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RESUMEN DEL JUEGO

Warcrow Adventures es un juego de mesa cooperativo de entre dos y cuatro jugadores en el que controlas a uno de los Personajes
que han llegado a Punta Espino para buscar artefactos del antiguo imperio élfico de Gae Assail. El juego sigue un formato de juego
de campaniia en el que cada partida corresponde a un episodio de la historia.

Durante cada escenario, tomaras decisiones, investigaras acerca del mal que acecha oculto en la Niebla y deberas combatirlo para
sobrevivir. Tu Personaje evolucionara de partida a partida mejorando su equipo, aprendiendo nuevas habilidades y mejorando sus
atributos.

{Conseguiras sobrevivir a la amenaza o dejaras que te engulla? ;Conseguiras alguno de los artefactos magicos y volveras a tu tierra
como héroe, o fracasaras en tu mision?

CONTENIDO

18 LOSETAS DE DOBLE CARA 16 CARTAS DE ENEMIGO 11 CARTAS DE CONSUMIBLE

36 CARTAS DE EQUIPO 6 CARTAS DE 40 CARTAS DE
Y OBJETOS ESPECIALES REFERENCIA RAPIDA HABILIDAD

28 CARTAS DE MACULA 23 CARTAS DE SECUELA 5 CARTAS DE PERSONAJE




25 FICHAS DE DANO 21 FICHAS DE TRAZA 31 MARCADORES

1TRACK DE INICIATIVA 29 FICHAS DE INICIATIVA 48 FICHAS DE ESTADOS

8 CUBOS DE 16 CUBOS DE ENERGIA 18 DADOS
ENERGIA OSCURA
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CONOCIMIENTOS BASICOS , :

* - Exito >k - Exito hueco
JUGADORES Y PERSONAUJES
En Warcrow Adventures cada Personaje esta controlado ¥ - Bloqueo {J - Bloqueo hueco
por un jugador. En este manual haremos uso del término
“Personaje” o “jugador” para referirnos tanto al propio
Personaje como al jugador que lo controla. I. Especial 7 - Especial hueco

DADOS Y SIMBOLOS

Warcrow Adventures emplea una serie de dados de ocho
caras, diferenciados por su color. Los dados en los que se

puede obtener X (rojo, naranja y amarillo) son dados IMPORTANTE

ofensivos, y aquellos en los que se puede obtener i (verde, No puedes lanzar mds de 3 dados del mismo color en ninguna
azul y negro) son dados defensivos. Para indicar los dados circunstancia.

que componen una tirada, se emplean una serie de iconos. Por

ejemplo, © equivale a“dos dados naranjas y uno azul”. O \\// O

Junto a estos iconos pueden aparecer simbolos
automaticos, los cuales deben anadirse al resultado obtenido TIRADA ENFRENTADA

en la tirada. Por ejemplo: €> X significa que el jugador debe
tirar un dado naranja y afiadir un X al resultado obtenido. En las Tiradas Enfrentadas intervienen siempre un Personaje
y un Enemigo, de forma que los resultados de sus tiradas
Estos son los dados de Warcrow Adventures y los simbolos pueden afectarse mutuamente. Para resolver una Tirada
que pueden obtenerse en ellos: Enfrentada sigue estos pasos:
€ Este icono representa el dado rojo. |I.Crea tu tirada y la del Enemigo. En este paso se
deben aplicar todas las reglas, aumentos y reducciones
: Este icono representa el dado naranja. que pueda sufrir cada tirada. Comienza siempre
modificando la tirada del Personaje primero, y después
: Este icono representa el dado amarillo. la del Enemigo.
€ Este icono representa el dado verde. 2.Lanza los dados del Personaje y los del Enemigo.
€© : Este icono representa el dado azul. 3. Anade los correspondientes simbolos automaticos

(de haberlos).
@ : Este icono representa el dado negro.
4.Cambios. En primer lugar, el Personaje puede gastar
cualquier cantidad de simbolos de su tirada para activar
‘_|J _' ) sus Cambios. Después, el Enemigo gastara cuantos
simbolos sean necesarios para activar cualquier Cambio

&y AVAVAVAY | -

5.Resolucién. El Personaje anula tantos X de la tirada

del Enemigo como W queden en su tirada y viceversa:
@ el Enemigo anula con sus ¥ los * del Personaje.
Los simbolos que no se hayan gastado en Cambios
.* . o no hayan sido anulados son los que obtienen
@ *. . * ' ] 1 correspondientemente el Personaje y el Enemigo.
L)

Si después de resolver el paso de Resolucién, en la tirada del
. A AVAVAV Personaje queda al menos | X, decimos que la tirada ha sido
exitosa o ha tenido éxito.

@ Ademas, al realizar una accién > Atacar, los * resultantes

son @ que se infligen al rival (ver “Acciones de los Personajes.

B> Atacar”).

iR N\
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CAMBIOS

Los Cambios te ofrecen la posibilidad de gastar algunos de
los simbolos obtenidos al lanzar los dados (junto con los

simbolos automaticos) para aplicar diversos efectos.Todos los IMPORTANTE
Cambios van asociados a una tirada, asi que sélo se pueden Sélo puedes activar un Cambio una vez, aunque tengas suficientes
activar cuando se realiza esa tirada. simbolos para activarlo varias veces.
= ? v—1h
ANADE # %, RETIRA1 ¥ DETU ‘n
TIRADA,
b .

Los Cambios estan disponibles con el siguiente formato:

|.Simbolos necesarios para activar el Cambio.

2. Efecto.

TUS TIRRDA GANAN EL CRAMBID:

Para activar un Cambio, gasta los simbolos indicados y aplica
I - ARaoe w0 # ATUTIRADA.

su efecto. Los simbolos que gastes de esta manera ya no

estaran disponibles para otros Cambios, ni tampoco contaran

para la Resolucién de la tirada. Gracias a su Habilidad Innata, Maestra de la Magia, todas las
tiradas de @ Resistencia Madgica que hace Nayra tienen disponible
el Cambio indicado. Siempre que obtenga al menos | ,’ podrd

ariadir @ o X a su tirada de @

O N O
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Ludivine realiza > Atacar con su Maza contra un Marcado. Ludivine suma la tirada de Ataque de su arma a su ‘!!- Armadura: Q El Marcado suma
su ﬁ Defensa y su ‘!!‘ Armadura: Q y ambos lanzan los dados. Durante el paso de Cambios, Ludivine decide gastar uno de sus ,’ para curarse | 0
Gastando el [,7 , activa el Cambio que le proporciona su Maza, con lo que afiade | X a su tirada y se cura de otra ‘ Aunque le queda otro ,’ , Ludivine no
puede activar mds veces el mismo Cambio. Por su parte, el Marcado no activa ningtn Cambio. Durante la Resolucién, el W del Marcado anula uno de los * de

Ludivine. Finalmente, Ludivine ha obtenido 2 %K que infligen 2 0 al Marcado.

AR
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MODIFICAR TIRADAS AUMENTAR UNA TIRADA

A veces los efectos pueden indicar que modifiques una tirada.  Para aumentar una tirada, sigue estos pasos:
Hay dos tipos de modificacion: aumentar y reducir. Esto

supone que cambies un dado de la tirada por otro con mayor » Selecciona el dado de menor valor (o uno de ellos si hay
valor (aumentar) o menor valor (reducir). mas de uno).

Si el efecto te permite modificar una tirada (y no especifica »Si es un € afade un <* a la tirada.

“aumentar” ni “reducir’), puedes elegir entre aumentarla o

reducirla. Otras veces puede ser mas especifico, indicando que »Si es un €» afade un @ a la tirada.

aumentes o reduzcas.
» En cualquier otro caso, cambialo por el siguiente dado
Es posible que varios efectos te permitan u obliguen a en valor, como se indica en esta tabla:
aumentar y reducir la misma tirada al mismo tiempo. En este
caso, aplica primero todos los aumentos y a continuacion
todas las reducciones.
Dado aumenta a Dado aumenta a

Los dados de Warcrow Adventures se valoran en funcion de la

cantidad de * o W que tienen. De esta forma, tenemos que el @ @ @ @

orden de menor a mayor valor de los dados es:

VALOR DE LOS DADOS

Dados ofensivos: <, © y ©.

Dados defensivos: €, © y ©.

g

IMPORTANTE

\ No puedes aumentar la misma tirada mads de 2 veces.

No puedes aumentar los simbolos automadticos de una tirada.

REDUCIR UNA TIRADA
Para reducir una tirada, sigue estos pasos:

» Selecciona el dado de mayor valor (o uno de ellos si hay
mas de uno).

y r » Si es un o un @ retiralo de la tirada.

» En cualquier otro caso, cambialo por el anterior dado en
En el caso de tener una tirada que mezcle dados ofensivos y valor, como indica la siguiente tabla:
defensivos, el orden de menor a mayor es:

00.0.0.076

Dado reduce a Dado reduce a

g

= 5 o
B QB® T,
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o A o

IMPORTANTE

No puedes reducir la misma tirada mds de 2 veces.

No puedes reducir los simbolos automdticos de una tirada.

1l




Darach realiza una accion > Atacar con sus espadas cortas, cuya tirada de Ataque es

.Activa el efecto de su carta de Habilidad, Ataque

Sigiloso, que le permite modificar un dado de su tirada. Darach tiene dos opciones: aumentar o reducir. Si decide aumentar su tirada quedard

como y si decide reducir lanzara

.Aumentando tiene mds probabilidades de obtener X mientras que reduciendo aumenta sus

probabilidades de obtener ,’ (que puede interesarle para activar alguno de sus Cambios).

LN
{
et -
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REPETIR UN DADO

Cuando una regla o efecto te permita repetir un dado de
tu tirada, puedes hacerlo inmediatamente después de haber
lanzado los dados y antes de avanzar al paso de los Cambios.

IMPORTANTE

Durante una tirada, un mismo dado sélo puede ser lanzado de
nuevo una sola vez. Si varios efectos te permiten repetir un dado
de la tirada, puedes repetir un dado diferente por efecto.

‘ ’ 2

PRUEBAS DE ATRIBUTO

Las pruebas de atributo consisten en tiradas utilizando el
valor de uno de los atributos de tu Personaje. Son habituales
durante una interaccion (ver “Marcadores de interaccion”):
Cuando la aplicacion te pida una prueba de atributo, lanza
los dados correspondientes a dicho atributo e introduce el
nimero de X resultantes en el didlogo de la aplicacion para
que ésta determine el grado de éxito o fracaso de la prueba.

Ten presente que si tu Personaje es ¢ Experto en el atributo

puede convertir los 3 en X (ver “Ficha de Personaje”).

Por ejemplo, un Personaje B> Interacttia con el marcador de
interaccion 2 “Restos de Pelea”. Tras declarar el gasto de sus
cubos de 4 Energia, pulsa sobre el icono del marcador en

la aplicacion:




DIFILIED

DIRLDGD

La aplicacion le pide al Personaje una prueba de =X Percepcion. Si

hay varias opciones, el jugador puede decidir qué prueba realizar. En

este caso seleccionamos la tnica que hay.

1

El jugador debe realizar la tirada segun su valor en
cantidad de * obtenida.

KO

<=

e introducir la

DIFILIED

La aplicacion nos relata las consecuencias de la interaccion segun el
grado de éxito y puede proporcionar nuevas instrucciones. Siguelas
una a una.

O \// O

Algunas habilidades y ataques de los Enemigos, pueden
requerir también que superes una prueba de atributo para
evitar sufrir sus efectos.

PRUEBAS DE ATRIBUTO CON DIFICULTAD

Las pruebas de atributo pueden indicar entre paréntesis

el nimero minimo de X que es necesario para superarlas.
Por ejemplo, un Enemigo podria tener una habilidad con el
texto: “El objetivo de su Ataque debe realizar una prueba de
3% Voluntad (* *) o de lo contrario recibira el Estado ¥4
Acobardado”. Si tu Personaje es objetivo del Ataque de este
Enemigo, debes lanzar tu valor en $¢ Voluntad y conseguir al
menos 2 X para no sufrir el Estado WM Acobardado.

LiNEA DE VISION

La Linea de Vision (LdV) representa lo que una miniatura
puede ver. Para determinar si tienes Linea de Vision hacia otra
miniatura o un elemento de juego (marcador, elemento de
escenografia, etc) debes poder trazar una linea recta desde
uno de los vértices de la casilla de tu miniatura hasta cualquier
vértice o lado de la casilla en que se encuentra tu objetivo,

sin que ésta se vea cortada por otras miniaturas, casillas que
bloqueen la LdV o muros.

Sila LdV llega a uno de los vértices del objetivo, pero este
pertenece a la vez a dos casillas con un elemento que bloquea
la LdV (que no sean el objetivo hacia el que trazas la LdV), la
LdV queda bloqueada.




Darach tiene Linea de Visién (LdV) hacia Ludivine y Nayra.Tiene también LdV hacia la Cascara |, ya que tiene LdV hacia uno de los lados de su
casilla e incluso el vértice compartido con Ludivine, ya que sdlo ella bloquea LdV. No tiene LdV hacia el Marcado | ya que el tnico vértice al que
llega la LdV estd compartido por otras dos miniaturas que bloquean LdV. No tiene tampoco LdV hacia el Marcado 2 ya que la LdV se corta al llegar
al vértice de la casilla donde esta Nayra.Tiene LdV hacia la Cdscara 2 ya que ve todo un lado y el primer vértice solo estd compartido por un muro.

IS . o =
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ALCANCE ALCANCE O

El alcance marca la distancia en casillas a la que debe Cuando se indica un alcance minimo 0 quiere decir que el
encontrarse una miniatura para verse afectada por un ataque,  propio Personaje o Enemigo puede ser objetivo a si mismo de
el lanzamiento de un hechizo o un efecto. Para medir la su Efecto.

distancia entre dos casillas, debes contar las casillas que las
separan, incluyendo la casilla final pero no la inicial y siguiendo
el camino mads corto (aunque éste incluya otras miniaturas).

El alcance se expresa como un rango, indicando una distancia
minima y una distancia maxima. Por ejemplo:Alcance 2-5
indica que el objetivo debe encontrarse como minimo a 2
casillas y como méximo a 5.Alcance 2-2 indica que el objetivo
debe encontrarse exactamente a 2 casillas de distancia.

I

e

o

Durante su Activacién, Ludivine realiza un ataque contra el Marcado y decide activar el Cambio que le proporciona Heraldo de Selas para curar |
6 a un Personaje que esté dentro de su Aura. El Aura de Ludivine en este momento tiene un alcance 0-3 ya que tiene 3 fichas de Aura sobre ella.

Puede curarle | 0 a Nayra porque estd en alcance 2, a Darach porque estd en alcance 3 (el Aura no necesita LdV), e incluso podria curarse a si
misma ya que el alcance minimo del Aura es 0.




PREPARACION
APLICACION WARCROW ADVENTURES

Para jugar a Warcrow Adventures es necesario
que te descargues nuestra aplicacion gratuita.
La encontraras disponible en Apple iOS

App Store™, Google Play™ o Steam segun

el dispositivo compatible en el que quieras
instalarla. La aplicacion te ayudara a gestionar
la campana (guardar y cargar para poder continuar en otro
momento), te indicara qué elementos de juego debes colocar
sobre el tablero, como interactuar con ellos y cémo se
comportan los Enemigos a los que te enfrentes.

INICIAR UNA CAMPANA

Sigue los pasos a continuacion para arrancar una campafa de
Warcrow Adventures:

. Inicia la aplicacion de Warcrow Adventures.
2. Pulsa “Iniciar Campana”.

3.Selecciona un minimo de 2 y un maximo de 6
Personajes que seran los aventureros que jugaran la
campana. Si sélo dispones de la caja basica, puedes
seleccionar los 5 Personajes que vienen incluidos.

4.Sigue los pasos descritos a continuacion para configurar
la mesa de juego.

CONFIGURAR LA MESA DE JUEGO

En primer lugar, cada jugador elige un Personaje (de entre
los seleccionados para jugar el escenario) y recibe todos los
elementos de juego asociados a él:

v

» Una miniatura.
» Una ficha de Personaje.
» Una ficha de § Iniciativa.

» Las cartas de Equipo que aparecen listadas como
“Equipo inicial” en la ficha de Personaje.

» Las 3 fichas correspondientes a su Habilidad Especial
(Marca del Cazador, Aura, Provocado, Naurlynn o Rabia
en el caso de los Personajes de la caja basica).

» Una carta de referencia con el significado de los
simbolos utilizados en el panel de Activacion de la ficha

de Personaje (ver “Disparadores”).

» Tantos cubos de 4 Energia como indique su valor 4 en
su ficha de Personaje.

Pon al alcance de todos los jugadores los dados, fichas de 6
Heridas, fichas de ¥Traza y fichas de Estado.

Toma las cartas de Secuelas y barajalas formando el mazo de
Secuelas. Colécalo el mazo de Secuelas boca abajo junto a las
fichas anteriores.

Por ultimo, coloca el track de Iniciativa junto al tablero.

En el siguiente grafico mostramos la configuracion que
recomendamos:

Pulsa en “Comenzar siguiente escenario” en la aplicacion.

iYa puedes comenzar a jugar!
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FICHA DE PERSONAUE

Estos son los elementos que conforman tu ficha de Personaje:

41

Correr. Cada punto de movimiento le permite moverse
a una casilla adyacente.

—_— ., =
AL IMICHD OE TU ACTIVAL.. . IENES DISPOMIBLE 1 (&
TUS TIRADAS DE & GANAN EL CAMBID:

! - AFADE W © % A TU TIRADA.

I.Nombre del Personaje.

2.Equipo inicial. Listado de cartas de Equipo con las
que tu Personaje comienza la campana.

3.Iniciativa §. Este valor indica en qué posicién del
track de Iniciativa debe comenzar la ficha de Iniciativa
de tu Personaje al inicio de una ronda en la que haya
Enemigos desplegados sobre el tablero de juego.
También se utiliza para avanzar la ficha de Iniciativa esta
misma cantidad de posiciones al finalizar su Activacion.

4.Energia 4. Este valor indica el nimero de cubos de
l’Energl'a que tu Personaje tiene disponibles al inicio
de su Activacion, formando su reserva de energia.
Los cubos estan disponibles tinicamente durante su
Activacion y permiten realizar acciones o activar los
efectos de las cartas de Habilidad.

5.Vitalidad Q. Este valor numérico indica la cantidad
maxima de @ que tu Personaje puede sufrir antes
de caer Inconsciente (ver “Heridas, inconsciencia y

muerte”).

6.Movimiento E.. Este valor numérico indica la cantidad
de puntos de movimiento que tu Personaje genera al
inicio de su Activacion o cuando ejecuta la accién B>

7.Defensa §. Esta tirada de dados representa la
capacidad de tu Personaje para evitar ser impactado por
los ataques de los Enemigos.

8.Resistencia Magica (). Esta tirada de dados
representa la capacidad de tu Personaje para evitar los

efectos de la magia.

9.Atributos. Los atributos se presentan con una tirada
de dados. Cada Personaje tiene marcado un atributo
con el simbolo ¢ Experto. Esto indica que puede
sustituir los simbolos huecos (*, [j, g) obtenidos en
sus tiradas con dicho atributo por su correspondiente
variante normal (%, W, J).

o .,
& Fortaleza = Percepcion

E N Agilidad 4 Carisma
A Inteligencia 3% Voluntad

10.Panel de Activacion. En esta seccion de la ficha
gestionaras tu 4 Energia para realizar Acciones (ver
“Activacion de un Personaje”).

I I.Habilidad Innata. Esta es una habilidad exclusiva de
tu Personaje que tiene disponible en todo momento.

=
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JUGAR UN ESCENARIO

Una vez tengas dispuesta la mesa de juego es el momento
de lanzarse a la aventura y jugar el escenario. Cuando la
aplicacion cargue el escenario, sigue estos pasos:

|.Lee el texto introductorio:

SIf ARSTRD

- —

’

2.Cuando termines de leer, pulsa en “Continuar”:

o —

SIH RASTRE

3.La aplicacion te dara instrucciones para configurar el
escenario paso a paso. Coloca las losetas y los marcadores
en el orden que indica la aplicacion.

4.Los Personajes comienzan el escenario en las casillas
iniciales indicadas por la aplicacion. Cada jugador debe
colocar su miniatura en una de estas casillas, en el orden
que prefirais.

5.Finalizado el despliegue de los Personajes, da comienzo la
primera ronda.

RONDA DE JUEGO

Los escenarios de Warcrow
Adventures se juegan por Rondas.
La aplicacion se encarga de
gestionar el cambio de una ronda

a otra. Cada vez que una ronda
finalice, en la aplicacion, mantén
pulsado sobre el botén bajo el
marcador de ronda para que avance
una posicion (la flecha debajo del
numero de ronda).

Cada ronda tienen tres fases:

Durante esta fase se aplican todos los efectos que tienen lugar
al inicio de la ronda. La aplicacion te dara las instrucciones
necesarias para aplicarlos, uno tras otro.

Si no hay Enemigos sobre el tablero y alguna de las
instrucciones de la aplicacién indica que los despliegues, se
inicia un combate (ver “Inicio de un combate”).

Siempre que tengas que desplegar Enemigos cuando las tnicas
miniaturas sobre el tablero de juego son los Personajes, se
inicia un combate. Mientras los Personajes estan solos por
el escenario se activan en el orden que deciden los jugadores,
pero al entrar en juego los Enemigos hay que utilizar el track
de Iniciativa para ordenar sus activaciones.

Lo primero que tendras que hacer al iniciarse un combate es
avanzar el marcador de ronda.A continuacion, coloca las fichas
de § Iniciativa de todas las miniaturas que hay sobre el tablero
en el track de Iniciativa siguiendo este orden:

» Primero las de los Enemigos.
» Por dltimo, las de los Personajes.

Coloca cada ficha de § Iniciativa en la posicion del track de
Iniciativa que coincida con el correspondiente valor de § del
Personaje o Enemigo.

A menudo, Personajes y Enemigos tendran el mismo valor de
A Iniciativa. Para colocar sus fichas de A Iniciativa en la misma
posicion del track, apilalas siguiendo el orden establecido
antes: primero Enemigos y luego los Personajes. En el caso

de los Enemigos, colocalas en el orden en que aparecen en

la aplicacion, de forma que las primeras queden abajo y las
ultimas arriba. En el caso de los Personajes, los jugadores
deben ponerse de acuerdo en quién va antes y quién después.

Cuando todos los Enemigos sobre el tablero sean eliminados,
finaliza el combate.Avanza el marcador de ronda y cada
jugador toma su ficha de § Iniciativa y la coloca boca arriba
junto a su ficha de Personaje, listo para activarse durante la
siguiente ronda.

Si al eliminar a todos los Enemigos, aiin quedan marcadores de
evento en el track de Iniciativa, no retires las fichas de

9 Iniciativa de los Personajes ni avances de ronda. Sigue
jugando como si hubiese todavia Enemigos sobre la mesa
hasta que se hayan resuelto todos los marcadores de evento.
Cuando sélo queden los Personajes, procede como un fin del
combate normal.

v
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iMAs ENEMIGOS! Iniciativa. Dependiendo de su valor de § Iniciativa, es

posible que cada miniatura se active una o varias veces
Si aparecen mas Enemigos mientras transcurre el combate a lo largo de esta fase. Cuando el marcador llegue a la
(aunque sé6lo queden marcadores de evento), despliega los posicion 10 y se hayan activado todas las miniaturas de
nuevos Enemigos y coloca sus fichas de § Iniciativa en la esta casilla —si las hay—, finaliza esta fase.
posicion resultado de sumar su § Iniciativa a a la que sefala T
el marcador de Iniciativa, siempre por encima de cualquier T' 7
otra ficha que haya en el track. La aplicacion puede indicarte & | >
en qué posicion debes situar las fichas de § Iniciativa de los '

Enemigos. En ese caso, sigue las instrucciones de la aplicacion.

Al haber Enemigos de nuevo, el combate no finalizara hasta
que no los elimines a todos.

2. FASE DE ACTIVACIONES

En la fase de Activaciones distinguimos entre dos casos segun
haya cualquier nimero de Enemigos sobre el tablero o no:

» Si no se inici6 un combate (no hay Enemigos en
el escenario), tomad vuestras fichas de § Iniciativa y
colocadlas sobre vuestra ficha de Personaje mostrando
la cara en color. Decidid el orden en que queréis
activaros. Cuando sea tu turno y finalices tu Activacion,
dale la vuelta a tu ficha de § Iniciativa para mostrar su

reverso gris, indicando que ya te has activado. Esta es la disposicion de fichas de § Iniciativa al inicio de la ronda.
Cuando todos los Personajes se hayan activado, esta Durante la fase de Activaciones, el marcador girard sefialando las
fase finaliza. posiciones del track de Iniciativa en orden. De esta forma, Darach

serd el primero en activarse.Al llegar a la posicion 4 lo hardn en este

: [ 7 orden: Ludivine, Nayra y la unidad de Marcados. Posteriormente en la

\.—> posicién 5 se activard por primera vez en la ronda Zsoka.

3. FASE FINAL DE RONDA

En esta fase se aplican todos los efectos indicados con la
expresion “Al final de la Ronda”. En caso de tener que aplicar
varios efectos, resuelve uno antes de pasar al siguiente. Avanza
el marcador de ronda en la aplicacion.

La ficha de A Iniciativa de Ludivine comienza por su lado a color.
Cuando el jugador que controla a Ludivine finaliza su Activacion,
voltea la ficha para indicar que ya se ha activado durante esta ronda.

» Si se inicié un combate (hay Enemigos en el
escenario), gira el marcador del track de Iniciativa de

forma que apunte a la posicion |. Resuelve la Activacion
tanto de los Personajes como de los Enemigos situados
en esa posicion. Una vez activadas todas las miniaturas,
avanza el marcador a la siguiente posicion del track de

?




Como se explica en el apartado “Ronda de juego”, debes
avanzar el marcador de ronda en la aplicacién y girar el
marcador de Iniciativa para que sefale la posicion | del track
de Iniciativa.Veamos con detalle como determinar el orden
de Activacion durante la fase de Activaciones con el track

de Iniciativa:

.Si hay una ficha de Iniciativa en la casilla sefalada, activa
la miniatura correspondiente.Al final de su Activacion,
la ficha de § Iniciativa avanza tantas posiciones como el
valor de { Iniciativa que tenga la miniatura.

2.Repite el paso anterior mientras queden fichas de
{ Iniciativa en la casilla sefalada.

3.Una vez quede la casilla vacia de fichas de A Iniciativa,
avanza una posicion el marcador de Iniciativa.

4.Repite los tres pasos anteriores hasta que el marcador
de Iniciativa alcance la posicion 10 y se activen todas las
miniaturas que tengan ficha de § Iniciativa alli. Una vez
hecho esto, la ronda finaliza.

IMPORTANTE
Durante la Activacion de una miniatura, su ficha de A Iniciativa
puede cambiar de posicién sobre el track de Iniciativa (por ejemplo,

a causa de un disparador —ver “Disparadores” en “Activacion de

un Personaje”™-).Aun asi, continua con la Activacién de la forma
habitual. Cuando finalice la Activacién, suma tantas posiciones como
el valor de A Iniciativa de la miniatura.

S 7
S

FICHAS DE § INICIATIVA APILADAS

Cuando coloques una ficha de § Iniciativa en una casilla
donde ya haya otra ficha, hazlo formando una pila, de manera
que la dltima en llegar quede arriba del todo y la primera en
colocarse quede abajo. Cuando vayas a activar las fichas de
una pila, comienza siempre por la superior:Ve activando de
arriba a abajo hasta haberlas activado todas y, después, avanza
el marcador de Iniciativa.

I

El marcador del track de Iniciativa sefiala la posicion 4. Hasta que
todos los Personajes, Enemigos y Eventos se hayan activado, el
marcador no avanzard a la siguiente posicion. Primero se activard
Ludivine. Cuando finalice su Activacion lo hard Nayra, y en ultimo
lugar lo hard la unidad de Marcados.
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INICIATIVA POR ENCIMA DE 10

En una misma Ronda es posible que debas avanzar una
ficha de A Iniciativa por encima de 10. Cuando esto suceda,
continta avanzando en el sentido de las agujas del reloj,
empezando desde | otra vez.

— =

Durante la fase de inicio de ronda, puesto que hay que utilizar el
track de Iniciativa, colocamos primero la ficha de A Iniciativa de los
Marcados en la posicién 4, que corresponde con su A 4.

A continuacion, colocamos las fichas de Nayra y Darach. Como Nayra
tiene A 4, su ficha queda encima de la de los Marcados.

Por dltimo, giramos el marcador de Iniciativa para que sefiale a la

primera posicién.

Al final de su Activacion, Zsoka avanza su ficha de A Iniciativa tantas

posiciones como su valor de { Iniciativa, 5. Como estd en la posicién 8
avanza a las posiciones 9, 10, |, 2 y termina en la posicion 3.

O N2 O
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EJEMPLO DE RONDA CON ENEMIGOS

Vamos a ver como funcionan las Activaciones con una ronda

de ejemplo:

Durante la ronda 2, Darach y Nayra han activado un evento

mientras exploraban el escenario, y de repente, una unidad Una vez tengamos dispuestos todos los elementos del track de

de Marcados (compuesta por 2 Enemigos) ha aparecido Iniciativa, pasamos a la fase de Activaciones. Comprobamos si hay

tendiéndoles una emboscada. fichas de A Iniciativa en cada posicion y no avanzamos a la siguiente
hasta no haber activado a todas las miniaturas representadas por sus
fichas de A Iniciativa.

Como no habia Enemigos hasta el momento de desplegar a En las posiciones | y 2 no hay fichas, por lo que nos detenemos

los Marcados, comienza automdticamente una nueva ronda. en la posicién 3, momento en que se activa Darach.

El marcador de ronda avanza la posicién 3.

/ =2
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Una vez finaliza la Activacion de Darach, su ficha de A Iniciativa Durante su activacién, Nayra coloca uno de sus cubos de l’ Energia
avanza en el track tantas posiciones como su valor de A (3). sobre una casilla que hace avanzar su ficha de { Iniciativa

Como ya no quedan fichas de A Iniciativa en la posicion 3, el una posicion.
marcador avanza a la posicién 4.

Aunque el marcador siga sefialando la posicién 4, su Activacion
continua con normalidad.

La primera ficha en el montén de fichas es la de Nayra, asi que se

activa antes que los Marcados.

Al finalizar su Activacion, Nayra avanza su ficha tantas posiciones

como su A 4.
Ahora es turno de los Marcados. Los dos Enemigos que forman la
unidad se activan uno tras otro (en el orden que tu decidas).

72 N\
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Cuando ambos Marcados finalizan su Activacion, la ficha de No hay mds fichas en la posicion 6, asi que el marcador de Iniciativa
A Iniciativa de su unidad avanza A 4 posiciones. avanza hasta llegar a la posicion 8.
Como no quedan mads fichas en la posicién 4 del track de Iniciativa,

el marcador de Iniciativa sigue avanzando hasta llegar a la posicion 6.

rf'

La unidad de Marcados se activa.Al finalizar, su ficha de A Iniciativa
deberia avanzar hasta la posicién 8 + 0 4=12.Comono hay mas

Darach se activa y al finalizar avanza su ficha de A Iniciativa 3 posiciones pasada la |0, seguimos contando a partir de ella en el
posiciones. Se coloca sobre la de Nayra, por lo que se activara antes sentido horario. Luego la ficha de los Marcados se sittia en la posicion 2.
que ella.




En la posicion 9 hay una pila de fichas. Empezamos por la
primera de ellas, la situada en la parte superior. Darach se
activa en primer lugar.

Cuando finaliza su Activacién, avanza su ficha de A Iniciativa la
posicion 9 + A 3 = 12, es decir, 2 posiciones a partir de la 10.
Como ya esta dlli la ficha de los Marcados, coloca su ficha de
A Iniciativa encima de la de los Marcados.

A continuacion es turno de Nayra, que al finalizar su activacién avanza
su ficha de A Iniciativa a la posicion: 9 + 4 = 13. 13- 10 = 3.

No quedan mds fichas en la posicion 9. El marcador avanza ala 10y
como alli tampoco quedan fichas, la ronda finaliza en este momento.
Una nueva ronda comenzaria manteniendo cada ficha de A Iniciativa
en la posicion en que estd. De esta forma, el marcador avanzara
hasta la posicion 2, donde se activara Darach primero y los Marcados
después. A continuacion, en la posicion 3, se activard Nayra.

Y asi sucesivamente.

En el momento en el que todos los Enemigos sean eliminados, avanza
una posicion el marcador de ronda y comienza una nueva ronda.

O \_\/ O
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ACTIVACION DE UN PERSONAUJE

Para simplificar el juego y hacerlo mas fluido, en Warcrow
Adventures distinguimos cuando hay Enemigos sobre el
tablero y cuando no a la hora de gestionar la Activacion de los
Personajes.Vamos a explicar a continuacién cémo se resuelve
la Activacion de un Personaje cuando hay Enemigos, que

es lo mas habitual (lee “Activacion cuando no hay Enemigos”
para aprender el caso contrario).

INICIO DE LA ACTIVACION

Al inicio de tu Activacion tu Personaje se prepara para realizar
sus acciones siguiendo estos pasos:

|. Cartas giradas. Todas las cartas de Habilidad y cartas
de Equipo que estén giradas vuelven a su posicion inicial
para poder ser usadas de nuevo.

2 Cubos de 4 Energia. Toma tus cubos de 4 Energia y
tus cubos de |&| Energia Oscura (los que usaste durante
tu anterior Activacion, los que no y los que puedas
tener en tus cartas de Habilidad) y forma tu reserva de
energia. Por cada carta de Habilidad sobre la que tengas
cubos asignados, puedes decidir dejarlos sobre la carta
o tomarlos en este momento.

3. {El primer movimiento es gratis! Si no hay
ningiin Enemigo adyacente a ti, ganas gratuitamente
tantos puntos de movimiento como tu valor de &
Movimiento, sin coste de energia. Si mas adelante,
durante esta Activacién, quieres volver a moverte,
deberss invertir Energia en la accion B> Correr (ver
“Correr”, pag. 27).

Cumplidos estos pasos, ya puedes comenzar a realizar
acciones con tu Personaje.

GASTAR 4 ENERGIA

Para realizar acciones durante la Activacion de tu Personaje,
debes gastar los cubos de 4 Energia en las casillas
correspondientes del panel de Activacion de tu ficha de
Personaje. En Warcrow Adventures las acciones no tienen un
coste fijo, sino que eres tu quien decide como administrar

la cantidad de 4 de la que dispones. Podras realizar tantas
acciones como te permita la distribucién de tus cubos de

4 Energia.

Sigue estos pasos para realizar una accion:

|.Selecciona una de las 5 filas de casillas del panel de
Activacion. La fila debe tener todas sus casillas libres. Es
decir, no puedes utilizar dos veces la misma fila durante
la misma Activacion.

2.Declara cuantos cubos de 4 Energia gastas. Para realizar
la accion, debes poder colocar un cubo sobre cada
casilla resaltada (fondo oscuro) de la fila seleccionada. Si
no tienes cubos de 4 Energia suficientes, vuelve al paso
2 y selecciona otra entrada. Puedes gastar mas cubos de
4 Energia de los necesarios (hasta el méximo de 3) para
activar mas efectos de la fila.

[
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3.Gasta los cubos de l] Energia. Uno a uno, coloca tus
cubos sobre las casillas de la fila seleccionada, de
izquierda a derecha. Justo en el momento de colocar un
cubo, aplica los efectos de la casilla donde lo gastas.

4.Declara y realiza una accion.Ademas de las acciones
comunes, tu Personaje puede tener otras acciones
disponibles entre sus cartas de Habilidad y sus cartas
de Equipo: Selecciona una de ellas y ejecutala. Puedes
realizar mas de una vez la misma accién durante
tu Activacion.

0 /N 0

IMPORTANTE

No estds obligado a invertir todos tus cubos de [Energia]Energia. En

el caso en que no quieras realizar mds acciones, finaliza

tu Activacion.

Si no te quedan suficientes cubos de [Energia]Energia para utilizar
al menos una fila libre de tu panel de Activacion y no vas a utilizar
ninguna de tus cartas ni ningin punto de movimiento, tu Activacion
finaliza igualmente.

DISPARADORES

La mayoria de las casillas del panel de Activacién contienen
simbolos. Estos son los disparadores de tus acciones. Siempre
que gastes un cubo de 4 Energia sobre ellos, se activaran.
No apliques los efectos de un disparador sin haber resuelto
el anterior. Consulta la lista de disparadores en la carta de
referencia de tu Personaje para saber como aplicarlos.

IMPORTANTE
Los efectos de los disparadores duran como maximo hasta el
final de la ejecucion de la accién que estds declarando. No son

acumulables entre acciones aunque éstas se realicen durante la
misma Activacion. Por ejemplo, si un efecto te permite afadir *
a tu tirada, se refiere a la tirada que puedas hacer o no durante la
ejecucion de la accion. El efecto finaliza, lo hayas aplicado o no.

ﬁ
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Durante su Activacién, Zsoka quiere > Atacar a un Marcado con su Hacha y escudo. Para poder realizar la accién, selecciona la cuarta fila de su

panel de Activacion, ya que no tiene ningtin cubo de + Energia sobre ninguna de sus casillas. A continuacién, declara su intencién de gastar sus 3
cubos de l] Energia para redlizar la accién. Aunque en esta fila sélo es necesario | cubo, Zsoka decide gastar dos mds para poder activar todos

los disparadores de la fila. Coloca los cubos de l[ Energia uno a uno, activando los disparadores en el mismo orden. El primer disparador le obliga a
avanzar una posicion su ficha de A Iniciativa; el segundo disparador le permite afadir ,’ a su tirada, con lo que cuando ataque al Marcado lanzara
@@,’ ; el tercer disparador le permite Desplazarse. Resuelto el gasto de cubos de l’ Energia, declara que realiza > Atacar sobre un Marcado y
resuelve el ataque.

IS - : A
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FINAL DE LA ACTIVACION

Al final de tu Activacion, avanza tu ficha de § Iniciativa en
el track de Iniciativa tantas posiciones como tu valor de §.
A continuacion, finalizan todos los efectos marcados por la
expresion “al final de tu Activacion”.



ACCIONES DE LOS PERSONAUJES

Existen dos tipos de acciones que puedes realizar gastando
tus cubos de 4 Energia: Acciones comunes y acciones
especificas. Todas las acciones van precedidas del icono B>.

1. ACCIONES COMUNES
Las acciones comunes son las que comparten todos los
Personajes. Excepto B> Atacar y B> Lanzar hechizo, las
acciones comunes no aparecen descritas en las cartas de
Habilidad, las cartas de Equipo ni en tu ficha de Personaje.
Estas son las acciones comunes disponibles:

» > Correr.

» B> Interactuar.

» B> Equiparte.

» B> Atacar.

» B> Lanzar hechizo.

» B> Recuperar a un Personaje Inconsciente.
B> CORRER

Cuando tu Personaje ejecuta esta accion, se generan tantos
puntos de movimiento como el valor de su atributo
T Movimiento.



B> INTERACTUAR

Esta accion permite a tu Personaje
relacionarse con | marcador de

Sélo puedes P> Interactuar con un marcador
de Interaccion a la vez, aunque haya
varios adyacentes.

Cuando hayas declarado la interaccion, pulsa sobre el
marcador de interaccién en la aplicacion y sigue sus
instrucciones. Es posible que durante la ejecucion de la
interaccion debas realizar una prueba de alguno de tus
atributos para determinar las consecuencias o el éxito de
dicha interaccion. En unas ocasiones la aplicacion te dara a
escoger el tipo de prueba y en otras no habra alternativa.

Interaccioén situado en una casilla adyacente.

IMPORTANTE

Recuerda que si el atributo estd marcado con el simbolo
S Experto, puedes convertir los 3% en X.Y si tuvieses
disponible algin Cambio asociado a esta tirada podrias

activarlo.

—_— |EE=—s

EJEMPLO DE INTERACCION.

En el escenario de demostracion “Sin Rastro”, jugamos nuestra
Activacién y decidimos que queremos > Interactuar con el marcador
‘Restos de Pelea’, asi que pulsamos sobre el icono del marcador en la
aplicacion:



e

La aplicacion nos pide confirmacion. Pulsamos “Si

A continuacion nos ofrece una descripcién narrada de lo que sucede

cuando interactuamos. Pulsamos en la flecha para continuar.

DIRLDGD

L

La aplicacion nos pide una prueba de =X Percepcion.

L

Realizamos la tirada de =X e introducimos la cantidad de
* obtenidos.

DFILIGD

La aplicacién nos narra las consecuencias de la interaccién. En
algunos casos, las consecuencias pueden ir mas alla de la narracion, y
la aplicacién nos dara instrucciones para colocar o quitar elementos
de juego.

O \// O

B> EQUIPARSE

Esta accion te permite intercambiar cartas de
Consumibles con otros Personajes que se encuentren
en casillas adyacentes.

B> ATACAR

Esta accion esta disponible en todas las armas que tengas
equipadas y te permite ejecutar un ataque contra un Enemigo.
Para poder declarar un ataque tienes que cumplir primero
con los requisitos de Linea de Vision y alcance hacia

el Enemigo.

RESOLVIENDO EL ATAQUE

Realiza una Tirada Enfrentada entre el valor de la tirada del
arma que estés utilizando sumada a tu ‘W Armadura (Tirada
de Ataque), y la suma de los valores de f§ Defensa y

W Armadura (Tirada de Defensa) del Enemigo. Ambas tiradas
pueden verse modificadas por cartas de Equipo, cartas de
Habilidad y otros efectos activos.

Durante la Resolucion de la Tirada Enfrentada, cada * que
obtengas (no anulado por el Enemigo) inflige | @ al Enemigo.
Y viceversa, por cada ¥ que el Enemigo obtenga (y no puedas
anular) te inflige | @ a ti.
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Zsoka ejecuta > Atacar sobre un Marcado. Compone su Tirada de Ataque sumando la tirada de Ataque de su arma (@ @) con su ‘!!‘ (@)

El Marcado por su parte crea su Tirada de Defensa sumando su valor en ﬁ Defensa (Q) y su ‘!!- (ninguna). Ambos lanzan los dados a la vez.
Durante el paso de Cambios, Zsoka activa el Cambio de su arma, con lo que afiade % > a su tirada, mientras que el Marcado no puede activar
ningtin Cambio. Durante la Resolucién no se anula ningtin *, por lo que los 3 X de Zsoka se convierten en 3 @ infligidas sobre el Marcado.
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B> LANZAR HECHIZO

Esta accion te permite conjurar un hechizo a través de un
objeto magico contra un Enemigo. Para poder declarar esta
accion debes tener Linea de Vision hacia el Enemigo y éste
debe estar dentro del alcance.

RESOLVIENDO EL LANZAMIENTO

Realiza una Tirada Enfrentada entre el valor de la tirada del
objeto magico que estas utilizando, y la ¢) Resistencia Magica
del Enemigo. Ambas tiradas pueden verse modificadas por
cartas de Equipo, cartas de Habilidad y otros

efectos disponibles.

Durante el Resolucion de la Tirada Enfrentada, cada * que
obtengas (no anulado por el Enemigo) inflige | @ al Enemigo.
Y viceversa, por cada ¥ que el Enemigo obtenga (y no puedas
anular) te infligira | @ a ti.

1]
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Nayra decide ejecutar la accién > Lanzar hechizo de su Bdculo sobre un Marcado. Enfrentan la tirada del Bdculo ( ) con la @ del
Marcado. Durante el paso de Cambios, Nayra activa el Cambio de su Bdculo para gastar el 3 que ha obtenido y afadir un X a su tirada. Ademds,
el Cambio le permite limpiarse | -x . El Marcado no tiene Cambios disponibles. Durante la Resolucion, el @ del Marcado anula uno de los * de
Nayra, por lo que el % no anulado se transforma en I‘ que Nayra le inflige al Marcado.
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B>RECUPERAR A UN PERSONAUJE INCONSCIENTE

Esta accion permite a tu Personaje reanimar a otro que esté
Inconsciente. Para realizar esta accion, tu Personaje debe estar
adyacente a la miniatura derribada. Al volver a ponerse en

pie, el jugador que recupera a su Personaje debe voltear su
ficha de A Iniciativa, robar una carta del mazo de Secuelas y
aplicar sus efectos de inmediato (ver “Heridas, inconsciencia y
muerte”).

CARTAS DE EQUIPO

Las cartas de Equipo incluyen armas, armaduras, objetos
magicos y objetos especiales. Tu Personaje puede equiparse
con un arma u objeto magico, una armadura y puede portar
un objeto especial.

Te presentamos su contenido:

HACHA ¥ ESCUDO

Arasd aw Ea ] BT
Tkt

WADE W & T THhade, [y 1

I.Nombre.
2.Tipo de objeto.
3.Accion.

4.Tirada. Son los dados que lanzamos cuando atacamos
o lanzamos un hechizo al Enemigo objetivo.

5.Alcance. El Enemigo objetivo debe estar dentro de
este alcance. Ademas, tenemos que tener Linea de
Vision hacia él.

6.Cambio. La tirada de esta accion puede tener
disponibles Cambios que te permiten activar
numerosos efectos.

. A I & T Tilaa

I.Nombre.
2.Tipo de objeto.

3.Bonos.Todos los valores que aparezcan bajo el simbolo
de un atributo o una caracteristica se suman a los
que ya tengas. En este ejemplo, la Armadura media te
. 4, A
permite sumar € a tu valor de ‘W Armadura.

4.Efectos. Las cartas de Equipo pueden poner a tus
disposicion efectos o pueden proporcionar Cambios
para tus tiradas.

ALMAMIA

AFADE # & TUS TIRADRS DF 3

IRA BITA CABTA: BLLAMNTA UM

DFL RS0 BE O
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ik DEL BMEMIGD:

I.Nombre.
2.Tipo de objeto.

3.Requisitos. Indican el momento o las condiciones en
las que puedes utilizar los efectos del objeto.

4.Efectos. Las cartas de Equipo pueden poner a tus
disposicion efectos o pueden proporcionar Cambios
para tus tiradas.

1]
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2. ACCIONES ESPECIFICAS

Puedes realizar cualquier accién que aparezca descrita en tus

cartas de Habilidad, cartas de Equipo o cartas de Consumibles.

En todas ellas, los efectos vienen descritos en la propia carta.

o N
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El Balsamo te permite realizar la accién > Aplicar para reducir tu A
Iniciativa hasta el final de tu Activacion. Eso quiere decir que tu ficha de
A Iniciativa avanzard una posicion menos sobre el track de Iniciativa.

O \// O

FINALIZAR EL ESCENARIO

El escenario finalizara cuando los Personajes alcancen los
objetivos planteados en el mismo. Puedes consultar los
objetivos del escenario pulsando sobre “Objetivos” en

la aplicacion. Es posible que la lista de objetivos se vaya
actualizando conforme avances en un escenario.

PERSONAUJES INCONSCIENTES

En el momento en que los 4 Personajes estén todos
Inconscientes, el escenario finalizara. Todos los Personajes
ganaran 2 cartas de Secuelas boca abajo, pero podréis
continuar con la Campana. Consulta el apartado “Heridas,
inconsciencia y muerte” para mas informacion.

MENU DEL ESCENARIO

Una vez arrancado el escenario, tienes a tu disposicion un
menu formado por 3 iconos situados abajo a la derecha:

i

|.Objetivos. Puedes consultar los objetivos del escenario
en todo momento pulsando sobre este icono.

rf_

2.Historial. La aplicacién guarda un registro con todas
las instrucciones, didlogos e interacciones realizadas por
los Personajes.

HISTORAL

L r

3.Reiniciar Mision. Tanto si tus jugadores han concluido
el escenario como si no, puedes reiniciar el escenario
desde esta opcién sin necesidad de arrancar de nuevo
la aplicacion.

HABILIDADES ESPECIALES

Todos los Personajes tienen una Habilidad Especial.
Encontraras las reglas en la carta de referencia de tu
Personaje para tenerlas siempre presentes. Tienen en comun
entre si que todas hacen uso de 3 fichas exclusivas de cada
Personaje aunque las mecanicas difieren de unas a otras. Las
fichas de Habilidad Especial deben estar disponibles junto a tu
ficha de Personaje.

Cuando la regla indique “coloca sobre un Enemigo”, debes
colocar la ficha sobre su carta de Enemigo. Si la unidad

de Enemigos tiene mas de un integrante, utiliza la pestana
numerada correspondiente al Enemigo que recibe la ficha de

—_—
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Habilidad Especial. Cuando un Enemigo muera, las fichas de
Habilidad Especial vuelven a sus duenos.

Cuando la regla indique “coloca sobre ti”, coloca la ficha de
Habilidad Especial sobre tu ficha de Personaje.

Cuando la regla indique “coloca sobre una casilla”, coloca la
ficha de Habilidad Especial en la casilla seleccionada. Las fichas
de Habilidad Especial no bloquean LdV ni ocupan la casilla en
la que estan. Si hay alguna miniatura o elemento de juego en la
misma casilla, coloca la ficha debajo o junto a ella.

Puedes recolocar una ficha que ya esté sobre un Enemigo
o una casilla. Por ejemplo, Darach puede colocar sobre un
Enemigo una ficha de Marca del Cazador que tenga disponible

o retirarla de otro Enemigo para colocarsela al nuevo objetivo.

De igual manera, Nayra puede retirar un Naurlynn de la casilla
que esté para colocarlo en una nueva.

17
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DARACH - MARcA DEL CAZADOR

» Tus tiradas de Ataque contra objetivos con la Marca
del Cazador ganan el Cambio: 11 Afade Xk a
tu tirada.

» El mismo Enemigo no puede tener mas de una Marca
del Cazador.

» Darach coloca Marcas del Cazador sobre los
Enemigos activando el disparador de su panel
de Activacion:

» @&. Coloca la Marca del Cazador sobre un Enemigo
en alcance 2-5.

ZsokA - PRovocAabDO

» Los Enemigos provocados deben reducir todas sus
tiradas de Ataque.

» El mismo Enemigo no puede tener mas de una ficha
de Provocado.

» Zsoka coloca fichas de Provocado activando el
disparador de su panel de Activacion:

» %K. Coloca | ficha de Provocado sobre un Enemigo
en alcance |-5.

LubivINE - AURA

» Tu Aura parte siempre de la casilla en la que estas (tu
siempre estas dentro de tu Aura).

» Una casilla, Enemigo o Personaje esta dentro de tu
Aura si esta en alcance 0 - X de ti (no necesitas
LdV). X es el nimero de fichas de Aura que tienes

sobre ti.

» Puedes gastar | ficha de Aura para aumentar tu
siguiente tirada de Ataque (sélo | vez por tirada).

» Ludivine coloca fichas de Aura sobre si misma
activando el disparador de su panel de Activacion:

» (@). Coloca | ficha de Aura sobre ti.

NAYRA - NAURLYNN

» Los Naurlynn son pequenos orbes de energia que no
ocupan casillas ni bloquean LdV.

» Cuando coloques un Naurlynn, todos los Enemigos
adyacentes a €l o en su misma casilla reciben el estado
¥ Ralentizado.

» Nayra coloca un Naurlynn activando el disparador de
su panel de Activacion:

» (. Coloca | Naurlynn en una casilla en alcance I-5.

SACRIFICAR FICHAS DE
HABILIDAD ESPECIAL

Algunos efectos pueden requerir que sacrifiques una o mas de
tus fichas de Habilidad Especial. En ese caso, retira la ficha de
la mesa de juego (guardala en la caja). Las fichas de Habilidad
Especial sacrificadas estaran disponibles al inicio del

siguiente escenario.

RECUPERAR FICHAS DE
HABILIDAD ESPECIAL

Otros efectos te permiten recuperar una o mas de tus fichas
de Habilidad Especial sacrificadas. En ese caso, toma las

fichas eliminadas y coldcalas junto a tu ficha de Personaje.Tu

Personaje no puede tener nunca mas de 3 fichas de Habilidad
Especial en ninguna circunstancia.




CARTAS DE HABILIDAD

Las cartas de habilidad te ofrecen la posibilidad de activar
numerosos efectos y realizar nuevas B> Acciones.

Este es el contenido de una carta de Habilidad:

|.Coste de la carta en puntos.

2.Personaje. No puedes utilizar las cartas de Habilidad
de otro Personaje.

3.Nombre.

4.Requisitos. Indican el momento o las condiciones en
las que puedes utilizar los efectos del objeto.

5.Efectos. Aplica los efectos de la carta de Habilidad en
el orden en que se describen.

Para poder utilizar una carta de Habilidad, debes cumplir
siempre lo siguiente:

» La carta debe estar enderezada, es decir, colocada en tu
area de juego en posicion vertical.

» Si la carta tiene requisitos, debes cumplirlos todos.

Los efectos de la carta de Habilidad pueden comenzar por
una de las siguientes frases (en negrita) que te indica
coémo activarlos:

» “Gira esta carta:”.Aplica los efectos de esta carta
Y, a continuacion, girala 90°. Una vez girada la carta, no
podras volver a aplicar sus efectos aunque cumplas
todos sus requisitos. Las cartas giradas se enderezan y
vuelven a estar disponibles para su uso al inicio de tu
Activacion (ver “Activacion de un Personaje”).

» “Voltea esta carta:”.Aplica los efectos de esta carta
¥, a continuacion, voltéala. Estas cartas no tienen un
momento definido para volver a su posicion inicial. Si
otra carta o efecto no te permite voltearla de nuevo, la
carta permanecera asi hasta el final del escenario. Estas
cartas tienen una cara marcada como “cara inicial”, que
indica que debes empezar con esa cara hacia arriba.

CARTAS DE HABILIDAD
CON RESERVA DE 4ENERGIA

Algunas cartas de Habilidad presentan una casilla del mismo
tipo de las que se utilizan en el panel de Activacion para
colocar los cubos de 4 Energia.

Para aplicar los efectos de este tipo de cartas es necesario
que coloques, durante tu Activacion, tantos cubos de
4 Energia como casillas presente la carta.

Al inicio de tu Activacion puedes recuperar cualquier cantidad
de cubos de 4 Energia que tengas sobre cualquiera de tus
cartas de Habilidad para crear tu reserva de 4 Energia.

Los efectos de la carta permanecen activos y disponibles
desde el momento en que coloques el cubo de 4 Energia
hasta el momento que lo retires.
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IMPORTANTE

Las cartas de Habilidad con reserva de energia que se volteen
perderdn todos los cubos de 1] Energia que tuviesen sobre ellas.
Estos cubos de lr Energia no estardn disponibles hasta el inicio de
tu siguiente Activacion.

Por cada cubo de Energia oscura que coloques sobre una carta

de Habilidad, ganaras 1 ¥ (ver “Mécula. ¥ Traza”).

= PesME0S AUKILIOS CUEA
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Durante el desarollo del escenario y la Campana, puedes
conseguir diferentes objetos consumibles o de un solo uso.
Estan representados en estas cartas donde se indica la accién
que puedes realizar y sus efectos. Una vez ejecutada la accion,
el Consumible se descarta.

IMPORTANTE

Los Objetos Consumibles solo estan disponibles durante un
escenario, asi que al regresar a Punta Espino, deberds descartar
todos los Objetos Consumibles que no hayas utilizado durante el
escenario que acabes de jugar.

MARCADORES

Durante el transcurso de un escenario, te encontraras con
tres tipos de marcadores: marcadores de evento, marcadores
de exploracion y marcadores de interaccion.

MARCADORES DE EVENTO

Cuando explores un escenario, algunos
efectos se produciran de inmediato y otros
tendran un momento concreto en el que
sucederan. Estos ultimos son los marcadores
de evento, que estan representados por su
propia ficha de Iniciativa. La aplicacion te
indicara en qué posicion del track de Iniciativa debes colocar
la ficha de Iniciativa del marcador de evento.Tratala como si
de una unidad enemiga o un Personaje se tratara. Cuando sea
su turno de activacion, el evento que representa se disparara:
Retira la ficha de Iniciativa del track y pulsa sobre su icono en
la aplicacion para activar sus efectos.

- I .

La aplicacién nos indica que un evento tendrd lugar durante el
turno o posicion 9 del track de Iniciativa. Coloca en la posicién 10 el
marcador de evento como si fuese una ficha de A Iniciativa. Cuando

sea su turno, pulsa en el icono arriba a la derecha en la aplicacion.

La aplicacién nos preguntard para estar seguros que es el momento
de activar los efectos del Evento. Pulsa “Si”’y sigue las instrucciones.
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MARCADORES DE EXPLORACION

Los marcadores de exploracion representan
localizaciones u objetos en los que los
Personajes pueden investigar. No requieren
de ninglin gasto de 4 Energia por tu parte,
simplemente col6cate en su misma casilla o
una adyacente a ellos y pulsa sobre su icono
en la aplicacion para activar sus efectos.

MARCADORES DE INTERACCION

Estos marcadores representan objetos o
personajes no jugables (PNJ) con los que es

casilla o una casilla adyacente a ellos y poder
invertir 4 Energia. Si es el caso, pulsa sobre
su icono en la aplicacion para recibir las instrucciones sobre
como llevar a cabo la interaccion. A menudo, la interaccion
requerira que superes una o mas pruebas con algunos de tus
atributos (ver “Pruebas de atributo”).

PRUEBAS ASISTIDAS

Cuando vayas a realizar una prueba de atributo como parte
de una interaccion, el escenario puede permitir a otro
Personaje asistirte, siempre que esté sobre el marcador de
interaccion o adyacente a él. En ese caso, anade a tu tirada
uno de los dados que tenga el Personaje que te asiste en el
mismo atributo. Recuerda que no puedes lanzar mas de 3
dados del mismo color.

No puedes recibir asistencia de mas de | Personaje al
mismo tiempo.

MARCADORES ESPECIALES

Algunos marcadores se representan con su
propio icono.

» Cofres. Los cofres te permitiran obtener
una o mas cartas de Consumibles.

Puertas cerradas. Para abrir una puerta
cerrada es imprescindible interactuar con
ella, para lo cual el Personaje debe estar
situado sobre la casilla en la que esta

el marcador.

ENEMIGOS

Los Enemigos son la principal amenaza que los Personajes
se encontraran en cada escenario. En el tablero estan
representados por miniaturas y sus cartas de Enemigo, que
contienen toda la informacion de juego.

Los Enemigos forman unidades de entre | y 2 miembros del
mismo tipo representadas por una sola carta. La aplicacién
se encargara de indicarte como mueven y a quién atacan los
Enemigos (ver “Activacion de Enemigos”).

2 preciso realizar una accién de interacciéon para
obtener algo de ellos. Debes situarte sobre su

CARTA DE ENEMIGO

El contenido de una carta de Enemigo es el siguiente:

LK

I.Nombre de la unidad.

2.Iniciativa §. Este valor indica en qué posicion del track
de Iniciativa debe comenzar la ficha de Iniciativa de la
unidad cuando sea desplegada sobre el tablero. También
se utiliza para avanzar la ficha de Iniciativa esta misma
cantidad de posiciones al finalizar la Activacion de la
unidad (ver “Activacion de Enemigos”).

3.Movimiento E.. Este valor numérico indica la cantidad
maxima de casillas que cada Enemigo de la unidad puede
avanzar cuando se mueva (ver “Activacion de Enemigos”).

4.Vitalidad ®®. Este valor numérico indica la cantidad
maxima de @ que cada Enemigo de la unidad puede sufrir
antes de ser eliminado.

5.Defensa §. Esta tirada representa la capacidad de los
Enemigos de la unidad para evitar ser golpeados por los
Ataques de los Personajes (ver “B> Atacar”).

4, A .z
6.Armadura W . Este valor representa la proteccion que
tienen los Enemigos contra los impactos de los Personajes
(ver “B> Atacar”).

7.Resistencia Magica (). Esta tirada representa la
capacidad de los Enemigos de la unidad para evitar los
efectos de objetos magicos y hechizos (ver “B> Lanzar
hechizo”).

8.Atacar P>.Todos los Enemigos de la unidad realizaran
este ataque cuando la unidad combata a los Personajes.
Cada Enemigo ataca por separado a un Personaje que
puede ser el mismo o uno diferente para cada uno. El
ataque indica la Tirada de Ataque y el alcance al que debe
encontrarse el Personaje objetivo. Es posible que algunos
Enemigos de la misma unidad no puedan atacar a ningiin
Personaje y otros si (ver “Activacion de Enemigos”).

9.Habilidades. La unidad puede tener acceso a varias
Habilidades cuyos efectos estan siempre disponibles y
deben aplicarse siempre que sea posible.
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10. Enemigos. Cuando despliegues a los Enemigos
de una unidad asignales un nimero a cada uno para
distinguirlos. Cuando un Enemigo reciba @ o un Estado,
coloca las fichas sobre su pestana o bajo ella para conocer
la situacion de cada uno en todo momento.

DESPLIEGUE

La aplicacion indicara en qué momento aparecen los Enemigos
y dara las instrucciones para desplegarlos sobre el tablero. Si
la casilla de despliegue de un Enemigo estuviese ocupada por
un Personaje, coloca la miniatura del Enemigo en una casilla
libre adyacente.

Cada vez que termines de desplegar una unidad enemiga,
toma su ficha de  Iniciativa y colécala en la misma posicién
del track de Iniciativa que su valor de §.

IMPORTANTE

Recuerda que si no hay ningin Enemigo sobre el tablero de juego

en el momento de desplegar nuevos Enemigos, avanza una posicion
el marcador de ronda.

Ejemplo de despliegue de una unidad de Marcados. Coloca el primer
Enemigo sobre la casilla “C” de la loseta 403 y luego coloca el
segundo Intacto en una casilla adyacente.

ACTIVACION DE ENEMIGOS

Las unidades de Enemigos se activan cuando su ficha de

{ Iniciativa es la siguiente en el orden de Activacidn que
marca el track de Iniciativa (ver “Iniciativa y Orden de
Activacion”). En ese caso, selecciona la unidad en la aplicacion
pulsando sobre su nombre. La aplicacién te mostrara cual
sera el comportamiento a seguir por la unidad, es decir, las
acciones que intentaran realizar cada uno de los Enemigos de
la unidad.

No actives a un Enemigo de la unidad hasta haber finalizado
por completo la activacién del anterior. Cuando todos los
Enemigos que componen la unidad se han activado, avanza la
ficha de Iniciativa sobre el track de Iniciativa tantas posiciones
como el valor actual de A de la unidad.

Hay dos unidades de Enemigos desplegadas, Marcados (2) y
Cascaras (2). Es el turno de los Marcados, asi que pulsamos sobre su
nombre en el ment lateral.

MHARCADD

EOMPIRTRMICHTD
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Aparece una pantalla en la que se nos indica las acciones que cada

uno de los Marcados trata de realizar durante su Activacion. Elige uno
de los dos, el que quieras, resuelve por completo toda su Activacion y
a continuacion activa al segundo.

COMPORTAMIENTO DE LOS ENEMIGOS

El comportamiento de los Enemigos viene determinado por
una lista ordenada de opciones con 2 parametros (distancia y
objetivo). Debes comenzar comprobando los parametros de
la primera opcién. Si con ellos el Enemigo obtiene un objetivo
valido, ejecuta sus acciones sobre él. Si no, pasa a la siguiente
opcion y comprueba sus valores. Repite esta secuencia hasta
tener al menos un Personaje objetivo. Estas opciones se
componen de:

|.Distancia. Este es el nimero de casillas a las que el
Enemigo comienza su busqueda de un objetivo para sus
acciones.. Si va seguido de “(LdV)” sera necesario que el
Enemigo tenga ademas linea de vision hacia el objetivo.
Si no hay Personajes elegibles pasa a la siguiente opcion.

2.0bjetivo. Este es un criterio de seleccion para el caso
de que haya 2 o mas Personajes dentro de la distancia
indicada:

» Menor alcance. Selecciona al Personaje que esté
mas cerca.

» Mayor alcance. Selecciona al Personaje que esté
mas lejos.




» Menor § Iniciativa | § Movimiento | @
Vitalidad. Selecciona al Personaje con menor valor
en la caracteristica indicada.

» Mayor § Iniciativa | £ Movimiento | ¥
Vitalidad. Selecciona al Personaje con mayor valor
en la caracteristica indicada.

» Menor (Atributo). Selecciona al Personaje con
menor valor en el atributo indicado.

» Mayor (Atributo). Selecciona al Personaje con
mayor valor en el atributo indicado.

En caso de que 2 o mas Personajes sigan empatados
tras aplicar estos criterios, selecciona al Personaje que
se encuentre mas alejado del Enemigo en el track de
9 Iniciativa (en el sentido de las agujas del reloj). Si hay
varios Personajes en la misma posicion, selecciona el
que tenga su ficha de § Iniciativa mas abajo en la pila.

3.Acciones. Una vez el Enemigo ha encontrado un
Personaje objetivo, realiza las acciones indicadas, que
pueden ser:

» B> Atacar. El Enemigo ejecuta la accion B> Atacar
descrita en su carta de Enemigo. Resuelve la Tirada
Enfrentada con el jugador propietario del Personaje
objetivo del ataque.

» B> Asaltar. El Enemigo se coloca directamente en
una casilla libre adyacente con su objetivo.

» B> Acercarse. El Enemigo se desplaza tantas veces
como su valor de . Cada desplazamiento debe
reducir la distancia con el objetivo siempre que sea
posible.

i i

En el caso de realizar dos acciones, resuelve por completo la
primera antes de resolver la segunda. Si el Personaje objetivo
cayese Inconsciente al resolver la primera, la segunda accién
se ignora.

Los Enemigos pueden activar efectos que estaran activos
Unicamente hasta el final de su Activacion, como poder anadir
% a sus Tiradas de Ataque o avanzar su ficha de { Iniciativa
una cantidad de posiciones distinta a su valor de §.

ENEMIGOS GRANDES

Algunos Enemigos en Warcrow Adventures son de gran
tamano y tienen una peana de 55 mm que ocupa cuatro
casillas. Todos los Enemigos que tengan una peana de 55 mm
son Enemigos Grandes.

DESPLIEGUE

Cuando despliegues un Enemigo Grande, colécalo ocupando
cualquier grupo de cuatro casillas libres, siempre que parte de
su peana ocupe la casilla indicada por la aplicacion.

MOVIMIENTO

Para mover un Enemigo Grande toma como referencia una
de las casillas que ocupa. Mueve la miniatura con respecto a
esta casilla como si fuese una miniatura normal que ocupa
una casilla. Cuando la miniatura finalice su movimiento, debe
ocupar exactamente cuatro casillas libres del tablero:

Los Enemigos Grandes pueden atravesar el hueco de
cualquier puerta abierta, incluso de una casilla de ancho, pero
siempre y cuando puedan terminar su movimiento por entero
al otro lado.
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LINEA DE VISION

Para determinar la LdV de un Enemigo Grande hacia otra
miniatura o casilla, utiliza cualquiera de las cuatro casillas que
ocupa y aplica las reglas sobre Linea de Vision (ver “Linea de
Vision”).

Para calcular la LdV de tu Personaje hacia un Enemigo Grande,
puedes tomar como casilla de destino cualquiera de las cuatro
que ocupa.

IMPORTANTE

Las miniaturas que no sean Enemigos Grandes no bloquean la LdV
hacia un Enemigo Grande o desde él.

HERIDAS,
INCONSCIENCIA Y MUERTE

& HERIDAS

No puedes tener mas fichas de @ Heridas que tu valor de
Vitalidad. Todas las @ que fueses a sufrir por encima de este
valor se ignoran. En el momento que tu Personaje sufra tantas
@ Heridas o mas como su valor de @ Vitalidad quedara
Inconsciente.

INCONSCIENTE

Cuando caigas Inconsciente, retira todas las fichas (heridas,
estados, habilidad innata) de tu ficha de Personaje, los cubos
de 4 Energia y los cubos de [@] Energia Oscura que tengas en
tus cartas de Habilidad.

Voltea tu ficha de § Iniciativa para que muestre su cara

gris, indicando que estas Inconsciente. Si esta en el track de
Iniciativa, no la retires hasta que el marcador de Iniciativa
senale la posicion en la que esta. En ese caso colodcala junto a
tu ficha de Personaje (mostrando siempre su lado gris).

Estando Inconsciente no puedes ser objetivo de Ataques

ni cualquier tipo de Efecto de los Enemigos o del propio
escenario.Ademads, entrar en la casilla en la que estés cuesta
un punto de movimiento adicional y nadie puede finalizar su
movimiento en ella. Tampoco bloqueas la Linea de Vision de
ninguna otra miniatura.

Solo puedes salir de la Inconsciencia si otro Personaje
realiza sobre ti la accion Recuperar a un Personaje
Inconsciente. Cuando eso suceda, haz lo siguiente:

» Roba una carta del mazo de Secuelas y aplica sus efectos
de inmediato. Coloca la carta junto a tu ficha
de Personaje.

» Voltea tu ficha de § Iniciativa mostrando su lado en
color, esté donde esté.

» Si retiraste tu ficha de § Iniciativa del track de Iniciativa
y aun hay Enemigos sobre el tablero, colécala de vuelta
en el track de Iniciativa, en la siguiente posicion a la que
senala el marcador de Iniciativa y encima de todas las
otras fichas de § Iniciativa que pueda haber.

Si el escenario finaliza y estas Inconsciente roba 2 cartas de
Secuelas y coldcalas boca abajo junto a tu ficha de Personaje.
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SECUELAS

Cuando recibas una carta de Secuelas, colécala en tu area
de juego, cerca de tu carta de Personaje. Los efectos de las
Secuelas se aplican a partir de ese instante y finalizan cuando
se voltee la carta de Secuelas. Cada carta de Secuelas boca
abajo resta | al valor de @ Vitalidad del Personaje.

Tu Personaje puede curar sus Secuelas utilizando un Brebaje o
durante la fase de Punta Espino, tras finalizar el escenario. Un
Personaje que tenga tantas Secuelas como su valor de

P Vitalidad no podra participar en el siguiente escenario de
la campana.

MUERTE

Cuando un Enemigo sufre tantas o mas

@ Heridas que el valor de P Vitalidad

de su carta de Enemigo, muere. Retira
todas las fichas de Estado y @ que haya
sobre su pestana en la carta de Enemigo.A
continuacion retira la miniatura del tablero
y la carta de Enemigo.

Si el Enemigo que muere es el tltimo de su unidad, marca la
eliminacién de toda la unidad pulsando sobre el icono “Matar
unidad” que aparece junto a su nombre en la aplicacion.

ESTADOS

Los Personajes y los Enemigos pueden sufrir Estados como
parte de cualquier efecto. Cuando un Personaje reciba

un Estado, el jugador debe colocar la ficha de Estado
correspondiente sobre su ficha de Personaje. Cuando un
Enemigo reciba un Estado, sitda la ficha de Estado sobre su
pestana numerada en la carta de Enemigo.

Una miniatura (Personaje o Enemigo) no puede verse afectada
por el mismo Estado dos veces. Si una miniatura va a recibir
por segunda vez un Estado que ya tiene, se ignora.

Nayra tiene el Estado (‘E) Concentrado y el Marcado | tiene el

estado @ Aturdido.




e

Estos son los Estados, sus efectos y la forma de retirarlos:

Antes de lanzar los dados, debes retirar un dado ofensivo de tus Tiradas de Ataque o un dado
defensivo de tus Tiradas de Defensa.

MAA
AMAA
VWA

Acobardado
Si superas una prueba de $% al final de tu Activacion, retira este Estado.

Personajes: Elimina | % de cada tirada que hagas. Si superas una prueba de € al final de tu
Activacion, retira este Estado.

©

Aturdido Enemigos: El Enemigo elimina | X de cada una de sus tiradas.Al final de su Activacion retira
este Estado.
~) Hasta el final de tu siguiente Activacion puedes aumentar un dado de todas tus tiradas.Al final de
(QJ tu siguiente Activacion, debes superar una prueba de $¢ (% ) para mantenerlo hasta la siguiente
Concentrado Activacion o de lo contrario, retiralo.
Personajes: Al final de tu Activacion, sufres IO. Después, si superas una prueba de A retira
este Estado.
Confundido
Enemigos: El Enemigo sufre |@. Retira el Estado.
Personajes y Enemigos: Al final de tu Activacion avanza tu ficha de §lniciativa una posicion mas y
retira este Estado.
Ralentizado
Personajes: Al final de tu Activacién, sufres | @. Después, si superas una prueba de @ retira
% este Estado.
Sangrando
Enemigos: El Enemigo sufre | @. Retira el Estado.
Personajes: Elimina | B de cada tirada que hagas. Si superas una prueba de X al final de tu
Activacion, retira este Estado.
Vulnerable Enemigos: El Enemigo elimina | i de cada una de sus tiradas. Al final de su Activacion retira

este Estado.

MACULA

Aquellos que utilizan la magia estan expuestos al riesgo de

4 ENERGIA OSCURA

Algunos Personajes tienen acceso a la [&] Energia oscura, que

verse afectados por su influencia. La Macula es el efecto que
tiene el uso de ciertas practicas magicas en los Personajes. Se
manifiesta fisicamente cuarteando la piel con manchas oscuras
y supuraciones que se expanden sobre ella, como un reflejo
de la degeneracion psiquica que conlleva el abuso de la magia.
Antes de quedar definitivamente marcados por la Macula, los
Personajes quedan manchados por la ¥ Traza.

¥ TRAZA

Al practicar magia o al entrar en contacto con sustancias
relacionadas con ella, los Personajes pueden ganar ¥ Traza.
Cuando ganes X Traza coloca X fichas de ¥ sobre tu ficha
de Personaje.

Por si sola no tiene ningun efecto pero, al final del escenario,
cuando los Personajes regresen a Punta Espino, la
-XTraza puede limpiarse o, de lo contrario, se consolidara
irreversiblemente como Macula.

i

puede desembocar en la Macula si no se controla
adecuadamente. Esta se representa en el juego como cubos
negros que puedes utilizar de igual forma que los cubos de

4 Energia de tu Personaje. Cada vez que inviertas un cubo de
Energia oscura en una casilla del panel de Activacion o una
carta de Habilidad con reserva de energia puedes ganar |

X Traza, dependiendo del tipo de casilla:

» Casillas libres de Traza. Los cubos de
Energia oscura no generan X Traza cuando los
inviertes en este tipo de casillas.

» Casillas s6lo disponibles para [&| Energia

oscura. Sobre estas casillas sélo se pueden

ff invertir cubos de Energia oscura. Ademas,
ganaras | ¥ Traza.

» Otras casillas. En las demas casillas,
sean del tipo que sean, ganaras | ¥ Traza
cuando inviertas un cubo de Energia ‘

oscura sobre ellas. /,
)
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— LIMPIAR X TRAZA

Puedes limpiar tus fichas de ¥ Traza durante la partida por
medio de Objetos Magicos, cartas de Habilidad u Objetos
Consumibles.Aquellas de las que no puedas deshacerte se
trasladaran contigo a Punta Espino al finalizar el escenario. Alli
tendras de nuevo la oportunidad de limpiar la ¥ Traza que
te quede.

CARTAS DE MACULA

Si a pesar de sus intentos por limpiarse durante la fase de
Punta Espino, tu Personaje tiene al menos 10 —X, roba una
carta de Macula por cada 10 ¥ que puedas retirar de tu ficha
de Personaje y colécalas en tu zona de juego.

Las cartas de Macula te otorgan poderosos efectos que
estaran siempre disponibles o activos y que favoreceran la
ganancia de mas ¥ Traza. No puedes deshacerte de una carta
de Macula de ninguna manera.

IMPORTANTE

Si tu Personaje llega a recibir su tercera carta de Macula, dejara la

campana. No podrds volver a jugar con él.

AL FINALIZAR UN ESCENARIO

Al finalizar cada escenario de la campana, los Personajes
volveran a Punta Espino a descansar, curar sus heridas,
limpiar la ¥ Traza que tengan, adquirir nuevo equipo y
prepararse para la siguiente aventura.

Alli tendran la oportunidad de interactuar con diversos PNJs
(Personajes No Jugadores) que les contaran mas acerca de
los extranos sucesos que rodean Punta Espino y obtener

de ellos Objetos Consumibles a cambio de los ingredientes
recuperados durante anteriores escenarios.

Ademas, los Personajes podran desbloquear escenarios
secundarios que pueden jugarse paralelamente al desarrollo
de la campana, y en los que pueden conseguir nuevos
objetos especiales.

OBJETOS CONSUMIBLES

Los Objetos Consumibles solo estan disponibles durante un
escenario, asi que al llegar a este punto, antes de regresar a
Punta Espino, debes descartar todos los Objetos Consumibles
que no hayas utilizado durante el escenario que acabas

de jugar.

Ll

La trama de Warcrow Adventures tiene lugar en Punta Espino
y sus alrededores, una ciudad neutral localizada en la gran isla
de Assail, la cual debe su nombre a los Elfos, ya que la antigua
capital de su extinto imperio estaba localizada alli. Hace poco
mas de una década, las nieblas que cubren perpetuamente toda
la mitad oriental de la isla, se retiraron justo en aquel punto.

Poco a poco, los mitos y leyendas sobre poderosos artefactos
arcanos del antiguo imperio atrajeron el interés de todas

las naciones y, tras varios conflictos militares, se firmoé un
armisticio entre las principales naciones de Lindwurm: la
Hegemonia de Embersig, Mounthaven, Feudom y la Alianza
de Mercaderes. Este tratado permitio la creacion de un
puerto franco que sirviera como campamento base para las
numerosas expediciones que desembarcaban alli. Al poco, el
puerto se convirtié en aldea, y la aldea en la ciudad de Punta
Espino, donde legionarios, mercenarios, mercaderes, colonos,
proscritos y ladrones tienen cabida.

Punta Espino esta rodeada a escasos kilometros de la extrana
Niebla que cubre media Assail. Son muchos los que se han
adentrado en ella en busca de los legendarios tesoros y
artefactos magicos, pero sélo un punado de supervivientes ha
regresado en los Ultimos anos.A veces locos, otras veces con
extranas deformaciones, pero todos balbuceando terribles
visiones de criaturas y extranos fenémenos magicos que
escapan a la razén.

PUNTA ESPINO

Esta fase tiene lugar entre escenarios de la campana y se
gestiona directamente en la aplicacion. Se resuelve siguiendo
estos pasos:

Punta Espino esta divida en 3 barrios con 3 localizaciones
cada uno. Durante este paso, todos los Personajes deben
visitar una de estas localizaciones, las cuales ofrecen diferentes
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posibilidades y cubren diferentes necesidades. Cada una
presenta un nimero de casillas en las que deben colocarse los
Personajes que las visiten. La posada es la unica localizacién
que puede albergar a los 4 Personajes a la vez, asi que ponte
de acuerdo con los demas jugadores en qué localizaciones vais
a visitar y a continuacion arrastra a los Personajes a las

casillas seleccionadas.

Una vez asignados todos los Personajes a una localizacion
de Punta Espino, comienza una ronda en la que cada
Personaje puede realizar una vez alguna, todas o ninguna
de las siguientes acciones (sélo si estan disponibles en la
localizacion):

ANJAVI

LS

|I.Mejorar un atributo. Puedes mejorar uno de tus
atributos, excepto el que aparece marcado como
¢ Experto.Toma un marcador de Atributo Mejorado
y coldcalo junto al valor del atributo en tu ficha de
Personaje. Este marcador tiene dos caras: por una
presenta el simbolo ¥ y por la otra el simbolo #.
Antes de comenzar un escenario, puedes decidir qué
cara muestra el marcador y, por tanto, si aplicas ¢ a las
tiradas con tu atributo o las aumentas.

2.Adquirir un Objeto Consumible. Todos los
ingredientes que has ido recopilando a lo largo de
todos los escenarios jugados esta disponible para
poder obtener a cambio Objetos Consumibles. La
aplicacion gestiona estos recursos y los descontara
cuando confirmes el intercambio.Ten en cuenta que
estos ingredientes son posesiones grupales, es decir, los
ingredientes que gastes dejan de estar disponibles para
el resto de Personajes.

3.Curar Secuelas. Podras curarte al menos de una
de tus Secuelas.Y dependiendo de tu relacion con la
faccion del PNJ, de alguna mas.

4.Limpiar Traza. Puedes limpiar la ¥ Traza de tu
Personaje haciendo una tirada de ) Resistencia Mégica:
Por cada W obtenido retira una ficha de X.

2. ENCUENTROS

Los Personajes deben resolver un encuentro por recorrer
los barrios de Punta Espino. Los encuentros se resuelven por
barrio, por lo que todos los Personajes que se encuentren en
localizaciones del mismo barrio deben resolver el

mismo encuentro.

AFINIDAD CON LAS NACIONES

En Punta Espino tienen presencia e influencia cuatro facciones:
Mounthaven, Feudom, Hegemonia de Embersig y Barrios Bajos.
Las tres primeras corresponden con algunas de las principales
naciones de Lindwurm. Barrios Bajos representa la zona pobre
y el submundo de negocios turbios y el crimen: Gente sin
pasado, mercenarios, negociantes, gremios y profesionales

sin bandera.

La afinidad es una forma de representar el nivel de las
relaciones de los Personajes con las diferentes facciones
presentes en Punta Espino y viceversa. Hay 4 niveles: hostil,
neutral, amistoso y leal.

I e

HOSTIL NEUTRAL

AMIGABLE

41
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Al inicio de la campana, la afinidad comenzara en Neutral
hacia todas las facciones y, dependiendo de las decisiones que
tomen los Personajes tanto en los escenarios como en los
encuentros en Punta Espino, los niveles aumentaran y bajaran.
A veces, una misma decision puede suponer aumentar la
afinidad con una faccién y disminuir con otra. Por ejemplo,
ayudar a un representante de Feudom te hara subir con
Feudom pero al mismo tiempo bajar con Hegemonia, su
eterna rival.

La afinidad es importante para obtener de algunos PNJs

el maximo de opciones. Por ejemplo, Osmar Griselrich,

el médico, es de Mounthaven. Si tu nivel de afinidad con
Mounthaven es hostil no querra curarte Secuelas; si es neutral
o amistoso te curara una Secuela y si es leal te curara dos.




3. ACTUALIZAR PERSONAUJES

Los Personajes comienzan la campaia Gnicamente con las
cartas listadas como equipo inicial en su ficha de Personaje.
Durante este paso los Personajes adquieren algun tipo de
actualizacion después de finalizar algunos escenarios.

Cartas de Habilidad. Al inicio de la campana, recibiras
todas las cartas de Habilidad de tu Personaje, pero no
podras usarlas todas.Al finalizar algunos escenarios se te
ira actualizando el coste total de las cartas de Habilidad que
podras utilizar para el siguiente escenario. Mientras cumplas
esta restriccion, puedes seleccionar las cartas que quieras
antes de cada escenario.

Cartas de Equipo. Tu Personaje puede equiparse con un

arma u objeto magico, una armadura y un objeto especial. No

puede equiparse con dos armas, ni dos objetos magicos ni

dos objetos especiales. Al finalizar algunos escenarios recibiras

nuevas cartas de Equipo que no te obligan a descartar el que

ya tengas.Antes de cada escenario, puedes decidir qué equipo

te llevas a la siguiente aventura.

B i HEGEMONY oF
EmBERSIC EMBASSY
skt

MOUNTHAYEN
ErBassyY

THE PHYSICLAN

THE COUNCIL }
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PREPARARSE PARA
EL SIGUIENTE ESCENARIO

En esta fase los Personajes se preparan para la siguiente
aventura. Debes seleccionar qué cuatro Personajes jugaran
el siguiente escenario y qué cartas de Equipo y Habilidad
llevaran consigo. Recuerda que para poder jugar el siguiente
escenario cada Personaje tiene que cumplir los siguientes
requisitos para ser elegible:

» Debe tener menos Secuelas que su valor de
@ Vitalidad.

» Debe tener menos de 3 cartas de Macula.

Si no puedes seleccionar 4 Personajes, deberas jugar el
siguiente escenario con menos. Si no puedes seleccionar al
menos 2 Personajes, la campana finaliza.

-

THE TATTOO
ARTIST

THE TEHPLE
OF LOSHA

THE PoRT
STOREHOUSES
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HOJUA DE REFERENCIA

RONDA DE JUEGO

Fases Si NO hay Enemigos Si hay Enemigos

Inicio de Ronda

Si no habia Enemigos durante la ronda anterior, configura el
track de Iniciativa.

Decide el orden de activacion de los

Activaciones

Personajes. Utiliza las dos caras de tu
ficha de § Iniciativa para marcar
tu Activacion.

El marcador del track de Iniciativa avanza desde la posicion
| ala 10.Los Personajes y los Enemigos se activan cuando
el marcador senala su ficha de $lIniciativa.

Final de Ronda Avanza el marcador de ronda. Avanza el marcador de ronda.

ESTADOS

Antes de lanzar los dados, debes retirar un dado ofensivo de tus Tiradas de Ataque o un

1]

VWA
VAVAA dado defensivo de tus Tiradas de Defensa.
VWA
Acobardado Si superas una prueba de $% al final de tu Activacion, retira este Estado.
Personajes: Elimina | ¥ de cada tirada que hagas. Si superas una prueba de < al final
de tu Activacion, retira este Estado.
Aturdido Enemigos: El Enemigo elimina | X de cada una de sus tiradas.Al final de su Activacién

retira este Estado.

)

Hasta el final de tu siguiente Activacion puedes aumentar un dado de todas tus tiradas. Al
final de tu siguiente Activacion, debes superar una prueba de $¢ (%) para mantenerlo

Concentrado hasta la siguiente Activacion o de lo contrario, retiralo.
Personajes: Al final de tu Activacién, sufres | @. Después, si superas una prueba de M
retira este Estado.
Confundido Enemigos: El Enemigo sufre | §. Retira el Estado.
Personajes y Enemigos: Al final de tu Activacion avanza tu ficha de § Iniciativa una
Ralentizado posicion mas y retira este Estado.
Personajes: Al final de tu Activacién, sufres | @. Después, si superas una prueba de @
retira este Estado.
SR Enemigos: El Enemigo sufre | @. Retira el Estado.
Personajes: Elimina | i de cada tirada que hagas. Si superas una prueba de X al final
de tu Activacion, retira este Estado.
Vulnerable Enemigos: El Enemigo elimina | i de cada una de sus tiradas. Al final de su Activacion

retira este Estado.




CARTAS DE REFERENCIA PERSONAUJES

,I
DARACH '

PUEDES DESPLAZARTE.

COLOCA LA MARCA DEL CAZADOR SOBRE UM
EMEMIGO EN ALCAMCE 2-5,

PUEDES FluAR EL RESULTADO DE UNO DE LOS
DADOS DE TU TIRADA,

e s e
l¢lollo

AVANZA UNA POSICION TU FICHA DE
& IMICIATIVA,

—
“<>

PUEDES aAHADIR J A TU TIRADA.

, PUEDES AUMENTAR O REDUCIR UN DADO DE
i p:...}" TU TIRADA.

Sl

| MHARCAH DEL CAZADOR )
TUSs TIRADAS DE ATAQUE COMTRA OBJETIVOS COM LA
HMarCa DEL C ) GaMAM EL CAMBIO!

I 1 5 Ariape * TUTHRADS.
-r

EL MISMO EMEMIGO MO PUEDE TEMER MAS DE UMNA

-

s

~

¢lhA

CoLocal ACHA DE PROVOCADD SOBRE UN
EMEMIGO EM ALCAMCE 1-5.

K|

PUEDES DESPLAZARTE.

AMADE *ATU §.

50

AVANZA UNA POSICION TU FICHA
DE § INICIATIVA.

1
o>

TU OBJETIVO CGAMNA EL ESTADO @ATURDIDO,

PUEDES FluAR EL RESULTADD DE UMO DE LOS
DADOS DE TU TIRADA.

oo

PUEDES ANADIR J A TU TIRADA.

[ e i e R e

PROVOCADD )

LOS EMEMIGOS PR {05 DEBEM REDUCIR TODAS
5U5 TIRADAS DE ATAQUE.

DESPLAZA & UM EMEMIGO PROVOCADD DE
FORMA QUE SE REDUZCA EM 1 EL ALCANCE
EMTRE AMBOS.

Qe

EL MISHO EMEMIGO MO PUEDE TEMER MAS DE UMNA
FICHA DE PROVOCADO.




HECESITAS

DE TU Al

3 ES EL HUMERD DE FICHAS DE AURA
QUE TIEMES SOBRE TI.

CASTAR 1 FICHA DE AURA PARA AUMENTAR
TU SIGUIEMTE TIRADA DE ATA
TIRADA

Los ENEMIC
O ADYACENT ECIBEM EL ESTA/

HRALEMTIZADC,

AV R

-

LUDIVINE '

1©)

%
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ollols

COLOCA 1 AICHA DE AURA SOBRE TI.

AVAMZA UMA POSICION TU FICHA DE
& INICIATIVA,

PUEDES ARADIR J A TU TIRADA,

ANADE & A TU =%

PUEDES AUMENTAR O REDUCIR U DADO DE
TU TIRADA.

PUEDES RETIRAR UM ESTADOC DE UN
PERSOMAJE QUE ESTE DENTRO DE TU AURA.

COMCENTRA A UN PERSOMAJE QUE E5TE
DENTRO DE TU AURA,

ATURDE A TANTOS ENEMIGOS DEMTRO DE
TU AURA COMO FICHAS DE AURA TEMGAS,
CASTA TODAS TUS FICHAS DE AURA,

\u

~
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o
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NAYRH

CoLoCA 1 MAURLYHM EM UNA CASILLA BN
ALCANCE 1-5.

EL Ccugo DE ENERGIA OSCURA COLOCADD
SOBRE ESTA CASILLA MO GEMERA TRAZA.

ARADE ¥ A TU M,

5| DECLARAS LA ACCION LANZAR HECHIZO
PUEDES DESPLAZAR A TU OBJETIVO,

AVANZA UNA POSICIGHN TU FICHA DE
8 INICIATIVA.

PUEDES AUMENTAR O REDUCIR UN DADO DE
TU TiRADA.

AMTES DE REALIZAR LA TIRADA DE LANZAR
HECHIZO, TRAZA LA LINEA DE VISION HACIA TU
OBJETIVO, POR CADA CASILLA QUE ATRAVIESE
DOMDE Haya LN MALRLYMM l:tNE.I.IJID.h LA CASILLA

DEL OBJETIVO ), PUEDES ALIMENTAR TU TIRADA.

ESTA CASILLA SOLO PUEDE SER OCLUPADA POR
UM CUBC DE ENERGIA OsCURA,

TODOS LOS EMEMIGOS ADYACENTES AL
OBJETIVO DE TU HECHIZO SUFREN 18,

1]




A\

A\

WARCROW
V VAL X

\?mv YAY,
ADVENTURES

3

WARCROV.COM

CORVUS ¥ BELLI



