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Por fin... Lo tengal!
EL HECHTZO PARA INVOCAR
MI EJERCITQ TNVENCIBLE!

..Tiemhla mundo..

Una dnica palabra mal pronunciada por el mago
Ziramat decatd el caos. El hechizo se descontrols y
su onda. se expandid hasta acabar en una granja

cercana, convirtiendola en una Mazmorra viviente.

(as paredes ce retorcieron. (ag raices irrumpieron
decde (a tierra. Y los animales comenzaron a mutar

en horriblee Monstruos...

//DE,QO./ Nadie esperaba que un grupo de héroes ce

alzara desde el barro...



"
~ "Modo bésico
@ 32 Cofres malditos / Tesoros
@ 15 Monstruos

i g 1 Antorcha

S Aventureros

(Cada uno con 8 Cartas de Ataque)

@ 5 Cartas de referencia

Modo Avaunzado:

€l wodo experto
del juego donde
todo sube de wivel.

Cuando os atrevdis a
abrirlo, leed la pagina 14
del mauual.




1. Bajarad los Tesoros

Colécalos ew el centro de (a mesa,
con la cara de Cofre maldito

2. Barajad [os
Moustruos

Colécalos boca abajo en
el ceutro de la wesa.

3. Elegid un Aveuturero

Cada jugador elige una clase, roba las 8 cartas
de ataque de esa clase y las pone en su wano.
€l resto de clases se devuelven a la caja.

4. Robad cada uno
2 Tesoros y cerrad 1

Cada jugador roba dos cartas de tesoro, guarda
uno en la mano y deja el otro boca abajo delante
suyo, como cofre maldito eu su botin personal*.

5. Decidid quién liderard

Dadle [a carta de Awtorcha y
jaue empiece | aventura!

@ (*)Botin:

Zona doude cada jugador guardard
sus recompeunsas: ataques exifosos,
monstruos capturados y cofres
wmalditos. Apilad las cartas
wostraudo sus puntuaciones.



Recompensa de victoria
Recompensa individual que obtendrds al
acabar el combate, en caso de victoria.

Puntos de victoria

Se obtieuen si ganas el combate
con este ataque. Y puntuardn si

los mantieues e tu botiu hasta el
final de la partida.

Fuerza de ataque

Daito que le haces al monstruo eu el combate.
Algunos tesoros permiten modificar este

valor, pero nunca por debajo de 0.

Cada clase tiene ocho cartas
de ataque numeradas del 1 al 8.

El 1 vepresenta el ataque mds bajo, como si te estuvieras
escaqueando de (a batalla wientras aprovechas para recoger el
botiw, por ello los ataques bajos sou los que mds puntian.

EL'8, en cambio, representa el ataque mds alto: jlo estds daudo
todo! Pero al centrarte eu el combate no tiewes tiempo de recoger
el botiu, por (0 que puutuards mewos.



Puntos de Victoria :
se aplican al acaba la partida (ver abajo)

Cofre Maldito Suie

Efecto al

[ Coste
Alguunos {esoros jugarlo
exigen un coste
pora pnde\' ser . { ] En este caso cerin ‘Coge un cofre

3.‘90(‘05 1 | waldito y porlo en tv botin, como
cocte; después roba 2 tesoroc”

Las cartas de cofre maldito / tesoro tienen
dos usos, segiin por qué cara se obtengan:
Cofres malditos: Sou puwtos wegativos. Cuando recibes un cofre
waldito, lo guardas en tu botin personal, sin voltearlo. Si o

cousigues perderlo, al acabar [ partida restards esos puwtos a
tu total fiual.

Tesoros: Los tesoros son poderosas cartas que puedes jugar en
+ (| cualquier womento, a quien tu quieras, para cambiar el
——m

resultado del combate a favor del grupo (o sélo el tuyo).

Cuando robas uw tesoro, lo colocas eu tu mauo. Cuando juegas un tesoro, lo descartas.
S los tesoros aumentaw o reducen el ataque puedes mantenerlos en mesa durante el
combate para ayudar a contar.

Cuando tengas que robar uw tesoro y no queden ew el mazo, baraja el mazo de
descartes y forma uw nuevo wazo de tesoros. Si no juegas los tesoros de tu mano, al
acabar [a partida cuentau como puntos de victoria.



funcign del wimerp de
stro €quipo,

Se multiplica oy
miembros do vue:

D Sial luchar 0 superdis sy i
- escapa (descartad la carta 4

da, el monstrup !
€ monstryo),

Puntos do Victoria

= 1

Si logrdis derroty, & Un Woustryg, j 3

siempre serg capturado por Quien cumpl . (A Fa—
Su condicin do captura g, al fing( o la =

partida, recibirg g5 Puntos de vicforia.

Pora 3 JUgadores, eoy
monstruo tiewe 75 de

vida, (5}6]}, 2l aparece,
da +7 & Atague oy
Fvien tenga [

An orcha; of andis, of

Jugador ¢4, mée atague

o capture; y, o Perdeie,
Lodoe descartsio hasta
3 tecoroe,

Objetiyos
Aqui verg;s
(05 efectos

A quin/es afecty
de combate

Todos os  gry)| Portador de
Jugadores @ la Antorch,
@ Atague e) Atague Recom?e“sus Y
~ mdsalty N mds bajo - cOndiClOMCS de combate ]

€l color y simbolo del estandarte Endicu cuando
se aplica la recompensa o condicidu:

7 Efectos Efectos Efectos
al aparecer al veucer al perder
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Quien teuga

La Antorcha revela

una carta de wonstruo del
mazo.

Cada jugador escoge una
carta de Ataque de su mano
y la juega boca abajo.

Yalade3jCada
jugador revela (a carta
de Ataque jugada y
comienza el combate!

27




Podéis jugar todos los tesoros de vuestra mano que
querdis Y a quién querdis, sin necesidad de sequir
ningin orden.

Los tesoros jugados se descartan boca arviba formando
uua pila de descarte de tesoros, una vez vesueltos.

£l mago ¥

monstruo SV

5 Cuando nadie mds quiera jugar tesoros, quien tenga la antorcha cuenta hasta
a tres y finaliza el combate. j€s hova de resolver el daito!

Si la suma de todas las cartas de Si [a suma es igual o mayor a

g ataque jugadas (con tesoros la vida del monstruo jgaudis el
incluidos) es menor a [a vida del combate y lo derrotdis!
woustruo, perdéis el combate.

-8-




Si gawndis el combate:

§ & Recibid las recompensas del efecto de
victoria del monstruo. Estas pueden ser

©

E Por iltimo, cada jugador recibe las

' recompensas de los efectos de victoria
de su carta de Ataque jugada y coloca
esta carta de Ataque en su botin boca

para varios jugadores o uo, seqtiun
indique el woustruo.

Quien obtenga [ recompensa de

7 capturar al woustruo coloca [a carta
de Moustruo boca arriba e su botin

personal.

Y €n caso de ewmpate quien tenga la
awntorcha decide como desempatar (No
puedes tener el ataque mds bajo y mds

alto eun el mismo combate).

arriba.

Si perdéis el combate:

C

) Las cartas de atague jugadas se
descartan (dejadlas apartadas boca

abajo) y wo se recibe ningina
recompensa.

g Si el moustruo tiewe un efecto de

Ve

L

derrota, resolvedlo.

Descartad [a carta de Monstruo.

94 f?%
K5O

n-h@g

#

El mago era el afaque
mde alto, por lo que
captora ol monstruoy
obtiene 3 tesoros. Y,
ademds, 2 tesoros
extra por ou cartade

afaque. 6 M
0, %

ol

V2

gl

a8 -

En este caso todos perderion
cu carta de Atuquejugada y
ol monstruo les quitaria
hasta 3 tesoro¢ de lo.mano
al aplicar sv efecto de

derroto



Si 0s quedan cartas de ataque, pasad [a
antorcha a (a izquierda y empezad una nueva
ronda, de lo contrario se acaba la partida

Yo jA contar puutos!

Cuando uo se
de Ataque, (a

Puedan jugar mds cartas
partida finaliza,

Al finalizar, colocad todos (o tesoros que og queden en
@ Mano en vuestra 2opq de boti, boca arriba, y
contad [os puntos de todas las cartas (las cartas de
Ataque boca 8bajo uo se tieuen en cuenta). Quien sume
mayor cantidad de puntos, gaua (o partida,

€n caso de empate, quien tenga la antorcha 9ana (a
partida, Si (as personas empatadas no tienen (a

auntorcha, gmqmgmwdmg@mmmr de la
Antorcha,

v /
%
o ARTIg

| En este caso, el piearo ya/na
Ia partida con 27 puntoc!



Desbloquen este wodo

después del Modo Bdsico

Os habéis adeutrado en las mazmorras,
habéis peleado contra poderosos
enemigos Y habéis ganado tesoros.

Nuevas puertas se abren en (a mazmorra, permitiendo
el paso a uuevas zonas, mds oscuras y peligrosas, pero
con la prowmesa de wagyores tesoros.

Y algo dentro de vosotros estd despertando, nuevas y
iwicas habilidades para cada clase, que hacen que
cada personaje sea algo completamente nuevo.

Ahora que tewéis experiencia eu el juego, os invitamos
a abrir el segundo mazo de cartas de Porcus, para
disfrutar del modo experto del juego.




4Qué incluye éste modo?

La mazmorra maldita

Las llamas recorren los pasillos y el humo corta [a
respiracion. Entre las sombras, brilla un pirpura
extrano... ;Tendréis el valor de desafiar las
wmaldiciones que acechan ew [a penumbra?

Las habilidades de clase

Después de combatir en la mazworra habéis subido
de nivel, desbloqueando habilidades dnicas y
encontrando nuevos aliados.

]
>

@ +16 Cofres malditos / Tesoros
@ +15 Monstruos
o +15 Cartas de Ataque Unicas

{

(Divididas en 5 clases)

@ +1 Nueva Aventurera
(La Bruja, Ahora podéis jugar
hasta 6 jugadores)

/)
@ +1 Carta de referencia v

@ +6 Cartas de Randomizer

(para elegir vuestros personajes
aleatoriamente)




La mazmorra maldita &) &
58,9

Baraja estas uuevas cartas de Monstruo y de Tesoros con los mazos del = »

wodo bésico, creando asi un mazo de 30 monstruos y de 48 tesoros. P

€l modo avanzado estd seializado con un simbolo para poder retirarlo

/ siempre que querdis.

Las habilidades de clase

Cada Aventurero recibe 3 nuevas cartas de Ataque, que transforman su
estilo de juego en algo duico. Para prepararlas, sustituye sus cartas de
Ataque por las nuevas cartas como se indica en [a esquina inferior.

Adewds, cuando juegues con las wuevas cartas de Ataque, podrds
anadir nuevas clases dnicas, como (a Bruja, y aumentar el uimero de
Jjugadores a 6.




Aplasta a tus enemigos, cousigue mayor
recompensa por la fuerza bruta

El guerrero es [a dnica clase con uua carta de ataque de fuerza 10 y recibe
wmds puntos de [o wormal eu sus cartas altas.

€l cerebro siempre gana a [a fuerza bruta

El mago es capaz de ganar una cantidad enorme de puntos al ganar con
sus atagques mds bajos (1 y 2). Sin embargo, el esfuerzo de usar su ataque
wds poderoso (8) le puede hacer perder puutos.

-~

Siempre hay tesoros si sabes doude buscar

Las cartas del picaro dan una gran cantidad de tesoros al gawnar el
combate. Coutrola [a partida gracias a ellos o acumula sus riquezas.




Consigue trofeos para ganar |

Las cartas de [a cazadora son jaulas con una puntuacion especial. Si
capturas monstruos, al finalizar (a partida, puedes desbloquear su
puntuacion colocandolos dentro de ellas.

+ Cada woustruo capturado activa uua jaula y
otorga los puntos dorados (tu eliges qué
7 moustruos y qué carta de Atague activar).

« Cada jaula vacia solo coucede sus puntos bdsicos
(20ma superior izquierda).

(& cazadora ha qanado sus trec Ataques
especioles y ha capturado un monstroo.

Al final de lo. partida, decide ucar ef monstruo
para decbloquear la puntuacion de cu ataque
&, ganando 2 puntoc del monstruo y & puntoc
del atague.

Ademds, 1 punto por su ataques 2y otro por
el Ataque 8, al no ectar desbloqueados.

=45



Canaliza los poderes de la naturaleza ’

Las cartas de Ataque de [a Druida sow de “Espiritu animal”. Una vez por
combate, si has jugado una carta de atague wormal, puedes devolver(a a la
mauo y sustituirla por una de “Espiritu animal”.

Si intercambias tu Ataque, los modificadores aplicados se mawntienen para
el nuevo Ataque (Tesoros o efectos de monstruo).

(a druida ha jogade on 3 y va a
perder el combate, asi que decide
cambiar a cu forma de lobo (carta
5), aumentando cv atague y
ganando el combate.



- | Canaliza el poder oscuro para tu beueficio

"“‘;“\: ta mayoria de cartas de Ataque de [a Bruja daw como recompeusa cofres !

A W wmalditos, sin embargo la carta de Ataque 3 es uw hechizo que te permitird
couvertir hasta 7 de esos cofres malditos en tesoros, pero sélo si gandis el |
combate.

i La Broja consigue ganar el
combate con su Afaque 3, teniendo
4 cofree malditos en su botin,

podrd subir ecos cofres a la mano
(abrirlos) y utilizar eso¢ tesoros de
ahora en adelante.

-17-



Albert (el portador de (a antorcha),
Auna y David combaten contra un
moustruo de vida base 5 (5x3 = 15
puwtos de vida) Y sacan los

Como wo lo pueden derrotar, Albert
ataques 4, 6 y 3, cou [0 que el total juega un tesoro £ a su ataque,

de la fuerza es 13, no pueden convirtiéudolo en un 6 y subiendo
derrotar al woustruo. la fuerza total a 15, Ahora
derrotarian al monstruo y aungue
hay un empate a [a carta mds alta,
Albert tiene la autorcha y puede
desempatar a su favor.

Sin embargo, al ver que ya no se
va a llevar [a recompensa, Ana
decide jugar un tesoro #F a David,
bajando (a fuerza a 14, devrota de
uuevo.

Nadie juega ningiin tesoro mds y se
pierde el combate. Todos pierden su
carta jugada y sus recompensas.
Adewmds se activa el efecto de
derrota, e este caso, quien tenga el
ataque mds bajo, pierde dos tesoros.
Ana ha perdido mucho menos que sus
compaiteros, bien jugado!

13-



0

Reduce el valor del ataque aiqﬁé selo Juegues en
X. €l valor de ataque wunca podrd ser inferior a 0

_’ Aumenta el valor del atague al que se lo juegues en X.

Roba X tesoros del wazo de tesoros / cofres malditos y gudrdalos
en tu mano.

Descarta X tesoros de tu wano. Coloca los tesoros descartados
boca arriba eu la pila de descartes.

Roba X cofres malditos del mazo de tesoros / cofres wmalditos y
colocalos en tu botin.

Xoug Descarta X cofres malditos de tu botiu. Colocalos boca arriba en la
é pila de tesoros descartados.

Captura al moustruo revelado y colécalo en tu botin.

Los ataques y tesoros jugados se mautienen en combate.

Devuelve el ataque revelado objetivo a [a mawo. La persona
objetivo debe barajar sus ataques y sacar uno nuevo al azar,
manteniendo todos (os wmodificadores jugados.

®
@gj Devuelve el moustruo revelado al mazo, baraja y revela uno nuevo.
%

> Cancela un tesoro jugado que aumente o reduzea un ataque.

Abre X cofres malditos: Pou uno de tus cofres malditos en tu mano,
como tesoro.

Cierra X cofres malditos: Pou uno de los tesoros de tu mauo boca
) abajo en tu botiu, como cofre maldito.

Descarta uno de tus ataques ganados de tu botin, perdiendo sus
puntos.

Descarta uno de tus monstruos capturados de tu botin, perdiendo
sus puntos.




