

ENDICE A . o e B T oy ..51

EL REINO DE ISTARRA
SE EXTIENDE...

] starra es uno de los mayores reinos del mundo. Esta poblada
principalmente por humanos de muchas tribus dispersas por
las tierras del continente norte. Cubierto por colinas, bosques y
valles, también esta rodeado por el océano en el oeste y rodeado
por cadenas montafiosas en el norte, este y sur. Estas murallas
naturales han ayudado a desalentar posibles invasiones desde el
exterior.

Cansados de ser tomados por salvajes, como en el caso de
Orcos y Barbaros, por otros pueblos civilizados, como los
Elfos o los Enanos, los distintos feudos terminaron por unirse
gradualmente bajo una misma bandera.

Los Humanos comenzaron a ser respetados por los Barbaros
por su tenacidad en la guerra, a pesar de que cinco guer-
reros Humanos dificilmente equivalian a un Barbaro en la
batalla. Varias batallas, ganadas por el joven reino de Istarra,
llevaron a los reyes Barbaros a proponer treguas.

I a nueva fortuna de los Humanos atrajo la codicia de los
Enanos. Estos no consideraron el destino de las armas que
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les habian vendido, hasta que se volvieron contra sus creadores.

La apertura de las universidades, el progreso en la medicina
y un mejor manejo de las habilidades magicas de algunos
individuos provoco que los Elfos comenzaran a tenerlos en
cuenta. Se acercaron a los Hombres, les trajeron algo de
sabiduria, pero abandonaron el continente por razones que solo
ellos conocen.

Hombres, Barbaros, Enanos y Elfos se convirtieron en los
cuatro pueblos mas importantes del mundo.

ientras el Reino de Istarra estaba en plena expansion, otro

pueblo experimentd un sorprendente ascenso: los Orcos.
A menudo se les veia en bandas de saqueadores, o eran
contratados por poderosos servidores del caos, caudillos
deshonrados o incluso viles nigromantes. Pero con el paso de los
siglos, la mayoria de las zonas forestales comenzaron a ser un
enjambre de Pieles Verdes. Incluso los goblins y trolls fueron
reconocidos como pertenecientes a la familia de los Orcos.
Juntos, sin saberlo, crearon una civilizacion... a su manera.

parecieron tribus mas grandes, abandonando el modo de

vida némada y asentandose en los bosques. Algunos espe-
cimenes trataron de abrirse al mundo del Hombre, pero fue con
mucha sangre y muy poca tinta. Los Orcos eran las personas
mas odiadas del mundo, atrapados para siempre en una imagen
de sed de violencia y engafio. S6lo un pufiado de individuos se
habia logrado labrar una reputacion por si mismos, pero nunca
fue a través de la sabiduria o el desinterés. Los tinicos Orcos
famosos fueron los que derribaron a poderosos sefiores,
saquearon las minas reales de los Enanos o aniquilaron los
ejércitos barbaros.

Los Humanos, tomando la amenaza de los Orcos muy
seriamente, decidieron conquistar los bosques que bordea-
ban sus fronteras, y comenzaron a reunir los ejércitos necesarios
para acabar con esta amenaza verde para siempre.

fortunadamente, los Orcos se enteraron de la extincidon

que pendia sobre sus cabezas. Se subestimo a los Pieles
Verdes al pensar que eran tontos o que no tenian espias entre los
humanos. Los jefes de las diferentes tribus reunieron a tantos
guerreros como les fue posible, y muchos Orcos respondieron
con entusiasmo. El mejor pretexto para una buena pelea es la
guerra aunque, en el frenesi de la batalla, el verde se mezcla con
el rojo, y se hace dificil distinguir a los suyos.

S 6lo unos pocos y raros Pieles Verdes no respondieron a la
llamada belicosa. La mayoria de estos individuos, o bien
querian aprovechar la confusion de la lucha para recolectar
algunas baratijas interesantes, o bien esconderse mientras
esperaban que pasara la tormenta. A otros les preocupaba que
esta guerra generalizada pudiera resultar en una hecatombe de la
que los Orcos tendrian grandes dificultades para recuperarse.
Estos ulimos Orcos se propusieron encontrar a los responsables
y hacerles cambiar de opinion...

Gor5a‘g el Anciano.
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PRESENTACION

INTRODUCCION

iOrcQuest WarPath es un emocionante juego de aventuras en
el que los Orcos son los Héroes!

Es hora de que aquellos que durante mucho tiempo fueron
considerados por los Humanos como monstruos de baja estofa,
se conviertan ahora en campeones con destinos €picos y
misiones peligrosas.

El juego se juega principalmente en Campaiia, dividido en
Capitulos de varias Misiones. Sera posible mejorar tu grupo de
Héroes extraordinarios y su equipo.

En esta primera serie de aventuras, Orrus el guerrero Orco y
sus compafieros tendran que frustrar los planes de expansion
del rey Humano, ya que ponen en peligro el bosque Orco.

Fabrica tus propias armas, adquiere nuevas habilidades y tinete
a la batalla en nombre de Badass, el dios orco de la lucha.

VICTORIA Y DERROTA

Cada Mision posee sus propias condiciones de Victoria y/o
Derrota.

Los Héroes ganan si cumplen las condiciones de victoria de la
Misién en curso.

Esto puede ser matar a un Enemigo especifico, cumplir
Objetivos, encontrar objetos especiales o simplemente sembrar
el caos.

DERROTA

Los Héroes pierden si mueren todos en combate, si el Nivel
de Alerta llega a su maximo o si se aplica una condicion de
Derrota de la Mision.

RESUMEN DEL TURNO DE JUEGO

OrcQuest WarPath se juega en diversos turnos hasta que se
cumplen las condiciones de Victoria o Derrota.

Cada turno se divide en 3 fases.

] - FASE DE LOS HEROES

iEs el momento de la accion!

Cada uno de vosotros va a poder activar a su Héroe. No hay un
orden predeterminado.

Cada Héroe tiene 2 Puntos de Accion para activar las Cartas
de Habilidad necesarias para moverse, explorar y lo mas
importante, luchar. Esta es la mejor manera de recibir
recompensas y puntos Badass que representan la satisfaccion
de tu dios.

Los puntos Badass acumulados os permitiran realizar proezas
tales como Acciones adicionales.

La Activacion de vuestro Héroe termina con una carta de
Evento robada del mazo, cuyo resultado sélo conoce Badass.

2 - FASE DE LOS ENEMIGOS

Esta fase comienza con la Activacion de la Patrulla. Estas
representan el peligro que corren los héroes de ser
descubiertos. Saca todas las cartas de Patrulla que indique la
Mision. Pueden hacer que aparezcan nuevas Patrullas o activar
las ya existentes. Si una Patrulla os ve, no dejéis que toquen la
Campana, o podriais ver llegar muchos refuerzos enemigos.

Una vez activadas todas las Patrullas, pasaremos a gestionar a
los Enemigos que no pudisteis eliminar. Ahora se reagrupan y
entran en accion. El comportamiento del Enemigo mas duro
afecta al resto del grupo. Los campesinos siempre obedeceran
a un oficial y se sentiran mucho mas comodos con un par de
perros de guerra. Dependiendo del resultado de la tirada de
Activacion, los Enemigos pueden huir o tratar de matarte.

Cruzad los dedos para no encontraros con Badass demasiado
pronto.

En cuanto se activan los enemigos, se actualiza el Nivel de
Alerta. Cuanto mas alto es, mas peligrosas se vuelven las
Patrullas. jAtencion! Si el Nivel de Alerta alcanza su maximo,
a menudo significa que la Mision ha fracasado.

3 - FASE DEL FIN DE TURNO

Los Héroes se preparan para un nuevo turno de juego.

Puedes resucitar a un camarada caido, restaurar tus cartas de
habilidades y conseguir otras nuevas. También puedes
reorganizar tu inventario, mejorar tu equipo e intercambiar
articulos con otros Héroes.



TABLERO DE JUEGO

Las Losetas de juego utilizadas para formar el tablero de juego
estan divididas en una cuadricula de 10 cuadrados por 10 y
son todas reversibles. Se identifican con un niimero y una letra
para que puedan ser colocadas de acuerdo con el plan de la
Mision.

Las zonas interiores estan compuestas por habitaciones y pasillos.

Las zonas exteriores pueden estar compuestas por caminos de
tierra, campos, estanques, arboles (con sus zonas de sombra) y
salas.

Salida azul
de la Patrulla

"
Entrada de
la Patrulla

Las fichas de Entrada y Salida de la Patrulla, azules y amarillas,
forman los caminos de la Patrulla. Las fichas de Entrada de
Patrulla rojas se utilizan para la Entrada de refuerzos.

Salida de
los
Héroes

Entrada de
los Héroes

Las fichas de Entrada y Salida de los Héroes se utilizan para
indicar donde comienzan la Mision los Héroes y la zona por la
que deben salir si es una condicion de Victoria.

ELEMENTOS DEL JUEGO
ELEMENTOS DEL DECORADO

Hay diversos elementos que se afiaden al Tablero de juego:

* Las puertas simples (abierta, cerrada y destruida)

= o
L iy

* Las puertas dobles (abierta, cerrada y destruida)




PREPARACION
PREPARACION

Si es la primera partida, leed bien las indicaciones de
“Primera partida'’ ademas de las instrucciones de colocacion
y empezad la primera Mision del primer Capitulo (ver pag. 4
del Libro de Misiones).

Cread el Tablero de juego uniendo las Losetas del juego
» como se indica en la Mision y colocad los elementos nece-
sarios: Mobiliario, Puertas (cerradas o abiertas), Entradas y
Salidas de los Héroes, Entradas y Salidas de las Patrullas,
Campanas, etc.
Primera partida:

La preparacion visible aqui es la de la primera Mision en el
primer Capitulo, ver la ilustracion para el resto de la
preparacion.

Cada jugador elige a un Héroe y coge:

A. su Ficha de Héroe
B. la miniatura y la ficha de su Héroe
C. sus cartas de Habilidada (las iniciales y las aprendidas
en las siguientes Misiones).
Primera partida:

Coger solo las 3 cartas de Habilidad iniciales sin
coste de puntos Badass en el reverso.

D. las cartas de Loot que posea

Primera partida:
Coger unicamente el Material inicial de la Ficha de
Héroe.

E. las 2 cartas de Evento especificas de cada Héroe

F. las cartas de Habilidad desbloqueables (cartas que
aun no se han aprendido) se colocan cerca de la Ficha
de Héroe, para poder consultarlas.

Las miniaturas se colocan fuera del Tablero de Juego cerca de
la Entrada de Héroes indicada en la Mision.

oraedetrt

‘sur [ Ovrus nflige
) fcaratiqie A
un Héos adjacent

Aclaracion:
A 4 jugadores, cada uno elige un Héroe.
Con 3 jugadores, cada uno elige un Héroe. El cuarto es
elegido y controlado por todos los jugadores.
Con 2 jugadores, cada jugador elige 2 Héroes.

En solitario, cada jugador elige 4 Héroes.

Baraja las cartas de Evento de Héroes seleccionadas con
» el resto de las cartas de Evento. Pon el monton boca abajo
cerca del Tablero de juego y deja sitio para la pila de descartes.

Baraja las cartas de Patrulla y coloca el montén boca
» abajo junto a las cartas de Evento. Deja un poco de sitio
para la pila de descarte. Haz lo mismo con las cartas de Loot.

Mantén las cartas de Krafteo y Encantamiento boca
» arriba cerca. Las cartas de las reliquias se dejan a un lado.



Crear las Reservas que consisten en las Fichas de
» Presencia listadas en la Mision, mezclando cada una
boca abajo. Deja espacio para un area de descarte. Una
Mision siempre se compone de una Reserva Principal usada
para la aparicion de Enemigos en todas las habitaciones. A
veces, se afiaden una o mas Reservas Secundarias para que
aparezcan Enemigos especificos en areas representadas por
Letras

Primera partida:
Forma la Reserva Principal que consiste en 8 fichas de
Campesino, 1 ficha de Campesino x2 y 2 fichas de Perro de
Guerra. La Reserva Secundaria 0 compuesta por 1 ficha de
campesino x3 y 2 fichas de Gallina, corresponde a la zona
verde de aparicion 0 en la ilustracion de la preparacion.

Coloca la ruta Badass con las fichas de Badass y Limite de
» Badass como estaban al final de la Mision anterior.

Primera partida:

Coloca la ficha de Badass en la ilustracion de la calavera y la
ficha de Limite de Badass en el "30" de la Ruta Badass.

8 Pon el Area de Aparicién al alcance de la mano. Lo
» necesitareis para determinar la localizacion de los Ene-
migos durante las Exploraciones.

PREPARACION

Coloca los Dados de Ataque, Defensa y Badass cerca
» del Area de Aparicion.

1 O Coloca el Medidor de Alerta con el marcador de Nivel
» de Alerta en 1, a menos que la Mision diga lo contrario.

Primera partida:
Coloca el Marcador de Nivel de Alerta en "1".

g ;9 /18 11, 12 13, /18, /15

1 Coloca las Cartas de Enemigo usadas en la Mision

» cerca del Tablero de juego. Las miniaturas de los
Enemigos se colocan al lado. Los enemigos no utilizados se
almacenan en la caja.

Si la Mision asi lo especifica, coloqua en el Tablero de juego a
los Enemigos presentes al comienzo, ya sea siguiendo su
Orientacion o realizando una Exploracion (ver pag. 20).

Primera partida:

Guarda todas las Cartas de Enemigo y sus miniaturas,
excepto las del Campesino y de Perro de Guerra.

1 2 Ten a mano las fichas de Efecto, Dafios y Patrulla.




FICHAS
HoJAS DE HEROE Y ENEMIGO

Estas diferentes Hojas indican las caracteristicas de los Héroes y la informacion necesaria para manejar el comportamiento del
Enemigo.

Simbole(s) Nombre del Héroe

HO J A HEROE de Clase

% ORRUS J" Clase

GUERRIER ORC < w y Raza

A01 D'ABORD Sy
G Pasivo innato

LAS CLASES
/ GUERRERO
2 EXPLORADOR
¢ LADRON

. Mélée - Fracassant Mots-cleés

Material
inicial

Puntos de vida

y su Nivel
de color
)" HECHICERO |
_toi ou fuis ! 2
»* Bats { o1 y;
. Capacidad de carga maxima
Cita Cuerpo, Manos, Inventario
HOJ EN'E ]Go Tipo de Enemigo
A M Ataques
Capacités Habilidades
. Autorité
« Soutien
. L { : Dado de
Distance Activation Activacion y
) 25 Comportamientos

/¥ Assaut ¥

Défense

» Afflictions f = Fuite

Réucrm“ ox Assaut
* Comre—atlaque

Ganancia de
N Puntos de puntos Badass
Reaccion Movimiento .
5 Ganancia
Puntos de vida de cartas
Defensa y su Nivel de Loot
e Inmunidad de color




PERSONAJES /- ORIENTACION

El cuadrado adyacente al borde frontal de un Enemigo se llama

PERSONAJES Y ORENTAC] ON la Zona de Peligro.

Un Enemigo Enorme cuya miniatura ocupa 2x2 casillas en el

Cada Personaje, ya sea Héroe o Enemigo, esté representado en Tablero de Juego tiene una Zona de Peligro de 2 casillas de ancho.
el juego por una miniatura o ficha de Presencia.

Un Personaje tiene Orientacion en el Tablero de Juego en
forma de un Arco Delantero y un Arco Trasero.

Un Personaje se considera adyacente a otro elemento del juego
(caja, miniatura, mobiliario, etc...) si comparten un borde
comun y no estdn separados por una pared o una puerta
cerrada.




LINEA DE VISION / LINEA DE TIRO

LiNEA DE VISION, LINEA DE
TIRO Y ALCANCE

La linea de vision y la linea de tiro siempre se determinan
imaginando una linea que va desde el centro de la casilla de
partida hasta el centro de la casilla de destino.

LA LINEA DE VISION

La Linea de Vision determina si un Personaje, casilla u otro
Objetivo es visible para otro Personaje. Se utiliza, por
ejemplo, para determinar si una Patrulla ve a un Héroe durante
su ronda.

Un Personaje solo puede tener linea de vision en su Arco
Delantero. No puede ver lo que hay en su Arco Trasero.
La linea de vision se ve bloqueada por:

* los muros, muros impasables y Angulos de muros

* los pilares

* las puertas cerradas

* el mobiliario alto

* los Personajes Macizos

¢ las fichas Humo

.
]
l
r
*
:
i ¥
©

« La linea de vision de Thalla no esta bloqueada ni por
Mandar, ni por muebles bajos, ni por un tronco de arbol,
sino que estd bloqueada por el humo. »

Los Personajes, los troncos de los arboles y los muebles bajos
no bloquean la linea de vision.

Aclaracion:
En cualquier momento, si un Enemigo tiene una linea de
vision con un Héroe, un Enemigo en alerta, o si ve morir a
un Enemigo, se pone en alerta.

LA LINEA DE TIRO

La linea de tiro se utiliza para determinar si un Ataque a
Distancia es posible.

;Atencion!

Hay que tener linea de vision para tener linea de tiro.

Ademas de los elementos que bloquean la linea de vision, la
linea de tiro se ve bloqueada por:

* los Personajes
¢ Jlos troncos de arboles

Los muebles bajos no bloquean la linea de tiro.

« La linea de tiro de Thalla no esta bloqueada por muebles
bajos, pero si por Mandar y el tronco de arbol. »

Sélo las esquinas de los muros bloquean las lineas de vision y tiro.

Las esquinas de los otros elementos del juego no bloquean las
lineas de vision o las lineas de tiro.

jAtencion!
Los extremos de las fichas de puerta abierta se

consideran esquinas de muro.



Aclaracion:
Ficha de Humo

Una ficha de Humo no bloquea la linea
de vision de un personaje en ella. Una
vez colocada, la ficha de Humo se
mantiene activa hasta el comienzo de la
siguiente Fase de Héroe.

EL AI;CANCE

El Alcance es el camino mas corto entre dos casillas usando
diagonales y teniendo en cuenta la casilla de destino.

Las casillas adyacentes y las casillas que comparten una
esquina con un Personaje se consideran en Alcance 1.

Algunas Hojas de Enemigo, Habilidades y Material tienen un
alcance méaximo y a veces minimo. Los efectos de estas cartas
se aplican so6lo si los objetivos estdn en un Alcance entre el
minimo y el maximo de los valores, incluidos estos.

ALCANCE

Cuando se indica en una Hoja de Enemigo o de Material, el
concepto de Alcance siempre se asocia con un tipo de Ataque.
Por ejemplo: Melé 1, Magia 2-4 o Distancia 2-6.

Si un tipo de Ataque no tiene indicado el Alcance, debe
realizarse contra un objetivo adyacente.

Si la palabra clave Zona aparece junto a un valor de Alcance,
cada Enemigo en Alcance se convierte en objetivo.

Onde

A de fey




FASE DE L0S HEROES
FASE DE LOS HEROES

Para poder implementar tacticas de acercamiento discretas,
ficticias y... brutales, es importante saber como se pueden
activar los Héroes. Y todo esto tiene lugar durante la Fase del
Héroe.

LA ACTIVACION DE LOS HEROES

No existe el concepto de orden de juego en OrcQuest
WarPath. Los Héroes deciden quién juega primero y quién es
el siguiente hasta que todos los Héroes hayan sido activados.

El Héroe activado se llama Héroe Activo

Cada Héroe tiene 2 Puntos de Accidon que puede gastar para
usar sus cartas de Habilidades de Accion durante su
Activacion.

Las cartas de Habilidad de tipo Accion tienen un efecto
Principal y a veces un efecto Mejorado, que tiene un coste mas
alto. El Héroe elige uno de ellos, paga el coste, aplica el efecto
y luego voltea la carta de Habilidad boca abajo. Cada carta de
Habilidad debe ser completamente resuelta antes de que se
pueda usar otra carta de Habilidad.

El Héroe Activo puede decidir terminar su Activacion en cualquier
momento, pero si le sobran Puntos de Accion, los pierde.

Un Héroe puede gastar puntos Badass para usar cartas de
Habilidad adicionales durante su Activacion o la de otro Héroe
(ver pag. 30).

Cuando un Héroe completa su Activacion, roba una carta de

Evento, aplica su efecto y la coloca en su Hoja de Héroe.

Cuando todos los Héroes hayan sido activados, la Fase Héroe
quedara completada.

LAS CARTAS DE HABILIDAD

Cada Héroe tiene sus propias cartas de Habilidad,
identificadas por su retrato. Le permiten realizar acciones
especificas, recibir mejoras o ser mas poderoso.

Si la carta de Habilidad no tiene coste de compra en puntos
Badass (mostrados en el reverso), es una carta de Habilidad
inicial. El Héroe tiene esta carta gratis. Las otras cartas de
Habilidad se obtendran gastando puntos de Badass durante la
Fase de Fin de Turno.

Tipo de

e Habilidad
Personaje
Nombre de
la Habilidad
Efectos
y Costes
combo 1 Combo

Algunas cartas tienen un solo efecto (llamado Principal)
mientras que otras tienen dos (Principal y Mejorado).

Efecto Principal

Efecto Mejorado

En cuanto se usa una carta de Habilidad para uno de sus
efectos, se pone boca abajo para el resto del turno (excepto las
cartas pasivas). Una carta de Habilidad no puede ser usada
mientras esté boca abajo. Automaticamente se vuelve a poner
disponible cara arriba durante la Fase de Fin de Turno.

COSTE DE LOS EFECTOS DE LAS CARTAS DE HABILIDAD

Cada efecto de una carta de Habilidad tieng su propio coste en
puntos de accion @ y/o puntos Badass g

En caso de que aparezcan dos tipos de costes ( @ y @ )
deben gastarse ambos: los Puntos de accion mas los puntos
Badass necesarios.

-——=(R)—-— significa que este efecto cuesta I punto de accion.
-——@®PB—-—  significa que este efecto cuesta 2 puntos de accion.

~—AG—-  significa que este efecto cuesta 1 punto Badass.

-—®+AG-——  significa que este efecto cuesta 1 punto de acciony
1 punto Badass.

El coste en puntos Badass de una carta de Habilidad es indepen-
diente del coste en puntos Badass de un punto de Accion adicional.




Hay cuatro tipos de cartas de Habilidad: cartas de Accion,
cartas de Reaccion, cartas de Refuerzo y cartas Pasivas.

CARTAS DE ACCION

Se utilizan para realizar acciones especificas
durante la Activacion de Héroes.

De las cartas de Accion, el Héroe puede elegir entre

efectos de desplazamiento, de Ataque, una combinacién de
ambos, u otros efectos como ganancias de Habilidad. CART AS DE BOOST

Las cartas de Boost pueden utilizarse en cualquier
momento durante una Accion para obtener efectos
adicionales a cambio de puntos Badass.

Las cartas de Accion tienen un coste en puntos de Accion, y a
veces también en puntos Badass.

| ottogue Puissante 5
Me*ﬁ
mﬂﬂ".',v Y
combo 1 2 Combg y

Combo 1

CAK[AS DE REACC]()N « Thalla gasta I punto Badass para poder hacer un Ataque a
) Distancia I a un Enemigo atrevido. Después de tirar los
Durante la Fase de los Enemigos, un Héroe pu.ede Dados, gasta 1 nuevo punto Badass para aniadir Penetracion
usar los efectos de una carta de Reaccion, a ese Ataque, y disminuir la Defensa del Enemigo. »

dependiendo de sus condiciones de Activacion. No
puede usarl a carta de Reaccion si es atacada desde su Arco
Trasero y s6lo puede usar una carta de Reaccion por cada Ataque CARTAS PASWAS

Enemigo. . L 5
g 1. B Cuando un Héroe obtiene una carta Pasiva, se

Las cartas de Reaccion tienen un coste en puntos Badass para . ; ]
coloca junto a la Hoja de Héroe y permanece

ser activadas. )
' activa. Nunca se voltea y su efecto es permanente.

- Lumigine
Avant de gy

. Une Altaque
Ennem_;,

Pose
82 case gacn Fumée

« Mek tendra que elegir entre sus cartas de Reaccion si
quiere escapar de un Ataque Enemigo. Cancelara el Ataque
esquivando o se evaporard antes de sufrir el Ataque. »




DESPLAZAMIENTO

EL DESPLAZAMIENTO

Al comienzo de cada Mision, entrar al Tablero de juego desde
la ficha de Entrada de Héroes es gratis y no cuenta como una
Accion. Cuando un Héroe desee moverse, debe usar una carta
de Habilidad que le de puntos de movimiento. Todos los Héroes
tienen al menos 1 carta de Accién para moverse con
informacion y condiciones diferentes. Puede gastar algunos o
todos sus puntos de Movimiento durante esta Accion.

« Mandar usa 6 puntos de Movimiento para hacer un
desplazamiento. »

Un Héroe puede moverse a un espacio libre adyacente
gastando 1 punto de Movimiento. Puede moverse a través de
un espacio ocupado por otro Héroe, pero no puede terminar su
movimiento en €l. Puede reorientarse en cualquier momento
de su movimiento sin coste adicional en los puntos de
ovimiento.

Aclaracion:
Moverse desde las casillas de estanque cuesta 1 punto de

Movimiento adicional.

Hay varios tipos de obstaculos.

Algunos no pueden ser cruzados:
* Los muros y los muros impasables
* Los pilares
* Las puertas blindadas cerradas
Otros requieren una Habilidad de desplazamiento o una
Accion determinada:
* Las puertas cerradas
* Los muebles
* Los troncos de arboles
* Los Enemigos a través de los Héroes
* Los Héroes a través de los Enemigos
Moverse a un espacio ocupado por una ficha de Objetivo

permite recuperarlo automaticamente y no cuesta ningun
punto de Movimiento adicional.

Recuperar una ficha de Objetivo no termina el desplazamiento.

jAtencion!
Si un Héroe efectua un desplazamiento para salir de la
Zona de Peligro de un Enemigo que no esta Aturdido o
Petrificado, sufie 2 dafios automaticos.

Aclaracion:
El dario automatico es el dario sufrido por un Personaje,
independientemente del color de sus puntos de golpe,
contra el cual no es posible defenderse.

ABRIR O CERRAR UNA PUERTA

La apertura o cierre de una puerta les cuesta 1 punto de
Movimiento a los Héroes. A continuacion, se da la vuelta a la
ficha de puerta a su cara de abierta o cerrada, y se realiza una
exploracion (ver pag. 20) si es necesario.

Abrir una puerta no hace que termine el desplazamiento.

« Mandar usa 1 punto de Movimiento para abrir esta puerta
mientras se desplaza.. »

En algunas Misiones, los Héroes deben
abrir o cerrar puertas blindadas.

Para ello, necesitan fichas de Objetivo, que
se obtienen dependiendo de la Mision.

g

Aclaracion:

Ciertos efectos o Materiales pueden
afectar al desplazamiento de los
Héroes.

Aplica estos modificadores al total
de tus puntos de Movimiento.



HABILIDADES DE DESPLAZAMIENTO

HABILIDADES DE DESPLAZAMIENTO

Los Personajes tienen Habilidades que pueden afectar a su
desplazamiento. Estas Habilidades, indicadas en las Hojas de
Héroe y Enemigo mediante palabras clave, son las siguientes:

HABILIDAD: ROMPEDOR

Un Héroe con esta Habilidad puede moverse a un espacio
ocupado por muebles. Estos muebles se destruyen y su ficha
se retira del Tablero de juego. Destruyendo un mueble de esta
forma se roba una carta de Loot, pero debe ser transformada
obligatoriamente en Recursos como en Rekup (ver pag. 29).

« Con la Habilidad Rompedor, Orrus puede pasar por
encima de los muebles y destruirlos. Utiliza 4 puntos de
Movimiento para hacer este desplazamiento y recupera los
Recursos de una carta de Loot. »

Con esta Habilidad el Héroe no puede abrir o cerrar una
puerta. Sin embargo, puede romper una puerta cerrada. La
ficha de la puerta cerrada es reemplazada por una ficha de la
puerta destruida. Una puerta destruida ya no puede ser cerrada.
No es posible romper una puerta blindada.

« Orrus rompe esta puerta durante su desplazamiento. »

Si la Habitacion no ha sido explorada, sigue las reglas de

Exploracion (ver pag. 20).

Después de la Exploracion, si un Enemigo esta detras de la
puerta destruida, sufre un Dado de Ataque gris sin posibilidad
de Defensa (ver pag. 24) y el efecto Acometida 1.

« La Exploracion revela la presencia de un Perro de
Guerra justo detras de la puerta que Orrus acaba de
derribar. El Perro de Guerra sufre 1 Dado de Ataque gris y
Acometida 1. Orrus puede seguir desplazandose.. »

SIS

Aclaracion:

El Personaje que sufre Acometida 1 se aleja 1 espacio del
Personaje responsable del efecto sin cambiar su
Orientacion.

Si el Personaje encuentra un elemento del decorado o no

puede ser movido, el personaje sufre 1 dario automatico.

Si el Personaje se encuentra con otro personaje, cada uno
de ellos sufre 1 dario automdatico.

Si el Enemigo que sufre el Acometida 1 es bloqueado por un
obstaculo y sobrevive, el desplazamiento del Héroe termina
automaticamente y se pierden los puntos de Movimiento
restantes. De lo contrario, el Héroe puede seguir desplazandose.

« Si la Exploracion revela la presencia de un Perro de Guerra
seguido de un Campesino, el Perro de Guerra sufre 1 Dado
de Ataque gris. Como el efecto Acometida I es bloqueado por
el Campesino, cada uno sufre I danio automatico adicional.
Con el Perro de Guerra sobreviviendo al dario, el movimiento
de Orrus se detiene ahi. »

Finalmente, todos los Enemigos aparecidos durante esta
Exploracion son reorientados hacia el Héroe que acaba de
derribar la puerta.




HABILIDADES DE DESPLAZAMIENTO

HABILIDAD: AGIL

Un personaje con Habilidad Agil puede desplazarse en
diagonal siempre que al menos una de las dos casillas
adyacentes al desplazamiento esté libre u ocupada por un
elemento que no le impida desplazarse.

Un Héroe también puede desplazarse hacia una casilla
ocupada por un mueble (alto o bajo) o un tronco de arbol.

Un Héroe no recibe dafio automatico si una de las dos casillas
libres adyacentes a su movimiento diagonal es una Zona de
Peligro.

« Con la Habilidad Agil, Mek puede pasar por encima de los
muebles y moverse en diagonal. Utiliza 3 puntos de
Movimiento para hacer este desplazamiento. »
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« Gracias a su Habilidad Agil, Mek gasta sélo 4 puntos de
Movimiento para ponerse detras de un Enemigo (en lugar de
8). Sin embargo, no puede pasar entre los dos Enemigos
porque ninguna de las dos casillas adyacentes estan libres

Aclaracion:

Hay otras Habilidades que pueden afectar a los
desplazamientos, ver la lista en la pag. 48.




TERRENO

LOS EFECTOS LIGADOS A LOS TIPOS DE TERRENO

Ciertos tipos de terreno influyen en los desplazamientos o las Habilidades de los Héroes.

Los ESTANQUES LOS MUEBLES ALTOS Y LOS TRONCOS DE LOS ARBOLES
Desplazarse entre las casillas de estanque cuesta 1 punto de Los Héroes en este tipo de terreno ganan 1 Dado de Defensa
Movimiento adicional. blanco contra los Ataques a Melé, su linea de vision no es
Mientras estén en este tipo de terreno, los Héroes ganan bloqueada por los muebles altos en los que estan parados, y su
Invisible si no estan en la linea de vision de un Enemigo. linea de tiro no es bloqueada por otros Personajes.

Los CAMPOS

Los Personajes en este tipo de terreno ganan 1 Defensa Blanca
contra los Ataques a Distancia.

LA SOMBRA DE LOS ARBOLES

Los Héroes ganan Invisible entrando en la sombra de un arbol si no
estan en la linea de vision de un Enemigo. Pierden inmediatamente
Invisible tan pronto como abandonan este tipo de terreno.

L0S MUEBLES BAJOS

La linea de tiro de los Héroes sobre este tipo de terreno no esta
bloqueada por los otros Personajes.




EXPLORACION

LA EXP]D CI()N Deja caer los Dados en el Area de aparicion. Los Dados no
RA deben tirarse, sino que deben dejarse caer sobre el Area de
Una Exploracion se desencadena cuando un Héroe: aparicion para que puedan ser distribuidos al azar.

e abre o rompe la puerta de una habitacion inexplorada

e  se coloca en un cuadrado adyacente a una pared destruida
de una habitacion inexplorada.

e mira dentro de una habitacion inexplorada usando una
carta de Habilidad

e entra en la linea de vision de una zona de aparicion

iSo6lo Badass sabe lo que os espera! Tesoros, enemigos o cosas
peores...

Aclaracion:

St una Patrulla, Campanero o Enemigo a la fuga abre la
puerta de una habitacion inexplorada o entra en la linea de
vision de una zona de aparicion, desencadena la
Exploracion.

Aclaracion:
Si un Dado esta en mas de una casilla, colocalo en la
casilla mas ocupada.
Si hay dudas, elegid vosotros una de esas casillas.

ik [ A A I [ A

Para realizar una Exploracion, toma el Area de Aparicion y g et T T
coloca los deslizadores para representar la habitaciéon o zona

=y Para cada Dado en el Area de aparicion, saca una ficha de
de aparicion. P ’

Presencia de la Reserva correspondiente, en funcion de la
zona representada en la Mision. Siempre debe haber fichas de
Presencia en la Reserva principal para representar la amenaza
permanente. Si se vacia, baraja el descarte para volver a
construir la Reserva principal. Las Reservas ecundarias
representan apariciones particulares en zonas determinadas.
Por lo tanto, no se reconstruiran si estan vacios.

Coloca las fichas de Presencia sacadas boca abajo en los
cuadros correspondientes en la habitacion o zona de aparicion
de la Exploracion.

Toma un nimero de dados igual al numero indicado por la
Mision. El tipo de Dados no tiene importancia para la
Exploracion.




Exploracion:

Si la posicion de una ficha de Presencia coincide con la
posicion de un obstaculo, colocala en uno de los
cuadrados vacios mas cercanos. Si es posible mas de
una ubicacion, los jugadores eligen.

Una vez que todas las fichas de la Presencia han sido
colocadas, se dan la vuelta para revelar su contenido.

Si la ficha de Presencia es un Enemigo, reemplazala por la
miniatura correspondiente en la misma orientacion que la
ficha. Si la ficha de la Presencia proviene de la Reserva
Principal, descartala. Si es de la Reserva secundaria, retirala
del juego.

Tanto si estd sonando la Campana como si el Héroe ha
derribado una puerta, los Enemigos revelados son alertados
por el ruido y se mueven hacia el Héroe que acaba de hacer la
Exploracion, para tenerlo en su Arco delantero.

FICHAS DE PRESENCIA

Si la ficha de Presencia es un Objetivo, permanece en la casilla
hasta que un Héroe se desplace sobre ¢lla para recuperarlo.

Si la ficha de Presencia representa un Enemigo con Nombre, se
coloca la miniatura correspondiente sobre la ficha (ver Libro de
Misiones) para poder identificarla. Una vez que el Enemigo con
Nombre ha sido asesinado, la ficha se retira del juego.

LAS FICHAS DE PRESENCIA

Durante la Exploracion, las fichas de Presencia se utilizan
para determinar lo que aparece en una habitacién o zona de
aparicion.

En estas fichas de Presencia pueden verse representados
varios elementos:

Enemigo: indica el tipo de Enemigo a colocar. La flecha
indica su orientacion.

Enemigo x2 o x3: indica el tipo y el nimero de Enemigos a
colocar. Coloca la primera miniatura en la casilla de la ficha
de Presencia, luego coloca la otra u otras miniaturas en las
casillas vacias mas cercanas, manteniendo la misma
Orientacion.

Enemigo Especial: en algunas Misiones, esta ficha
representa un Enemigo con Nombre.

Gallina: Cuando un Héroe se desplaza sobre una ficha de
Gallina, la ficha se retira del juego y el Héroe se cura 1 dafio.
Una gallina no otorga cartas de Loot o puntos Badass. No
impide el desplazamiento de los Enemigos y no bloquea las
lineas de vision o las lineas de tiro.

Objetivo: Dependiendo de la Mision que se esté jugando, el
Objetivo puede representar un objeto especifico a alcanzar,
recuperar, destruir, devorar, etc. El texto de la Mision indica qué
hacer con este tipo de ficha. Cuando un Héroe se desplaza sobre
una ficha de Objetivo, la ficha se recoge automaticamente.




COMBATE DE L0S HEROES
Para realizar un Ataque usando una carta de Habilidad, el

EL COMBATE DE LOS HEROES Héroe debe estar equipado con Trastos para el tipo de Ataque

Aunque el Objetivo es infiltrarse en la guarida del enemigo, que domina.

los Orcos tienen su propia interpretacion de la infiltracion. Les

gusta pelear, asi que jpor qué privarse de ello? Si el Héroe estd equipado con dos armas del mismo tipo de

Ataque, puede usarlas simultdneamente para atacar. Los
Dados de Ataque para ambas armas se tiran al mismo tiempo.

Los TIPOS DE ATAQUES
MELE

Ataque con restriccion de la linea de
vision, reservado a los combatientes que

gustan de estar en combate cercano con
SuS enemigos.

Las clases de Guerrero y Ladron usan
este tipo de Ataque.

MAGIA

Ataque con linea de vision restringida,
reservado a los combatientes que usan
artes misticas.

Algunos Trastos tienen una linea de Dados de Ataque, una
linea de Dados de Defensa, o incluso un efecto, precedido por
uno o mas simbolos de Clase.

La clase Hechicero utiliza este tipo de

So6lo un Héroe que pertenezca a una de estas Clases puede usar
Ataque.

esa linea.

DISTANCIA

Ataque que tiene como restriccion la linea
de tiro, reservado a los combatientes que
prefieren permanecer en la retaguardia. La
mayoria de las armas de Distancia son
voluminosas y deben ser usadas con ambas
manos (ver pag. 28).

Las clases de Explorador y Ladrén usan
este tipo de Ataque.

Cada Héroe tiene, en su Hoja de Héroe, una o mas palabras clave
que especifican los diferentes tipos de Ataques que puede - ———
realizar. Hay 3 de ellos: Melé, Magia y Distancia.

Aclaracion:

- Mélée - Distance -

@

Algunas armas tienen multiples lineas
para multiples Tipos o Alcances de
Ataques.

e 9=d 3 El Baston te permite realizar un
St Ataque de Magia de Alcance 3-4 con 1
g 5 Dado de Ataque gris, o un Ataque de
’ Magia de Alcance 1 que infligird

Aclaracion: .
Acometida 1.

Un Personaje puede reorientarse para atacar.




LOS PUNTOS DE VIDA

Los Héroes y los Enemigos tienen un nimero de puntos de
vida indicados en sus Hojas.

Sin embargo, un Orco es mas resistente que un campesino
pero menos que un monstruo grande.

Esta diferencia esta representada por el color de los puntos
de vida.

Los puntos de vida Rojos son mas resistentes que los
Naranjas, que a su vez son mas resistentes que los Amarillos.

Los DADOS BADASS
w (\Qll‘?ie / AzulA;DA

Los Dados Badass azules son usados por los Enemigos
mientras que los verdes son usados por los Héroes.

Los Dados Badass te permiten afadir efectos adicionales.
Los simbolos se utilizaran para determinar si se desencadena
un efecto.

En cualquier caso, el poder que un Personaje puede canalizar
en una sola Accion es limitado y nunca sera posible tirar mas
de 2 Dados Badass para un solo Ataque o Defensa.

En el combate, los Dados Badass se tiran al mismo tiempo
que los Dados de Ataque y Defensa.

PUNTOS DE VIDA / DADOS

Los DADOS DE
ATAQUE

(Blanco / Gris / Negro)

Se reconocen por los simbolos de "espada" en sus caras.

Cuanto mdas oscuros sean, mas poderosos seran los
resultados del Ataque.

En estos Dados, encontraras 3 niveles de poder:

}%}g Ataque débil.

Inflige 1 dafio a los puntos de vida Amarillos.

Q‘EE Ataque medio.
}/ Inflige 1 dafio a los puntos de vida Naranjas o 2 a
los Amarillos.

Ataque poderoso.

Inflige 1 dafio a los puntos de vida Rojos, o 2 dafios
&~ alos puntos de vida Naranjas, o 4 dafios a los puntos

de vida Amarillos.

jAtencion!
Los Dados no suman: 2 resultados de Ataque Amarillo no

infligen 1 dario a los puntos de vida Naranja y 2
resultados de Ataque Naranja no infligen 1 dario a los
puntos de vida Rojos.

Los DADOS DE
DEFENSA

(Blanco / Gris / Negro)

Son reconocibles por los simbolos de "escudo" presentes en
la mayoria de sus caras. Cuanto mas oscuros sean, mas
capacidad para bloquear Ataques poderosos.

En estos Dados, encontraras 3 niveles de poder:

O Defensa débil.
272} Cancela el resultado de 1 Ataque Amarillo.

Defensa media.
Cancela el resultado de 1 Ataque Naranja o Amarillo.

Defensa poderosa.
Cancela 1 resultado de Ataque Rojo, Naranja o
Amarillo.

jAtencion!
Los dados no suman: 2 resultados de Defensa Amarilla no
cancelan I resultado de Ataque Naranja y 2 resultados de
Defensa Naranja no cancelan 1 resultado de Ataque Rojo.




RESOLUCION. DEL COMBATE

LA RESOLUCION DE UN COMBATE

1 Cuando se lleva a cabo un combate, se recogen los
» Dados de Ataque de los Héroes, repartidos entre los
Bartulos que llevan equipados y correspondientes al tipo de
Ataque que se use, y los Dados de Defensa del Enemigo,
mostrados en su Hoja de Enemigo.

También se afiade cualquier Dado Badass verde de los Héroes
obtenido mediante Encantamiento o ciertas cartas de Reliquia.

DADGS DE ATAQUE

« Para su Ataque a Melé, el Héroe, equipado con una Espada
Encantada y un Kukri, recibe 2 Dados Blancos, 1 dado Gris y
[ Dado Badass. Para su Defensa, el Enemigo tiene 1 dado
Blanco y 1 Dado Gris. »

Habilidades de los Héroes o de los Enemigos pueden cambiar
el nimero o el color de estos Dados.

oy

« Con su Reaccion de Levantamiento de Escudo, el Enemigo
aumenta el nivel de color del Dado de Defensa mas debil de
Blanco a Gris. »

Réaction
+ Levée de bouclier

jAtencion!
No se pueden tirar mas de 3 Dados de Ataque o Defensa del

mismo color (blanco, gris o negro) y no se pueden tirar mas
de 2 Dados Badass del mismo color (verde o azul).

2 Se tiran todos estos Dados a la vez.
n

3 Se aplican los efectos de los Dados Badass y
» cualquier Habilidad del atacante a los resultados de
los Dados (Ataque y/o Defensa) y luego los efectos de las
Habilidades del defensor.

« Gracias al resultado de sus Dados Badass, el Héroe se
beneficia del efecto Brutalidad: su resultado Naranja se
conyvierte en Rojo. »

DADOS DE DEFRNSA 5

Aclaracion:

Independientemente de las habilidades utilizadas, un
resultado en blanco en un dado de Defensa es siempre un

fracaso y nunca puede ser aumentado a un resultado
Amarillo. Del mismo modo, un resultado Amarillo nunca
puede reducirse a un resultado Blanco.

Los resultados de los Dados de Ataque y de Defensa se
» asocian segun sus colores. Los resultados del mismo co-
lor se cancelan.

©—9

« Un resultado de Defensa Naranja bloquea
un resultado de Ataque Naranja. »

Cada resultado de Defensa que queda anula un resultado
de Ataque de color mas bajo.

-

« Un résultat de Défense Orange bloque
un reésultat d’Attaque Jaune. »

Cancelamos los resultados del Ataque cuyo color es mas
» débil que el color de los puntos de vida del defensor.

« Un Enemigo con puntos de vida Naranja no puede ser
herido por un resultado de Ataque Amarillo. »

Aplicamos los dafios del resto de los resultados del
» Ataque. Las fichas de Daflos se colocan junto a la minia-
tura del Enemigo..

« El Soldado no pudo detener el resultado del Ataque Rojo.
Sus puntos de vida son Naranja, asi que recibe 2 danos. »



Los CoMBOS

Ciertas cartas de Habilidad tienen escrita la palabra Combo.

Attague _Pis_snnh &

.@,,%
A waue' g
Combo 2

Combo 1

« (1) Orrus usa su primer punto de Accion y 1 punto Badass
para hacer un Ataque Relampago a un Soldado y herirlo. (2)
Su 2° punto de Accion le permite hacer un Ataque a otro
Soldado dentro su alcance que también recibe dario. (3) El
éxtasis del combate le confiere la oportunidad de realizar un
Combo 1 gratis que utiliza para cargar a un Caballero, al
que le inflige danio. (4) Luego puede seguir con un Combo 2
(solo efecto Principal), tratando de rematarlo con un Ataque

Poderoso |y asi honrar a Badass! »

Los Combos son acciones gratuitas limitadas al Héroe Activo,
que no cuestan ni puntos de Accion ni puntos Badass.

Un Combo no permite usar el efecto Mejorado de una carta de
Habilidad.

Aclaracion:

Una carta de Habilidad con la palabra Combo puede ser
usada normalmente, pagando los costes en puntos de
Accion y/o puntos Badass.

Existen dos niveles de Combo:

) | combol "

Si el Héroe Activo ha realizado dos Acciones consecutivas,
cada una de las cuales ha infligido al menos 1 dano, puede
usar un Combo 1 de forma gratuita.

) | comboz " 4

Si el Héroe Activo logra infligir al menos 1 dafio a un
Enemigo en el Combo 1, puede usar el Combo 2 gratis.

Aclaracion:
Herir a diferentes objetivos en estas dos Acciones también

cuenta para determinar los dafios para los Combos.

Después de usar el efecto Combo, la carta se gira boca abajo
durante el resto del turno.



REACCION DEL ENEMIGO

LA REACCION DE LOS ENEMIGOS

Por supuesto, los Enemigos no se van a sentar a ver como les
das una paliza.

Cada Enemigo tiene una reaccion especifica cuando es
atacado, que se indica en su Hoja de Enemigo.

Réaction
+ Contre-attaque
La Reaccion del Enemigo se produce inmediatamente después de

resolver completamente el Ataque utilizado contra €l. E1 Enemigo
s6lo puede realizar una Reaccién por Fase de los Héroes.

En cualquier caso, si un Enemigo es atacado por un Héroe en
su Arco Trasero, su Unica reaccion sera darse la vuelta; "Ha

sido tomado por sorpresa.

Si no, se vuelve hacia el Héroe que lo ataco y luego realiza su
Reaccion.

Un enemigo atacado s6lo puede usar su Reaccion si sobrevive.

jAtencion!

Un enemigo en el estado Aturdido o Petrificado no
puede realizar una Reaccion.

Existen varios tipos de Reaccion (ver la Lista de Reacciones
pag. 49)

Cuando la Reaccion de un Enemigo desencadena un combate,
le toca a ese Enemigo tirar sus dados de Ataque, cuyo tipo y
cantidad estan listados en su Hoja de Enemigo.

El tipo de Ataque utilizado lo determina la Reaccion.

« Un Oficial contraatacara a Distancia o a Mele,
dependiendo de donde esté el atacante. »



Si la Reaccion del Enemigo no es factible (un Contraataque a
Melée después de que un Héroe haya atacado a Distancia), se
cancela y se pierde para ese turno.

« Un Guardia no podra realizar una Reaccion después de
ser atacado a distancia. »

El Héroe objetivo toma los Dados de Defensa que suman todos
sus Bartulos equipados, agregando cualquier Dado Badass
verde obtenido por Encantamiento o ciertas cartas de Reliquia.

Lanza todos los Dados juntos en una sola tirada.

Tras completar la Resolucion del Combate (ver Resolucion del
Combate en la pag. 24), los resultados restantes del Ataque
son infligidos en forma de fichas de Dafios en la Hoja de
Héroe.

LA MUERTE DE UN ENEMIGO

Cuando un Enemigo recibe al menos tanto dafio como puntos
de vida, muere y su miniatura se retira del Tablero de juego.

El Héroe que le ha quitado su ultimo punto de vida gana las
cartas de Loot y los puntos Badass que aparecen en la Hoja del
Enemigo.

Aclaracion:

Si un Enemigo, que no tiene dario, muere en un solo
Ataque (una sola tirada de Dados), el Héroe obtiene 1
punto Badass adicional.

"2 MUERTE DEL ENEMIGO




LooT

EL LooT

Cuando emprenden una Mision, los Orcos no temen salir con
un equipamiento minimalista, porque saben que en el camino,
siempre encontraran Loot para mejorarlo.

Una carta de Loot puede obtenerse de varias maneras, como
recompensa por matar a un Enemigo, destruir muebles o
cumplir con los Objetivos de la Mision.

CARTA DE LoOT

Nivel

Simbolo Emplazamiento

Loot R ',f -'55
Nombre del V2 UK
Objeto

Efectos
Recursos de fe

Rekup Peso

Plan de Krafteo

LAS CARTAS DE LOOT

Emplazamiento: La ubicacion donde debe estar la carta para
poder ser utilizada.

En Mano: armas y escudos equipados.

y En Mano: Bartulos Voluminosos. Ningin otro
equipamiento puede estar equipado en las manos.

Sobre el Cuerpo: armadura equipada.

4 En el Inventario: Bartulos no equipados, Recursos,
Pociones.

Peso: El peso de una carta de Loot cuando esta en el
Inventario o equipando a un Héroe.

Recursos de la Rekup: Cantidad y tipo de Recursos
obtenidos por la Rekup de una carta de Loot (ver pag. 29).

Plan de Krafteo: Recursos necesarios para mejorar el
Bértulo durante la Fase de Fin de turno.

Los BARTULOS
Pueden ser armaduras, armas o escudos para atacar, defen-
derse y a veces ambas cosas.

Los Bartulos pueden ser equipados directamente o alma-
cenados en el Inventario.

LES RECURSOS

Estos pueden ser madera & metal @, cuero @, uoro
utilizables en el Krafteo con el fin de mejorar las armas,
armaduras y escudos.

Un Bartulo transformado con la ayuda de la Rekup se
considera un Recurso.

Los Recursos son almacenados directamente en el Inventario.

LAS POCIONES

Estas son cartas de un solo uso.
El uso de una Pocion puede hacerse en cualquier momento

durante la Fase de los Héroes y no cuesta puntos de Accion.

Aplica el efecto indicado y descarta la carta.

Las Pociones pueden ser usadas inmediatamente o
almacenadas en el Inventario.




LAS CARTAS DE RELIQUIA

Algunos Objetivos de la Mision permiten
obtener cartas de Reliquia.

Estas cartas de Reliquia pueden ser un equipamiento magico
unico que ofrece bonos a los Héroes o Fragmentos de Poder,
utilizados para el Encantamiento (ver pag. 41).

Ademas de sus emplazamientos de mano y cuerpo,
# los Héroes pueden equiparse con cartas especiales
de Reliquia: los Artefactos. Un Héroe sélo puede
afladir un Artefacto activo a su equipamiento.
Los Artefactos no utilizados se colocan en el Inventario.

Algunos Artefactos ofrecen mejoras pasivas a los Héroes,
mientras que otros pueden ser usados como Habilidades para
desencadenar poderosos hechizos.

Al igual que con las cartas de Habilidad, para usar estos
Artefactos, hay que pagar el coste en puntos de Accioén y/o
puntos Badass y luego voltearlos boca abajo hasta la Fase de
Fin de turno.

jAtencion!
Los Fragmentos de Poder no son considerados Recursos

sino Reliquias que no se ven afectadas por Habilidades o
Eventos como la carta ";Bazar!" de Mandar.

EL LIMITE DE EQUIPAMIENTO
Y EL YOLUMEN

Por supuesto, los Orcos so6lo tienen dos manos (para los que
pueden contar hasta ahi), asi que pueden equipar un maximo de
dos Bartulos en el emplazamiento de las manos.

Pueden ser fuertes, pero solo pueden llevar una sola armadura
sobre ellos en el emplazamiento del Cuerpo.

Su limitada comprension de los arcanos magicos no les permite
tener mas de un Artefacto activo equipado.

Mandar y Orrus no estan hechos de la misma manera, el primer
duende que pase se dard cuenta. El primero parece un viejo palo
listo para romperse, mientras que el segundo es lo més parecido a
un jdios orco super badass!

Los Héroes tienen 3 valores de tamafio maximo que indican lo
que pueden o no pueden usar: Cuerpo, Manos e Inventario.
Estos valores representan el maximo peso total que tus queridos

YOLUMEN / REKUP

Orcos pueden llevar consigo. {Muestran algo de tendencia al
coleccionismo agudo!

Estos valores se muestran en la Hoja de Héroe.

Los valores maximos de volumen de las Manos y el Cuerpo no
pueden ser excedidos.

Los Héroes tienen un valor de volumen de inventario diferente
dependiendo de su constitucion. El Inventario de un Héroe no
esta limitado por el nimero de cartas de Loot y Reliquia que
contiene, sino por la suma del peso de sus cartas.

Si se supera el valor de volumen del Inventario, el Héroe no
podréa utilizar mas puntos de Movimiento mientras el peso
total de su Inventario esté por encima de este valor maximo.

Un Héroe puede descartar las cartas de Loot o hacer una
Rekup en cualquier momento.

Cualquier carta de Loot descartada se pierde permanentemente.

LA REXUp

El Rekup se utiliza para convertir los Bartulos en Recursos
utiles para el Krafteo (ver pag. 40) y para hacer espacio en el
Inventario de un Héroe.

Para hacer la Rékup con los Bartulos, debe inclinarse la carta
hacia la derecha de forma que los Recursos obtenidos queden
en posicion horizontal.

(A
gl

La Rekup es definitiva, ahora el Bartulo ya no es utilizable.

Cada carta usada en la Rekup tiene un peso de 1 y se coloca en
el Inventario.

Se puede hacer la Rekup en cualquier momento.

Es posible realizar la Rekup con las cartas de Reliquias para
obtener fragmentos de poder usados para el Encantamiento.

No es posible hacer una Rekup en la tnica arma que posee un
Héroe. ;Un Orco jamas se queda desarmado!

— e e B ————— "=




RUTA BADASS

LA RUTA BADASS

Badass, el dios Orco de la sana brutalidad, es una de las
deidades Orco preferidas. Les permite realizar prodigiosas
hazafias. Los Pieles Verdes también usan esta increible energia
para aprender nuevas Habilidades, o para realizar Acciones
adicionales en medio de un combate.

Su interés en Badass esta representado por la Ruta Badass.

La Ruta Badass te permite seguir el progreso de los puntos Badass
durante una Mision, tanto si se ganan como si se pierden.

La ficha Badass se utiliza para indicar el nimero
de puntos Badass que los Héroes tienen a su
disposicion.

La ficha Badass nunca puede bajar de 0 representado por la
ilustracion del craneo central, ni puede exceder la ficha de
Limite de Badass (pero puede estar en la misma casilla).

La ficha de Limite de Badass se utiliza para
indicar la cantidad méaxima de puntos Badass
disponibles. En particular, se utiliza cada vez
que un Héroe resucita.

El Limite de Badass nunca puede exceder de 30 y nunca
puede bajar de 10.

GANAR PUNTOS BADASS

A Badass le gusta ver buenas peleas y Orcos pateando el
trasero hasta de los de su propia especie. Siempre recompensa
las hazafias marciales de los Pieles Verdes con generosidad.

Cada carta de Enemigo muestra la cantidad de puntos Badass
ganados por los Héroes si ese Enemigo es derrotado.

Los puntos Badass ganados a través de Enemigos y Bosses
con Nombre vienen indicados por la Mision.

Si un Enemigo pierde todos sus puntos de vida en un solo
Ataque, los Héroes ganan 1 punto Badass adicional. Si el
Enemigo ya habia perdido puntos de salud anteriormente, esto
no se aplica.

Aclaracion:

Algunas cartas de Eventos u Objetivos de Mision también
pueden hacer ganar o perder puntos Badass.

UTILIZAR LOS POINTS BADASS
Los puntos Badass se pueden usar para varias cosas:

e Obtener puntos de Accion adicionales durante la Activacion
de tu Héroe o durante la Activacion de otro Héroe.

e Usar una carta de Habilidad que requiera el gasto de
puntos Badass (ver pag. 14).

e Comprar nuevas cartas de Habilidad en la Fase de Fin de
turno (ver pag. 39).

e Restaurar el Limite de Badass de la Ruta Badass, solo al
final de una Mision (ver pag. 42).

PUNTOS DE ACCION ADICIONALES

Se pueden gastar puntos Badass para ganar uno o mas puntos
de Accion adicionales en cualquier momento de la Fase de los
Héroes.

Un Héroe puede realizar una Accion adicional en cualquier
momento durante su Activacion o la de otro Héroe.

El uso de los puntos de Accion adicionales es idéntico al uso
de los puntos de Accion.

Aclaracion:

La carta de Habilidad debe estar disponible boca arriba.
Se pone boca abajo cuando se usa.

Cada punto de Accion adicional cuesta 1 punto Badass mas
que el anterior.

El primer punto de Accién adicional cuesta 1 punto Badass, el
segundo 2 puntos Badass, el tercero 3 puntos Badass y asi
sucesivamente.

El tnico limite al nimero de puntos de Accidn adicionales que
pueden comprarse durante la Fase de los Héroes, es el nimero



de puntos Badass que de los que se dispone. El coste en puntos
Badass de los puntos de Accion adicionales se reajusta al final
de cada Fase de los Héroe.

Si un Héroe desea usar una carta de Accioén que cuesta 2 puntos
de Accion pero solo le queda 1 Punto de Accidn, puede pagar el
segundo punto de Accién en puntos de Accion adicionales.

Si un Héroe desea usar una carta de Accién que cuesta 2
puntos de Accion con Puntos de Accion adicionales, debe
pagar por cada punto de Accion adicional por separado.

« Para su Activacion, (1) Thalla gasta su primer punto de
Accion para hacer un Ataque en Carrera. (2) Quiere seguir
con una Accion Mejorada. Por lo tanto, gasta su segundo
punto de Accion y compra un punto de Accion adicional por
1 punto Badass. (3) Thalla ha fallado en matar al Enemigo,
asi que Mandar decide lanzar un Debilitamiento en este
objetivo bastante duro. Compra un segundo punto de Accion
adicional por 2 puntos Badass y también debe gastar los 3
puntos Badass de su Accion. (4) Mek se lanza al objetivo
debilitado para rematarlo comprando un tercer punto de
Accion adicional por 3 puntos Badass. »

Aclaracion:
Un Combo no cuesta ningun punto
Badass o puntos de Accion.

EVENTOS

Los EVENTOS

No importa lo que hagan los Jugadores, los Orcos son
impredecibles. Para representar esto, cuando un Héroe termina
su Activacion, roba una carta de Evento. Las instrucciones
deben aplicarse inmediatamente si es posible, y luego la carta
de Evento se coloca en la Hoja de Héroe.

CARTA DE EVENTO

Simbolo Retrato del
Evento Hérote
e Nerts Nombre de
ise de Nerfs
Ao de - la carta
orrus inflige
Efecto fd‘iéaﬂiaummgmueh 3

un Heéros ad

Cuando una carta de Evento estd dedicada a un Héroe
especifico (su retrato aparece junto al titulo de la carta de
Evento), aplica los efectos de la carta a ese Héroe, incluso si
esta al final de la Activacion de otro Héroe.

Una vez que todos los Héroes hayan completado su
Activacion y robado una carta de Evento, la Fase de los
Héroes se da por terminada. La Fase de los Enemigos ya
puede comenzar.




FASE DE LOS ENEMIGOS
FASE DE LOS ENEMIGOS

La Fase de los Enemigos siempre comienza con el manejo de
las Patrullas, cuya composicion y comportamiento depende
del Medidor de Alerta, antes de pasar a la Activacion de los
grupos de Enemigos que han sido alertados.

EL MEDIDOR DE ALERTA

El Medidor de Alerta consiste en 15 Niveles de Alerta
divididos en 3 colores: Amarillo, Naranja y Rojo (Alerta baja,
media y alta).

En cada Mision, estos colores definen el nimero y la
composicion de las Patrullas.

Si los Héroes son descubiertos por las Patrullas y no se libran
de sus Enemigos lo suficientemente rapido, el Nivel de Alerta
puede aumentar rapidamente.

jAtencion!
En cualquier momento, si el Nivel de Alerta excede
15, los Héroes se ven abrumados por los Enemigos
/v la Mision se pierde!

Al comienzo de cada Mision, el marcador de Nivel de Alerta
se pone a 1, a menos que la descripcion de la Mision dé otras
instrucciones.

AUMENTO DEL NIVEL DE ALERTA

El Nivel de Alerta cambia inmediatamente al siguiente color
mas alto si se toca la Campana.

El Nivel de Alerta aumenta en 1 mientras el Campanero esté en
la casilla de la Campana al final de la Fase de los Enemigos.

El Nivel de Alerta aumenta en | si al menos un Enemigo
alertado sobrevive al final de la Fase de los Enemigos.

El Nivel de Alerta puede aumentar a causa de ciertas
condiciones de la Mision.

REDUCCION DEL NIVEL DE ALERTA

El Nivel de Alerta puede disminuir debido a algunas cartas
de Evento.

El Nivel de Alerta puede disminuir a causa de ciertas
condiciones de la Mision.

LA GESTION DE LAS PATRULLAS

Los orcos que invaden las tierras de los Humanos deben ser
precavidos y eficientes para eliminar a sus enemigos. Con
centinelas patrullando, s6lo hace falta un paso en falso para ser
visto rapidamente y que lleguen refuerzos. La situacién podria
volverse tensa y la Mision podria fracasar, o algo peor...

Las patrullas son conjuntos de Enemigos que se mueven por el
Tablero de juego a lo largo de una ruta predefinida.

So6lo estan presentes en las Mision que lo indican,
especificando su composicién, su formacion y su numero
maximo en juego segun el color del Nivel de Alerta.

PATRULLA AZUL : 1 MAX.

« En la ruta de la Patrulla azul, sdlo se permite una Patrulla.
En el Nivel de Alerta Amarilla, estara compuesto por un
Perro de Guerra y un Campesino. En el Nivel de Alerta
Naranja, seran dos Perros de Guerra y dos Campesinos.
Finalmente, en el Nivel de Alerta Roja, apareceradn tres

Perros de Guerra y un Campesino. »



Las fichas de Entrada y Salida de Patrulla definen los
diferentes caminos de la Patrulla.

Campana
azul

Salida de
la Patrulla
azul

Entrada de
la Patrulla
azul

La gestion de la Patrulla se hace a través del mazo de cartas de
Patrulla.

Estas cartas ayudaran a definir la aparicion y el comporta-
miento de las Patrullas.

Cuando comience la gestion de la Patrulla, saca una carta por
cada Patrulla en juego y ejecuta su comportamiento. La
Patrulla més avanzada en el camino de la Patrulla ejecuta su
comportamiento primero.

Si no se alcanza el nimero maximo de Patrullas en juego, se
roba una carta por cada Entrada de Patrulla.

Si el simbolo de aparicion de Patrulla esta presente, haz que
aparezca una Patrulla y asignale un simbolo de Patrulla. De lo
contrario, no pasa nada, y no entran en juego nuevas Patrullas
a través de esa entrada para ese turno.

jAtencion!
Si una Patrulla, o un grupo de Enemigos, bloquea,

incluso parcialmente, la Entrada de Patrulla, no hay
una nueva aparicion.

PATRULLAS

CARTA DE PATRULLA

Simbolo i;mbo'l‘{ ’de
Patrulla [paricion
Nombre de
la carta
Comportamiento

Simbolo de aparicién: Cuando se saca una carta
para una Entrada de Patrulla, si este simbolo esta
presente, aparece una Patrulla.

Comportamiento: Cuando se saca una carta para una Patrulla
en juego, define el comportamiento de esa Patrulla solo para
ese turno.

Aclaracion:

Algunas cartas de Patrulla permiten que los Jugadores
seleccionen voluntariamente al Enemigo al que aislar del
resto de la Patrulla, con el fin de hacer estas situaciones

mds naturales.
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LA APARICION DE LA PATRULLA

Para hacer que aparezca una Patrulla, consulta el color del
Nivel de Alerta.

PATRULLA AZUL : 1 MAX.

« El numero maximo de Patrullas azules en juego no se ha
alcanzado, se extrae una carta de Patrulla. Si el simbolo de
aparicion estd presente en la carta, una nueva Patrulla entra
en juego. Siendo el Nivel de Alerta Naranja, entraran dos
Perros de Guerra seguidos por dos Campesinos. »




PATRULLAS

Cuando aparece una Patrulla, se coloca en las primeras casillas
de la ruta de la Patrulla, y no se mueve hasta su proxima
Activacion. Se le asigna una ficha de Patrulla.

Los efectos de las cartas de Patrulla no se aplican a las
Patrullas que entran en el juego.

jAtencion!
En cada turno de juego, solo puede aparecer una
Patrulla por cada ruta de Patrulla.

MINIATURAS Y CANTIDAD INSUFICIENTE

En cualquier momento durante una Mision, si el numero de
miniaturas Enemigas disponibles no es suficiente para crear
una Patrulla o Explorar, el Nivel de Alerta se incrementa en 1.

iUN HEROE DELANTE DE LA ENTRADAI

Si uno o mas Héroes estan situados en las 4 primeras casillas
frente a la Entrada de las Patrullas, sufren Acometida 1 y 1
dafio automatico tantas veces como sea necesario para que la
Patrulla esté completamente en el Loseta de Juego.

« La aparicion de la Patrulla repele a nuestros dos Heroes.
Orrus recibe 2 danos automaticos y Mek recibe 1. »

EL DESPLAZAMIENTO DE LA PATRULLA

Una patrulla siempre se desplaza siguiendo la ruta de la
Patrulla desde la ficha de Entrada de Patrulla hasta la ficha de
Salida de Patrulla.

El desplazamiento de una Patrulla se muestra en la carta de
Patrulla. Todos los Enemigos de la Patrulla se desplazan
juntos.

Cuando una Patrulla se encuentra frente a un giro, mantiene su
formacion. Su movimiento y orientacion se hace en relacion al
Enemigo que puede cubrir la mayor distancia en la ruta de la
Patrulla.

« La Patrulla debe mover 4 casillas. Este Perro de Guerra es
el miembro de la Patrulla que puede cubrir la mayor
distancia. Toda la Patrulla se desplaza en funcion de como lo
haga él. »

Si una Patrulla se sale de su ruta como resultado del efecto de
una carta de Patrulla, intenta retomarla en el siguiente turno a
menos que otro efecto se lo impida.

Aclaracion:

Si una Patrulla abre una puerta por efecto de una carta de
Patrulla, se realiza una Exploracion..
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Tan pronto como un miembro de la Patrulla salga del Tablero a
través de la Salida de Patrulla, retira la Patrulla en su totalidad.
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LA MODIFICACION DE LA PATRULLA

Un Enemigo separado del resto de la Patrulla ya no forma
parte de ella. Permanece en su lugar y no hace nada hasta que
sea alertado o se una a otra Patrulla. Si una carta de Patrulla
requiere que uno de sus miembros se separe, elige siempre un
Enemigo de la retaguardia de la Patrulla.

« Uno de los miembros de la Patrulla decide hacer guardia y
no seguir al resto de la Patrulla. Uno de los dos Campesinos
de la retaguardia es elegido para realizar esta tarea y se
separa de su Patrulla. »

Cuando una Patrulla se encuentra con otra Patrulla, o con un
Enemigo no alertado, mientras se desplaza, se fusionan en una
sola Patrulla.

Los nuevos miembros se colocan al frente de la Patrulla, lo
que puede causar un desajuste en la formacion. Por esta razon,
la Patrulla termina su desplazamiento.

« A un Guardia, previamente separado de su Patrulla, se le
une la siguiente Patrulla. Se fusiona con esta nueva Patrulla. »

ALERTA / CAMPANERO

Soélo se guarda una ficha de Patrulla y solo se sacara una carta
de Patrulla la proxima vez que se maneje la Patrulla.

En el momento en que una Patrulla pierde o gana un miembro
como resultado de una fusion o el efecto de una carta, se
considera modificada.

LA PATRULLA ALERTADA Y EL CAMPANERO

Cuando una Patrulla tenga un Enemigo alertado, un Enemigo
que acaba de morir o una linea de vision hacia un Héroe, se
pone en alerta.

« La Patrulla sorprendio a Mek en la curva del pasillo.
Esta se pone en alerta. »

Cuando una Patrulla es alertada, su ficha de Patrulla se voltea
a su lado de Campanero y se asigna al Personaje del grupo
mas cercano a la Campana. Este personaje se llama el
Campanero. Su objetivo es llegar a la Campana.

« Uno de los Campesinos mas cercanos a la Campana es
designado para ser el Campanero. Solo tendra un
objetivo en su corta vida: hacer sonar esa Campana. »

Una Campana siempre se asocia con una Ruta de Patrulla por
su color. Si hay varias Rutas de Patrulla en una Mision, el
Campanero de la Patrulla azul toca la Campana azul y el
Campanero de la Patrulla amarilla toca la Campana amarilla.




CAMPANA

Aclaracion:
En caso de empate en la distancia respecto a la Campana,
selecciona al Campanero de entre los Enemigos elegibles.

jAtencion!
jEl Campanero no puede ser un Perro de Guerra!

Si solo quedan Perros de Guerra en una Patrulla que se
pone en alerta, entonces ningun Enemigo se convierte en
Campanero.

Al final de cada gestion de la Patrulla, el Campanero se
desplaza el maximo de sus puntos de Movimiento mostrados
en su Hoja de Enemigo.

El Campanero no esta obligado a permanecer en la Ruta de
Patrulla, puede usar puertas abiertas, habitaciones exploradas
o cualquier otro camino si acorta su viaje, siempre que no abra
una puerta.

El Campanero no puede realizar ninguna Accién que no
sea correr hacia la Campana, asi que no puede Atacar o
Reaccionar.

Los Enemigos restantes de la Patrulla se convierten en un
grupo de Enemigos y ya no contabilizan para en el nimero de
Patrullas en juego.

LA CAMPANA

Cuando un Campanero llega a la casilla de la ficha de la
Campana, la hace sonar.

iSe declara la alerta!

Se aplican los siguientes efectos:

1. El Nivel de Alerta pasa al color superior.

2. Cada Entrada y Salida de Patrulla libre hace aparecer una
Patrulla cuya composicion corresponde al nuevo Nivel de
Alerta.

3. Las fichas de Patrulla y las fichas de Campanero se
descartan ya que todas las Patrullas en juego se convierten
en grupos de Enemigos alertados.

4. A partir de ese momento, no entraran mas Patrullas en el
juego hasta el final de la Mision.

jAtencion!
Mientras el Campanero esté en la casilla de la Campana,
el Nivel de Alerta aumenta en 1 al final de la Fase de los
Enemigos.

Los ENEMIGOS CON NOMBRE

En algunas Misiones, es posible encontrar Enemigos mas
poderosos.

Estos Enemigos tienen su propia Hoja de Enemigo y las
condiciones para aparecer como se indica en la Mision.

Una vez derrotados, los Enemigos con Nombre ofrecen
recompensas especiales que pueden ser recogidas por el
Héroe que dio el golpe final.

Los GRUPOS DE ENEMIGOS

En cada nueva Fase de los Enemigos, una vez que la gestion
de la Patrulla se completa, si uno o mas Enemigos son
alertados, pasamos a la gestion del Grupo de Enemigos.

Un grupo de Enemigos representa a los Enemigos cercanos
que interactiian juntos.

Para formar estos grupos de Enemigos, se aplican las
siguientes reglas:

e Dentro de una habitacion, todos los Enemigos son un grupo
de Enemigos, sin importar el tamafio de la habitacion.

e Afuera o en los pasillos, los Enemigos a Alcance 2 los
unos de los otros forman Grupos de Enemigos.

e Al formar estos grupos, los Enemigos deben distribuirse lo mas
uniformemente posible para que, si es posible, no se queden solos.

e Todos los Enemigos de un grupo pasan a estar alertados.

e En algunas situaciones, si un Enemigo estd a igual
distancia entre dos grupos, se ird primero con el grupo que
tenga el Dado de Activacion mas alto. Si eso no es
suficiente, los jugadores deberdn tomar la decision,
teniendo en cuenta que el universo no esta hecho para ser
amable con los Héroes, especialmente si son de piel verde.

« Al aire libre, el Campesino mas alejado (1) se encuentra

solo porque esta a mas de 2 casillas del Perro de la Guerra
(2). Dentro, todos los Enemigos de la sala forman un grupo de
Enemigos (3). Asi pues, para esta Fase se constituyen 3
grupos de Enemigos.»



GRUPOS DE ENEMIGOS

Los grupos Enemigos se activan uno tras otro, comenzando
por el grupo mas cercano a los Héroes.

jAtencion!
En cualquier momento durante la gestion del Grupo de
Enemigos, si se alerta a un Enemigo o a un Grupo de
Enemigos adicional, este se activard durante esta Fase.

Aclaracion:

Los Enemigos (excepto los Perros de Guerra) pueden ser

llevados, durante su Activacion, a abrir puertas. Esto se
hara sin coste adicional (estan en su casa después de todo).

LA TIRADA DE ACTIVACION DEL GRUPO

Si un grupo de Enemigos nunca ha tenido una linea de vision
hacia un Héroe o no conoce su posicion gracias a otro Grupo
de Enemigos, no realiza la tirada de Activacion y se dirige
hacia lo que le haya alertado.

« La Campesinos alertados cargan contra Thalla. Mientras se
desplazan, alertan a la Patrulla de la derecha. Los Perros de
Guerra forman un nuevo grupo de Enemigos que habrad que
Activar durante esta fase, mientras que el Campesino se
convierte en Campanero y hara su desplazamiento al final de
la siguiente Fase de Patrulla. »

Para hacer la tirada de Activacion para un grupo de Enemigos (una
sola tirada para todo el grupo), usa siempre un Dado de Ataque.

S ) } El color de este Dado esta indicado en las Hojas de Enemigo.
« Un solitario Perro de Guerra, que no vio venir a Thalla, es

disparado con una flecha. Un Guardia es testigo de la muerte y
advierte a otros Enemigos cercanos. Luego forman un grupo -
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de Enemigos alertados que no hacen una tirada de Activacion o 4 n ct]l}atlon
v solo se dirigen hacia el cadaver del Perro de Guerra. » :

Si un grupo de Enemigos ya ha tenido linea de visiéon con un
Héroe, o sabe su ubicacion por otro Grupo de Enemigos, hace
la tirada de Activacion.

La tirada de Activacion mas alta ( ‘ > G > O )

de todos los Enemigos del grupo, determina el comportamiento
del grupo entero.

« El grupo de Enemigos con linea de vision hacia Thalla
puede comunicar la informacion al otro grupo para
alertarlos. Ambos grupos de Enemigos hacen una tirada de
Activacion. »

« El comportamiento de un grupo de Enemigos
compuesto por Guardias y Campesinos, se determina por )
el Dado gris de los Guardias, pues es mas poderoso que

el Dado blanco de los Campesinos. »




ACTIVACION. DE ENEMIGOS

El color del resultado determina el comportamiento de cada
Enemigo segun lo indicado en la seccion de Activacion de su
Hoja de Enemigo
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« El Dado de Activacion gris indica un resultado Amarillo.
Los Guardias lanzan un Asalto mientras los Campesinos
huyen. »

jAtencion!
El resultado del Dado es modificado por el Nivel de
Alerta. En el Nivel de Alerta Naranja sera al menos
Naranja, y en el Nivel de Alerta Roja sera siempre Rojo.

Aclaraci’'no:

Las distintas Habilidades del Enemigo pueden afectar a
sus lineas de vision y de tiro, a sus desplazamientos o al
orden de Activacion (ver la lista de Habilidades, pag. 45).

EL ORDEN DE ACTIVACION DE LOS ENEMIGOS

Dentro de un grupo de Enemigos, tras hacer la tirada de

Activacion, los Enemigos se activan en este orden:

1. Enemigos cuyo resultado asociado a la tirada de
Activacion es Fuga;

2. Enemigos que pueden atacar (Melé / Distancia / Magia)
sin tener que desplazarse;

3. Enemigos que deban desplazarse para atacar;

jAtencion!
Ciertas Habilidades, como Autoridad, pueden influir en el
orden de la Activacion de los Enemigos.

Se realiza toda la Activacion de un Enemigo (Desplazamiento
+ Atacar si es posible) antes de pasar a la Activacion de otro
Enemigo.

EL COMBATE DE LOS ENEMIGOS

Si la Activacion de un Enemigo le permite desplazarse, puede
usar la totalidad de sus puntos de Movimiento indicados en su
Hoja de Enemigo.

« UUn Oficial puede desplazarse hasta 4 casillas. »

Si un Enemigo puede hacer un Ataque a mas de un Héroe en
Alcance (punto de Movimiento + Alcance de Ataque), su
eleccion de objetivo tendra el siguiente orden de prioridad:

1. el Héroe con los puntos de vida mas bajos

2. el Héroe con el color de los puntos de vida mas débil
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3. el Héroe mas proximo

o
jAtencion!
Un Enemigo que ataca a Melée siempre elegira primero a
un Héroe que se encuentre en una casilla adyacente.

Una vez que el Enemigo ha elegido su objetivo, comienza el combate.

Los Dados de Ataque indicados en la Hoja de Enemigo y los
Dados de Defensa del Héroe se recogen y se tiran como se
describe en la seccion Resolucion del Combate (ver pag. 24).

Aclaracion:

Algunos Enemigos pueden aniadir Dados Badass azules a
su Ataque en funcion del resultado de su Activacion para
desencadenar un efecto adicional.
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« Un Oficial tiene el deber de dar el ejemplo, pero no es
raro que se retire rapidamente tras un asalto. En un

resultado de Activacion Amarillo o Naranja, debe agregar

un Dado Badass a sus Dados de Ataque para ver si
mantiene la calma. »




LA REACCION DE LOS HEROES

Entre las cartas de Habilidad, los Héroes tienen cartas de
Reaccion que solo pueden ser usadas cuando son atacados por
un Enemigo. No pueden usarlas si son atacados desde su Arco
Trasero y so6lo pueden usar una carta de Reaccion por cada
Ataque Enemigo. No pueden reorientarse para usarlas.

Al igual que con el uso de una carta de Habilidad (ver pag. 14)
cuando se usa una carta de Reaccion, se voltea boca abajo y se
vuelve inutilizable hasta que la carta se reactiva en la Fase de
Fin de turno.

Si un Héroe realiza una Reaccion antes de ser atacado y el
atacante ya no tiene suficiente Alcance o linea de vision para
llevar a cabo el Ataque, se cancela y se pierde para ese turno.

jAtencion!
Si al menos un Enemigo alertado sigue vivo al final de la

Fase de los Enemigos, el Nivel de Alerta se incrementa en
1. Si un Campanero esta en la casilla de la Campana, el
Nivel de Alerta también se incrementa en 1.

LA MUERTE DE UN HEROE

Durante una Mision, si un Héroe pierde su ultimo punto de
vida, muere.

Su miniatura se retira del juego y se reemplaza por su ficha de
Héroe Muerto.

Una ficha de Héroe Muerto no bloquea las lineas de vision o
las lineas de tiro, sin embargo es imposible terminar un
desplazamiento en la casilla que ocupa.

FASE DE FIN DE TURNO

En cuanto la Fase de los Héroes y la Fase de los Enemigo se
completan, se marca un tiempo de respiro con la Fase de Fin
de turno, donde los Héroes restablecer sus cartas de Habilidad
y descartan sus cartas de Evento para continuar su aventura.

También es posible resucitar a los Héroes caidos. Ademas, si
todos los Héroes estan vivos y son dignos del poder de
Badass, pueden aprender nuevas Habilidades.

Finalmente, pueden enviar, organizar y mejorar sus Bartulos.

FASE DE FIN DE TURNO

RESTABLECER LAS CARTAS

Todas las cartas de Habilidad usadas por los Héroes son
restablecidas en la Fase de Fin de turno. Una carta de
Habilidad Restablecid es volteada hacia arriba.

Las cartas de Evento colocadas en las Hojas de Héroe durante
el turno son descartadas.

RESURRECION DE UN HEROE

La muerte no es definitiva para los Orcos. Son muy
resistentes, incluso después de sufrir lesiones graves. Si el dios
Badass ha quedado satisfecho con la vida violenta de uno de
sus favoritos, puede concederle la oportunidad de lograr
nuevas hazafas.

Durante una Mision, el dios Badass puede resucitar a los
Héroes, sin embargo esto tiene un precio.

En la Fase de Fin de turno, la resurreccion de un Héroe hace
que el Limite de Badass disminuya en 10 puntos Badass. El
nuevo limite es efectivo inmediatamente. El nimero de puntos
Badass no puede exceder el Limite de Badass efectivo.

S s

Aclaracion:

Es imposible resucitar a mas de dos Héroes durante una
Mision porque el Limite de Badass no puede bajar de 10.
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Cuando un Héroe resucita, su ficha de Héroe Muerto es
reemplazada por su miniatura y se retira cualquier ficha de
Dafio de su Hoja de Héroe.

Aclaracion:

Mandar tiene una carta de Habilidad que puede ser usada

para resucitar a un Héroe muerto. Esta accion puede ser usada
durante la Fase de los Héroes y no baja el Limite de Badass.
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Si uno o mas Héroes no son resucitados durante la Mision,
seran resucitados automaticamente y de forma gratuita al final
de la Mision.

El Limite de Badass puede ser restablecido al final de la
Mision (ver pag. 42) gastando puntos Badass.

APRENDER NUEVAS HABILIDADES

En la Fase de Fin de turno, si todos los Héroes estan vivos,
pueden gastar puntos Badass para obtener nuevas cartas de
Habilidad.




KRAFTEO

El grupo de Jugadores acuerda el valor en puntos Badass de la
carta de Habilidades que se va a comprar (10, 20 o 30, indicados
en el reverso de las cartas de Habilidades). Este valor no puede
exceder el nimero de puntos Badass que se tienen.

Una vez gastados los puntos de Badass, cada Héroe elige una
carta de Habilidad del coste correspondiente de entre sus
cartas de Habilidad para ser desbloqueada y la coloca con el
resto de sus cartas en juego.

« Nuestros Héroes deciden gastar 20 puntos Badass para
adquirir una nueva Habilidad. Cada jugador elige una
Habilidad que vale 20 de entre las que aun no han sido

desbloqueadas. »

jAtencion!
Solo un Héroe cuyo retrato aparece en la esquina superior

izquierda de la carta de Habilidad, y en el reverso de la
misma, puede comprar y usar esa carta.

ORGANIZAR SUS BARTULOS

Cada Héroe puede organizar sus Bartulos como mejor le
parezca entre sus diferentes emplazamientos, respetando las
reglas de volumen y peso (ver pag. 29).

Los héroes también pueden usar la Rekup para reducir el peso
de su inventario.

ENVIAR LOOT

Los Héroes pueden enviarse mutuamente cartas de Loot
(Recursos, Armas...), Krafteo y Reliquias.

Necesitan tener linea de tiro hacia su aliado para poder
"lanzar" algo hacia ¢él.

Si los Héroes estan a Alcance 1-2, el envio se hace sin riesgos.

Sin embargo, en Alcance 3-5, el Héroe receptor sufre 1 Dado de
Ataque blanco sin defensa posible, y 1 dado de Ataque gris en
Alcance 6-8.

Dos Héroes no pueden enviarse Loot mas alla del Alcance 8.

A pesar de los posibles dafios vinculados al "lanzamiento", el
envio siempre tiene €xito.

« Mek envia una ballesta a Thalla que esta a 7 casillas de
distancia. Debe lanzar un dado de ataque gris al recibirlo y

cruzar los dedos para que no esté cargado. »

EL KRAFTEO

La capacidad natural de los Orcos de utilizar los Recursos para
modificar su equipamiento se llama Krafteo. Para ellos es un
regalo divino.

Algunos Bartulos tienen un nivel representado en forma de
estrellas, que van del 1 al 3.

Los niveles 1 y 2 pueden ser mejorados gracias al Krafteo.

Los Recursos necesarios para mejorar un Bartulo usando el
Krafteo estan indicados en la parte inferior izquierda de la
carta mediante un Plan de Krafteo.

5 7
B
A

« Thalla decide mejorar esta ballesta gracias a los Recursos
que pudo haber obtenido mediante el Loot o gracias a la
Rekup. 1 Metal no utilizado se perdera durante el Krafieo. »

El mazo de cartas de Krafteo puede consultarse en todo
momento.

El Rekup puede usarse durante el Krafteo para convertir los
Bartulos en Recursos que puedan faltar.

Si el Héroe tiene los Recursos necesarios, puede hacer Krafteo
en cualquier momento durante su Activacion o su Fase de Fin
de turno.

La carta de Bartulos que se quiere mejorar y los Recursos
utilizados se descartan, y el Héroe obtiene la carta de Bartulos
de nivel superior.



En el caso del Krafteo de una carta de nivel 3, la carta de nivel
2 usada vuelve al mazo de Krafteo.

Aclaracion:

El Recursos excedentes (de las cartas de Loot o de la
Rekup) de un Krafteo se pierden.

EL ENCANTAMIENTO

Durante sus Misiones, los Héroes tendran la oportunidad de
recolectar Fragmentos de Poder que encarnan el poder
destructivo del dios Badass. Estos Fragmentos pueden ser
transformados en encantamientos con varios efectos que
pueden ser aplicados a armas o armaduras.

CARTA DE
ENCANTAMIENTO

Nombre del

Nombre {Iel Encantamiento
Encantamiento Mejorado
Efecto
Efecto Mejorado
Simple
Simbolo
Objetivo Encanta-
miento

JAtencion!
Las cartas de Reliquia no pueden recivir Encantamientos.

En la Fase de Fin de turno, un Héroe con un Fragmento de
Poder en su Inventario puede cambiarlo por una carta de
Encantamiento de su eleccion.

El mazo de cartas de Encantamiento puede ser consultado
libremente en cualquier momento.

El Fragmento de Poder utilizado vuelve al mazo de cartas de
Reliquia.

ENCANTAMIENTO

Coloca el Bartulo que deseas encantar en la mitad derecha de
la carta de Encantamiento. La parte efectiva es la parte visible
de la carta de Encantamiento.

Cuando un Héroe usa un Bartulo encantado para atacar o
defenderse, se anade un Dado Badass verde a la tirada. Si la
tirada de Badass coincide con el simbolo de la carta de
Encantamiento, su efecto se dispara.

Si el jugador logra completar el objetivo indicado en la carta
de Encantamiento, el encantamiento es mejorado.

El jugador coloca la carta de Bartulo sobre la mitad izquierda
de la carta de Encantamiento haciendo efectiva la parte
derecha. El Encantamiento queda mejorado definitivamente.

DOBLE ENCANTAMIENTO

Un jugador que ha recuperado otro Fragmento de Poder puede
decidir afiadir un segundo Encantamiento a una carta de
Bartulos. Esto le permite anadir otro Dado Badass verde a sus
tiradas.

Un Bartulo puede tener un maximo de dos cartas de
Encantamiento. El segundo Encantamiento equipado no puede
ser mejorado.




FIN-DE MISION

Cuando un Héroe usa un Bartulo con dos cartas de
Encantamiento para Atacar o Defender, afiade dos Dados
Badass al conjunto de Dados.

Un resultado de Dado Badass solo puede aplicarse a una carta
de Encantamiento.

Aclaracion:

Un Héroe que usa dos Bartulos con dos cartas de
Encantamiento cada una no puede tirar mas de dos Dados

Badass. Sin embargo, esto aumenta las posibilidades de
activar sus cartas de Encantamiento. Los resultados de los
Dados Badass pueden afectar a cualquier Encantamiento

de su eleccion.
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KRAFTEAR UN BARTULO ENCANTADO

Un Bartulo encantado puede ser mejorado mediante el
Krafteo, conservando sus cartas de Encantamiento.

REKUP DE BARTULOS ENCANTADOS

Cuando un Héroe decide realizar la Rekup con un Bartulo
encantado, las cartas de Encantamiento equipadas regresan al
mazo de cartas de Encantamiento y el Héroe recupera los
Fragmentos de Poder.

FIN DE MISION

iFelicidades! jHabéis sobrevivido! Bueno... Algunos de
VOSOLros.

Si terminas la Mision con Héroes muertos, resucitaran gratis
sin penalizacion en el Limite de Badass.

Todos los Héroes quedan completamente curados, se retiran
las fichas de Dafos y efectos.

Si el Limite de Badass ha sido cambiado como resultado de
una resurreccion durante la Mision, la deuda con el dios
Badass debe ser pagada ahora.

Este Limite de Badass debe ser aumentado al maximo usando
los puntos Badass disponibles.

Cada punto Badass gastado sube el Limite de Badass.

« Nuestros Héroes terminan su Mision con 12 puntos Badass
y un Limite de Badass que ha bajado a 20 debido a la
resurreccion de uno de los suyos. Para pagar su deuda con el
dios Badass, gastan 10 puntos para aumentar el limite.
Empezaran su proxima mision con 2 puntos Badass y un
Limite de Badass de 30."

Ahora es posible intercambiar el Loot sin riesgo de dafios por
una tirada fallida.

Los Héroes también pueden reorganizar su inventario y
equipamiento, usar la Rekup, el Krafteo y el Encantamiento.

Si te sobran puntos Badass, puedes comprar nuevas cartas de
Habilidad como se describe en la Fase de Fin de turno (ver
pag. 39) o guardarlas para la siguiente Mision.

Los Héroes conservan todas sus cartas adquiridas durante las
Misiones.

Si disponéis de Héroes adicionales, obtenidos gracias a las
diversas expansiones, podéis integrarlos en vuestro equipo.

Si estos nuevos Héroes ocupan el lugar de los Héroes que ya
han progresado durante la Campaiia, deben ser mejorados.



* El nuevo Héroe coge sus Bartulos y sus cartas de
Habilidad.

e El equipamiento y el Inventario del antiguo Héroe se
mantienen dentro del limite de peso del nuevo Héroe. Si el
limite de peso del nuevo Héroe no le permite llevar todo
su equipamiento, aun puede hacer Rekup, Krafteo o
intercambiar con otros Héroes. De lo contrario, el exceso
de Loot es descartado.

e Si el antiguo Héroe tiene cartas de Habilidad aprendidas
durante la Campafia, el nuevo Héroe debe elegir el mismo
numero de cartas de Habilidad, con el mismo coste en
puntos Badass, del conjunto de cartas de Habilidad a
desbloquear.

e Quita las cartas de los eventos especificos del antiguo
Héroe y reemplazalas por las del nuevo Héroe.

Los BOSSES

Luchar contra soldados, guardias u otros secuaces es divertido
durante un rato, jpero luchar contra un Boss es mucho mas
estimulante!

Para poner en juego un Boss, tienes a tu disposicion:

- La miniatura (A)

- La Hoja de Boss (B)

- Las cartas de Boss, que pueden ser de 2 tipos: les cartes de
Activacion (C) y las cartas de Reaccion (D).

PREPARACION DE UN BO0sS

Un Boss puede aparecer de diferentes maneras. Es la des-
cripcion de la Mision la que determina como aparece.

ACTIVACION DE UN B0SS
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Las cartas de Activacion se colocan boca arriba junto a la Hoja
de Boss, representando diferentes partes del cuerpo o del
equipamiento utilizado en el combate. Cada carta de
Activacion tiene sus propios puntos de vida y a veces incluso
inmunidades.

Los efectos de bonificacion de las cartas de Activacion pueden
afiadirse segun las condiciones indicadas por los simbolos
blancos en la parte inferior de la carta. Estos simbolos blancos
especificos de cada Boss se describen en el Libro de Mision.




« Con un resultado de
Activacion "Craneo", la
Cocatriz puede desplazarse 6
casillas y volver a realizar un
Ataque de drea con sus alas.
Pero si ya tiene destruidas una
o dos de sus cartas de
Activacion, ese Ataque se
beneficia de los efectos de
"Acometida" y "Crueldad”,
respectivamente.
jCuanto mas herida esta la
Cocatriz, mas se enfada! »

« El Libro magico de
Lothar tiene puntos de vida
Rojos (en lugar de
Naranjas) mientras no se
destruya la carta de
Activacion con el simbolo
"Relampago”,
correspondiente al
Talisman. »

Las condiciones de Activacion de un Boss se describen en el
Libro de Mision y en la Hoja de Boss.

Aclaracion:
El Boss nunca forma parte de un grupo de
Enemigos. Tiene su propio sistema de Activacion.

HERIR A UN Boss

Un Boss posee muchas reservas de puntos de vida, repartidas
entre su Hoja de Boss y sus cartas de Activacion.

jAtencion!
Algunos Bosses tienen sus puntos de vida protegidos por sus
cartas de Activacion. Primero debes destruir esas cartas de
Activacion antes de alcanzar al Boss e intentar matarlo.

§ ¥ S Lo
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« Los puntos de vida de Lothar el Encantador estan
protegidos por sus cartas de Activacion. Antes de que puedas
aspirar a hacerle dario, tienes que destruir estas 3 cartas. »

Cuando un Héroe ataca, primero debe elegir qué parte del
Boss es el objetivo y luego resolver su Ataque.

Cuando los puntos de vida de una carta de activacion llegan a
0, la carta es destruida y volteada. En ese momento, pueden
desencadenarse algunos efectos (por ejemplo, la Cocatriz sufre
3 dafios automaticos cuando una de sus cartas de Activacion
es destruida). Estos efectos estan listados en el reverso de la
carta y detallados en el Libro de Mision.

« Los Héroes han logrado
destruir la carta de Activacion
correspondiente a las Alas de la
Coquatriz, causandole 3 darios
a su Hoja de Boss y la pérdida
de su Habilidad Volar. Un
esfuerzo mas y esta noche en la
cena jhabrda pollo asado! »

Aclaracion:

Tan pronto como a una carta de Activacion se da la vuelta,

se pierde cualquier excedente de dario. No se puede aplicar
a otra carta de Activacion o al Boss.

Si la tirada de Activacion corresponde con una carta de
Activacion destruida, el Boss mueve y hace un Ataque basico
como se indica en su Hoja de Boss. (ver Combate de los
Enemigos, pag. 38).



CARTAS DE REACCION DEL B0osS

Al comienzo de la partida, las cartas de Reaccion
del Boss se barajan y se colocan boca abajo junto a
su Hoja de Boss.

Las condiciones de Reaccion de un Boss se describen en el
Libro de Mision y en su Hoja de Boss

El Héroe que dispard la carta de Reaccion aplica el efecto
inmediatamente.

Dependiendo del Boss, los efectos pueden variar. Puede ser un
Ataque, la llegada de nuevos Enemigos, un Efecto Pasivo
infligido, u otros efectos desagradables.

Tan pronto como se juega una carta de Reaccion, se descarta,
y se coloca boca arriba junto al mazo de Reaccion. Cuando se
descarte la 0ltima carta de Reaccidon, todas las cartas de
Reaccion se barajan y se colocan boca abajo de nuevo junto a
la Hoja de Boss.

Algunas cartas de Reaccion estan vinculadas a las cartas de
Activacion del Boss.

Si un jugador roba una carta de Reaccion asociada a una carta
de Activacion volteada, la carta de Reaccion se coloca en la
pila de descartes sin ser jugada.

« Dado que la carta de
Reaccion "Caparazon" esta
7 ligada a sus Alas, si las Alas
_ESEEESE» — han sido destruidas, la
Gagne Robustesse Reaccion no tiene efecto. »
jnsqu’a sa prochaine
, maﬁon

iBoss VENCIDO!

Cuando un Boss haya recibido tantas Fichas de Dafios en su
Hoja de Boss como puntos de vida posea, o se haya cumplido
una condicion de Mision, el Boss es derrotado y su miniatura
es eliminada del Tablero de juego.

Obtén los puntos Badass que aparecen en la Hoja de Boss y
distribuye las recompensas que aparecen en la Mision.

- GOQUATRICE
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PERSONAJES ENORMES
Los PERSONAJES ENORMES

Los Personajes con la Habilidad Enorme ocupan 4 casillas.
Cuando un Personaje Enorme se desplaza, todas las casillas por
las que pasa deben estar libres.

« La Cocatriz es un Personaje Enorme, pero, mientras tenga
la Habilidad Volar, puede pasar a través de casillas
ocupadas. Tendras que destruir sus alas para anclarla al
suelo. »

Un Personaje Enorme bloquea las lineas de vision y las lineas
de tiro, salvo las de los Personajes sobre una casilla de tronco
de arbol o de mueble alto.




EFECTOS
Los EFECTOS E INMUNIDADES ~ =

El Personaje tira un Dado Badass antes de
su proxima Accion. Si el resultado es un
Craneo, la accion se cancela y se pierde.
Después, se retira la ficha, aunque el
Personaje no haya sacado un craneo.

Hay efectos que pueden aplicarse a los Personajes.

El mismo efecto no puede aplicarse mas de una vez al mismo
Personaje.

Una vez que se ha aplicado un efecto, la ficha correspondiente
se coloca junto a la miniatura de ese Personaje.

Hay varios de ellos, divididos en 3 categorias: Aflicciones, Enredado 102
Alteraciones y Mejoras.

AFLICCION

Quemadura 10 2

1. El Personaje sufre 1 dafio automatico
en el momento de su Activacion. Despugs,
se retira la ficha.

1. El Personaje no puede desplazarse o
ser desplazado hasta el final de su proxima
Activacion. Después, la ficha se retira.

2. El Personaje no puede desplazarse o
ser desplazado hasta el final de su
proxima Activacion. Después, la ficha
vuelve a girarse a la cara 1.

2.  El Personaje sufre 2 dafios automati-
cos en el momento de su Activacion.
Después, la ficha vuelve a la cara 1.

Si un Personaje que estd Enredado sufre
Acometida X, recibe 1 dafio automatico.

La ficha se retira automaticamente si el
Personaje se desplaza a una ficha de agua. Maldito

El Héroe no puede usar los puntos Badass
en la Fase de los Héroes o en la Fase de

Hemorragia _
los Enemigos.

El personaje sufre 1 dafio automatico si se

desplaza o si es desplazado por el efecto La ficha se retira automaticamente si el
e Al e héroe es Bendecido.

La ficha se elimina automaticamente si el

Personaje no se desplaza a lo largo de toda Petrificado 1 0 2

una Activacion. 1. El Personaje pierde su poxima Acti-
vacion, pero no puede sufrir dafos. La

Veneno ficha se retira después.

2.  El Personaje pierde su proxima Acti-
Después, la ficha se pone mostrando la
cara l.

El Personaje sufre 1 dafio automatico al
momento de su Activacion.

La ficha se retira automaticamente si el
Personaje se cura con una Habilidad o una

Pocion. Aturdido 1 o0 2

1. El Personaje no puede atacar, ni de-
fenderse ni efectuar una Reaccion, hasta el
final de su proxima Activacion. Después,
la ficha se retira automaticamente.

ALTERACIONES
Debilitado

Los puntos de vida del Personaje van de 2. El Personaje no puede atacar, ni de-
Naranja a Amarillo o de Rojo a Naranja. fenderse ni efectuar una Reaccion, hasta

La ficha se retira automaticamente después el final de su proxima Activacion.
del siguiente Ataque del Personaje. Después, la ficha se pone en la cara 1.




Aterrorizado

El Personaje no puede atacar al Personaje
que lo ha Aterrorizado hasta terminar su
Activacion. A continuacion, se retira la

ficha.
MEJORAS
Bendecido

El Héroe gana 2 puntos adicionales de
Badass cuando mata a un Enemigo
eliminando todos sus puntos de vida en un
solo Ataque. A continuacidn, se retira la
ficha.

La ficha se retira automaticamente si el
Héroe queda Maldito.

Furioso 10?2

1. El Héroe puede volver a tirar una vez
por Ataque el nimero de Dados que quiera
durante un turno. Después, retira la ficha.

2. El Héroe puede volver a tirar una vez
por Ataque el nimero de Dados que quiera

Fortificado

El Héroe ve pasar sus puntos de vida de
Amarillo a Naranja y de Naranja a Rojo.

La ficha se retira inmediatamente después
de que el Héroe realice un Ataque.

durante dos turnos. Después, retira la ficha.

INMUNIDADES

Aclaracion:

También hay inmunidades que pueden aplicarse a un
efecto particular o a toda una categoria.

Un Personaje que se beneficia de una o mas inmunidades
ignora completamente los efectos correspondientes.
Estas inmunidades se pueden encontrar en las Hojas de Héroe
en la seccion de Palabras Clave, en las Hojas de Enemigo y de
Boss en la seccion de Defensa, y en las cartas de Activacion de
Boss.

+ Afflictions




GLOSARIO

LISTA DE HABILIDADES

HABILIDADES DE DESPLAZAMIENTO

A’gl'l: (ver pag. 18) El Personaje puede desplazarse
en diagonal siempre que al menos una de las dos
casillas adyacentes al desplazamiento esté libre u
ocupada por un elemento que no impida su
desplazamiento. Un Héroe también puede despla-
zarse a una casilla ocupada por muebles o un tronco
de arbol.

Un Héroe no recibe dafio automatico si uno de los
dos cuadrados libres adyacentes a su movimiento
diagonal es una Zona de Peligro.

Salto X : El Personaje se desplaza hasta X casillas
a una casilla libre en linea de vision. Esta Habilidad
no se ve afectada por el Malus de desplazamiento
relacionado con los tipos de terreno.

Carga X: El Personaje se desplaza hasta X casillas
en linea recta. Si se ha desplazado al menos 1
casilla, puede hacer un Ataque a un objetivo
adyacente a la casilla de llegada.

Rompedor: (ver pag. 17) El Héroe puede despla-
zarse a una casilla ocupada por muebles. Este
mueble se destruye y su ficha se retira del Tablero
de juego. Obtiene una carta de Loot destruyendo un
mueble, pero debe ser transformada en Recursos
como en la Rekup.

El Héroe no puede abrir o cerrar una puerta asi. Sin
embargo, puede romper una puerta cerrada. No es
posible romper una puerta blindada.

Yo primero: Cuando el Personaje termina su
desplazamiento en una casilla ocupada por un
aliado, toma su lugar. El aliado es entonces
trasladado a una casilla libre adyacente. Si este
aliado sale de una Zona de Peligro, no sufre ningiin
dafio automatico.

Volar: El Personaje puede desplazarse ignorando a
todo Enemigo y a todo obstidculo. So6lo muros,
puertas cerradas 'y pilares bloquean su
desplazamiento. La casilla en la que el Personaje
termina su desplazamiento debe estar libre.

Esta Habilidad no se ve afectada por el Malus de
desplazamiento asociado a los tipos de terreno.

HABILIDADES DE COMBATE

Asalto: El Enemigo puede usar sus puntos de
Movimiento para hacer el Ataque mas fuerte
posible a Distancia o a Melé.

Autoridad: El Enemigo siempre es el primero en
el orden de Activacion de los Enemigos.

Golpe de Escudo: Los resultados de Defensa que
niegan los Ataques a Melé de colores mas bajos, o
los resultados de Defensa no utilizados, se
convierten en resultados de Ataques del mismo
color contra el atacante.

Defensor: Después de que un Enemigo haya sido
atacado, todos los miembros del grupo de Enemigos
con Defensor pueden realizar un Ataque gratuito
contra el Héroe atacante si estan dentro del Alcance

Dual: El efecto Dual se activa si un Héroe se
equipa y ataca con dos Armas del mismo nombre (2
cartas de Daga, por ejemplo).

El efecto Dual no es acumulativo, lo que significa
que el bonus s6lo se aplica a una de las 2 Armas y
no a cada una de ellas.

Para calcular el bonus, se utiliza el efecto Dual del
arma con el mayor nivel de Krafteo.

Atravesar: Si un Ataque tiene éxito en un
Personaje, el dafio también se inflige al Personaje
justo detrds en el mismo eje que el atacante y el
defensor.

Traba: El Héroe que entra en la Zona de Peligro de
un Enemigo con Traba queda Enredado 1.

Olfato: Revela Personajes Invisibles hasta a 3
casillas. La Habilidad no funciona a través de
paredes y puertas cerradas.

Huida: El Enemigo utiliza tantos puntos de
Movimiento como sea posible para alejarse de los
Héroes. Un enemigo que huye puede abrir puertas.

Inobjetibable: No puede ser objetivo de Ataques
o de Habilidades.

Invisible : El Héroe se vuelve Inobjetibable y no
alerta a los Enemigos cuando entra en su linea (...)



(...) de vision. Si el Héroe ataca, entra en una Zona
de Peligro del Enemigo o esta dentro del Alcance de
Olfato, pierde la Habilidad Invisible.

Un Héroe Invisible puede pasar a través de las
puertas sin abrirlas, pero corre el riesgo de ser visto.
Sin embargo, debe realizarse una Exploracion antes
de pasar por la puerta. Si un Enemigo aparece justo
detras de la puerta, se orienta hacia el Héroe sin
importar su orientacion original y abre la puerta. El
Héroe pierde Invisible y automaticamente termina
su movimiento.

Cobardia : El Enemigo usa sus puntos de
Movimiento para alejarse del Héroe mas cercano y
hacer un Ataque a Distancia sobre ¢l al maximo de
su Alcance. Puede que abra puertas para alejarse de
los Héroes.

Polimorfar: Transforma al Personaje no Boss y no
Enorme en Gallina hasta su proxima Activacion. Si
un Héroe se mueve a la casilla de Gallina de un
Enemigo transformado asi, lo mata y se cura a si
mismo 1 dafio. Un Enemigo muerto de esta manera
no da ninguna carta de Loot o puntos Badass.

Falange: 1os otros miembros del grupo de
Enemigos ganan 1 Dado de Defensa blanco cuando
son atacados. Esta Habilidad no es acumulativa.

Acometida X : El Personaje es desplazado X
casilla del Personaje responsable del efecto sin
cambiar su orientacion. Si el Personaje encuentra un
obstaculo o no puede desplazarse, este sufre 1 dafio
automatico. Si el Personaje se encuentra con otro
Personaje, cada uno de ellos sufre 1 dafio
automatico.

Proyeccion X : Un Héroe desplaza un Personaje,
que no sea Boss y ni Enorme, o un mueble, y que
esté en linea de vision, hasta X casillas y elige su
Orientacion final. Un Personaje proyectado sufre 1
dafio automatico si encuentra un obstaculo. Si el
Personaje se encuentra con otro personaje, cada uno
de ellos sufre 1 dafio automatico.

Los muebles proyectados se destruyen si se
encuentran con un obstaculo. Su ficha se retira del
Tablero de juego. Asi se consigue una carta de Loot,
pero se transforma obligatoriamente en Recursos
como durante la Rekup. Si el mobiliario se encuentra
con un Personaje, éste sufre 1 dafio automatico.

GLOSARIO
Respuesta O/ G A ‘ 5

Cuando un Personaje con Respuesta recibe un

Ataque, inflige 1 Dado de Ataque O / / .

sin posibilidad de Defensa.

Resurreccion : Resucita a un Héroe muerto en
linea de vision, con todos sus puntos de vida, y sin
reducir el Limite de Badass.

Apoyo: Los Personajes aliados adyacentes no
bloquean tus Ataques a Distancia.

Robo de vida : Inflige 1 dafio automético al
objetivo y se cura 1 dafio.

LISTA DE REACCIONES

Contraataque: Si es posible, el Personaje efectla
un Ataque gratuito contra el Enemigo que acaba de
atacarle.

Esquiva : Tras recibir un Ataque Enemigo, el Héroe
ignora los dafios y después efectia un desplaza-
miento de 1 casilla ignorando la Zona de Peligro.
Si un un Enemigo esquiva, ignora los danos de la
Accion del Héroe y después retrocede una casilla.

Fumigeno: Antes de recibir un Ataque, el
Personaje pone una ficha de Humo en su casilla,
gana Invisible y efectia un desplazamiento de 3
casillas. Si abandona una Zona de Peligro, no recibe
dafio automatico.

Levantar el escudo: Antes de lanzar los
Dados, aumenta el nivel del color del Dado de
Defensa mas débil. Un Dado blanco deviene gris y
uno gris deviene un Dado negro.

Perseguir X: El Personaje se desplaza hasta X
casillas hacia aquél que le ha atacado y le lanza un
Ataque si Alcance es suficiente.

Teletransportacion X: Tras recibir un Ataque
Enemigo, el Personaje ignora los daios y después
se teletransporta aleatoriamente. Si abandona una
Zona de Peligro, no sufre dano automatico. (...)
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GLOSARIO

(...) Toma el Area de aparicion y coloca las barras
de manera que representen un area de X por X
cuadrados con el centro representando al Personaje
que usa esta Habilidad.

Lanza un Dado como en la Exploracion, repre-
sentando el destino del personaje. Si el Dado
aterriza en una casilla ocupada o dentro de una
Habitacion inexplorada, la teletransportacion es un
fracaso y el Personaje permanece en su casilla de
partida.

LISTA DE MEJORAS DE ATAQUE

Atrocidad X : Vuelve a tirar hasta X Dados de
Defensa Enemiga.

Brutalidad : Aumenta el resultado de un Dado de
Ataque. Una tirada de Ataque Amarillo se convierte
en Naranja y una de Ataque Naranja se convierte en
Rojo.

Crueldad X: Afade X resultados de Ataque Rojo.

Aplastamiento: Retira el resultado de Defensa
mas pequeno.

Explosion: Al Atacar, el resultado de Ataque més
alto obtenido es infligido a todos los demas
Enemigos a Alcance 1, sin Defensa posible.

Ferocidad: Dobla el resultado de un Dado de Ataque.

Relampago X : Inflige la misma cantidad de dafio
a X Enemigos hasta a 2 casillas de distancia. Cada
nuevo objetivo de Relampago X tira un Dado de
Badass que permite reactivar la Habilidad.
Relampago X so6lo puede hacer dafio a un objetivo
una vez por cada Ataque de Héroe.

Masacre ;ﬁg 0 ;/‘k: Afade un resultado de Ataque
Naranja o Rojo.

Perforante: Disminuye el resultado de un Dado de
Defensa o cancela Fortaleza. El resultado de una
Defensa Naranja se convierte en Amarilla y el de
una Defensa Roja en Naranja. El resultado de una
Amarilla sigue siendo Amarilla y no se elimina.

Precision X: El jugador vuelve a tirar hasta
X Dados de Ataque de su eleccion.

Aclaracion :

Solo se puede aplicar un efecto por Dado.

Es decir, si Orrus tiene dos efectos de Brutalidad durante
un Ataque, cada uno debe aplicarse a un Dado diferente
(un resultado Amarillo no puede aumentarse a Rojo).

LISTA DE MEJORAS DE DEFENSA
Indestructible X: Afiade X resultados de Defensa
Rojos.

Amenaza: Retira el resultado de Ataque menor.

Resistencia %@ 0 3,.' Afiade un resultado de
Defensa Naranja o Rojo.

Fortaleza: Aumenta el resultado de un Dado de
Defensa. El resultado de una Defensa Amarilla se
convierte en Naranja y el resultado de una Defensa
Naranja se convierte en Roja.

Tenacidad X: El jugador vuelve a tirar X Dados
de Defensa de su eleccion.
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Reserva secundaria 20
Resistencia 50

Resolucién de un combate 24
Respuesta 49

Restablecer las cartas 39
Resultados de Ataque 24
Resultados de Defensa 24
Resurreccion 39, 49

Robo de vida 49

Rompedor 17, 48

Ruta Badass 30

Ruta de Patrulla 7, 34
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Salida de Patrulla 7, 33
Salidad e los Héroes 7
Salto 48
Simbolo de aparicion 33
Simbolo de Clase 10, 22
Sombra de los arboles 19

Tablero de juego 7, 8
Teletransportacion 49
Tenacidad 50

Tipos de Ataques 22
Tipos de terrreno 19
Traba 48

Troncos de los arboles 12, 16, 19
Turno de juego 6
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Victoria 6

Volar 48

Volumen 10, 29
Volumen de Bartulos 28
i

Yo primero 48
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Zona 13

Zona de aparicion 20
Zona de Peligro 11, 48




GLOSARIO DE LA TRADUCCION

Bleed

Burn
Poison
Cursed
Disoriented
Entangled
Petrified
Stunned
Terrified
Weakened
Blessed
Enraged
Fortified
Accuracy X
Agile
Assault
Atrocity X
Authority
Brutality
Charge X
Counterattack
Cowardice
Cruelty X
Crush
Defender
Dodge
Dual
Explosion
Ferocity
Flair

Flee

Flight
Impediment

Indestructible X

Invisible
Jump X

Life Steal
Lightning X
Me First
Phalanx
Piercing
Polymorph
Projection X
Pursuit X
Push X
Resistance
Resurrection
Riposte
Shield Bash
Shield Up
Skewered
Slaughter
Smashing
Smoke Bomb
Support
Teleport
Tenacity X
Threat
Toughness
Untargetable

Hemorragia
Quemadura
Veneno
Maldito
Desorientado
Enredado
Petrificado
Aturdido
Aterrorizado
Debilitado
Bendecido
Furioso
Fortificado
Precision X
Agil

Asalto
Atrocidad X
Autoridad
Brutalidad
Carga X
Contraataque
Cobardia
Crueldad X
Aplastamiento
Defensor
Esquiva

Dual
Explosion
Ferocidad
Olfato

Huida

Volar
Impedimento
Indestructible X
Invisible
Salto X

Robo de vida
Relampago X
Yo primero
Falange
Perforante
Polimorfar
Proyeccion X
Perseguir X
Acometida X
Resistencia
Resurreccion
Respuesta
Golpe de escudo
Levantar el escudo
Atravesar
Masacre
Rompedor
Fumigeno
Apoyo
Teletransportacion
Tenacidad X
Amenaza
Dureza
Inobjetibable

Agil Agile
Acometida X Push X
Amenaza Threat
Aplastamiento  Crush
Apoyo Support
Asalto Assault
Aterrorizado Terrified
Atravesar Skewered
Atrocidad X Atrocity X
Aturdido Stunned
Autoridad Authority
Bendecido Blessed
Brutalidad Brutality
Carga X Charge X
Cobardia Cowardice
Contraataque  Counterattack
Crueldad Cruelty
Debilitado Weakened
Defensor Defender
Desorientado ~ Disoriented
Dual Dual
Dureza Toughness
Enredado Entangled
Esquiva Dodge
Explosion Explosion
Falange Phalanx
Ferocidad Ferocity
Fortificado Fortified
Fumigeno Smoke Bomb
Furioso Enraged
Golpe de escudo Shield Bash
Hemorragia Bleed

Huida Flee
Impedimento  Impediment
Indestructible X Indestructible X
Inobjetibable ~ Untargetable
Invisible Invisible
Levantar el escudo Shield Up
Maldito Cursed
Masacre Slaughter
Olfato Flair
Perforante Piercing
Perseguir X Pursuit X
Petrificado Petrified
Polimorfar Polymorph
Precision X Accuracy X

Proyeccion X

Projection X

Quemadura Burn
Relampago X  Lightning X
Resistencia Resistence
Respuesta Riposte
Resurreccion Resurrection
Robo de vida Life Steal
Rompedor Smashing
Salto X Jump X
TeletransportaciénTeleport
Tenacidad X Tenacity X
Veneno Poison
Volar Flight

Yo primero Me First





