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tarter (faccion Oscuridad, Unidad adicional Criaturas del Abismo, Unidad adicional Sombra Primigenia, mini expansion Objetivos Ocultos, mini
expansion Artefactos) y mini campaiias adicionales (La Oscuridad, Cuervo de Llamada, Emperatriz Abisal y La Ultima Ciudad).
Ademds, contiene informacion sobre la expansion Padre del Sol con su campana especifica y las expansiones Terrenos y Jefes. Léela solo
Si tienes esas expansiones.
Recomendamos encarecidamente estar familiarizado con el juego base antes de introducir cualquiera de estas expansiones.
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- LA OSCURIDAD JUEGO SOLITARIO

La expansion La Oscuridad afiade una nueva faceion jugable (Faccion La Os-
curidad, pdg. 8) y un modo jugador contra IA La Oscuridad (modo solitario).
También incluye una campana disefiada para jugar en solitario contra la Os-
curidad.

Las mini expansiones Emperatriz Abisal y Sombra Primigenia afiaden uni-
dades tinicas de la Oscuridad y mini campanas.

La Oscuridad es una gran mentirosa, tramposa, embustera.

La Oscuridad puede describirse como un ser casi infinito con consciencia
propia habitada por criaturas llamadas Pesadillas. Existen en simbiosis con
su anfitrion. En esencia, son los peores-miedos del hombre hechos realidad.
La Oscuridad ofrece a las Pesadillas un lugar donde existir y victimas de las
que alimentarse. A cambio, ellas expanden su influencia y su poder. El reino
de la Oscuridad estd poblado por una gran variedad de Pesadillas, desde las
mads pequenas, que solo pueden susurrar a tu oido, hasta seres ancestrales
que pueden provocar desesperacion y locura a civilizaciones enteras.

La Oscuridad existe en todas partes. Alli donde la luz se desvanece, su
poder crece. Gonecta todo el universo y, sin embargo, existe mas alld de él.
Es un vacio sin concepto de espacio. Un paso en la Oscuridad puede llevarte
a mundos a millones de kilémetros de distancia. En algunos lugares, la Oscu-
ridad ha crecido tanto que se traga cualquier luz que intente penetrar en ella.

La casta. Terrores de los Demonios viaja a través de la Oscuridad para alla-
nar el camino de las invasiones demonio de mundos desconocidos. Estudian
es0s mundos, su poblacion, sus puntos débiles. Reclutan lentamente nuevos
sectarios, propagando el miedo y la locura. La mayoria de las cosas que saben
las han aprendido de la propia Oscuridad. Sin embargo, no es un acuerdo mu-
tuo. La casta Terrores no tiene paso libre, debe gandrselo cada vez. Los secta-
rios cazan Pesadillas en la Oscuridad, un ritual que cambia Sus cuerpos y sus
mentes. Extraen la sangre de las Pesadillas capturadas y la queman en sus
fanales. No es la luz la que hace retroceder a las criaturas, sino la peste de su
sangre quemada la que permite el paso. Cuanto mds poderosa es la fuente

de la sangre, mds proteccion otorga a su portador.

: Sin embargo, ninguna sangre puede protegerte de los Senores del Terror.
Son los habitantes mds antiguos y poderosos de la Oscuridad. La criatura co-
nocida como el Cuervo de Llamada es una de ellas. Dirige hordas de Pesadillas
menores que se disfrazan de cuervos y vuelan solo después del anochecer.
Sus ojos, rojo sangre, son lo. Unico que les diferencia de cuervos norma-
les. Alld donde aparecen, son el presagio de los horrores por venir. Aunque
el Cuervo de Llamada perdio sus ojos, puede ver a través de los 0jos de sus in-
numerables siervos. También tiene muchos Siervos en la casta Terrores de los
demonios, que responden a su llamada.

Atencion: Las reglas de la Oscuridad y todos los cambios de las reglas béasicas
que se describen a continuacion toman como modo de juego de referencia
el modo solitario: un jugador luchando para derrotar a la Oscuridad. El propio
jugador opera el algoritmo de la Oscuridad cuando juega contra ella.

La Oscuridad en modo solitario usa cartas especiales de Accion, Unidad :

y Dificultad propias. Ten en cuenta que son diferentes de las que se usan
en el modo jugador contra jugador.

CAMBIOS EN LA PREPARACION DE LA PARTIDA

Puedes escoger cualquier lado del tablero para una partida con la Oscuridad:
bdsico o lado oscuro.

Para las partidas en solitario, .siéntate por el lado largo del tablero para
poder acceder facilmente a las cartas de Faccion, el mazo de Accion y las
reservas de ambas facciones.

Séltate el paso 4 (Elegir el Jugador Inicial).

La Oscuridad no tiene carta de Estandarte, por lo que, durante el paso 6,
coloca solo el Estandarte de la faccion que se enfrenta a la Oscuridad. :

En el paso 7, escoge 5 Unidades cualquiera de la Oscuridad.

Para tu primera partida, te recomendamos que cojas las Siguientes: Guer-_
vo de Llamada, Cuervo de Matanza, Espectro del Vacio, Impostor, Sombra.

Enel paso 9, coge todas las cartas de Accion de la Oscuridad de las Unida-
des escogidas (y todas las cartas de £/ infierno se desata) y bardjalas. Baraja
las 5 cartas de Nivel de Dificultad de la Oscuridad por separado. Después,
construye el mazo de Accion de la Oscuridad siguiendo estos pasos:

- 6 cartas de Accion de la Oscuridad (parte superior del mazo)

- 2 cartas de Nivel de Dificultad de la Oscuridad




- 6 cartas de Accion de la Oscuridad

- 2 cartas de Nivel de Dificultad de la Oscuridad

- 6 cartas de Accion de la Oscuridad (parte inferior del mazo)

Séltate el paso 10.

En el paso 11, comienza colocando el Santuario de la Oscuridad (Portal
de Sombras) en el centro del tablero.

En el paso 12, durante la colocacion de los Yacimientos de Crystal, afiade
la siguiente restriccion: todos los Yacimientos de Crystal deben estar a una
distancia exacta de 1 Casilla del Portal de Sombras (ni mas, ni menos).

En el paso 13, comienza Desplegando 3 miniaturas cualquiera de la Oscu-
ridad en cualquier lugar con el Portal de Sombras.

En el paso 14, utiliza cualquier ficha pequena de campafa como Indicador
de faccion de la Oscuridad.

En el paso 15, coloca 3 Puntos de Oscuridad (\&)) en la reserva de la Oscu-
ridad. No afiadas 2 Crystales a la reserva de la Oscuridad. La Oscuridad no uti-
liza Crystales.Si estds usando una Unidad de élite contra la Oscuridad, coloca
mds puntos de Oscuridad en la reserva de la Oscuridad en lugar de Crystales.

En el paso 16, no robes 3 cartas iniciales para la faccion de la Oscuridad
(la Oscuridad roba y resuelve sus cartas de Accion de forma distinta).

Séltate el paso 17 (Dispersion).

Ya estds preparado para empezar la partida. Comienza siempre con el tur-
no de la faccion de la Oscuridad.

PUNTOS DE OSCURIDAD (:©)

La faccién de la Oscuridad utiliza los Puntos de Oscuridad (&)
en lugar de los Crystales para realizar sus acciones.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

TURNGO DE LA OSCURIDAD: El turno de la Oscuridad se desarrolla
de forma distinta al turno de una faccién normal. Durante cada uno de los
turnos de la Oscuridad, roba y resuelve 2 cartas de Accion de la Oscuridad.
Descarta las cartas una vez se hayan resuelto.
Resolver cartas de Accion de la Oscuridad, consulta la siguiente columna.
Sirobas 2 cartas de Nivel de Dificultad de la Oscuridad en un turno, escoge
y resuelve solo 1 de ellas, descartando la otra. No robes y resuelvas ninguna
carta de Accion de la Oscuridad adicional este turno.

EL LIMITE DE LA OSCURIDAD: Al jugar en modo solitario (salvo en las
Campaiias), al final de cada turno de la Oscuridad, comprueba si hay miniaturas
de alguin jugador en Casillas que tengan menos de 5 Casillas adyacentes impresas
en el tablero (e.g. en el borde del tablero). El jugador debe pagar 1 Crystal por cada
una de esas miniaturas. Cada miniatura que el jugador no pueda pagar sufre 1
ngiga. Las miniaturas que mueren asi proporcionan Puntos de Victoria a la Oscu-
ridad.

TURNO DEL JUGADGOR: Al final de cada uno de sus turnos Pasivos, da
la v(:neléa, atodas las cartas de Unidad de la Oscuridad, colocandolas por su
modo Baésico.

PAGAR CON OTROS RECURSOS: La faccion de la Oscuridad nunca puede
utilizar otros recursos (Puntos de Victoria o fichas de Resistencia) como
sustitutos de Puntos de Oscuridads (\8)) cuando paga costes.

DAD@S: En el mado solitario, 1a faccion de la Oscuridad ignora la regla
especial para las caras Marcadas de los dados durante sus tiradas.

FINDE LA PARTIDA: ,La condicion «un jugador pierde todas sus miniatu-
ras» no se aplica a la faccion de la Oscuridad.

UNIDADES Y CARTAS DE UNIDAD DE LA ©SCURIDAD

Las cartas de Unidad de la Oscuridad también especifican qué dado (Amarillo
0 Rojo) se usa para todas las tiradas de una miniatura determinada. Tal y como
muestran las cartas de Unidad, en el modo Basico se usard el dado Amarillo,
mientras que el Rojo se utilizard en modo Oscuro.

El' que una determinada Unidad no tenga miniaturas en el tablero no impide
a la faccion de la Oscuridad cambiar su Modo o restaurar sus fichas de Resis-
tencia.
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Las 5 cartas de Nivel de Dificultad de la Oscuridad son cartas especiales que
forman parte del mazo de Accion de la Oscuridad.

Después de jugar una carta de Nivel de Dificultad de la Oscuridad, coldcala
en cualquier lugar del tablero en-el que esté visible todo el tiempo. Sus efectos
contindan en juego durante el resto de la partida (con la excepcion de la carta
Ahora o Nunca, cuyo efecto dura hasta el final del turno del siguiente jugador).

RESOLVER CARTAS DE ACCION DE LA ©SCURIDAD
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Cada carta de Accion de la Oscuridad, al contrario que las cartas de Accién
de otras facciones, estd dedicada a 1 dnica Unidad (con la excepcion de la car-
ta El infierno se desata).
La carta de accién de la Oscuridad se divide en dos partes: superior e inferior.
El jugador resuelve primero la parte superior y después contintia resol-
viendo la parte inferior.

PARTE SUPERIOR: Resuelve todos los pasos en orden descendente hasta
el final (separados por una cadena).

Si una carta ofrece una eleccion entre X o Y, escoge siempre la opcion X,
es decir, la primera. Solo en aquellos casos en que la opcién X es imposible
de resolver, se resolverd la opcion Y.

Ejemplo: Engendra un Cuervo de Llamada o gana 1\8) significa que tienes
que desplegar 1 Cuervo de Llamada. Si eso es imposible -por ejemplo, el Cuervo
de Llamada ya estd en.el tablero- la faccion de la Oscuridad gana 1.8).

Si algun paso puede resolverse solo en parte, la parte posible se sigue resol-
viendo.

Ejemplo: Engendra 2 Sombras y gana 3&8) Si solo se puede desple-
gar 1 Sombra, hazlo. Si solo hay 28) en la reserva de recursos, la faccion
de la Oscuridad gana 28) en lugar de 3.

Si hay varias acciones en un paso (X e Y), resuelve tantas como sea po-
sible. Solo resolverds la opcién Y en el caso de que no haya ninguna accién
posible en la opcion X.

Ejemplo: Engendra un Cuervo de Llamada y restaura 1 ficha de Resistencia
del Cuervo de Llamada O gana 3®) significa que debes desplegar 1 miniatu-
ra Cuervo de Llamada y restaurar hasta 1 ficha de Resistencia, en funeion
de cudntas fichas haya perdido la unidad. Si ninguna de estas acciones es
posible, Ia faccion de la Oscuridad gana 3.).

MOVIMIENTO y COMBATE en la parte superior siempre se refiere a todas
las miniaturas de una Unidad de la Oscuridad determinada, salvo que la carta
especifique lo contrario.

PARTE INFERIOR: La parte inferior se divide, a su vez, en 2 partes:
X 0Y donde X es una Accidn con coste e Y es una opcién «Gana &)».

Las acciones en la parte inferior de la carta de Accion tienen un coste
en Puntos de Oscuridad (\®)).

La Oscuridad pagara automdticamente &) y realizard la Accion, siempre
y cuando la Oscuridad tenga suficientes &y la Accidn se pueda realizar (e.g.
hay un objetivo valido en el alcance de esa accidn).

Solo en el caso de que la Accion no se pueda llevar a cabo, ya sea porque
no hay suficientes Puntos de Oscuridad o por no se cumplen las condiciones
de la Accion (por ejemplo, no hay un objetivo vélido), se resolvera la opcion
Y (la Oscuridad gana X ®)).

Atencion: Las acciones de la Oscuridad nunca te permiten reaccionar en el tur-
no del oponente (no hay Acciones Instantdneas en las cartas de la Oscuridad).




ENGENDRAR MINIATURAS DE LA ©SCURIDAD

La Accion Engendrar miniatura de la Oscuridad permite desplegar miniaturas
en el tablero.

Las miniaturas de la Oscuridad se despliegan en hexdgonos vacios C[) con
un Portal de Sombras.

Si no es posible (todos los hexdgonos adyacentes a un Portal de Sombras
estdn ocupados), la miniatura se despliega en cualquier hexadgono vacio (I) con
cualquier miniatura enemiga.

Cuando una miniatura de la Oscuridad muere, se devuelve a la reserva y puede
volver a Engendrarse en el tablero.

IA DE LA OSCURIDAD

MOVIMIENTO: EI Movimiento y el Combate de las miniaturas de la Oscuri-
dad los realiza el jugador siguiendo las reglas y restricciones explicadas a con-
tinuacion. Realiza el Movimiento cumpliendo las tres condiciones siguientes.
Si son mutuamente excluyentes, ignora la que esté més abajo.
A) EVITA PENALIZACIONES
Evita los hexdgonos con Santuario Demonio, Santuario Rha-Zack,
Bosque de espino Renacido, miniaturas Demonio con fichas Egida y Ordculo
de la Ira Renacido con fichas Debilidad. Evita las Casillas con fichas Golpe
Subterrdneo Renacido y ficha Mina Rha-Zack. Esta condicion puede ignorarse
si no hay mds miniaturas enemigas disponibles en el tablero.
_B) TERMINA TU MOVIMIENTO [ﬁ% CON LA MINIATURA CON LA INI
MAS BAJA DENTRO DEL ALCANCE DE MOVIMIENTO
Si no hay miniaturas enemigas dentro de tu Alcance de Movimiento, Mue-
ve el nimero maximo de Casillas en la direccién de la miniatura enemiga mds
proxima.
Atencion: el valor «—» se considera inferior a 0.
C) BLOQUEA YACIMIENTOS DE CRYSTAL
Termina tu Movimiento %]:) con un Yacimiento de Crystal que no tenga otra
miniatura de la Oscuridad adyacente a él.
Si hay una miniatura enemiga con este Yacimiento de Crystal, Empujala,
Si es posible, a hexdgonos que no estén con el Yacimiento de Crystal.
y é’ara Iallfaccién de la Oscuridad, el Santuario Demonio no es un Yacimiento
e Crystal.

COMBATE: Si la miniatura de la Oscuridad realiza una Accion de Combate
cuando esta con varias miniaturas enemigas, su objetivo serd la minia-
tura con menor INI (y sin fichas Debilidad Renacidas).

Una miniatura de la Oscuridad nunca realizaré una accién de Combate con-
tra una miniatura enemiga con la ficha Egida de Crystal Demonio.

EFECTOS DE LAS CARTAS DE ACCION CONTRA LA OSCURIDAD:;
Las cartas de Accion con el texto «hasta que el oponente paga X Crystales»
siguen teniendo efecto hasta que la Oscuridad paga X &). La faccién de la Os-
curidad paga automaticamente X &), si tiene, al inicio del turno de la Oscuri-
dad, para retirar el efecto.

Las cartas de Accion con el texto «hasta el turno Pasivo del oponente»
siguen teniendo efecto hasta el turno Pasivo del jugador.

LADO OSCURO DEL TABLERO
Una partida que utilice la expansion deda Oscuridad puede jugarse en el lado
oscuro del tablero.

Si hay una brecha (falta una Casilla) entre 2 Casillas, la brecha no puede
ser cruzada por una Accion de Movimiento y no se puede trazar una Linea
de Fuego a través de ella.

Explicaciones adicionales para las cartas de Oscuridad

Segundo Portal: transforma un Yacimiento de Crystal en un Portal

de Sombras. En adelante, la ficha no se considera un Yacimiento de Crystal.

et o

La Ultima Batalla es un modo de juego en solitario en el que el jugador trata
de sobrevivir tanto como pueda contra la Oscuridad. -
Este modo no utiliza el marcador de PV. En su lugar, se utiliza un Marca-
dor de Tiempo para anotar los PV ganados por el jugador.
Al principio de la partida, coloca un Indicador de Victoria cerca del mar-
_ cadory muévelo al marcador solo cuando hayas ganado algtn PV.
+». Cada vez que ganes o pierdas PV, ajusta el marcador en consecuencia.
Cada vez que pases de la casilla 10, coge 1 ficha pequefia de campafia (re-
presenta 10 PV), gana 2 Crystales y, después, mueve el Indicador de Victoria
al principio del marcador. Contintia registrando tus PV de esta forma hasta
el final de la partida.
En este modo de juego no se pueden utilizar Puntos de Victoria como
sustituto de los Crystales para pagar ningtin coste.
Construye un mazo de Accidn de la Oscuridad formado por 45 cartas.
i - Escoge las cartas al azar de entre todas las cartas especificas de Unidad

g (de las Unidades escogidas para la partida), las cartas E/ infierno se desata
. ylas 5 cartas de Nivel de Dificultad de la Oscuridad.

3 Cuando se agote el mazo de la Oscuridad, coge la ficha de campafa gran-
" de (representa 50 PV), baraja las cartas de Accion de la Oscuridad en la pila
| de descarte y forma un nuevo mazo de Accion de la Oscuridad.

1 Fin de la partida: Este modo de juego solo puede acabar de una forma:
el jugador pierde todas sus miniaturas. En ese momento, comprueba tu pun-
l tuacion. Los puntos se obtienen de la siguiente forma:
3 - cada carta de la Oscuridad resuelta en la pila de descarte (las cartas
¢ de Nivel de Dificultad de la Oscuridad sobre el tablero también cuentan) vale
¢ 1PV,
8 - cada ficha pequefa de campana vale 10 PV;
‘ - cada ficha grande de campana vale 50 PV;

- anade los puntos actuales del marcador de PV

. Ultima Batalla, que estd disenado para no poder ser ganado. iFelicidades!
& Pero, por si acaso, icomprueba que hayas aplicado bien las reglas! ;)

Atencion: Si el mazo de Accion de la Oscuridad se acaba por Segunda vez,
has batido todos los récords y has conseguido lo imposible: ganar el modo. s




LA EMPERATRIZ

ABISAL
MODO SOLITARIO

La Emperatriz Abisal es una de los Sefiores del Terror mds antiguos. Fue una
de las primeras habitantes del Reino de la Oscuridad que tomd forma. Su as-
pecto primario que, de alguna forma, recuerda a los Grandes Arquitectos, pa-
rece muy inconexo. Le falta la caracteristica mas humana: el rostro. De la mis-
ma forma, estdn ausentes los sentimientos o cualquier posibilidad de razonar
con ella. Es la madre de todas las sombras, una habitante de las partes mas
profundas y antiguas de la Oscuridad. Entra deslizindose en otros mundos
durante breves momentos a través de un ritual de sangre y sombras. Cuando
lo hace, nada puede detenerla. Trae el caos y la desesperacion, consumiendo
todo a su paso hasta que su portal se derrumba. Cuando ella se va, se desinte-
gra el tejido mismo del mundo, dejando una sempiterna oscuridad en su lugar.

La Emperatriz Abisal es una mini expansion para la faccion de la Oscuridad
que anade la miniatura de la Emperatriz Abisal, su carta de Unidad, sus cartas
de Accion y una carta especial: Apocalipsis.

Durante la preparacion de la partida, puedes escoger la Emperatriz Abisal
como una de las 5 Unidades de la Oscuridad.

wnAPOCAL CARTA DE APOCALIPSIS: Cuando la Emperatriz Abisal cambia
s ol A PSS v i = Len .
Ma,“hsif,iiﬁ:iiffﬂ"«?"wm de Modo a Modo Apocalipsis, coloca la carta Apocalipsis en cualquier lugar
ook ‘ del tablero. Si pasados 3 turnos no se ha retirado a la Emperatriz Abisal del
- tablero, la faccion de la Oscuridad gana la partida (al final del tercer turno
de la Oscuridad).
f' Si el mazo de Accion de la Oscuridad se agota antes de que pasen los

3 turnos de la Oscuridad, baraja la pila de descarte de la Oscuridad y anade

|| SOMBRA PRIMIGENIA
i MODO SOLITARIO

La Sombra Primigenia es una mini expansion para la faccion de la Oscuridad
que afade la miniatura de la Sombra Primigenia (o su ficha), su carta de Uni-
dad y sus cartas de Accidn.

Durante la preparacion de la partida, puedes escoger la Sombra Primige-
nia como una de las 5 Unidades de la Oscuridad.

MODO ESPEJO: en Modo Espejo, las caracteristicas de INI, ATA y DEF
de la Sombra Primigenia durante el Combate (y los Ataques a traicion)
son siempre iguales a las caracteristicas correspondientes de la miniatura
enemiga con la que lucha la Sombra Primigenia. La Sombra Primigenia
reproduce la puntuacion de la caracteristica del enemigo impresa en su Carta
de Unidad, incluyendo cualquier bonificacion para repetir tiradas que pueda
tener el enemigo (pero ignora cualquier otra bonificacion a la caracteristica
que esté usando la miniatura).

Atencion: Si no tienes la miniatura de la Sombra Primigenia, usa la ficha
de Sombra Primigenia en su lugar.
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- PADRE DEL SOL

M@D@ S@LI ARI@ Ficha brazo [x1] Ficha Red [3]

Le llaman Padre del Sol. Qué nombre mds irénico para un Sefor del Terror que habita los reinos de la Oscuridad. Un dador de falsa esperanza, una luz que Sé
extingue.

No siempre fue asi. Al contrario que la mayoria de los Sefiores del Terror, €l no nacié en la Oscuridad. Sirvio a su gente durante siglos, ayuddndoles en nu=
merosas batallas, ofreciéndoles esperanza de tiempos mejores, llevando su luz a aquellos que sufrian necesidad y se enfrentaban a las tenebrosas realidades
de la guerra. En tiempo de desesperacion, él traia seguridad y paz.

Esto durd hasta que los conflictos adquirieron tal proporcién que la Oscuridad reptd en el mundo. Lo consumid y arrasé hasta que los ultimos hombres que
quedaban eran sus sirvientes y él. Sobrevivieron a la aniquilacion total de su especie y presenciaron horrores tan aterradores que su voluntad se quebro. Estas
almas torturadas se dieron cuenta de que no habia forma de detener la Oscuridad y que la tunica solucion era rendirse a ella. Sin embargo, nunca Se convirtieron
en monstruos terrorificos, sino que siguieron siendo emisarios del sol.

Vagan por los reinos de la Oscuridad, atrayendo a sus victimas con su luz, prometiéndoles alivio de su sufrimiento, el regalo de una muerte rapida.

Padre del Sol es un complemento para la faccion de la Oscuridad que afiade las miniaturas del Padre del Sol, los Sectarios del Sol y las Criaturas del Abismo,
sus cartas de Unidad y sus cartas de Accion, asi como fichas adicionales.

Durante la preparacion de la partida, el jugador puede escoger estas 3 Unidades (tienen que incluirse las 3) como 3 de las 5 Unidades de la Oscuridad.

Explicaciones adicionales para las cartas de Oscuridad:
Criaturas del Abismo: La carta de Unidad de Criaturas del Abismo no tiene Modo Oscuro (su carta no puede darse la vuelta).

Durante el Combate, las caracteristicas INI, ATA y DEF de las Criaturas del Abismo son iguales al nimero de Criaturas del Abismo CI) con la miniatura
enemiga de este Combate.

Fuera de Combate, las caracteristicas INI, ATA y DEF son iguales al nimero de Criaturas del Abismo en su grupo (cada miniatura del grupo debe estar con
al menos otra Criatura del Abismo). Ten en cuenta que cada Criatura puede Moverse de foma independiente y solo pertenece a un grupo cuando esta C[) con
otra miniatura Criatura del Abismo.

Atencion: Furia (faccion Dvergar): a efectos de la Accion Furia, todas las miniaturas de Criaturas del Abismo se consideran 1 dnica miniatura durante el
Combate.

Sabiduria del Caos suma +1 al valor de caracteristicas de las Criaturas del Abismo (+1 total al valor de la caracteristica de las Criaturas del Abismo, no por cada
miniatura de las Criaturas del Abismo).

Crias: Los Crystales se retiran de la miniatura de la Criatura del Abismo solo después de que la miniatura haya muerto.

Abrazo Eterno /Beso Mortal: |a Activacion del Padre del Sol / los Sectarios del Sol implica resolver una carta de Accion de la Oscuridad especifica del Padre
del Sol / Sectarios del Sol.




LA OSCURIDAD

Autor: Pawet Samborski & Krzysztof Belczyk
Desarrollo y pruebas: tukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk, Jan
Truchanowicz, Barttomiej Kalisz, Michat Lach, Zbigniew Bugaj

ATENCION: la faccion Jugador contra Jugador de la Oscuridad utiliza las mis-
mas miniaturas y fichas que las partidas en solitario. Esto significa que si pediste
la expansion Oscuridad durante nuestra primera campana, ya tienes todos los
componentes necesarios.

INTRODUCCION

Esta seccion presenta las reglas para usar la Oscuridad como una faccién adicio-
nal en las partidas de The Edge: Dawnfall. La Oscuridad controlada por el jugador
es mds bien una nueva faccion inspirada en su version previa que una adaptacion
directa de las reglas de juego en solitario. La Oscuridad es una faccion muy agre-
siva que utiliza mecdnicas de pago especiales. Aunque puede ser un poco mas
dificil para los principiantes, un jugador habil encontrard que jugar a la Oscuridad
es una experiencia desafiante y satisfactoria.

PREPARACION

La Oscuridad puede ser elegida como cualquier otra faccion durante el paso
5 de una partida normal. Si hay un jugador de Oscuridad, afiade 10 fichas de pun-
tos de Oscuridad a la reserva de Crystales y fichas de Carga disponibles para esta
partida. El jugador de la Oscuridad comienza la partida con el nimero normal
de Crystales segun el paso 3 de la preparacién de un juego normal. Ten en cuenta
que la Oscuridad no tiene Unidad de élite. El resto de pasos de la Preparacion
normal no cambian.

Atencidn: si un jugador decide incluir la Unidad de Sombras Primigenias iasegtira-
te de leer las reglas de Caballeria (pdg. 10) antes de empezar la partidal

Atencion: la faccion de la Oscuridad no tiene Jefe multijugador, por lo que esta
faccion no puede elegirse en partidas con Jefe (pdg. 68).

PUNTOS DE OSCURIDAD (.©)

La faccion de la Oscuridad usa puntos de Oscuridad (@) para pagar sus cartas
de accion (con la excepcion de la carta de Despliegue de la Oscuridad). Cualquier
coste medido en @ NO PUEDE pagarse ni con Crystales, fichas de Resistencia
ni Puntos de Victoria.

Durante la Preparacion, crea una Reserva neutral con 10@ allado deltablero. El jugador
de la Oscuridad no tienen ningtin\&) en su Reserva activa el principio de la partida.

El jugador de la Oscuridad sigue gastando Crystales para utilizar el dado Rojo,
siguiendo las reglas esténdar. Las miniaturas de la Oscuridad también siguen las
reglas estdndar para controlar Yacimientos de Crystal.

CONSEGUIR Y UTILIZAR PUNTOS DE OSCURIDAD

Los Puntos de Oscuridad estéan repartidos entre dos reservas diferentes:

RESERVA NEUTRAL: el jugador de la Oscuridad no puede gastar &)
de esta reserva. Cuando alguna miniatura resulta herida, muere o gasta fichas
de Resistencia, el jugador coloca\&) de esta reserva en el tablero, de donde
podré ser recogido y afiadido a su Reserva activa.

RESERVA ACTIVA: 10s\®) en la Reserva activa se guardan en la Reserva
de Crystales del jugador de la Oscuridad, junto con sus Crystales. El jugador
de la Oscuridad puede gastar estos @ para activar diferentes habilidades
de Oscuridad.

Cada vez que una miniatura sufre una Herida, muere, o se Sacrifica, el juga-
dor de la Oscuridad coge 1 de la Reserva neutral y lo coloca en el tablero,
en un hexdgono (D con la miniatura herida / muerta / Sacrificada (el jugador
de la Oscuridad elige cudl).

Cada vez que un jugador paga un coste gastando fichas de Resistencia de una
de sus Unidades, el jugador de la Oscuridad coge 1 @ de la Reserva neutral y lo
coloca en un hexdgono (D) con una miniatura de esa Unidad (el jugador de la Os-
curidad elige cual).

No puede haber mas de 1 @ en el mismo hexdgono. Si el jugador de la Oscu-
ridad debe poner@, pero no quedan hexdgonos libres, no pone ese @ Sila Re-
serva neutral estd vacia, el jugador de la Oscuridad puede coger 1 @ de cualquier
punto del tablero y moverlo al hexdgono correspondiente.

Cuando una miniatura de la Oscuridad termina su movimiento en un hexdgono
que tiene &), este \&) se afade a la Reserva activa del jugador de la Oscuridad. Las
miniaturas Empujadas no pueden recoger@.
® Independientemente del tamafio de su peana, las miniaturas de otras facciones

~ pueden Empujar@. Cualquier@ gastado vuelve a la Reserva neutral.

MODO JCJ

Reglamento: tukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk
Corrector: Hervé Daubet

SANTUARIO DE LA OSCURIDAD ~ PORTAL
DE SOMBRAS Y FICHA DE PORTAL
DE SOMBRAS ADICIONAL

La faccién jugador contra jugador de la Oscuridad solo usa 1 ficha de Portal
de Sombras adicional (devuelve la otra a la caja).

El Santuario bésico de la Oscuridad (el Portal de Sombras) y las fichas de Por-
tal de Sombras adicional funcionan como portales espaciales para las miniatu-
ras de la Oscuridad. Para el jugador de Oscuridad, todas las casillas adyacentes
a cualquiera de esos Portales se consideran adyacentes entre si. Esto significa
que una miniatura de la Oscuridad puede moverse desde una casilla adyacente
a cualquier Portal hasta cualquier otra casilla que también esté adyacente a cual-
quier Portal. Ese movimiento cuesta 1 Casilla del movimiento total de la miniatura
de la Oscuridad, sin importar la distancia que haya cruzado realmente.

Esta regla también se aplica a todas las habilidades de alcance de la Oscuri-
dad, lo que significa que una miniatura de la Oscuridad puede realizar cualquier
accion con Alcance limitado o Linea de Fuego utilizando los Portales como se
describe arriba.
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Ejemplo 1: la miniatura de la Oscuridad [A] usa una habilidad de Alcance 2 contra
su enemigo [D]. En circunstancias normales, el enemigo estaria fuera de Alcance.
Sin embargo, la_miniatura de la Oscuridad [A] puede golpear a su oponente a tra-
VEs de los Portales de Sombras. Todas la Casillas adyacentes a cualquier Portal
de Sombras se consideran adyacentes entre si, lo que la miniatura enemiga [D] estd
realmente dentro del Alcance.

Ejemplo 2: La miniatura de La Oscuridad [E] tiene un Movimiento de 2. El mo-
vimiento entre E y F se considera un movimiento de 1 casillay el movimiento entre
Ey G (através de F) se considera de 2 casillas.

La ficha de Portal de Sombras adicional comienza la partida sobre el Santuario
de la Oscuridad, pero puede ser recolocado en un Yacimiento de Crystal. En este
caso, el Yacimiento de Crystal funciona como Yacimiento de Crystal y como San-
tuario de la Oscuridad.

ESTANDARTE DE LA OSCURIDAD

La faccion de la Oscuridad tiene un Estandarte que funciona de manera diferente
a otros Estandartes.

Para utilizar el Estandarte de la Oscuridad, el jugador debe gastar 8 @ y girar
la carta para descubrir una carta de Unidad especial. Cuando se gira la carta,
el jugador de la Oscuridad coloca la miniatura de la Emperatriz Abisal en un Portal
de Sombras y coloca 3 fichas de Resistencia en su carta de Unidad. La Emperatriz
Abisal puede ser activada, puede morir o puede Sacrificarse como cualquier otra
Unidad. En cualquier momento de su turno Activo, el jugador de la Oscuridad
puede gastar 2 para utilizar la accion Olvido, descrita en la carta de Unidad
de la Emperatriz Abisal.

El Estandarte de la Oscuridad NO se reactiva durante el turno Pasiva del juga-
dor de la Oscuridad. -

Si la Emperatriz Abisal muere o es Sacrificada, el Estandarte de la Oscuridad
se giray puede ser usado para invocar de nuevo a la Emperatriz Abisal

llustraciones: Mateusz Bielski, Patryk Jedraszek, Piotr Foksowicz



Con las cartas de Estandar-
te Alternativo, las facciones
tienen ahora acceso a dos
cartas de Estandarte distin-
tas, cada una con su propio
conjunto de poderes.

En el paso 6 de la Prepara-
cion, cada jugador escoge
una de las cartas de Estan-
darte de su faccion y devuel-
ve la otra a la caja.

\ ESTANDARTE CAPf’l‘UIzO
i ALTERNATI

% Cuando el Angel de la Muerte causa
una Herida, gira la carta de Estandarte
para causar 1 Herida adicional.

0

Restaura 1 ficha de Resistencia de
1 Unidad que tenga al menos 1 miniatura
(X0 con el Santuario del Capitulo.

Gira esta carta después de usarla.

Restaurar: una Unidad no
puede tener mds fichas
de Resistencia que su valor
inicial de Resistencia.

No se puede utilizar esta
accion para evitar que una
miniatura muera (ya es de-
masiado tarde para eso).

scoge 1 miniatura enemiga dentro
de Alcance 1 del Hijo de Khyber.
Comprueba impacto para esa miniatura.
Efecto: coloca 1 ficha FUEGO
en esa miniatura.

0

Realiza Combate con una
miniatura Demonio contra tod
los enemigos (D) con ella.

Gira esta carta después de usarla.

El primer efecto solo coloca
1 ficha de Fuego. No causa
ninguna Herida.

Realiza Combate: puedes
elegir con qué enemigos CID
quieres iniciar un Combate.
Después de cada secuencia
completa de Combate, pue-
des decidir no seguir reali-
zando Combates.

- s S o

Durante tu turno Activo, antei

de cualquier tirada, puet
decidir th|||ZaF el dado

Retira 1 ficha pe Resistencia
del Santuario Dvergar
rgar 1 §.

Puedes usar el Estandar-
te en lugar de pagar g por
el dado Rojo.

Retira 1 ficha de Resis-
tencia: debes retirar 1 ficha
de Resistencia exactamente.
No puedes retirar mas para
recargar mas g$.

\ ESTANDARTE SINROSTRO
TERNATI

| Cuando juegas una carta de Evolucién,
puedes devolver todas las miniaturas
muertas de la Unidad que estds

evolucionando y colocarlas en hexdgonos;
vacfos del tablero (sin Empujar).

0

Cambia el modo de una de tus
cartas de Unidad gratis.

Gira esta carta después de usarla.

Devolver: puedes colocar
todas las miniaturas de esta
Unidad en el tablero.

Esta es una habilidad
poderosa que permite a los
Sinrostro  no permanecer
muertos por mucho tiempo.
Piensa en ella como si cada
carta de Evolucion tuviese
también una accion de Resu-
rreccion.

Cuando devuelves tus
miniaturas no les colocas
ninguna ficha de Resisten-
cia, asi que ipreoctpate
de defender tus tropas recién
adquiridas! iTus oponentes
puede conseguir nuevos
puntos de victoria volviéndo-
las a matar!

Cambiar modo: solo pue-
des cambiar el Modo de tus
Unidades. No puedes uti-
lizarlo para usar una carta
de Evolucion sin coste.
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TANDARTE RENACID

ALTERNATIVO
" Coloca 1 nuevo Matorral dentro
de Alcance 2 de un Oraculo
o del Santuario Renacido
0
Elige una de tus Unidades con una
miniatura IO con un Matorral.
Retira ese Matorral y anade 2 @
a1 Mejora cualquiera de esa Unidad.

Gira esta carta después de usarla.

Los Matorrales deben colocar-
se en hexdgonos vacios. No
pueden Empujar.

Solo se puede Cargar 1 Me-
jora de 1 Unidad de este modo.

ESTANDARTE RHA-ZACK
i ALTERNATIVO

Cuando juegas una carta 4
durante tu turno Activo, puedes
jugar tanto la Accién superior
como la inferior. Solo pagas el
coste de la accién més cara.

Puedes elegir el orden de las
acciones.

Por ejemplo, utilizas
la accion Disparo, por lo que
pagas 2¢. Primero podrias
querer mover tu Santuario al
lado de tu blanco y después
Disparar contra él.

ESTANDARTE DE
LA OSCURIDAD
ALTERNATIVO

Gasta 5\ de tu

Reserva para girar esta

carta de Estandarte.

Toda la informacion sobre
el Estandarte que aparece
en la Hoja de faccion de la Os-
curidad y en la pdg. 8 del Re-
glamento de las Stretch Goals
se aplica al Estandarte alterna- -
tivo (salvo los ndmeros). Ten
en cuenta que la Emperatriz
Abisal del Estandarte Alter-
nativo puede moverse. En ese
caso, el jugador necesita des-
pegarla del Santuario de la Os-
curidad.




—Fichas Anatema [x6]

—Fichas Barrera [x3]

¢QUE SON LAS UNIDADES
DE CABALLERIA?

La caballeria es un nuevo tipo de Unidad. Las Unidades de Caba-
lleria pueden seleccionarse durante el paso 7 de la Preparacion,
pero no se despliegan en el tablero en el paso 13. En lugar de ello,
entrardn en juego cuando tl lo ordenes, de la forma mas espec-
tacular, normalmente inclinando la balanza a tu favor.

PREPARACION DE LA CABALLERIA

Durante preparacion de la partida, las cartas de la caballe-
ria se colocan en los espacios de Unidad como cualquier otra
Unidad esténdar.

Sin embargo, sus miniaturas no se colocan en el table-
ro en el paso de Despliegue (13) y se quedan en sus cartas
de Unidad. Para colocarlas en el tablero, el jugador utilizard
su carta de Despliegue de Caballeria.

Las fichas de Resistencia de una Unidad de Caballeria no
pueden gastarse para pagar Acciones Si sus miniaturas no es-
tédn desplegadas en el tablero.

Cada jugador puede decidir si despliega su Unidad de Ca-
ballerfa o no.

CAMBIOS EN EL DESPLIEGUE

Los jugadores se turnan para colocar una de sus Unidades.
El' jugador de Despliegue coloca su Unidad primero. Los juga-
dores colocan por turnos hasta que no haya mds miniaturas
que colocar. Si solo uno de los jugadores ha escogido Unidad
de Caballeria, esperard a que el otro jugador termine el Des-
pliegue antes de comenzar la Dispersion.

CARTA DE MEJORA DE CABALLERIA

Esta Mejora especial solo puede utilizarse con una Unidad de Ca-
balleria. Se une a la Unidad de Caballeria el principio de la partida,
con 1 ficha de Carga. No puede descartarse ni moverse a otra Uni-
dad. No puede cargarse si la Unidad de Caballeria no esté desple-
gada en el tablero. Una Unidad de Caballeria no puede recibir nin-
guna Mejora si sus miniaturas no estan desplegadas en el tablero.

Las cartas de Mejora con una accion Pasiva (con un coste
«—») se activan tan pronto se despliega la Unidad de Caballeria.

CARTA DE DESPLIEGUE
Y DESPLEGAR CABALLERIA

Las cartas de Despliegue son un nuevo tipo de cartas de Accion.
Cuando decides desplegar una Unidad de Caballeria durante
la Preparacion, coloca tu carta de Despliegue bajo la carta de Uni-
dad de Caballerfa, al lado de la carta de Mejora.

Las cartas de Despliegue son cartas de Accidn adicionales, con
una Accién superior y otra inferior. Como otras cartas de Accion,
tienen un coste en Crystales que debe pagarse para utilizarlas.

Cuando se usa, una carta de Despliegue permite al jugador co-
locar sus miniaturas de Caballeria siguiendo las reglas de la Accion
escogida. Una vez se despliega la Unidad, la carta se retira. La Uni-
dad de Caballeria siempre se despliega en modo bdsico salvo que
la Accion usada diga lo contrario. Desplegar una Unidad de Caballe-
riano cuenta como activar una Unidad, por lo que puedes activar una
Unidad de Caballeria que acabas de desplegar.

Las miniaturas de Caballeria NO estdn sujetas a las restricciones
normales de despliegue (ver Preparacion, pag. 17) pero deben se-
guir las reglas de la Accion escogida de su carta de Despliegue.

Las cartas de Despliegue NO cuentan para el limite de 25 cartas

- del mazo de Accion.
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CAPITULO

JINETES SAGRADOS|

REFUERZOS
Coloca la Unidad de Jinetes
Sagrados en 1 Casilla cualquiera
del borde del tablero. e

CARGA ALADA
Coloca tus Jinetes Sagrados en 1 Casilla
cualquiera del tablero. Puedes Empujar cualquier
miniatura menos las que estén CID) con un
Yacimiento de Crystal. Comprueba impacto
para cada miniatura Empujada.
Efecto: 1 Herida.

CARTA DE DESPLIEGUE

Carga alada: al colocar tus
Jinetes Sagrados puedes Em-
pujar cualquier unidad que no
esté con un Yacimiento
de Crystal.

Ambos  Jinetes  Sagra-
dos deben colocarse (?[)
en la misma Casilla.

APRESURAMIENTO
Duplica el valor de MOV de esta
Unidad para esta acci6n
de Movimiento.

GALOPE
Puedes Empujar cualquier miniatura
sin importar el tamano de su peana.
No puedes Empujar una miniatura
con un Yacimiento de Crystal
0 que termine este Movimiento CID
con un Yacimiento de Crystal.

Galope: puedes Empujar cual-
quier miniatura sin importar
el tamanfo de su peana.

El resto de reglas para Em-
pujar se siguen aplicando.

con todas las miniaturas
en 1 Unidad del Capitulo.

ULTIMO ALIENTO
Elige 1 miniatura de Jinete Sagrado y reall
Combate con ella. En Combate, esta miniatura
gana +2 de INI, ATA y DEF. Esta miniatura
causa 1 Herida adicional si Hiere.
Si estaba en modo Carga, gana
+3a NI, ATAy DEF en lugar di
lo anterior. Tras el Comba e
|, _mata a este Jinete Sagra

Ultimo aliento: el Jinete Sa-
grado muerto otorga Pvs al
oponente de la forma normal.

+ INSPIRACI6N
=y Suma +1 a ATAy INI por cada
4 miniatura del Capitulo CIO
{ (solo para este Combate).

Mueve tu miniatura Jinete Sagrado. Escoge
1 miniatura enemiga en cualquier Casilla que
haya cruzado el Jinete Sagrado, salvo la tltima.
Comprueba impacto para esa miniatura.
Efecto: 1 Herida.

Inspiracién: cuando juegues
esta carta en Combate, solo
cuentan_las miniaturas del Ca-
pitulo con el blanco.
Arrollar: solo puedes esco-
ger una miniatura en una Casi-
lla que haya cruzado el Jinete
Sagrado, salvo la Casilla final.

DEMONIOS

- SUCUBOS

~MODO BASICO- | |

SORTILEGIO
Coloca la Unidad de Sticubos
en modo llusion
con 1 miniatura enemiga
que elijas.

APARICION
Coloca la Unidad de Stcubos
en modo Bésico en cualquier

lugar del tablero.

CARTA DE DESPLIEGUE
Apariencia: las miniaturas
Sticubo no estan obligadas
a colocarse entre ellas.
Pueden colocarse D) con
miniaturas enemigas, Yaci-
mientos de Crystal o Santua-
rios. Se despliegan con su car-
ta de Unidad en modo Bésico.

\
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Las miniaturas enemigas (CIC) con cualquier
Sticubo sufren -1 a INI'y DEF. Si la Unidad

de Sticubos estd en modo llusién, las

miniaturas enemigas CIDsufren
-1 en todas las Caracteristicas en lugar

de lo anterior.

Artimana: puedes cambiar
el modo incluso sin activar
la Unidad de Sticubos.

Beso emponzoiado: si los
valores caen bajo 0, se consi-
deran 0.




PODER OSCURO
Cambia 1 ficha de
Resistencia Demonio por
2 Crystales temporales.

APARICIONES
Cuando un enemigo
declara Combate contra
un Siicubo CIO),
teletransporta
aese Sticubo.

Apariciones: puede jugarse
antes de la tirada de Ataque
enemiga. La accion de Com-
bate enemiga se considera
«gastada» y no puede escoger
nuevo blanco.

CARGA
Carga todas tus Mejoras
unidas con 1@.

Sticubo y 1 de tus miniaturas dentro de Alcance .
1 de ese Sticubo. Mueve tu miniatura CIC) con
la miniatura enemiga y realiza Combate con ella.

Robar el alma: primero, elige
una miniatura blanco O?)
con el Sidcubo. Después,
1 de tus miniaturas dentro
de Alcance 1 se mueve

con el blanco y realiza un Com-
bate.

EMERGER
Coloca las Perforadoras
CID entre ellas en cualquier
hexagono del tablero.

ATAQUE
SUBTERRANEO

Coloca las Perforadoras en cualquier
hexdgono del tablero, en cualquier Modo.
Puedes Empujar cualquier miniatura sin
importar el tamafo de su peana.

CARTA DE DESPLIEGUE
Emerger: cuando coloques
las Perforadoras, puedes Em-
pujar miniaturas enemigas.
Ataque subterraneo: pue-
des Empujar miniaturas con
peana mas grande.

- = SOBRECALENTAMIENTO
* Una miniatura Perforadora gana
+2 en una tirada de ATA (1 uso

ATRAVESAR
Solo en el modo Taladro.
Cuando atacas a una miniatura
con una peana de mas de
2 hexdgonos, la Perforadora causa
1 Herida adicional cuando Hiere.

Sobrecalentamiento: puedes
jugar esta Accion justo des-
pués de tirar, mejorando tu
resultado.

Atravesar: tienes que cau-
sar dafio para causar Heridas
adicionales.

RECARGAR CRYSTALES
Descarta 1 carta para
recargar la Reserva de
Crystales Dvergar.

ROMPECRYSTALES
Solo en el modo Taladro. Destruye 13
Puedes retirar 1 Yacimiento de Crysta
del tablero (CICX con una miniatura

Recargar Crystales: descar-
tar 1 carta es un coste obliga-
torio..

Rompecrystales: retira
1 Crystal de tu Reserva o tu
almacén de agotados. Debes
retirar un Yacimiento de Crys-
tal para conseguir esos 2 Crys-
tales.

REPARAR CON CRYSTALES
Destruye cualquier cantidad de 3§
de la Reserva de Crystales Dvergar
y restaura la misma cantidad de fichas
de Resistencia en 1 Unidad
que elijas.

'PERFORADORA

DINAMITA
Elige 1 Yacimiento de Crystal dentro de
Alcance 1 de una miniatura Perforadora.
Comprueba impacto para cada miniatura
(enemiga o tuya) CI_) con el Yacimiento
de Crystal. Efecto: 1 Herida.

Reparar con Crystales: retira
los Crystales de tu Reserva
de Crystales. Puedes restau-
rar fichas de Resistencia solo
hasta el valor inicial y solo
de 1 Unidad.

Dinamita: afecta a todas las
miniaturas (enemigas y tuyas).

SINROSTRO

ANATEMA

~MODO BASICO -

.
En el modo Abominacion,
el valor de las caracteristicas del
Anatema es X, donde X es el ni-
mero de fichas ANATEMA en su
carta de Unidad.

FOTOTAXIA
Coloca el Anatema (I
con cualquier Yacimiento
de Crystal.

CRISALIDA
Coloca el Anatema en cualquier sitio
del tablero, en cualquier Modo. Puedes
Empujar. El Anatema comienza con
2 fichas ANATEMA.

CARTA DE DESPLIEGUE

Crisdlida: el Anatema
comienza con 2 fichas ANA-
TEMA. ElI Anatema puede
Empujar cuando se coloca
en el tablero.

MUTACION RAPIDA
Al principio de tu turno Activo
puedes cambiar el modo de la carta
de Unidad Anatema.

ABOMINACION
Solo en el modo Bésico.
Al final de tu turno
W Activo, el Anatema rec
+1 ficha ANATEMA.

Mutacion rapida:

puedes
cambiar el Modo incluso sin
activar la Unidad de Anate-
ma. Puedes cambiar de nue-
vo el modo durante la Acti-
vacion de esta Unidad.

Abominacién: al final
de cualquier turno Activo
Sinrostro, si Anatema estd
en el tablero en modo Bé&-
sico, pon 1 ficha ANATEMA
en su carta de Unidad.

Solo en el modo Bisico,
Elige 1 miniatura enemiga IO
con el Anatema y muévela 1 Gasilla.
Comprueba impacto para la miniatura
elegida. Suma a la tirada el nimero

de fichas ANATEMA.
Efecto: 1 Herida.

Batir: puedes Empujar cuando
mueves la miniatura elegida.

CANIBALISMO@
Sacrifica 1 miniatura Sinrostro.
Una tinica Unidad Sinrostro con miniaturas
con la miniatura sacrificada puede
recuperar hasta 2 de sus fichas.
de Resistencia

TENTACULOS
Teleporta X miniaturas (enemigas o tuyas)
dentro de Alcance X y con peanas mas
pequeias que 3 hexagonos CID) con
el Anatema. No pueden Empujar.

X = nimero de fichas ANATEM,

Tentéculos: el nimero
de fichas ANATEMA en la carta
de Unidad determina el nimero
méximo de miniaturas Telepor-
tadas y el Alcance de la Accion.
Las miniaturas dentro de_ Al-
cance son Teleportado (D)
con el Anatema.

El coste de esta Accion es
1 Crystal por miniatura Tele-
portada.
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SIMBIOSIS
Coloca el Espectro del Bosque
XD con el Santuario Renacido
y coloca 1 Matorral (CIC) con

= MANIFESTACION
Coloca al Espectro del Bosque en modo
Espectro en cualquier hexagono vacio del
tablero y realiza 1 Ataque a traicién con
€l. Hasta el final de este turno, el Espectro
del Bosque gana +1 ATA por cada Matorral
conectado al Santuario con él.

CARTA DE DESPLIEGUE

Manifestacion: cuando
despliegues el Espectro del
bosque, cuenta solo los Mato-
rrales con él.

HERIDA ADICIONAL
Cuando el Espectro del bosque
estd XD con el Santuario
Renacido, causa 1 Herida
dicional cuando Hiere. -

Cuando el Espectro del Bosque
mata a una miniatura, puedes poner
un Matorral CIC) con la miniatura
muerta.

Herida adicional: el _enemigo
no necesita estar ) con
el Santuario Renacido para su-
frir la Herida adicional.

Bestia de espinas: el Ma-
torral solo puede colocarse
en hexdgonos vacios. Si no se
puede colocar el Matorral, ig-
nora este efecto.

FOTOSINTESIS
Carga todas las Mejoras de todas
las Unidades Renacidas
con cualquier Matorral
con2@.

ELEMENTAL
DEL BOSQUE
Elimina hasta 3 Matorrales de cualquier
lugar del tablero. Coloca hasta el mismo
nimero de Matorrales (CIC) con
el Espectro del Bosque.

Elemental del hosqu: puedes
poner menos Matorrales de los
que quitas.

HIERBAS
Restaura 1 ficha de Resistencia
auna miniatura Renacida
con cualquier Matorral.

EXPLOSION
DE ESPINAS
Causa 1 Herida al Espectro del Bosque.
Comprueba impacto para todas las
miniaturas (CIC) con el Espectro
del Bosque. Efecto: 1 Herida.

Explosidn de espinas: puedes
matar al Espectro del Bosque
de esta forma, pero tu enemigo
ganard PVs como si lo hubiera
matado él.

DESDE EL CIELO
Coloca el Traje de Salto en cualquier
hexdgono vacio. Comprueba impacto
para todas las miniaturas (enemigas

y tuyas) (CICJ con el Traje de Salto.
Efecto: 1 Herida.

CARTA DE DESPLIEGU
Desde el cielo: afecta a to-
das las miniaturas (enemigas

CCONTRATIEMPO TEMPORAL
Cuando recibas Heridas, puedes
perder PV en lugar de fichas
de Resistencia.

LAMPAGO
Solo en el modo Salto. Puedes
Moverte (Alcance 3, ignora obstaculos).
Cualquier miniatura en tu camino
es Empujada, sin importar el tamafo de
su peana. Comprueba impacto para cada
miniatura Empujada.
Efecto: 1 Herida

Contratiempo temporal:
el jugador no puede quedarse
en Pvs. negativos. Si los Pvs
llegan a 0, el jugador juega su
turno hasta el final.

Ataque relampago: afecta
a todas las miniaturas Empuja-
das (enemigas y tuyas).

NUBE DE ENERGIA
Recoloca el Santuario

Rha-Zack en cualquier
Casilla vacfa.

B RA
Coloca 3 fichas BARRERA en 3 Casillas.
vacias dentro de Alcance 3 del Traje de Salto.
Ninguna miniatura puede entrar en esas 4
Casillas salvo que pague 1. Puedes retirar 1
esas fichas en cualquier momento de tu
turno Activo.

Barrera: una miniatura solo
puede atravesar una Casilla
con Barrera si paga 1 Crystal.
Las fichas BARRERA no se
pueden Empujar. El jugador
Rha-Zack puede quitar las fi-
chas en cualquier momento
de su turno Activo.

CARGAR
Carga todas tus
Mejoras con 1 @.

Ataca a traicion a 1 miniatura enemiga que
elijas CID). Después, mueve la miniatura
elegida 3 Casillas. Puedes Empujar.

Punetazo graviténico: pri-
mero realiza 1 Ataque a trai-
cién y después, sin importar
el resultado, Mueve la minia-
tura escogida siguiendo las re-
glas de movimiento normales
(puedes Empujar).

NACIMIENTO
Coloca la Sombra Primigenia
(X0 con el Santuario de
la Oscuridad.

HERALDO DE
LA ©SCURIDAD
Pon la Sombra Primigenia CIC) con
una miniatura enemiga. Su carta de
Unidad puede estar en cualquier
lodo. Ganas 1.&) por cada

CARTA DE DESPLIEGUE

Heraldo de la Oscuridad:
la Sombra Primigenia no pue-
de Empujar, Cuenta todos los
enemigos con la Sombra
Primigeniay ese nimero de PO
a tu Reserva.

ENGAN®
Coloca la Sombra Primigenia en
cualquier Casilla dentro de Alcance
{1 (no puede Empuijar).

" REFLEJO 0SCURO
i Solo en el modo Oscuro. Todas las miniaturas
enemigas (CIC) con la Sombra Primigenia
reemplazan su INI, ATA y DEF por los de
la Sombra Primigenia

Reflejo oscuro: valor de las
Caracteristicas antes de apli-
car modificadores (ej. ficha
SABIDURIA).

OLEADA 6SCURA
Engendra &).

” POz R
DE OSCURIDAD

ansporta cualquier nimero de miniaturas. *
enemigas o tuyas) dentro de Alcance 1a

Pozo de Oscuridad: las mi-
niaturas escogidas debe estar
dentro de Alcance 1 de la Som-
bra Primigenia.

La Sombra Primigenia pue-
de teleportarse de esta forma.
El Alcance se mide desde la Mi-
niatura de la Sombra Primige-
nia.

Tt decides cdmo colocar las
miniaturas Teleportadas
con el Santuario de la Oscuri-
dad.

CAMING DE SOMBRAS
Pon 1 miniatura de la Oscuridad que
ijas CID) con la ficha de Portal de
- Sombras adicional.

" i SoMBRA PRIMIGENIA

L0,
SANGUIJUELA

Solo en modo Oscuro. Escoge 1 miniatura
enemiga (CIC) con la Sombra Primigenia. Afiade
tantas fichas de Oscuridad a tu Reserva como:
| fichas de Resistencia tenga la carta de Unidad
de la miniatura escogida.

Sanguijuela: cuenta las fi-
chas de Resistencia que hay
en la carta, no el valor de Re-
sistencia inicial.




. SANTUARIOS ALTERNATIVO

Los Santuarios alternativos ofrecen a los jugadores la opcién de escoger 1 de los 2 Santuarios disponibles para su faccion.Ahora, cada faceion tlerfe 2 Santt ah
distintos, con sus fichas a doble cara y 2 cartas con su descripcion.

Durante la Preparacion, en el Paso 5, los jugadores escogen uno de sus dos Santuarios. Usan la cara de la ficha correspondiente al Santuario elegido y cogen
la carta con la descripcion apropiada. Devuelve la otra carta a la caja.

CAPITULO ,
”E%%E\Emvo _ ESTANDAm SINR

0 § )i RNA OSTRO '
b4 Guando el Angel de la Muerte causa S0ge 1 Miniatura ene, Duranm turno Activo, antes TE TIVe Goloca 1 nuevo Matorral dentro \ Cuanno Juegas F carta | ESTANDARTE DE
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|} Restaura 1 ficha de Resistencia de - b iniatura, © Retirai fichade Resistencia 1 vacios del tabjgro (sin Eer: hexago.-,c, Elige una de tus Unidades con una coste de la accion mds cara, Reserva para girar esta
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Miiatua Demonio contg s Y . R Gariagl Moo 6 una o a1 Mejora cualquiera de esa Unidad. Gira esta carta despuds do usarl;
Gira stacatadespuds 0o st ; > ENeMigos QM) con ez, Gira estacarta espuss dousaa. Unidad grafis. Gira esta carta después de usarla. 2
G2 esta carta dospug gp usarla. y 12 esta carta dospugs gy Usaria

MODO TORNEO

En Edge 1.6 hemos afadido un conjunto de elementos nuevos (4 Yacimientos de Crystal, 16 fi-
cha de Resistencia y 1 Marcador de puntos de victoria adlcmnales) que permiten jugar dos

partidas jugador contra jugador simultdneas. iCuatro jugadores podrén jugar dos partidas uno
contra uno en dos mesas a la vez!
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"OBJETIVOS OCULTOS MINI EXPANSION

LLa mini expansion Objetivos Ocultos consta de 5 cartas. Cada jugador coge 1 carta al azar antes de que comience la partida y la guarda, en secreto, sin ensefarla
al resto de jugadores.

Si un jugador cumple los requisitos de su carta de Objetivo Oculto, puede descartarla en cualquier momento de su turno Activo para recibir una recompensa.

Cada carta tiene diferentes opciones con diferentes niveles de dificultad. Cuanto més alta la dificultad, mayor la recompensa. Por lo tanto, los jugadores pueden
jugar sus cartas relativamente répido para recibir un pequefio incentivo o esperar y tratar de cumplir una meta mds dificil para conseguir una recompensa mejor.

La carta puede jugarse (descartarse) en cualquier momento del turno Activo del jugador. La tinica excepcion es la opcion Esquiva de la carta Mapas Tdcticos,
que puede jugarse durante el turno del oponente.

Si hay alguna restriccién sobre cdmo jugar la carta, se explicard en la propia carta.

No puedes jugar la carta E/ Misterio de la Vida para salvar a una unidad que ha recibido ya el golpe de gracia. iEs demasiado tarde para curarla!
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. ARTEFACTOS MINI EXPANSION

! La mini expansion Artefactos incluye 1 ficha Bomba, 4 tipos de miniaturas y 4 cartas para esas miniaturas. En funcién del paquete
| escogido, el jugador recibe:
Caja de Faccion: 1 Estandarte, 2 Tétems, 2 Bombas, 2 Reliquias.
Caja de Conflicto: 2 Estandartes, 4 Tétems, 2 Bombas, 2 Reliquias.
Cofre de Batalla: 4 Estandartes, 8 Tétems, 2 Bombas, 2 Reliquias.
Antes de la batalla, los jugadores deciden si utilizardn estas miniaturas y cudles de ellas.
Los jugadores despliegan las miniaturas Artefacto escogidas por turnos, de una en una. Las miniaturas Artefacto
pueden colocarse en cualquier hexagono vacio, a excepcion de los que estén CID con cualquier miniatura de Unidad.
Las miniaturas Artefacto pueden ser Empujadas.
Un jugador puede activar una miniatura Artefacto (o detonar una Bomba utilizando la ficha Bomba) solo durante su
turno Activo.
Las reglas detalladas de cada Artefacto se encuentras en su carta correspondiente.

Totems: En una partida que utilice miniaturas Tétem, prepara 3 Unidades de la Oscuridad adicionales
y coloca 1 mazo de Accidn de la Oscuridad de 20 cartas de Accion de la Oscuridad cerca de ellas.

También serd necesario estar familiarizado con las reglas sobre las cartas de Accién de la Oscuri-
dad en el modo jugador contra jugador de la Oscuridad.
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REGLAS GENERALES PARA
CAMPANAS EN SOLITARIO Y CO-OP

ilmportante! Ten en Tenen cuenta de que algunas de las reglas de campana
modifican |as reglas estdndar para una partida jugador contra jugador. Todas
las excepciones se explican en los escenarios apropiados. Si un escenario no
menciona un determinado aspecto de la batalla (como el orden de los jugado-
res, el despliegue de las Unidades o la Reserva de Crystales inicial), significa
que este aspecto no sufre cambios y se juega siguiendo las reglas estdndar
que se encuentran en el reglamento. Los mismo vale para la seccion «Prepa-
racion» de cada escenario. Normalmente solo contiene elementos inusuales
y colocaciones distintas que modifican el procedimiento normal de la prepa-

racion de la batalla.

JUGAR LAS CAMPANAS

Todas las campanas de este libro se han disefiado para partidas en solitario
o0 cooperativas (CO-OP). Puedes intentarlas con cualquier faccion, luchando
contra un enemigo controlado por una IA en una serie de batallas que se rami-
fican, a menudo incluyendo un minijuego de control de territorio.

Las miniaturas enemigas luchan siguiendo las reglas de la IA de la Oscu-
ridad, explicadas en secciones anteriores de este libro. En la mayoria de los
casos, las cartas y los algoritmos solo te proporcionan una direccion general
(e.g. «Activa todas las miniaturas Sombra, Muévelas hacia el enemigo més
cercano E inicia un Combate con cada miniatura Sombra»). Esto significa que
puedes tener varias opciones vélidas para mover las miniaturas enemigas.

En esos casos, simplemente escoge la opcion que sea menos dafina
0 mds beneficiosa para ti, el jugador humano. Créenos ia pesar de esto te va
a costar vencer a tu enemigo!

UNIDADES Y MAZOS INICIALES

Al contrario que en una partida estédndar, los jugadores comienzan la cam-
pana solo con un ejército predeterminado. Los detalles pueden encontrarse
en laintroduccion de cada campana. Ademds, queda anulada |a regla estdndar
que restringia las cartas de Accion de tu mazo a las unidades presentes en tu
ejército. Tu mazo se conserva entre batallas, y en ocasiones puede conte-
ner cartas que no pueden ser utilizadas por ninguna unidad en una batalla
concreta. Recuerda que, en estos casos, ila Accion Superior sigue estando
disponible y puede ser utilizada por cualquier Unidad!

Al contrario que en las partidas normales, las batallas de campafia no ter-
minan cuando los jugadores se quedan sin cartas de Accion. Si eso sucede,
simplemente baraja tus cartas descartadas y salas como tu nuevo mazo.

MARCADOR DEL TIEMPO

Muchas batallas de estas campanas utilizan el Marcador de Tiempo en lugar
de (0 ademds de) el Marcador de Puntos de Victoria. El Marcador de Tiempo
normalmente muestra el final de la batalla y todos los eventos especiales que
ocurren durante la batalla. Antes de comenzar el escenario, coloca una ficha
de Tiempo en la casilla 1 del marcador y coloca cualquier ficha de Evento que
indique el escenario en las casillas adecuadas. Te ayudardn a recordar cuando
sucederdn los eventos.

Ten en cuenta que soloincrementas el marcador de tiempo después de que
TODOS los jugadores humanos y la |A hayan terminado sus turnos. Esto signi-
fica que la partida avanza segln la siguiente secuencia:

® Coloca el marcador de tiempo en 1, comprueba eventos iniciales;

@ Turno del jugador A;

® Turno del jugador B (en modo Co-0p);

® Turno |A

® Mueve el marcador de tiempo a 2, comprueba si hay eventos;

® Turno del jugador A;

@ Turno del jugador B (en modo Co-0p);

® Turno IA

® Mueve el marcador de tiempo a 3, comprueba si hay eventos;

o(.)

ATENCION: iCualquier Accién que proporcione al jugador turnos adicionales (como,
por ejemplo, Salto temporal) no incrementa el marcador de tiempo de la batalla!

MAPA DE CAMPANA Y MAPA DE BATALLA

Las campafas La Oscuridad, Sefior de la Luz y La Ultima Ciudad se juegan
en sus propios mapas y tienen aspectos de control de territorios. A veces, -

un guion te pedird que coloques una pegatina en un espacio del mapa. Es- i

tas pegatinas representas las elecciones que has
tomado, e influirdn en batallas futuras de muchas
maneras.

Para mantener el mapa intacto, nunca se te pide
que quites ninguna pegatina del mapa. En su lugar,
siempre que un escenario te pida que inutilices una
pegatina (por ejemplo, cuando una mejora se acaba
0 una Unidad especial muere), coloca una pegatina
de cancelacion encima de la otra de tal forma que
el nimero de la pegatina original siga a la vista.

Algunas batallas usan también el mapa am-
bientado en la Oscuridad, impreso en el reverso
del mapa de batalla normal. Tiene menos Casillas disponibles y mds objetos
impasables. Ten en cuenta que esos objetos NO cuentan como el borde del
mapa. Solo las Casillas que estan realmente en el borde del mapa cuentan
como tal. :

En mitad de este mapa ambientado en la Oscuridad, estd la zona Roja,

un grupo de 4 Casillas al que a veces se hace referencia en las reglas de pre- 3

paracion de los escenarios

&

—

consulta el diagrama siguiente).
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MODO COOPERATIVO

La mayoria de las campanias de este libro puede jugarse en modo de 2 juga-
dores Co-Op. En este caso, simplemente divide el ejército inicial por la mitad
(e.g. en lugar de 4 Unidades, cada jugador controla 2). Si el ndmero es impar,
se decide al azar qué jugador controlard menos unidades.

Estos dos ejércitos pueden ser de facciones distintas. En ese caso, ilos ju-
gadores necesitan decidir quién recibe el Santuario y quién la carta de Estan-
darte! En una partida contra la IA nunca puede haber 2 Santuarios o 2 cartas
de Estandarte.

Cada jugador construye su propio mazo de cartas de Accién, cogiendo
5 cartas de Accién por cada Unidad que controlan (y, en ningtin caso, menos
de 10 cartas).

Ambos jugadores deciden el orden de turno y después despliegan sus
Unidades. Durante la batalla, juegan los turnos uno detras del otro, antes del
turno de la IA. El marcador de Puntos de Victoria (si el escenario lo usa) se
comparte entre los jugadores. Cualquier miniatura perdida o enemigo matado
que mueva el marcador de PV lo hace del mismo modo que en una partida
de un solo jugador.

La Reserva de Crystal también se comparte. Al Extraer, ambos ejércitos
cuentan como uno solo. 3

Si el escenario otorga una ventaja especial, una recompensa 0 una pe-
gatina con una regla especial, aplicalas como lo harias en una partida con
un solo jugador. Por ejemplo, si una penalizacion te obliga a retirar 1 ficha

de Resistencia de cualquiera de tus miniaturas al principio de cada batalla, -
en una partida Co-Op sigues retirando 1 tnica ficha de Resistencia y ambos -

jugadores deben ponerse de acuerdo sobre a qué miniatura afecta.




PROLOGO

Una nifia escudlida estaba de pie en la cumbre de la colina.Su pelo, barrido por
el viento, se pegaba a su demacrada cara. Hasta este momento, no se habia dado
cuenta de cudn cerca habia llegado la guerra. Por supuesto que habia escuchado
a Ssu hermano susurrar con su madre cuando pensaban que ella dormia, y habia
visto como algunas familias vecinas huian de la ciudad en carretas atestadas. No
le preocupd. La incertidumbre y la tensién no eran algo nuevo en las tierras fron-
terizas, y sus cuatro anos de vida le habian hecho inmune a ellas.

¢C0mo podia saber que esta vez era diferente? Los vientos del cambio so-
plaban por toda tierra conocida, y las brasas de la guerra volvieron a avivarse
con llamas. Se desataron nuevas batallas por todos lados, desde Escaleras Ne-
gras en el norte hasta las montanas retorcidas del sur, desde las arenas de He-
ran hasta el desierto de eriales irradiados del oeste. Los demonios, enfurecidos
por su derrota en Eld-Hain, barrieron las tierras humanas, una marea de hierro
que se precipitd contra los muros de Al-Iskandria, el mayor de los Refugios
humanos. Los campos de muerte, dejados tras su invasion, proporcionaron
un manjar para los Sinrostro, que surgieron en tal cantidad que, empujados
por un impulso inexplicable, penetraron en el sagrado Bosque Madre de los

SCURIDAD '

Renacidos. Incluso los reclusivos Dvergar y los misteriosos Rha-Zack, a pesar
de estar en los confines de las tierras, se enfrentaron entre ellos, asaltando sus
capitales a través de una red de tineles subterrdneos.

Si la nifia fuera un pdjaro volando sobre su tierra, solo veria guerra. En este
mar de conflictos, era fdcil pasar por alto las amenazas mds pequenas, pe-
quefias motas de oscuridad en el mapa que se hacian mds numerosas dia
tras dia. Portales a otro extrafio lugar que empezaron a aparecer y a vomitar
terrorificas apariciones. Portales como el que veia ahora mismo la nina, justo
en mitad de su ciudad.

Los gritos de terror habian enmudecido hacia horas. De entre los edificios
no surgia ningun sonido. Solo formas extrafias y desfiguradas acechaban
en la oscuridad de las casas abandonadas. Y, sin embargo, la chica seguia es-
perando, tal y como le habia pedido su madre que hiciera mientras ella corria
ala casa a buscar a sus otros hermanos y hermanas. La nifia apenas entendia
nada de lo que sucedia.

Pero habia algo que ella sabia mejor que cualquier general, lider o tirano
de este mundo.

Las pesadillas ahora caminaban sobre la tierra Y eso lo cambiaba todo.




REGLAS Y PREPARACI@N
DE LA CAMPANA

Ademads de las reglas normales que tienes al principio de este
libro, durante la Campana de la Oscuridad se aplican también

las reglas siguientes. Esta campaiia estd disefiada para ser.

jugada en solitario. Puedes intentarlo con cualquier faccion
que luchard contra la Oscuridad controlada por IA en una serie
de batallas con mecénicas de legado y control de territorio.

MAPA DE LEGADO, MAPA DE CAMPANA
Y MAPA DE BATALLA

Esta camparia se juega en un mapa de la Oscuridad especial (sus

casillas para pegatinas empiezan con las letras D y F). La casilla para pess

gatinas de la esquina del mapa es la seccion «Efectos». Colocarés en ella
varios efectos que influyen sobre la partida. Si ya has jugado alguna
de las campanas principales (el Capitulo contra Demonios, Sinrostro
contra Renacidos o Rha-Zack contra Dvergar), el mapa que usaste para
estas campafias se convierte en el mapa de legado de campana. Algunos
eventos de esta historia cambiardn en funcion de los resultados de esas
otras campafias.

La mayoria de los enfrentamientos de la campafia La Oscuridad tendrdn
lugar en el tablero alternativo (rojo), en el reverso del tablero normal.

MAPA DE LA ©SCURIDAD

Durante esta campana, el marcador en el lateral del mapa de la Oscuri-
dad representa el avance hacia el Ultimo Anochecer, cuando toda la luz
de nuestro mundo desaparece y este se convierte en un dominio mas
de la Oscuridad. No se reinicia nunca, ni cuando rejuegas un escenario.

Al principio de cada batalla, la Oscuridad recibe un nimero de Pun-
tos de Oscuridad (&) igual al marcador del Ultimo Anochecer. Cuando
el marcador del Ultimo Anochecer llega al final, lee el FINAL 5.

ECOS DE MUNDOS PERDIDOS

Tu marcador en el mapa de campafia se convierte en el marcador de Ecos
de Mundos Perdidos. Cada vez que pierdas una batalla o que pase algo
terrible, la campana te preguntard si quieres repetir tu dltima batalla
(0o cambiar tu dltima decision). Cada vez que lo hagas, recibes 1 Eco, ya
que la Oscuridad envuelve y consume una realidad alternativa en la que
tus esfuerzos fallaron.

Este mecanismo disminuird progresivamente la dificultad de la cam-
pana, tanto por las repeticiones como por los eventos adicionales. Sin
embargo, llegar al final con menos Ecos dard lugar a un resultado distin-
to, incluyendo un epilogo secreto.

TUS UNIDADES Y MAZO INICIALES

Empezarés la partida con solo una porcién de tu ejército, tu carta de Es-
tandarte, tu Santuario y un mazo compuesto de 20 cartas de Accion que
elijas. Al contrario que otras campanas, puedes reconstruir este mazo
como quieras antes de cada batalla, con la condicion de que no uses mas
de 20 cartas. Habrd unidades mds poderosas que se te unirdn a medida
que progrese la campana.

IMPORTANTE: Al contrario que en las partidas normales, las batallas
de campafia no terminan cuando te quedas sin cartas de Accion. Si eso su-
cede, simplemente baraja tus cartas descartadas y usalas como tu nuevo
mazo.

MAZ0 DE LA OSCURIDAD

Construye el mazo de la Oscuridad antes de cada batalla, cogiendo todas
las cartas con los nombres de las Unidades de la Oscuridad que parti-
cipan en el escenario, salvo que este diga especificamente lo contrario.

SALVAR EL AVANCE DE LA CAMPANA

Aunqgue las partidas de campafia son mas cortas que las partidas nor-
males, una campafia completa puede durar varias horas. Si quieres pa-
rar a mitad de partida, simplemente anota el nimero del escenario actual
y el estado de ambos marcadores de campana.

Después dobla y recoge el juego hasta que estés dispuesto a volver, te-
niendo cuidado de separar los mazos de campana del resto de cartas de Ac-

cién. Todas tus elecciones en el escenario se recuerdan gracias al sistema -

de pegatinas que colocas en el tablero de campafa durante la partida.
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) ESCENARIO ]
UNANUEVAAMENAZA

Ya conocias la Oscuridad mucho antes de ver tu primer Portal de Sombras. Des-
pués de todo, cualquier criatura sintiente, sea Dvergar, Renacido, Humano, Demo-
nio o incluso los mecdnicos Rha-Zack; tiene que dormir, deslizarse periodicamen- -
te en el mundo de los suerios donde las pesadillas se enroscan en las mentes con
sus zarcillos negros y babosos. Y entonces llegé el dia en que las pesadillas ya no
estaban satisfechas con esperar pacientemente tu visita. Enfonces comenzaron
a filtrarse en tu mundo. v

Cuando sus Portales negros empezaron a brotar por todas partes, este extra-
Ao y nuevo enemigo dejo perplejas a todas las facciones en liza. La mayoria penso
que era una nueva arma de sus enemigos. Solo los Demonios sabian qué sucedia.
Ya se habian encontrado antes con la Oscuridad en sus muchas conquistas. Cuan-
do moria toda esperanza y los seres sintientes sufrian horrores inimaginables,
pronto aparecia la Oscuridad, como Si los mundos arrasados por la guerra se
convirtiesen, de alguna manera,-en una extension de su hogar.

Ahora estaba sucediendo aqui'lo mismo. Empezo con los rumores. Despugs,
algun timido informe de tus aliados. No pasé mucho hasta que un oscuro y retor-
cido Portal de Sombras aparecid-dentro de las fronteras de tu territorio. Te das
cuenta de que solo hay una opcion: erradicar esta amenaza antes de que se vuelva
demasiado grande para poder controlarla.

Redines a tu ejército, te acercas al Portal y clavas tu insignia en el suelo, para
demostrar que no tienes miedo. Y entonces, tus guerreros cargan.

PREPARACION:

@® Usa el mapa de batalla estandar.

@ Coloca el Portal de Sombras a una distancia minima de 3 casillas del
borde del mapa.

® Coloca la miniatura Estandarte a 2 Casillas de distancia del Portal, y co--
loca 2 fichas de Resistencia a su lado. Representa la Insignia de tu faccion.

@ Coloca 2 Yacimientos de Crystal a una distancia minima de 2 Casillas
entre ellos y con respecto al Portal de Sombras.

@ Despliega tu ejercito a una distancia minima 3 casillas del Portal
de Sombras, de tal forma que ninguna miniatura esté en contacto (D) con
un Yacimiento de Crystal. Deja tu carta de Estandarte y tu Santuario apartados
ya que no los usards durante esta batalla.

TU EJERCITO: Tres Unidades cualesquiera, excluyendo las Unidades

de Elite (Doctor Purga, Moldeador de Sangre, Guardia Ancestral, Destripa-
dor, Gyrobot y Hoja Esencial) y el campedn de tu faccion.

TU MAZO: Escoge 10 de tus cartas de Accion y bardjalas. La batalla no
termina cuando te quedas sin cartas, simplemente crea otro mazo utilizando :
las cartas que habias descartado antes.

TU OBJETIVO: Sobrevivir al ataque de la Oscuridad.

TU OBJETIVO ESPECIAL: Evitar que tu Insignia de faccion sufra cual-
quier dafio.

EJERCITO DE LA OSCURIDAD: Unidad Sombra, Unidad Impostor, Unidad
Espectro del Vacio. Todas empiezan fuera del tablero y llegarén cuando las
engendre la carta de Oscuridad apropiada.

MAZO DE LA OSCURIDAD: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro del
vacio e Impostor. Bardjalas y roba las 8 primeras cartas, apartando el resto.

Revelards y resolverds 1 carta de Oscuridad durante cada turno de la Oscu-

ridad. Cuando las cartas de la Oscuridad se acaben, la batalla termina al final
del turno actual.

LOGROS: Si la Oscuridad consigue destruir la Insignia de faccion (consulta
reglas especiales), lee el guion 18.

REGLAS ESPECIALES:
@ Las miniaturas de la Oscuridad pueden atacar la Insignia de faccion
como a cualquier otra miniatura. Se considera una miniatura con INI 0 para
los propésitos de movimiento. La Insignia de faccion sufre 1 Herida por cada
ataque, de forma automatica. Cuando se quede sin fichas de Resistencia,
seré destruida con la siguiente Herida. !
Los jugadores no pueden ganar puntos de victoria en esta batalla. El mar— ]
cador de puntos de victoria no se usa.
TU RECOMPENSA: Lee el guion 14. sancietl
TU PENALIZACION: Lee el guion 11. e o

LA RECOMPENSA DE LA OSCURIDAD Si ha ganado la0
1 al marcador del Ultimo Anochecer Q,



"ESCENARIO 2
EN LA BRECHA

Se suponia que el Portal de Sombras debia de disolverse por si mismo una vez
sus guardianes fueron destruidos. Esta vez no lo hizo.

En lugar de eso, crecio de tamano, escupiendo otra oleada de criaturas.
Las derrotaste. Igual que hiciste con las que vinieron después. Entre ataque
y ataque trataste de quemar, de enterrar y de destruir el Portal, sin resultado.
Pronto, una idea se hizo evidente. Algo habia cambiado. La Oscuridad ya no se
limita a hacer incursiones en este mundo. Estdn aqui para quedarse y seguirdn
viniendo, cada vez mds fuertes, hasta que tu ejército esté agotado.

Dejaste una dotacion junto al Portal y partiste a recopilar mds conoci-
miento. Encontraste supervivientes que cruzaron otros Portales y volvieron.
Espias para saber qué conocian otras razas. Consultaste pitonisas, ordculos
y sabios. Y, finalmente, llegaste a la tnica conclusion posible. La tnica forma
de detener a este nuevo enemigo era llevar la lucha al otro lado del Portal,
aunque parezca una locura. Encontrar lo que sea que lo mantiene abierto
y destruirlo. -

Al poco tiempo, llegaun mensaje de los guerreros que dejaste junto al Por-
tal. Los ataques se estdn volviendo cada vez mds frenéticos. No aguantardn
mucho -mds. Por desgracia, tus preparativos no estan completos y pareces
estar a punto de hacer el descubrimiento que ayudaria a tu ejército en el otro

. lado.

Escoge una:

2 Atacar a la Oscuridad inmediatamente: Contintia con la seccién «Batalla»
de este escenario.

2 Dedicar mas tiempo a prepararte: Coloca la pegatina D10: «Asalto retra-
sado» en el espacio apropiado del mapa de campafa de la Oscuridad y lee
la seccion Preparativos, a continuacion.

PREPARATIVOS

Tras una larga busqueda, encuentras algo que podria ayudarte en la batalla
que se avecina. Lee el parrafo apropiado segtin tu faccion y aplica las reglas
que se describen en él.

ARMAS DE IRITHLION (DEMONIOS)

Los Demonios habian tenido mdltiples encontronazos con la Oscuridad, ya
que proliferaba en muchos de los mundos que habian conquistado. Solo una
vez trataron de expulsarla, en un planeta llamado Irithlion, valioso para los
Primigenios por sus misteriosas ruinas con milenios de antigiiedad.

¢El resultado?-Unos cuantos anos de sangrienta campana, la verglienza
de la derrota y una oscura cicatriz que los Primigenios prefieren no mencionar.
Y, también, algunas armas. Solo eran un recordatorio fisico de la guerra, hojas
forjadas en las piras alimentadas por los huesos de las criaturas angelicales que
habitaban Irithlion. Mucho mds frdgil que el acero y con un brillo ultra terrenal.

Utilizando todos los contactos que tenias, has conseguido echar mano a va-
rias de ellas. No son suficientes para equipar a todo tu ejército, pero, quién sabe,
quizds resulten ser tan mortiferas como aseguran las viejas baladas.

Coloca 3 pegatinas D04: «Armas de Irithlion» en la seccion «Efectos» del
mapa de campafa de la Oscuridad. Antes de comenzar cada batalla, marca las
peanas de 3 miniaturas que elijas con fichas de Carga. Cuando una miniatura
con una ficha causa una Herida en Combate a una miniatura de la Oscuridad,
causa 2 Heridas en lugar de 1.

Por desgracia, estas armas son muy frégiles. Si sacan un 6 durante la tirada
de Ataque (solo es posible si usas el dado rojo), el arma se rompe. Inutiliza una
de las pegatinas D04 y coloca 1 ficha de Carga menos en las batallas siguientes. *

INCENSARIO DE LOS SANTOS (EL CAPITUL®)

Los origenes de este artefacto no estdn claros aunque los ministros de la Iglesia
creen que fue entregado directamente por el Unico a sus santos favoritos hace
muchos anos, un regalo milagroso que se ha visto ensombrecido por los gigan-
tescos Angeles de la Muerte.

Pero todo regalo tiene su propdsito, y este incensario no es una excepcion. Las
densas nubes de incienso que deja parecen irradiar una especie de luz. Hasta aho-
ra, Su tnica funcion era entretener a los fieles reunidos en las enormes catedrales
humanas. Pero en las profundidades oscuras puede tener otro propdsito...

Coloca la pegatina D05: «Incensario de los Santos» en la seccion «Efectos» del
mapa de campafia de la Oscuridad.

A partir de ahora, retira1 &) de la reserva al principio de cada turno de la Os-
curidad. El Incensario también te ayudard a adentrarte mds en la oscuridad du-
rante tus conquistas.

VIDES OSCURAS (RENACIDOS)

Las Driadas y las Cuidadoras del Arbol no tienen parangon en lo que a crear vida
se refiere. Cultivan plantaciones de corteza de hierro para cosechar escudos
y armaduras, cultivan plantas cadaver para proteger los territorios y matorrales
de rdpido crecimiento para que les ayuden en las batallas. Cuando aparecio una
nueva amenaza, de nuevo se apoyaron en sus habilidades, tratando de cultivar
una planta que pudiera contener el crecimiento de la Oscuridad.

La tarea demostro ser bastante mds dura de lo esperado. Necesitaron se-
manas de cuidadosos cruces y experimentos para esta nueva especie pero,
cuando finalmente se hizo realidad, era una maravilla. Se alimentaba utili-
zando un proceso totalmente contrario a cualquier otra planta que existiese.
En lugar de luz, consumia sombras.

Coloca la pegatina D06: «Semillas de Vid Oscura» en la seccion «Efectos» del
mapa de campafa de la Oscuridad. A partir de ahora, tus matorrales estdn
hechos de Vid Oscura. Todas las miniaturas de la Oscuridad en CI0) con al
menos 1 ficha Matorral ven sus caracteristicas reducidas en 1 (pero nunca
més bajo de 0).

ORUGA DEVORASOMBRAS (SINROSTRO)

Las manadas Sinrostro podian alimentarse de carne, hueso, metal o incluso
drenar la energia de los Crystales. Y, aun asi, las criaturas de la Oscuridad
demostraron ser un hueso duro de roer. Los intentos de consumir agentes
de la Oscuridad derrotados dejaron varios Sinrostro muertos o mutilados.
Esta seleccion brutal consiguié un dnico resultado, una voraz oruga eclosio-
nada del cuerpo de un Recolector muerto tras alimentarse de la Oscuridad.
Pronto, esta pequena criatura crecid. Y con ella, lo hizo su apetito. Planeas
llevarla a un lugar donde tendrd todo el alimento que necesita.




Coldcala pegatina D07: «Oruga Devorasombras» en la seccion «Efectos»
del mapa de campafia de la Oscuridad. Al principio de cada batalla, después
de haber desplegado todas tus Unidades, coloca 1 ficha de Carga, la Oruga,
en la peana de la miniatura que elijas. Se convierte en su Anfitrion.

La Oruga se activa al mismo tiempo que su Anfitrion. Mientras esté activa,
puede moverse a cualquier otra miniatura amiga en contacto C[) Esta mi-
niatura se convierte en el nuevo Anfitrién, y la Oruga queda inactiva hasta que
su nuevo Anfitrién se active.

Las miniaturas de la Oscuridad no pueden atacar o dafar a la Oruga. Si su
Anfitrion muere, la ficha se coloca en el tablero en su lugar y puede unirse
a cualquier Sinrostro que acabe en contacto

Cuando 1 miniatura de la Oscuridad muere en contacto CI) con el Anfi-
trion, coloca una ficha de Resistencia sobre la Oruga. Puedes transferir esta
ficha de Resistencia al Anfitrion en cualquier momento. Si le quedan fichas
de Resistencia sin usar al final de la batalla, coldcalas en la seccion «Efectos».
Si consigues suficientes, la Oruga puede transformarse y eclosionar segtin
vaya avanzando la campanfa.

NANOENJAMBRE (RHA-ZACK)

Cuando miran al vacio, la mayoria de las razas ven una terrible y extrafia ame-
naza. Para los Rha-Zack, era simplemente otro problema cientifico que habia
que resolver. Su solucién fue igualmente mundana. Aislaron varias criaturas
de la Oscuridad en su laboratorio, hicieron varias observaciones acerca de su
plano nativo de existencia. Con esta informacién, crearon enjambres de nano
robots exploradores que pudieran cartografiar la tierra mds alld de los porta-
les y enviar constantemente informacion a todos los Comandantes de Campo
de la fuerza expedicionaria Rha-Zack.
El velo de la Oscuridad ya no era tan opaco.

Coloca la pegatina D08: «<Nanoenjambre» en la seccion de «Efectos» del mapa
de campana de la Oscuridad. Durante la etapa de preparacion de cada batalla
que use el Portal de Sombras, puedes colocar el Portal de Sombras en cual-
quier lugar del tablero. Debes respetar la distancia minima de 2 Casillas con
respecto a los Yacimientos de Crystal y los Santuarios.

El Nanoenjambre también te permitird cubrir mas terreno y proteger mas
territorios que el resto de las razas.

ERUPTADOR DE LLAMANEGRA (DVERGAR)

Los Dvergar ya se habian encontrado antes con la Oscuridad, aunque no se
habian dado cuenta hasta ahora. Solo cuando empezaron a llegar las cria-
turas oscuras notaron los estudiosos Dvergar las inquietantes similitudes
entre la llamanegra que consumia eternamente sus entranas y los poderes
de la Oscuridad. Tras su estudio, se hizo evidente que, hace mucho tiempo, los
Demonios utilizaron la Oscuridad para crear un infierno artificial que abrasase
las fortalezas de los desafiantes Dvergar, cambidndolos para siempre.

Desde entonces, el Gremio de Ingenieros intentd controlar esta corrosiva
energia oscura, y habia tenido un éxito moderado. Esto les permitié construir
la tinica mdquina de guerra que podia funcionar contra la Oscuridad. Un erup-
tador de llamas del tamano de una mdquina de asedio que lanzaba llamanegra
pura, borrando de la existencia todo lo que tocaba, corpdreo o no.

Coloca la pegatina D09: «Eruptador de Llamanegra» en la seccion de «Efec-
tos» del mapa de campafia. Al principio de cada batalla, después de desplegar
tus miniaturas, coloca 1 ficha grande, representando al Eruptador, en cual-
quier lugar del mapa a una distancia minima de 3 Casillas del Portal de Som-
bras (o de cualquier ficha / miniatura que actie como Portal de Sombras
en el escenario). Después, coloca 2 fichas de Resistencia en el Eruptador.
Representan el combustible.

Puedes activar el Eruptador como cualquier otra miniatura. Una vez ac-
tivado, puede Moverse hasta 2 Casillas. Después, puedes retirar una ficha
Combustible para Atacar lanzando llamas sobre una casilla que elijas, a una
distancia maxima de 2. Cualquier miniatura en esta casilla sufre 1 Herida.

Si el Eruptador golpea el Portal de Sombras (o la ficha / unidad que ac-
tlie como un Portal de Sombras) no se podrdn desplegar unidades nuevas
de la Oscuridad durante el proximo turno de la Oscuridad.
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BATALLA

Tus hombres se acercan al desprotegido Portal de Sombras en formacion ce-
rrada. Las provisiones, cargadas a las espaldas de varias bestias de guerra,
les siguen de cerca. Has cogido suficientes como para que duren varios dias,
que es mds de lo que esperas sobrevivir.

El explorador de vanguardia se detiene delante de la superficie opaca del .

Portal. Duda, da un paso hacia delante. Y desparece. Otro guerrero le Sigue.
La invasion ha comenzado. Necesitas asegurar una cabeza de puente
en el otro lado.

PREPARACION;

@ Utiliza el mapa de batalla alternativo ambientado en la Oscuridad que estd
en la parte trasera del mapa normal.

® Coloca 2 Yacimientos de Crystal y tu Santuario en el mapa, a una distancia mi-
nima de 2 Casillas entre ellos (y sin estar en contacto () con ningtin obstéculo).

@ Coloca 1 miniatura Sombra en contacto () con cada uno de estos Yacimientos.

@ Coloca el Portal de Sombras a una distancia minima de 3 Casillas del bor-
de del mapay de 2 Casillas de cada Yacimiento de Crystal (consulta las Reglas
especiales). Coloca tus tropas en contacto C[j con el Portal de Sombras. Aho-
ra eres tU quien lo atraviesa. Si no hay suficiente espacio, deja las miniaturas
restantes en las cartas de su Unidad, formando una reserva.

® Coge 5 fichas pequenas y coldcalas como quieras en el borde exterior del
mapa, a una distancia minima de 3 Casillas entre ellas. Representan la Oscuri-
dad Creciente y se convertirdn en miniaturas enemigas cuando avance la batalla
(consulta Reglas especiales).

TU EJERCITO Escoge 4 Unidades cualesquiera, excluyendo las Unidades
de Elite (Doctor Purga, Moldeador de Sangre, Guardia Ancestral, Destripador
y Hoja Esencial).

Si la pegatina D10: «Asalto retrasado» estd en el mapa de campana
de la Oscuridad, tus tropas estan agotadas tras defender durante mucho tiem-
po la posicion. Retira un total de 2 fichas de Resistencia de cualquiera de tus
Unidades. !

TU MAZO: Escoge 15 de tus cartas de Accion y bardjalas. La batalla no
termina cuando te quedas sin cartas, simplemente crea otro mazo utilizando
las cartas que habias descartado antes.

TU OBJETIVO: Sobrevivir
TU OBJETIVO ESPECIAL: Ganar por Puntos de Victoria.

EJERCITO DE LA OSCURIDAD: 1 Unidad Sombra (2 miniaturas desple-
gadas al principio de la batalla), 1 Unidad Espectro del Vacio (sin miniaturas

desplegadas al principio), 1 Unidad Impostor (sin miniaturas desplegadas al

principio).

OBJETIVO DE LA OSCURIDAD: Ganar por Puntos de Victoria.

MAZ0O DE LA OSCURIDAD: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro
del Vacio e Impostor. Bardjalas y roba las 16 primeras cartas, apartando
el resto. Revelards y resolverds 2 cartas de Oscuridad durante cada turno
de la Oscuridad.

REGLAS ESPECIALES

Cuando una carta de Oscuridad te pide que engendres una nueva miniatura
de la Oscuridad, coge la ficha Oscuridad Creciente mds cercana a una de tus
miniaturas y reempldzala con la miniatura de refuerzo. Con respecto a las
reglas, cada Oscuridad Creciente cuenta como un Portal de Sombras inde-
pendiente. Cuando no queden fichas Oscuridad Creciente en el mapa, coloca
1 inmediatamente, a una distancia minima de 3 Casillas de la ultima ficha
consumida.

Usa el marcador de tiempo para contar los turnos completados de la bata-
lla. Marca los Turnos I, II, Ily VIl en el marcador.

Turno I: Lee el guion 21.

Turno Il: Puedes desplegar cualquier miniatura de tu reserva en contacto
QXD con el Portal de Sombras, siempre que haya hexagonos vacios.

Turno III: De nuevo, puedes desplegar cualquier miniatura de tu reserva
en contacto CAD con el Portal de Sombras, siempre que haya hexdgonos
vacios. Esta es tu (ltima oportunidad para hacerlo.

Turno VIII: Ultimo turno. La batalla termina después de que acabes tus
acciones, pero antes del turno de la Oscuridad.

TU RECOMPENSA: Lee el guion 29.

TU RECOMPENSA ESPECIAL: Si has conseguido ganar por puntos de Vic-
toria, lee el guion 22 en su lugar.

TU PENALIZACION: Lee el guion 26.

LA RECOMPENSA DE LA OSCURIDAD Si ha ganado la Oscuridad, suma
1 al marcador del Ultimo Anochecer.




ESCENARIO 3

LOS PILARES DEL
CIELO SIN SOL

Envias exploradores para intentar hacerte una idea de la situacién. La topo-
grafia de este mundo, extrana y confusa, hace dificil decidir donde deberias
ir o qué deberias hacer para cerrar los Portales. A pesar de ello, tu ejército
avanza poco a poco, perseguidos por las criaturas de la Oscuridad. Eres inca-
paz de dormir la primera noche, quizds por el aire viscoso y asfixiante, quizds
por el hecho de que el propio suefio no puede penetrar en el dominio de las
pesadillas. Poco después, los exploradores vuelven, trayendo noticias sobre
extranas estructuras, titanes de pesadilla, e incluso otros Portales de Som-
bras conectados con otras partes del mundo exterior.

Hay un lugar que llama tu atencion, pero te das cuenta de que, si quieres
penetrar mas en la Oscuridad, deberds asegurar primero tus flancos. Estirar
tus lineas y quedar separado del resto de tu ejército podria ser catastrofico.

Echas un vistazo al mapa toscamente dibujado y tratas de ordenar tus
pensamientos mientras el vacio sigue cantando en tus ofdos.

PREPARATIVOS

Coge 2 pegatinas DO1: «Conquista» y repdrtelas entre las localizaciones que
hay mds abajo como quieras. Lee y aplica las reglas de todos los Territorios
Conquistados y después sigue con la fase de Batalla.

Si la pegatina «iSin provisiones!» estd presente el mapa de campafia
de la Oscuridad, tu nimero inicial de pegatinas de «Conquista» es 0.

Recibes 1 pegatina «Conquista» adicional por cada una de las siguientes
condiciones que cumplas:
2 La pegatina D08: «Nanoenjambre» estd presente en la seccion «Efectos»
de tu mapa.
2 La pegatina D05: «Incensario de los Santos» estd presente en la seccién
«Efectos» de tu mapa.
2 La pegatina D02: «Grito de guerra inspirador» estd presente en la seccion
«Efectos» de tu mapa.
2 El marcador de Ecos de Mundos Perdidos es igual o mayor que 5.

ZONAS DISPONIBLES:

FLORES DE NACIMIENTO (DOI-A)

No muy lejos de vuestro punto de partida, hay un extenso matorral en el que
largas espinas, con hojas hechas de carne y filamentos hechos de hueso, se
retuercen y se enredan entre ellas. Tus exploradores observan aterrorizados
como una de las espinas se separa del resto y florece, con flores negro abso-
luto. Pronto, una nueva Sombra cobra forma. Necesitas asegurarte de que no.
habrd mds que la sigan.

Mientras controles esta zona, la Unidad Sombra o Impostor, a tu eleccion,
tendrd su nimero méximo de miniaturas reducido en 1 (por ejemplo, si se utiliza
1 Unidad de Sombra en una batalla, nunca podrd tener mas de 3 miniaturas).
Indica la Unidad que has escogido con una ficha de Victoria de tu faccién.

PORTAL AL BOSQUE MADRE (DOI-B)
Es dificil no ver un brillante punto de un verde intenso entre la negrura. Tus ex-
ploradores se acercan y descubren un Portal que conecta permanentemente
este plano con el corazon del Bosque Madre Renacido. ; Por qué sus habitan-
tes no han intentado cerrar esta conexion?

Coloca 1 pegatina de Conquista en este espacio. Si la pegatina B20: «Res-
tos de carbon» estd en el mapa de campana de legado, lee el guion 31. En caso
contrario, lee el guion 35.

CAMPOS DEL TERROR (DOI-C)
Algo inmundo se filtra desde el suelo de este lugar, una sustancia viscosa que
huele a sudor y miedo. Se acumula en charcos y se filtra al aire, donde forma
pequenas pompas brillantes, algunas a pocos centimetros, otras a varios me-
tros del suelo, conectadas al suelo por finos zarcillos. Tus exploradores deciden
cortar las uniones de las pompas. Cuando se alejan flotando como un desfile
de globos negros, el ambiente se vuelve menos opresivo.

Mientras controles esta zona, la Oscuridad roba y juega solo 1 carta du-
rante el primer turno de cada batalla.

VORACIDAD ANCESTRAL (DOI-D)
Este enorme vdrtice negro en mitad de un estanque parece un 0jo. Sus alre-
dedores estdn en silencio, ya que devora tanto el sonido como la luz. Lo tnico
que uno puede oir es una llamada silenciosa que te urge a bajar la colina y lan-
Zzarte a las fauces del vacio. Muchos visitantes lo hicieron. El estanque estd
repleto de las posesiones abandonadas de las criaturas que llegaron a este
lugar desde innumerables eras y mundos. Si tus guerreros pueden resistir su
llamada el tiempo suficiente, quizds consigan recoger algo de utilidad.
Mientras controles esta zona, comienzas cada batalla con un Crystal adi-
cional.

PORTAL A AL-ISKANDRIA (DOI-E)
Tiempo después, descubres otro Portal a tu mundo. Esta vez parece conducir
a las cloacas bajo el Refugio humano de Al-Iskandria. Te preguntas Si sus
habitantes conocen la existencia del Portal.

Coloca 1 pegatina de Conquista en esta localizacion. Después, si la pega-
tina A29-A o A29-B estd en el mapa de campana de legado, lee el guion 32.
En caso contrario, lee el guion 36.




BATALLA

Ha pasado mucho tiempo desde que te adentraste junto a tus tropas en este
reino sin sol. No crees que puedas estar aqui mucho mds. Por suerte, tus ex-
ploradores han localizado una estructura que parece estar situada en el centro
de este retorcido reino. Un conjunto de cuatro enormes pilares de Crystal
que irradian energia sombria. A tenor del nimero de criaturas oscuras que
acechan entre estos monumentos, deben de ser muy importantes. ;Son el ge-
nerador que mantiene los Portales de Sombras abiertos? ;Una conciencia que
da drdenes al resto de los invasores oscuros? Solo habia una forma de averi-
guarlo. Preparas a tu ejército para el ataque final.

PREPARACION:

@ Utiliza el mapa de batalla alternativo ambientado en la Oscuridad que
estd en la parte trasera del mapa normal.

® Coloca 4 fichas grandes en las 4 Casillas que elijas, a una distancia mini-
ma de 1 Casilla del borde del mapay de 2 Casillas entre ellas. Coloca 3 fichas
de Resistencia en cada una de ellas. Representan los Monumentos Oscuros
que tendrds que destruir durante la batalla. Bloquean la Linea de Fuego y no
pueden ser Empujados.

@ Coloca 3 Sombras en (Hc)on el primer monumento.

® Coloca 2 Impostores en con el segundo monumento.

® Coloca 2 Espectros del Vacio en () con el tercer monumento.

® Coloca 1 Cuervo de Matanza en contacto CHD) con el cuarto monumento.

@ Si la pegatina D07: «Oruga Devorasombras» estd presente en la seccion
«Efectos» y la Oruga ha reunido mds de 6 fichas de Resistencia, lee el guion 34.

TUEJERCITO: Selecciona 5 de tus Unidades. No puedes escoger tu Uni-
dad de Elite salvo que la pegatina D12: «Puesto avanzado fortificado» esté
presente en el mapa de campafia de la Oscuridad.

TUMAZO: Escoge 15 de tus cartas de Accion y bardjalas. La batalla no
termina cuando te quedas sin cartas, simplemente crea otro mazo utilizando
las cartas que habias descartado antes.

TU OBJETIVO: Destruir al menos 2 Monumentos 0scuros y sobrevivir..

TU OBJETIVO ESPECIAL: Destruir todos los Monumentos Oscuros
y sobrevivir..

EJERCITO DE LA OSCURIDAD: 1 Unidad Sombra (3 miniaturas al
comienzo en el campo de batalla), 1 Unidad Impostor (2 miniaturas al co-
mienzo en el campo de batalla), 1 Unidad Espectro del Vacio (2 miniaturas al
comienzo en el campo de batalla), 1 Unidad Cuervo de Matanza (1 miniatura
al comienzo en el campo de batalla).

MAZ0 DE LA OSCURIDAD: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro del
vacio, Impostor y Cuervo de Matanza. Bardjalas y roba las 20 primeras cartas,
apartando el resto. Revelards y resolverds 2 cartas de Oscuridad durante cada
turno de la Oscuridad. Cuando las cartas de la Oscuridad se acaben, la batalla
termina.

REGLAS ESPECIALES:

IMPORTANTE: Durante esta batalla, se modifican las reglas estandar de la I1A
de la Oscuridad. Al Moverse, la Oscuridad siempre trata de alcanzar la miniatura
enemiga mas cercana con los Monumentos Oscuros. En Combate, cualquier
miniatura enemiga con los Monumentos Oscuros se convierte en objetivo
prioritario (si la miniatura de la Oscuridad puede iniciar Combate con varias minia-
turas que cumplan el requisito, siempre elige aquella con la INI més baja).

Un Monumento Oscuro puede ser atacado como cualquier otra miniatura.
Sufre 1 Herida autométicamente. Cuando se Comprueba Impacto, su INI es
igual a 1. Cuando no le quedan fichas de Resistencia, el proximo ataque lo
destruye.

Mientras estén los cuatro Monumentos funcionales, las Unidades de la Os-
curidad reciben +1 a todas sus caracteristicas.

Los jugadores no pueden ganar Puntos de Victoria en esta batalla. El mar-
cador de Puntos de Victoria no se usa.

La batalla termina cuando se acaba el mazo de la Oscuridad o cuando uno
de los ejércitos es derrotado.

TU RECOMPENSA: Lee el guion 38.

TU RECOMPENSA ESPECIAL: Si has sobrevivido'y has destruido todos
los Monumentos Oscuros, lee el guion 37 en su lugar.

TU PENALIZACION: Lee el guion 39.

LA RECOMPENSA DE LA OSCURIDAD: Suma 2 al marcador del Ultimo
Anochecer.
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ESCENARIO 4

SOBRE LA TORRE
DE LA PERDICION

La idea de adentrarse en el laberinto de pesadilla formado por intestinos ba-
bosos parecia tan desquiciada que no estabas seguro de que tus tropas fueran
a obedecer. Por suerte, lo hicieron sin protestar. Quizds estaban tan cansados
de la bochornosa oscuridad que se pegaba a los huesos que cualquier cambio
parecia bueno. Pero, antes de seguir, necesitas asegurarte de que la Oscuri-
dad no volverd a recuperar esta zona mientras no estds, dejandote atrapado
para siempre en el laberinto. Reunes a tus mariscales de campo y das tus
Ultimas drdenes.

PREPARATIVOS

Coge 2 pegatinas DO1: «Conquista» y repdrtelas entre las localizaciones si-
guientes o entre las localizaciones de la fase «Preparativos» del Escenario
2 que todavia no hayas conquistado. Lee y aplica las reglas de todos los nue-
vos Territorios Conquistados y después sigue con la fase de Batalla.

Si la pegatina «iSin provisiones!» estd presente el mapa de campafa
de la Oscuridad, tu nimero inicial de pegatinas de «Conquista» es 0.

Recibes 1 pegatina «Conquista» adicional por cada una de las siguientes
condiciones que cumplas:
2 La pegatina D08: «Nanoenjambre» esta presente en la seccion «Efectos»
de tu mapa.
2 La pegatina D05: «Incensario de los Santos» esta presente en la seccion
«Efectos» de tu mapa.
2 Lapegatina D14: «Las torres caidas» estd presente en la seccién «Efectos»
de tu mapa.
2 Lapegatina D13: «Partida de Guerra Renacida» estd presente en la seccién
« Efectos » de tu mapa.

ZONAS DISPONIBLES:

PORTAL A LA ESCAVACION DVERGAR (DOI-F)
El lugar al otro lado de este Portal es tan oscuro que, al principio, tus explora-
dores creen que el Portal no funciona correctamente. Solo tras una inspeccion
mds minuciosa se dan cuenta de que han encontrado otra ventana hacia tu
mundo. Pero ¢hacia donde da?

Coloca 1 pegatina de Conquista en esta localizacion. Después, si la pe-
gatina C32: «Motor Maravilloso» estd en el mapa de campafa de legado, lee
el guion 42. En caso contrario, lee el guion 49. L

EL MAR SIN LUZ (DO1-G)
La porosa tierra de la Oscuridad termina abruptamente, hundiéndose en el mar.
En lugar de playa, hay una larga franja de caparazones y vértebras secas, 10s
restos de las Sombras que parecen venir aqui’a morir. En la distancia, se pue-
de ver como grandes naves de hueso surcan las aguas negras pescando unas
criaturas blanquecinas y fluorescentes. El mar parece abarcar mas alld del ho-
rizonte, y tiemblas al pensar los secretos oscuros que podria revelar al capitan
que fuera lo bastante valiente como para navegar sus aguas.

Mientras controles esta zona, coge 1 Crystal adicional al principio de cada
batalla.

EL CENTRO DEL TERROR (DO1-H)
A primera vista, parece un enorme hongo, de metro y medio de alto, blanco
y poroso. Al examinarlo de cerca, se puede ver una filigrana de sinapsis inter-
conectadas que recuerdan a un cerebro. Una luz emana del interior. Cuando
te inclinas y miras en este laberinto, imdgenes de mundos distintos y épocas
distintas parpadean en secuencia rdpida delante de ti. Lentamente, el terror se
apodera de ti, cuando te das cuenta de que ya has estado aqur antes. DENTRO
de esta cosa. La tierra de la Oscuridad estd conectada con el mero hecho de so-
Aar, y lo que ves son los suenos de las criaturas sintientes. Quizds, de alguna
manera, la Oscuridad consigue su poder de estos suefios. Solo para estar segu-
ro, ordenas a tus guerreros que talen este extrafio hongo.

Mientras controles esta zona, al principio de cada batalla descarta las
5 cartas superiores del mazo de la Oscuridad.

FLORES DE NACIMIENTO (DOI-)

Otro matorral de espinas retorcidas y hojas de carne se extiende frente a tus
exploradores. Observan aterrados como los viejos huesos florecen con flores
negras, separados del resto de la masa y después les crecen piernas y zarci-
llos. Pronto, un nuevo Espectro del Vacio cobra forma. Necesitas asegurarte
de que no habrd mds que le sigan.

Mientras controles esta zona, la Unidad Espectro del Vacio o Cuervo
de Matanza, a tu eleccidn, tendrd su nimero maximo de miniaturas reducido
en 1 (por ejemplo, si se utiliza 1 Unidad de Cuervo de Matanza en una batalla,
nunca podrd tener mas de 3 miniaturas). Indica la Unidad que has escogido
con una ficha de Victoria de tu faccion.

EL PORTAL EN DISPUTA (DOI-J)
El denso aire y las nubes de asfixiante niebla amortiguan todos los sonidos
en este extrano lugar. Sin embargo, la batalla que tiene lugar era suficien-
temente estruendosa como para la notasen tus exploradores. Desde la dis-
tancia, parece que otro grupo ha entrado a este mundo a través de un portal
y ahora lucha por asegurar el terreno que ha conseguido. Podrias enviar ayu-
da. Por otro lado, si son tus enemigos del otro lado, quizds traerian vuestra
confrontacion aqui también.

Coloca 1 pegatina de Conquista en esta localizacion. Si la pegatina C32:
«Motor Maravilloso» esta en el mapa de campana de legado, lee el guion 44.
En caso contrario, lee el guion 47.




BATALLA

Esto es incluso peor que tu viaje inicial a través del Portal de Sombras. Las ru-
gosas paredes de carne del tunel se contraen y te empujan en una espeluznante
deglucion. Un limo apestoso trata de colarse por tu garganta. Boqueas, buscando
aire.

Por dltimo, eres empujado fuera donde el sol cegador ataca tus ojos. Las ve-
nas no conectaban con ninguna estructura dentro del reino oscuro. iTe han de-
vuelto a tu mundo! Miras alrededor y, de pronto, te sientes mareado. Estas en una
gruesa membrana, suspendida a cientos de metros sobre el suelo, en el punto
donde convergen cuatro columnas negras. No reconoces las montanas ni las lla-
nuras que te rodean. La Oscuridad ha construido esta estructura en alguna esqui-
na lejana y deshabitada del mundo. Pero ¢con que fin? Solo puedes elucubrar.

Cuando tus ojos se vuelven adaptar a la luz, ves una nube oscura en el centro
de la membrana, donde una inmensa forma se agazapa, medio enterrada en la os-
curidad del Portal de Sombras. Se gira hacia ti, alzando su monstruoso pico. Es
uno de los serores de esta torre de pesadilla. Incluso a plena luz del dia, notas
como un escalofrio recorre tu columna.

PREPARACION;

@ Usa el mapa de batalla estandar. La batalla tiene lugar en una plataforma
muy porencima del suelo. Para representar esto, todas las Casillas del bor-
de del tablero representan el Abismo. No puedes poner miniaturas o fichas
en el Abismo. Cualquier miniatura que sea Empujada por el borde del Abismo,
queda inmediatamente Perdida (consulta Reglas Especiales).

® Coloca el Portal de Sombras a una distancia minima de 3 Casillas del
borde del mapa (a 2 Casillas del Abismo). Despliega el Cuervo de Llamada
QXD con el portal (el resto de las miniaturas de la Oscuridad se dejan en sus
cartas de Unidad).

Tus miniaturas iniciales se colocan en contacto (D) con el borde del
Abismo. Por ultimo, coloca 2 Yacimientos de Crystal a una distancia minima
de 2 Casillas del Portal de Sombras y de 1 Casilla del Abismo.

@ Si la pegatina DO7: «Oruga Devorasombras» esté presente en la seccion
«Efectos» y la Oruga ha reunido més de 6 fichas de Resistencia sin usar, lee
el guion 34 y vuelve aqui después.

TU EJERCITO: Selecciona 5 de tus Unidades y construye un mazo de 20
cartas de Accion. Despliega 1 de tus Unidades antes de que empiece la bata-

lla. El resto de Unidades llegardn al principio de cada turno (consulta Reglas
especiales).

TU MAZO: Escoge 20 de tus cartas de Accin y barajalas. La batalla no
termina cuando te quedas sin cartas, simplemente crea otro mazo utilizando
las cartas que habias descartado antes.

TU OBJETIVO: Sobrevivir hasta que se agote el mazo de la Oscuridad.
TU OBJETIVO ESPECIAL: Matar al Cuervo de Llamada

EJERCITO DE LA OSCURIDAD: Cuervo de Llamada (comienza en contac-
to CID con el Portal de Sombras), 1 Unidad Cuervo de Matanza, 1 Unidad
Sombra, 1 Unidad Impostor, 1 Unidad Espectro del Vacio.

MAZO DE LA OSCURIDAD: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro
del vacio, Impostor, Cuervo de Matanza y Cuervo de Llamada. Bardjalas

y roba las 24 primeras cartas, apartando el resto. Revelaréds y resolverds 2
cartas de Oscuridad durante cada turno de la Oscuridad. Cuando las cartas
de la Oscuridad se acaben, la batalla termina al final del turno actual.

LOGROS (LA OSCURIDAD) Cuando la Oscuridad empuije tu primera minia-
tura por el borde del Abismo, lee el guion 46.

REGLAS ESPECIALES

Las reglas de la IA de la Oscuridad cambian ligeramente para este escenario.
Cuando una miniatura de la Oscuridad puede Empujar una de tus miniaturas al
Abismo iesté obligada a hacerlo!

El Cuervo de Llamada se agarra con sus poderosas garras a la superficie
de la membrana y nunca puede ser Empujado por tus miniaturas. En cambio,
él puede Empuijar a cualquiera de tus miniaturas de igual tamafio (0 més pe-
quenas) que él.

Al principio de cada turno, despliegas 1 Unidad adicional en cualquier lu-
gar alo largo del borde del Abismo, hasta que no te queden Unidades.

Nadie gana Puntos de Victoria en esta batalla. El marcador de Puntos
de Victoria no se usa.

TU RECOMPENSA: Coloca la pegatina D19: «La Torre Caida» en el espacio
apropiado del mapa de camparia de legado y lee el guion 48.

TU RECOMPENSA ESPECIAL: Si consigues matar al Cuervo de Llamada,
coloca la pegatina D17: «Cuervo de Llamada derrotado> en el espacio apro-
piado del mapa de campafia de la Oscuridad y resta 2 al marcador del Ultimo
Anochecer. Después, lee el guion 48.

TU PENALIZACION: Suma 1 Eco de Mundos Perdidos y comienza de nugvo
la fase de Batalla.
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ESCENARIO SA

EL CORAZON DE
LA OSCURIDAD

Atraviesas la barrera entre mundos y sigues cayendo con tus aterrados solda-
dos a tu alrededor y, justo debajo, el Cuervo de Llamada que no para de graz-
nar. El reino de la Oscuridad que tanto has luchado por controlar se despliega
ante tus ojos, rodeado del silencioso mar negro. Caes hacia las familiares rui-
nas de cuatro monumentos. Cierras los 0jos de nuevo, esperando un impacto
mortal contra el suelo, pero el Guervo de Llamada lo atraviesa como si fuera
una bola de demolicion. La tierra Se abre, desvelando otra telarafia de oscu-
ridad. Y luego otra. Y otra. Ves infinitos reinos oscuros, conectados como
pardsitos chupasangres a innumerables mundos. Ves tineles escavados
en la Oscuridad, conectando planetas y sistemas. Al pasar cerca de un tinel,
observas una legion de demonios atravesandolo... y de pronto comprendes
como son capaces de invadir tantos mundos habitados.

Sigues cayendo hasta que no queda nada mds que un mar de un negro toda-
via mds profundo, un color que nunca has visto antes, espeso como alquitran,
que quema tus ojos. No encuentras palabras para describirlo. Se acerca, abar-
cando todo tu campo de vision. Y, finalmente, te estrellas contra él.

Apenas notas el impacto, como si las reglas del mundo de la luz no se apli-
casen aqui. Te levantas, y tus guerreros comienza a hacer lo mismo a tu alre-
dedor. Este parece ser el fondo mds profundo de la Oscuridad. Hay algo aqui.
La criatura mds grande y mds retorcida que nunca hayas visto. Una verdadera
emperatriz del abismo. El Cuervo de Llamada levanta su pata hacia ella y ella
levanta la cabeza con un grito que hiela la sangre de las venas.

Si la pegatina D15: «Héroes del Creplsculo» estd en el mapa de campafia,
juega el escenario 5B. En caso contrario, continta.

REFUERZOS: Este escenario es la continuacién de la batalla anterior. Esto
significa que tu ejército se limita a las Unidades y miniaturas que sobrevi-
vieron al Escenario 4, aunque todos los efectos temporales se retiran y se
recuperan todas las fichas de Resistencia.

PREPARACION:

® Utiliza el mapa de batalla alternativo ambientado en la Oscuridad que
estd en la parte trasera del mapa normal.

® Coloca la Emperatriz Abisal a una distancia minima de 3 casillas del
borde del mapa. Coloca los Espectros del Vacio en contacto () con su
miniatura.

@ Coloca el Cuervo de Llamada a 1 Casilla de distancia del borde del table-
ro (consulta Reglas especiales).

@® Despliega tu ejército siguiendo las reglas normales.

TU EJERCITO: Si tienes més de 4 Ecos de Mundos Perdidos, lee el guion
58. En caso contrario, tu ejército se limita a las Unidades y miniaturas que
sobrevivieron al Escenario 4 (consulta Refuerzos).

TU MAZO: Escoge 20 de tus cartas de Accion y barajalas. La batalla no
termina cuando te quedas sin cartas, simplemente crea otro mazo utilizando
las cartas que habias descartado antes.

TU OBJETIVO: Matar a la Emperatriz Abisal.

EJERCITO DE LA OSCURIDAD: Emperatriz Abisal, 1 Unidad Cuervo
de Matanza, 1 Unidad Impostor, 1 Unidad Espectro del Vacio, Cuervo de Lla-
mada (consulta Reglas especiales).

MAZO DE LA OSCURIDAD: Coge todas las cartas de Emperatriz Abisal,
Espectro del vacio, Impostor, Cuervo de Matanza y Cuervo de Llamada.
Bardjalas y roba las 36 primeras cartas, apartando el resto. Revelards y re-
solverds 3 cartas de Oscuridad durante cada turno de la Oscuridad. Cuando
las cartas de la Oscuridad se acaben, |a batalla termina. -,
Si controlas el Centro del Terror (DO1-H), descarta las 9 primeras cartas
de la Oscuridad, en lugar de 5.

REGLAS ESPECIALES:

IMPORTANTE: Durante esta batalla, se modifican las reglas estandar
de la IA de la Oscuridad. Al Moverse, la Oscuridad siempre trata de alcanzar
la miniatura enemiga més cercana CID) con la Emperatriz Abisal. En Comba-
te, cualquier miniatura enemiga C[) con la Emperatriz Abisal se convierte
en objetivo prioritario (si la miniatura de la Oscuridad puede iniciar Combate
con varias miniaturas, siempre elige aquella con la INI mds baja).

La miniatura de la Emperatriz se considera un Portal de Sombras con res-

pecto a desplegar nuevas Unidades de la Oscuridad.
No hay Yacimientos de Crystal en el mapa. En su lugar, la fase de Extraccién
permite a todas tus miniaturas reunir y materializar su fuerza interior. Recar-
gas tus Crystales y refrescas tu carta de Estandarte, como de costumbre,
y ganas 1 Crystal sin usar por cada una de tus Unidades que sigan vivas.

Si el Cuervo de Llamada fue derrotado durante el dltimo escenario (la pe-
gatina D17: «Cuervo de Llamada derrotado» estd en el mapa de campafa
de la Oscuridad), el Cuervo de Llamada comienza la batalla Inmévil. No puede
ser activado y no puede Atacar, aunque se pueden seguir jugando las cartas
de Oscuridad con su nombre. El Cuervo de Llamada Inmévil puede ser Ataca-
do y matado de la forma habitual. Tiene 1 ficha de Resistencia por lo que se
necesitan 2 Heridas para derrotarle.

Nadie puede ganar Puntos de Victoria en esta batalla. El marcador de Pun-
tos de Victoria no se usa.

- Usael marcador de tiempo para contar los turnos completados de la bata-

“lla. Marca los turnos Ill'y V en el marcador.

%; ~Turno llI: Siel Cuervo de Llamada estd inmovil y sigue vivo, lee el guion 54.
~ Turno V: Lee el guion 56.

U RECOMPENSA: Le :e[gyioﬁ 59.
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ESCENARIO 5B

CONQUISTADORES
i DE LAS
¢ PROFUNDIDADES

Tardas unos segundos en darte cuenta de que la Emperatriz no estd simple-
mente retorciéndose en la oscuridad. iEstd luchando con alguien! En ese mo-
mento, un repentino destello ilumina la escena y te das cuenta de que has
llegado tarde a la batalla. Los tres ndmadas, el Vengador, la Driada y la mu-
jer encapuchada ya estdn aqui. Los dos primeros flanquean a la Emperatriz
y la hacen retroceder, mientras que la tercera les sigue con un extrano arte-
facto en su mano.

iNosotros nos encargamos de la putal —grita la mujer, esquivando uno
de los tentdculos negros—. iTu debes derrotar a la Sombra Primordial!

Miras a tu alrededor, tratando de localizar la sombra de la que habla. Y en-
tonces, otro destello del artefacto revela dos titanicas alas de cuero atrave-
sando el vacio a ambos lados del campo de batalla. iNo estds en el fondo
de la Oscuridad! Estds sobre la espalda de la criatura mds grande que hayas
visto nunca, una fuerza nacida en estas profundidades en la lejana era mitica,
cuando la luz primordial se separd de la oscuridad primordial.
Te quedas paralizado, sin saber qué hacer contra un poder asf.

—iCorta su columna! —grita la Driada. Entonces notas unos grandes bul-
tos bajo la superficie en la que estds.

—iDebemos derribarla!

REFUERZOS: Este escenario es la continuacién de la batalla anterior. Esto
significa que tu ejército se limita a las Unidades y miniaturas que sobrevi-
vieron al Escenario 4, aunque todos los efectos temporales se retiran 'y se
recuperan todas las fichas de Resistencia.

T g T

PREPARACION;

@ Utiliza el mapa de batalla alternativo ambientado en la Oscuridad que
estd en la parte trasera del mapa normal.

® Coloca una ficha pequefa en la Casilla mds baja del mapa, la mas cerca-
na al lado donde se encuentran tus cartas de Unidad. Después, mira qué Ca-
sillas forman una linea recta desde esa Casilla al otro lado del mapa y coloca
4 fichas pequefias adicionales en cualquiera de las que tienen partes de la co-
lumnaa la vista. Estas fichas representan los Trozos de Columna de la Sombra
Primordial (consulta Reglas especiales).

® Coloca el Cuervo de Llamada en cualquier lugar a una distancia mini-
ma de 3 Casillas de cualquier Trozo de Columna y coloca todos los Cuervos
de Matanza en contacto () con esta miniatura.

® Coloca la Emperatriz Abisal a una distancia minima de 1 Casilla del borde
del mapa. Después, coloca 1 ficha grande y 2 fichas pequefnas en contacto
QXD con ella. Estas 4 fichas representan un combate distinto entre los néma-
dasy la Emperatriz. No puedes atacar o controlar su batalla de ninguna forma.

@ Despliega tu ejército siguiendo las reglas normales, a una distancia mi-
nima de 2 Casillas de cada Trozo de Columna.

TU EJERCITO Y TU MAZO: EIl mismo que en el Escenario 5A.

TU OBJETIVO: Inutilizar a las Sombra Primordial.

EJERCITO Y MAZO DE LA OSCURIDAD: Coge todas las cartas de Espec-
tro del vacio, Impostor, Cuervo de Matanza y Cuervo de Llamada. Bardjalas

y roba las 30 primeras cartas, apartando el resto. Revelards y resolveréds

3 cartas de Oscuridad durante cada turno de la Oscuridad. Cuando las cartas .
de la Oscuridad se acaben, la batalla termina.

OBJETIVO DE LA OSCURIDAD:; Matar a todos los enemigos.

LOGROS: Cuando hieras un Trozo de Columna por primera vez, leed el guion
5B—05.

-5

REGLAS ESPECIALES
IMPORTANTE: Durante esta batalla, se modifican las reglas estandar de la IA
de la Oscuridad. Al Moverse, la Oscuridad siempre trata de alcanzar la minia-
tura enemiga més cercana () con los Trozos de Columna. En Combate,
cualquier miniatura enemiga CID con los Trozos de Columna se convierte
en objetivo prioritario (si la miniatura de la Oscuridad puede iniciar Combate
con varias miniaturas, siempre elige aquella con la INI mds baja).

Se puede atacar a los Trozos de Columna como si fueran una miniatu-
ra. Tiene DEF 3, INI 0, siempre usan el dado Rojo cuando se defienden y no
pueden Contraatacar. Cuando dafies con éxito un Trozo de Columna, coloca
1 ficha de Resistencia, representando la Herida. Un Trozo de Columna con
3 0 més Heridas se considera Destruido. Destruir 2 Trozos de Columna adya-
centes corta la columna de la Sombra Primordial y termina la batalla.

La Oscuridad no tiene Portal de Sombras en el tablero. Pueden llegar nue-
vas miniaturas de la Oscuridad solo después de una escena provocada por
un guion (guion 5B—05).

No hay Yacimientos de Crystal en el mapa. En su lugar, la fase de Extrac-
cién permite a todas tus miniaturas reunir y materializar su fuerza interior. Re-
cargas tus Crystales y refrescas tu carta de Estandarte como de costumbre,
y ganas 1 Crystal sin usar por cada una de tus Unidades que sigan vivas.

Si el Cuervo de Llamada fue derrotado durante el dltimo escenario (la pe-
gatina D17: «Cuervo de Llamada derrotado» estd en el mapa de campafa
de la Oscuridad), el Cuervo de Llamada comienza |a batalla Inmavil. No puede
ser activado y no puede Atacar, aunque se pueden seguir jugando las cartas
de Oscuridad con su nombre. El Cuervo de Llamada Inmdvil puede ser Ataca-
do y matado de la forma habitual. Tiene 1 ficha de Resistencia por lo que se
necesitan 2 Heridas para derrotarle.

Nadie puede ganar Puntos de Victoria en esta batalla. El marcador de Pun-
tos de Victoria no se usa.

Usad el marcador de tiempo para contar los turnos completados de la ba-
talla. Marca los turnos I, V, VIIl y X en el marcador.

Turno IlI: Si el cuervo de Llamada estd inmavil y sigue vivo, lee el guion
5B—04.

Turno V: Lee el guion 5B—02.

Turno VIII: Lee el guion 5B—08.

Turno X: Lee el guion 5B—06.

TU RECOMPENSA: Lee el guion 5B—09.
TU PENALIZACION:; Lee el guion 5B—01.



FINAL1

Solo tienes recuerdos borrosos de lo que sucedié después. Cuando la Empe-
ratriz se consumio en su agonia, el suelo bajo tus pies se inclind como una
pendiente negra. Los supervivientes de tu ejército y tu resbalasteis hacia la 0s-
curidad y comenzasteis a caer de nuevo. Perdiste el conocimiento.

Y entonces, se hizo la luz. Estabas tumbado boca abajo, cerca del lugar
de donde se alzé una vez el campanario oscuro, con los ultimos supervivientes
de tu ejército a tu lado.

Vuelves a tu hogar, agasajado como un vencedor. Pero ¢ganaste? Tenias
algunos recuerdos de la Emperatriz moribunda, pero también recuerdos de que
fuiste tu el que moriste. Recuerdos de ser descuartizado, de ahogarte en el mar
de oscuridad, de perecer bajo el ataque de los enemigos, de malas elecciones
y errores. Los ecos de los mundos perdidos seguian atormentdndote. Haber
presenciado tal cantidad de tus fallos hizo que perdieses la confianza en las
habilidades que te convertian en un sefior de la guerra.

Cada dia oteabas el horizonte, esperando ver una ola de pura oscuridad
avanzando, aguardando el momento en el que tu historia y tu resultéis ser sim-
plemente el desafortunado eco del mundo de otro.

FELICIDADES (Supongo)

FINAL 2

Solo tienes recuerdos borrosos de lo que sucedid después. Cuando la Empe-
ratriz se consumié en su agonia, el suelo bajo tus pies se inclind como una
pendiente negra. Los supervivientes de tu ejército y tu resbalasteis hacia la os-
curidad y comenzasteis a caer de nuevo. Perdiste el conocimiento.

Y entonces, se hizo la luz. Estabas tumbado boca abajo, cerca del lugar
de donde se alzé una vez el campanario oscuro, con los ultimos supervivientes
de tu ejército a tu lado.

Vuelves a tu hogar, agasajado como un vencedor. Los Portales de Sombra
se disolvieron, aunque muchas conexiones temporales mas pequenas todavia
aparecian de cuando en cuando. Todo volvié a la normalidad... si una guerra
prolongada a seis bandas puede considerarse normal.

Con el tiempo, tus heridas sanaron... salvo la mds escondida. Cada vez que
estabas a punto de caer dormido, sufrias un afilado aguijonazo de miedo. Sabias
dadnde te transportaba cada sueno... y ese conocimiento era casi mds de lo que
podias soportar.

iFELICIDADES!

FINAL 3

La Emperatriz se consumid y murio, y la Sombra Primordial sobre cuya espalda
librasteis esta batalla, temblo y se precipité hacia las profundidades, arrojan-
doos de su espalda. Todas las luces se apagaron. Todas las voces enmudecie-
ron. Y, sin embargo, sequias alli, vivo, mientras el vacio parecia cerrarse sobre
ti como un capullo cdlido y pegajoso. Finalmente, comenzaste a flotar hacia
arriba, como si alguna extrania tension de la superficie de esta oscuridad tan
profunda tratase de rechazarte. Exhausto, boqueando en busca de aire, perdiste
el conocimiento. Y al despertar te encontraste en tu mundo, con los tristes des-
pojos de lo que una vez fue un orgulloso ejército.

Los Portales de Sombra se disolvieron, aunque muchas conexiones tem-
porales mds pequenas todavia aparecian de cuando en cuando. Te recuperaste
de tus heridas y todo volvio a la normalidad... si una guerra prolongada a seis
bandas puede considerarse normal.

Solo de vez en cuando, durante las largas y oscuras noches, un suefio vuelve
para atormentarte. El suefio de una enorme criatura planeando a través de una
oscuridad tan profunda que su color no puede ser nombrado. Ti eras una mota
insignificante, agarrada a su espalda mientras atravesaba volando mundos
Yy épocas. Despertabas en mitad de la noche, con el sentimiento de haber dejado
algo sin terminar. Pero después llegaria la mafiana y te reirias de tus propios
pensamientos.

La Oscuridad fue siempre parte del mundo, como la luz. ;En qué momento
se te ocurrio que podias derrotarla del todo? Ademds, como un aclamado héroe
de guerra de tu raza, tienes muchas otras cosas mds importantes de las que
ocuparte...

iFELICIDADES!

FINAL 4

Abre el Sobre de Secretos de Campana y lee el EPILOGO SECRETO.
iFELICIDADES!

' FINALS
Mo hay epilogo ni conclusion.

Solo queda la Oscuridad.
Comienza de nuevo si te atreves.

l] La Oscuridad brota del Portal de Sombras como un torrente negro, cam-
biando de forma, desterrando la luz del dia. Los restos de tu ejército son
consumidos por sus zarcillos negros mientras observas desde la distancia
y sientes como te vence la impotencia. Quizds podrias reunir hombres sufi-
cientes para un ultimo ataque, pero el impulso de abandonar este lugar y dejar
que otros peleen esta batalla parece muy fuerte.

Puedes decidir jugar de nuevo este escenario desde el principio. Si quieres
hacer eso, lee el guion 19. En caso contrario, aplica la Recompensa de la Oscu-
ridad y juega el siguiente escenario.

lq Has ganado. Estds de pie sobre uno de los Espectros del Vacio derrotados,
examinando su cuerpo mutilado. La gruesa capa de sombria niebla que le cubria
como un abrigo se disipa. Lo que queda es una extraia mezcla de espinas, huesos
retorcidos y piel estirada. Organos y fluidos que no se parecen a nada que hayas
visto jamds. Y estos también comienzan a descomponerse rapidamente.

En este mundo no faltan enemigos extranos, pero desde luego estos son los
mds extrarios de todos.

Si tu Insignia de faccion sobrevivid a la batalla, lee el guion 17. En caso con-
trario, juega el siguiente escenario.

17 Una fuerte ovacion interrumpe tus oscuros pensamientos. Tu ejército se
retine frente al Portal de Sombras, agitando el estandarte y desafiando a otros
enemigos a que salgan. Parece que tu pequena treta ha funcionado. Estdn
ansiosos por volver a luchar. Esperas que esto siga asr.

Coloca la pegatina D02: «Grito de guerrainspirador» en la seccion «Efectos»
del mapa de campafia de la Oscuridad. Juega el siguiente escenario.

18 Vuestra insignia desaparece, consumida por la Oscuridad. iNo es un buen
augurio! Lo que se suponia que iba a ser una demostracion de fuerza, se ha
convertido en un espectdculo desmoralizador.

Coloca la pegatina D03: «Estandarte consumido» en el espacio adecuado del
mapa de campafa de la Oscuridad. La moral de tus tropas resultara afectada
en el préximo combate.

La batalla continua.

19 Estds de pie al borde de la Oscuridad mientras tus tropas se preparan para
asaltar el Portal de Sombras. Esperan tu sefal, pero no das ninguna. Te asalta
una sensacion de déja vu. Ves escenas retrospectivas de la batalla que estd
a punto de librarse. Escuchas los gritos de terror y los gemidos de los caidos.
Ves las consecuencias de cada una de tus malas decisiones, y la culpa casi te
sobrepasa. Y, entonces, todo queda en silencio.

Suma 1 Eco de Mundos Perdidos al marcador y vuelve a jugar el Escenario
1 desde el principio del todo. Consulta «Reglas y preparacion de la campafia»
para méas informacion sobre los Ecos.

21 Cuando llega tu turno, atraviesas andando el Portal de Sombras sin du-
darlo. Un vértigo y un dolor repentinos te parten por la mitad. El aire parece
colgarse de tu cuerpo como un harapo himedo y se agarra a tu garganta. Ja-
deando en busca de aliento, alzas la mirada. En el firmamento, vortices negros
y azules giran, conectados a la superficie porosa en la que te encuentras por
una red de tendones negros. Aunque tus piernas estdn firmemente plantadas,
todavia sientes como Si estuvieras cayendo. Cierras tus 0jos, tratando de blo-
quear alguno de tus sentidos, pero todavia sigues viendo todo, como si las
terrorificas visiones estuviesen impresas directamente en tu cerebro.

Sila pegatina D02: «Grito de guerra inspirador» estd en la seccion de «Efec-
tos» del mapa de campafia, lee el guidn 24. Si estd pero tienes 3 0 mds Ecos
de Mundos Perdidos, lee el guion 25.

En caso contrario, lee el guion 23.

22 Tu gjército establecid la cabeza de puente con una inusitada velocidad

y furia, expulsando a los sorprendidos habitantes de esta dimension y limpiando
una gran franja de territorio. Esto permitio que los trabajadores y los herreros
levantasen algunas fortificaciones alrededor del Portal. Por suerte, las estacas
afiladas y los muros de piedra parecen tan efectivos aqui como lo eran en el otro
lado. Gracias a ellos, tendrds que destinar menos tropas a defender el Portal.

El comienzo de la invasion era prometedor. Pero ahora, mirando hacia el ho-
rizonte quebrado, no puedes librarte de la sensacion de que, a partir de aqui,
todo va a ir a peor.

Coloca la pegatina D12: «Puesto avanzado fortificado» en el espacio apro-
piado del mapa de campaiia de la Oscuridad. Juega el siguiente escenario.

23 Te obligas a ti mismo a ignorar las nduseas y a abrir de nuevo los 0j0s.

El resto de tus guerreros parecen igual de afectados. Muchos yacen en el sue-
lo, vencidos por el vértigo. Otros no pueden siquiera dar un paso. Tratas

de inspirarles, pero el aire es espeso como un puré y amortigua tu voz. Los
enemigos se estdn acercando...

Descarta 2 de tus cartas de Accion. A partir de ahora, y hasta el final de |a ba-
talla, el tamafo maximo de tu mano es de 2, y debes gastar 1 Crystal, 1 Punto
de Victoria o 1 ficha de Resistencia para activar tu siguiente Unidad. Las activa-
ciones posteriores se realizan normalmente.

La batalla continda.




Z‘I Te obligas a ti mismo a ignorar las nduseas y a abrir de nuevo los 0jos.
Para tu sorpresa, tus guerreros se estan recuperando muy bien, avanzando
paso a paso con una determinacion demente. No puedes mostrar signos de de-
bilidad. Aprietas los dientes y te retines con €l resto del ejército, tratando de dar
Ordenes, aunque tu voz se quiebra y te falla.

Alo lejos, unas siluetas mds oscuras que la propia noche se acercan rapidamente.

Descarta 1 de tus cartas de Accion. A partir de ahora, y hasta el final de |a ba-
talla, el tamafio maximo de tu mano es de 2.

La batalla continda.

25 El repentino vértigo te resulta casi familiar. Sientes como si ya hubieses
respirado este aire extrafio y pegadizo. Te enderezas y evalias la situacion. Tus
tropas parecen llevarlo mucho peor que tu. Tratas de darles animo, pero la voz
te falla. ilncluso hablar es duro en este condenado lugar! Entonces, comienzas
a recordar como hacerlo. Tensas tu abdomen, aclaras tu garganta y arengas
atus guerreros, dirigiendo su atencion a las criaturas de sombras que se
aproximan.

La batalla continda.

26 Los oscuros monstruos consiguen alejar a tus tropas del Portal. Hir-
viendo con impotente furia, presencias como masacran a tus trabajadores

y destruyen tus suministros. Entonces, uno de los Espectro del Vacio corta las
estructuras venosas que soportan el Portal de Sombras, cortando la conexion
con tu mundo. Ahora, incluso si consigues recapturar el portal, no serds capaz
de restablecer la conexion.

Te das cuenta de que, en teoria, podrias encontrar otro Portal a través del
cual escapar. O podrias seguir avanzando sin refuerzos ni pertrechos y convertir
esta invasion en un ataque suicida.

Escoge una:

2 Vuelve a jugar este escenario: Suma 1 Eco de Mundos Perdidos al marca-
dory comienza desde el principio del todo.

2 Avanza sin las provisiones: Aplica la Recompensa de la Oscuridad. Des-
pués, coloca la pegatina D11: «iSin provisiones!» en la seccion de «Efectos»
del mapa de campana. Esto tendrd efectos negativos en tu conquista. Juega
el siguiente escenario.

29 Parecia imposible, pero has conseguido expulsar a las olas de criatu-
ras de la Oscuridad y preparar un perimetro defensivo alrededor del Portal.
El primer paso de la invasion estd completo, no importa que tus fuerzas hayan
pagado un precio muy alto por cada centimetro de este repulsivo suelo.

Ahora, se extiende un territorio vasto y desconocido frente a ti. ¢ Qué horro-
res te esperan alli?

Juega el siguiente escenario.

31 La bruma verde era un engano. Cuando tus exploradores cruzan el Portal,
descubren que da a una pequena y aislada arboleda, rodeada de amplios campos
de ceniza y carbon. El Bosque Madre ha ardido. Aqui no encontrards ayuda.

~ Coge 1 pegatina adicional de «Conquista». Contintia con la fase de Prepara-
ciones.

32 La tierra tiembla tan pronto tu pequeia comitiva abandona el Portal,
saliendo en una mazmorra olvidada hace mucho tiempo. Del techo caen
pedruscos mohosos y escombros. Las ratas huyen corriendo, chillando frené-
ticamente. iAl-Iskandria estd temblando hasta sus cimientos! Algunos de tus
hombres salen de las cloacas para descubrir que un enorme ejército demonio
estd invadiendo la ciudad cuando sus muros se resquebrajan gracias a una
madquina creadora de terremotos. Ambos ejércitos estdn demasiado ocupados
para ayudarte.

Coge 1 pegatina adicional de «Conquista». Contintia con la fase de Preparaciones.

3"1 Tu oruga mascota ha engordado dltimamente. Ahora, los guerreros mds
débiles apenas pueden llevarla. Mientras descansdis antes de la batalla, al-
guien la deja en el suelo esponjoso. Inmediatamente, la criatura se agarra a él
con todas sus patas y comienza a cubrirse con un capullo.

La crisdlida se abre una hora mds tarde. Primero emerge por el agujero
un brillante ojo multifacetado. Después, unas garras afiladas. Poco después ya
ha eclosionado toda la criatura, con un cuerpo plano como un insecto de patas
largas y zancudas. Por ultimo, extendid sus alas, parecidas a las de una polilla,
y abrio una ancha boca situada en la parte inferior de su cuerpo. Te dio la im-
presion de que era rara y frdgil, hasta que, momentos después, la viste planear
en el aire y caer sobre una Sombra desprevenida, partiéndola en dos con sus
hileras de dientes metdlicos.

Inutiliza la pegatina D07 «QOruga Devorasombras» y coloca la pegatina D20:
«Devorasombras eclosionada» en la seccion «Efectos». A partir de ahora, al
principio de cada batalla, coloca 1 ficha pequena, que representa la Devora-
sombras, en contacto con cualquiera de sus miniaturas. Se activa durante
cada turno Pasivo y se mueve hasta 4 Casillas en la direccion de la miniatura
de la Oscuridad mas cercana, ignorando obstéculos. Si consigue colocarse
en contacto con su blanco, causa 1 Herida inmediatamente.

La Devorasombras no puede ser atacada, dafada o afectada de ninguna manera.

35 Los Renacidos apenas pudieron salvar el Bosque Madre de la manada
Sinrostro y no tuvieron fuerzas suficientes para el asalto del Portal de Som-
bras. Cuando tus exploradores salieron por él, al principio los tomaron por una
nueva forma de Impostores, y les expulsaron a flechazos. Necesitaste mucho
tiempo para convencer a los Renacidos que se equivocaban, pero cuando lo
hiciste, su Ordculo decidid, a reganadientes, ayudar en la invasion del Reino
de la Oscuridad.

Coloca la pegatina D13: «Partida de guerra renacida» en el espacio apropiado
del mapa de campana de la Oscuridad. Continda con la fase de Preparaciones.

36 Tus exploradores emergen bajo la sitiada ciudad de Al-Iskandria y con-
tactan con sus defensores. Son precavidos y suspicaces, pero la informacion
de una amenaza subterrdnea les preocupa sobremanera, ya que todas sus
tropas estdn dedicadas a defender los muros del refugio. Llegdis a un impro-
bable trato, fruto de la necesidad. Parte de tus tropas protegeran el Portal
de Sombras y los ciudadanos de Al-Iskandria te pagaran por este servicio.

A partir de ahora, al principio de cada batalla recibes 2 Crystales adicionales.
Continta con la fase de Preparaciones.

37 Cuando los cuatro monumentos se derrumban uno tras otro, el suelo a su
alrededor comienza a temblar. Este terremoto no se parece en nada a los que
recuerdas de tu mundo. La carnosa superficie comienza a vibrar como Si fuera
una gigantesca membrana, sus retorcidos tendones se desenredan y la energia -
sombria se ve atraida hacia las fisuras. Todas las criaturas de la Oscuridad
huyen, ya que parece que la onda también les arrastra a ellas.

Una vez estd despejado el campo de batalla y el suelo termina de moverse,
examinas las ruinas y descubres unos tuneles viscosos que parten de la base
de cada monumento hacia algun sitio bajo tierra. Estas venas estaban extrayen-
do energia de las torres de Crystal y transportandola a algin otro sitio. Miras
con desagrado en el interior de uno de estos tiineles pulsantes y te das cuenta
de que la tinica forma de avanzar es a través de ellos.

Coloca la pegatina D14: «Las torres caidas» en el mapa de campafia. Juega
el siguiente escenario.

38 Los monumentos se resquebrajan, enterrando a algunos de tus propios
soldados bajo los escombros. La Oscuridad retrocede cuando sus engendros
pierden las ganas de combatir. Por desgracia, no hay muchos mds cambios.

El Portal de Sombras sigue abierto. Examinas las ruinas y descubres unos
tineles viscosos que parten de la base de cada monumento hacia algun sitio
bajo tierra. Estas venas estaban extrayendo energia de las torres de Crystal
y transportandola a algun otro sitio. Miras con desagrado en el interior de uno
de estos tineles pulsantes y te das cuenta que la tnica forma de avanzar es
através de ellos.

Juega el siguiente escenario.

39 ataque termina en desastre. La proximidad de las torres reforzo a las
criaturas de la Oscuridad que acabaron fdcilmente con tus agotadas tropas. 0s
hicieron retroceder hacia vuestra Puerta, donde recibisteis noticias nefastas
del resto de puestos avanzados. Muchos de tus destacamentos fueron derro-
tados y la Oscuridad estd rodeando tu Portal, amenazando con dejar aislados a ..
los supervivientes. Con reluctancia, ordenas una retirada general. Este extrafio
reino te ha derrotado... como lo ha hecho con muchos antes-que tu.

Escoge una:
2 Suma 1 Eco de Mundos Perdidos y comienza de nuevo la fase de Batalla
de este escenario.
2 Suma 1 Eco de los Mundos Perdidos, inutiliza todas las pegatinas «Conquis-
ta» del mapa de campafia y vuelve a la fase de Preparaciones de este escenario.
2 Retira a todos tus guerreros del Portal de la Sombras y del resto de puestos
avanzados para intentar un tltimo y desesperado asalto. Inutiliza dos pegatinas
Conquistay coloca la pegatina D11: «iSin provisiones!» en el espacio apropiado
del mapa de campana. Después, aplica la Recompensa de la Oscuridad y co-
mienza de nuevo la fase de Batalla de este escenario.

ql Das una orden y tus guerreros rodean a los tres héroes. Se produce un
violento choque, que termina tan pronto como una de las espadas alcanza a
la mujer que sostiene un artefacto. Un extrafo zumbido llena el aire cuando el
artefacto cobra vida, sus ruedas y pistones moviéndose frenéticamente. Todo
a tu alrededor se ralentiza. Y, entonces, ves como el propio espacio se dobla
como un papel. Varios de tus guerreros se ven atrapados en esta arruga y sim-
plemente son borrados de la existencia. El extrano trio Se retira, arrastrando a
una mujer herida. Te quedas con los patéticos restos de tus tropas. La Oscu-
ridad a tu alrededor parece mds densa y mds opresiva que nunca. Una sensa-
cion ominosa aprieta tu garganta. Quizds no debieras de haber hecho esto.
Escoge una:
2 Reinicia el encuentro: vuelve al guion 44 y suma 1 a tu marcador de Ecos
de Mundos Perdidos.
2 Sigue a pesar de todo: coloca la pegatina D16: «Héroes perdidos» en el es-
pacio apropiado del mapa de campana. Vuelve a la fase de Preparaciones.

‘IZ Al otro lado del Portal, surgen unas olvidadas ruinas semienterradas. El
aire es pesado y el ambiente no es menos opresivo que en el reino de la Oscu-
ridad. No hay duda de por qué las criaturas de la Oscuridad erigieron el Portal
aqui.
Tras un rato, tus tropas descubren un campamento Dvergar abandonado y una
bdveda vacia que presenta signos de combate. Sea lo que sea que paso aqui,
llegas tarde. Por lo menos consigues recuperar algunas poderosas linternas
de gas Dvergar. Podrian ser \itiles al otro lado.

~ Resta 2 al marcador del Ultimo Anochecer. Continta con la fase de Prepara- -
ciones.

"I"I Te sorprende el tamano de su pequeno ejército... si es que la palabra
ejército puede utilizarse aqui. Estdn liderados por un enorme Vengador Dver-
gar que se abre paso a través de las criaturas de la Oscuridad con sus brazos
mecanicos. Una furiosa Driada cubre su espalda con una larga lanza, mientras
que una mujer encapuchada avanza, concentrada, tras ellos. A primera vista,




parece una mision suicida. Pero después te percatas de un extrafo objeto
brillante en las manos de la mujer. La Oscuridad parece retroceder ante su luz,
las criaturas enemigas pierden sus sudarios negros y parecen casi patéticas:
mezclas de huesos secos y crdneos alargados.
Intrigado, envias a tus tropas en su ayuda. Poco después, 10s tres impro-
bables héroes se paran frente a ti, tensos y preparados para la batalla en caso
de que demuestres ser otro adversario. Les preguntas su propdsito. La Driada
es la primera en hablar.
—Sea lo que sea lo que creas estar planeando, no funcionard. He observado
através de los rios del tiempo. La Oscuridad es mds profunda de lo que podrias
imaginar. Cada victoria aqui'es solo temporal. Para golpear de verdad, debemos
ir donde ningtn ejército puede seguirnos. Por favor, no nos retengdis.
Preguntas cémo piensan llegar allr.
—Tenemos una forma —responde la mujer, descubriendo el objeto en sus
manos. Tu mirada se pierde inmediatamente en los intrincados mecanismos
de la maravillosa maquina. Estds seguro de una cosa: ningtn artesano vivo,
de ninguna raza, podria haberlo fabricado.
Escoge tu respuesta:
2 Les dejas marchar y les proporcionas una pequeiia escolta: coloca la pe-
gatina D15: «Héroes del Creptsculo> en el espacio apropiado del mapa de cam-
gﬁa. Vuelve a la fase de Preparaciones.

Igndrales y sigue con el proximo ataque: vuelve a la fase de Preparaciones.
2 Atacales y trata de hacerte con su artefacto: lee el guion 41.

'-IG No puedes evitar mirar como uno de tus guerreros tropieza mas alld del
borde de la membrana y comienza a caer. No envidias al pobre bastardo. Es
una caida larga. Al mirarle, te das cuenta de que hay algo formdndose debajo
de la membrana. Una gruesa nube de oscuridad lentamente se solidifica
en forma de una gigantesca campana. Algo te dice que no queda mucho tiempo.

Si el marcador de Ecos de Mundos Perdidos es igual o mayor que 6, realiza
inmediatamente 1 Activacion adicional de 1 de tus Unidades. La batalla continda.

"I7 La batalla termina antes de que llegues a ella. No quedd ni rastro de los
pobres estupidos que entraron en este dominio.

~ Coge 1 pegatina adicional de «Conquista». Contintia con la fase de Prepara-
ciones.

"I8 Centimetro a centimetro, arrebatas esta colina a la Oscuridad y abres
camino para los refuerzos que llegan a través del Portal. La imponente mons-
truosidad picuda cae, cubierta de heridas. Parece que has triunfado.

De repente, tafie una campana en algun lugar bajo la membrana en la que te
encuentras.

Con su sonido ensordecedor, lleno de connotaciones cacofdnicas, el sol
mismo comienza a oscurecerse. El cuervo de Llamada grazna, como Si Se riese
de tus esfuerzos. Levanta su garra y rasga la membrana con un tnico y pode-
roso golpe. Caes, resbalas por los bordes negruzcos de la campana y rebotas
hacia el suelo, muy abajo. Al mismo tiempo, una marea negra comienza a exten-
derse desde la base de las columnas, un mar negro que consume rapidamente
el erial. Tus guerreros y ti 0s sumergis en él.

La condenacion de tu mundo ha salvado tu vida, al menas, por ahora.

Coloca todas las miniaturas supervivientes en sus cartas de Unidad y separa
estas cartas. Participaran en la siguiente batalla. Juega el Escenario 5A.

"IS Al otro lado del Portal, surgen unas olvidadas ruinas semienterradas. E/
aire es pesado y el ambiente no es menos opresivo que en el reino de la Oscu-
ridad. No hay duda de por qué las criaturas de la Oscuridad erigieron el Portal
aquir.

Rato después, tus tropas descubren un campamento de arquedlogos Dver-
gar. Aunque suspicaces al principio, deciden ayudaros tan pronto como les
contdis vuestra cruzada en el mundo oscuro. Su maestro cavador te entrega
un extrano receptdculo que acaban de encontrar en una béveda cerrada dentro
de las ruinas. No estds seguro de cémo usarlo, pero tan pronto lo coges, tus
pensamientos parecen fluir mds rdpido y el tiempo parece ralentizarse.

Coloca la pegatina C12: «Arca antigua» en la seccién de «Efectos» del mapa
de campafia de la Oscuridad. A partir de ahora, el nimero méximo de tu mano
de cartas es 4 y robas hasta tener 4 cartas al principio de tu turno.

Sl Mueres, y tu pequerio e intranscendente mundo se une a otros miles
en la Oscuridad.
Escoge una:
2 Pierdes la campana. Lee el FINAL 5.
2 Suma 1 Eco de Mundos Perdidos y comienza de nuevo la fase de Batalla.

Sq La Emperatriz estd furiosa por vuestra intromision. Gira su madscara hacia
el Cuervo moribundo y emite otro desgarrador grito. Del suelo brotan gruesas
espigas que perforan la carne del Cuervo de Llamada y le inyectan un fluido negro.

Se levanta, mds fuerte que nunca.

El Cuervo de Llamada ya no se considera derrotado. Recupera todas sus
fichas de Resistencia y afiade 1 ficha adicional. A partir de ahora, lucha segtn
las reglas normales.

La batalla continta.

SG La Emperatriz se desespera por momentos. Una vez mds, su grito desga-
rrador atraviesa el pesado aire... y esta vez es el suelo el que parece responder.
De repente sientes que algo se mueve bajo tus pies y te das cuenta que el lugar
en el que estabas de pie era la espalda de una criatura inconmensurablemente
- grande. Mdsculos titdnicos se tensan bajo la piel. Te lanzan hacia arriba. Des-

- pués, todo el campo de batalla empieza inclinarse a medida que se eleva hacia

los reinos de la superficie. No eres capaz de entender qué estd pasando.

A partir de ahora, al principio de todos tus turnos, haz una tirada de Iniciativa
por cada miniatura del tablero, a excepcion del Cuervo de Llamada y la Empera-
triz Abisal. Aquellos que fallen la tirada pierden el equilibrio y se precipitan hacia
la noche eterna.

La batalla continda hasta que mates a la Emperatriz o todas tus miniaturas
estén muertas.

58 Hace unas horas, una extrafia premonicion te advirtio de que dejases
parte de tus tropas cerca de las torres derruidas esperdndote. Te esperaron...
y cuando te ven caer mds abajo tras la batalla de la torre de la campana, saltan
contigo sin dudarlo.

Todas tus bajas del Escenario 4 se recuperan. Comienzas la batalla con las
5 Unidades cualquiera con toda su capacidad.

59 Cuenta tus Ecos de Mundos Perdidos y compara con la siguiente tabla:
2 1Eco o menos: Lee el FINAL 3.

> 5 Ecos 0 menos: Lee el FINAL 2.

2 Mas de 5 Ecos: Lee el FINAL 1.

SB“O] Mueres, y tu pequerio e intranscendente mundo se une a otros miles
en la Oscuridad.

Escoge una:

> Pierdes la campana. Lee el FINAL 5.

2 Suma 1 Eco de Mundos Perdidos y comienza de nuevo la fase de Batalla.

SB“OZ El guerrero Dvergar ruge cuando varios brazos de la Emperatriz
se cierran sobre €l, clavando sus hojas de hueso bajo la armadura. Lo acerca
hacia ella, aplastandole con su abrazo.

—iPor el mundo fortaleza! —agrita y, en ese momento, agarra su mascara,
la levanta y golpea su cara descubierta con un purio de hierro. La Emperatriz
gime. Sus brazos y piernas se encogen como los de una arafia moribunda.
El guerrero Dvergar cae junto a ella, su armadura hecha pedazos y su carne
sangrando. El fluido sombrio deja de manar de la columna rota. En su lugar,
brota alrededor de la Emperatriz, protegiéndola, curdndola.

Retira la ficha grande en contacto (%I? con la Emperatriz. Este turno la Os-
curidad solo robay juega 1 carta. La batalla continda.

SB“O"I La Emperatriz estd furiosa por vuestra intromision. Gira su masca-
ra hacia el Cuervo moribundo y emite otro desgarrador grito. Del suelo brotan
gruesas espigas que perforan la carne del Cuervo de Llamada y le inyectan

un fluido negro.

Se levanta, mds fuerte que nunca.

El Cuervo de Llamada no se considera Inmdvil Recupera todas sus fichas
de Resistencia y anade 1 ficha adicional. A partir de ahora, lucha segun las re-
glas normales.

La batalla continda.

SB“‘OS Cuando cortas la gruesa y densa piel y mellas el hueso amarilleado,
un chorro cdlido de fluido sombrio brota hacia arriba. Forma una silueta retor-
cida que te ataca inmediatamente. Parece que la propia sangre de la Sombra
Primordial es oscuridad licuada.
A partir de ahora, cualquier Trozo de Columna Herido actia como un Portal
de Sombras. Las nuevas miniaturas de la Oscuridad se despliegan en contacto
con ellos, escogiendo los que estén mas cerca de tus miniaturas.

SB“OG La Emperatriz se desespera por momentos. Una vez mds, su grito
desgarrador atraviesa el pesado aire... y esta vez es el suelo el que parece
responder. De repente, sientes que algo se mueve bajo tus pies y te das cuenta
que el lugar en el que estabas de pie era la espalda de una criatura inconmen-
surablemente grande. Misculos titdnicos se tensan bajo la piel. Te lanzan
hacia arriba. Después, todo el campo de batalla empieza inclinarse a medida
que se eleva hacia los reinos de la superficie.

No eres capaz de entender qué estd pasando.

A partir de ahora, al principio de todos tus turnos, haz una tirada de Iniciativa
por cada una de tus miniaturas. Aquellas que fallen la tirada pierden el equilibrio
y se precipitan hacia la noche eterna.

La batalla contintia hasta que mates a la Emperatriz o todas tus miniaturas
estén muertas.

SB"08 Cuando caya el guerrero Dvergar, la Driade traté de ocupar su
lugar, haciendo retroceder a la Emperatriz con una serie de golpes. Esto se
acabd cuando la Emperatriz cogid su lanza y la rompid por la mitad. Por toda
respuesta, la Driada se abalanzo contra su enemiga profiriendo un salvaje grito
de guerra, enarbolando la lanza rota. Clavd esta afilada estaca profundamente
en el abdomen de la Emperatriz mientras la criatura herida arrancaba con
sus garras Su carne. La carne humana falsa se abrio, dejando al descubierto
la gruesa corteza que habia debajo. Surgieron enredaderas y ramas, enredan-
do a la Emperatriz en un verde abrazo durante unos momentos preciosos.
Retira 1 de las fichas pequefa en contacto (I[) con la Emperatriz. Este
turno la Oscuridadsolo roba y juega 1 carta. La batalla continta.

SE"OS Cuenta tus Ecos de Mundos Perdidos y compara con la siguiente
tabla:

> 5 Ecos 0 menos: Lee el FINAL 4.

2 Mds de 5 Ecos: Lee el FINAL 3.




. CAMPANA ENSOLITARIO 7 CO-OP

' LA ULTIMA CIUDAD

PROLOGO "=

iEstd ahi! Habias empezado a creer que todas esas historias y mapas toscos eran un engano, urdido para alejarte de la guerra. Y de repente, una mafana, ves un res-
plandor en la lejania, mds alld de las nubes de arena. Tus guerreros y ti 0s acercdis y pronto estdis de pie en lo alto de una duna, enmudecidos de asombro ante las
gigantescas murallas, las lineas de puestos de defensa y el gargantuesco palacio que reina sobre la ciudad, acostada contra la ladera de una montana roja.”

iLa legendaria Ultima Ciudad! Hasta ahora era dnicamente un mito. Un antiguo asentamiento humano que, se dice, habria sobrevivido al Juicio en los confi-
nes del mundo, y cuya vida habia seguido ajena al resto de supervivientes, sin tener contacto con el mundo exterior.

Eso dltimo estd a punto de cambiar. Vuelves la mirada hacia tu pequerio destacamento que camina lentamente tras de ti. Con todas las guerras que se dis-
putan en las tierras conocidas, tu faccion no podia prescindir de mds tropas para esta loca busqueda. A pesar de que te aseguraste de coger los mejores, sabes
que cuando el combate comience a cobrarse su precio, su numero descenderd rdpidamente. Y habrd combate, estds seguro de ello. Los viejos huesos y los
fragmentos de armadura esparcidos por el perimetro son advertencia suficiente.

' REGLAS Y PREPARACION
: : X} Antes de comenzar la campafia, construye un mazo inicial de 25 cartas. Se §
DE LA ANA ira haciendo mas pequeno cuando vayas acumulando pérdidas. 3

Ad 45 dé | | | ti L orincifieed t En el modo Co-Op, ambos jugadores se reparten las tropas disponibles
emas de 1as regias normales que tienes al principio de este de 1 faccion y construyen, cada uno, un mazo de 20 cartas.

libro, durante la campafia de La Ultima Ciudad se aplican tam-

bién las reglas siguientes. BAJAS
Esta campafia es una campafia para juego en solitario | Durantelacampaia de La Ultima Ciudad, el marcador de campafia representa

0 Co-Op en la que un jugador (o dos) se enfrentard a una IA | tu nimero creciente de Bajas. Cuanto mds te adentras en la ciudad y mds
de dificultad creciente. El ejército enemigo, los Supervivientes | Datallas pierdes, mds pequerio serd tu ejército. S
Bl Cliudad: utilizamlas reqls st Mdai de 12 0t El marcado de Bajas comienza en 0. No pongas todavia ningudn indicador

5 : Pl g : sobre él hasta que sufras, al menos 1 punto de Bajas. Cuando las Bajas lle-
dad, que tienes al principio de este libro. guen a las casillas 3, 6, 8y 10 del marcador, retira una de tus cartas de Unidad
de la partida. iNo podrds volver a desplegar esta Unidad!

TU EJERCIT@YTUMAZ@ Cuando un jugador pierde una Unidad de esta forma, debe construir

Comienzas la campafia con todas las Unidades y miniaturas de 1 tnica fac- un nuevo mazo de campafia con'gicarfasideiibaisn menos (¢l tamaneimaximess

> . del mazo se reduce en 5).
cion. En cada batalla puedes escoger hasta 5 de las Unidades que te queden. . R : P -
Su niimero ird disminuyendo si sufres muchas Bajas (consulta la seccion Ba- iIMPORTANTE! Si piertiés,una batalia cuando ¢l marcador.de Bajasieatd

jas, mas adelante). en 10 ipierdes la campana! Lee el FINAL 1.

x
.

e




ESCENARIO 1

LAS PUERTAS
DE BRONCE

A pesar de que puedes ver perfectamente las ballestas de repeticion en las
murallas y los baluartes, ninguna se mueve cuando oS aproximdis. La im-
presionante puerta de bronce con relieves que representan reyes humanos,
sacerdotes, y guerreros estd ligeramente abierta. ¢ Has llegado tarde? ;Ya han
saqueado la ciudad otros como vosotros?

Abres mds la puerta y avanzas bajo su sombra con tus mejores guerreros
en punta. El patio estd lleno de caddveres, pero ninguno parece pertenecer
a un invasor. Algunos visten inquietantes mdscaras de plata. Otros, armadu-
ras adornadas que tienen mecanismos de vapor que recuerdan ligeramente
a los de los Caballeros Sagrados. Ambos ejércitos parecen nativos de esta
ciudad. Entonces ¢Por qué se masacraron mutuamente?

De repente, alguien surge de la oscuridad. Una figura humana que wste
tinica de sacerdote y lleva una de las mdscaras de plata. Se tambalea hacia
vosotros. Al acercarse, unos zarcillos negros brotan de su boca y sus 0jos.
Las mangas bordadas se desgarran, revelando tendones oscuros y retorcidos

~ y espinas afiladas. Mds formas se levantan del suelo.

PREPARACION;

@® Usa el mapa de batalla normal.

® Coloca solo 2 Yacimientos de Crystal. No coloques el Portal de Som-
bras.

@ Antes de la batalla, coloca 9 fichas pequefias en cualquier hexdgono
vacio del mapa que no esté en contacto Cl) con cualquier otra ficha o minia-
tura. Representan los Cadéveres de los Supervivientes (consulta las Reglas
Especiales).

TU OBJETIVO: Sobrevivir hasta que se agote el mazo de la Oscuridad
0 ganar por Puntos de Victoria.

TU OBJETIVO ESPECIAL: No perder ninguna Unidad.
DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: Unidad Sombra, Unidad Espectro del
Vacio, Unidad Impostor. Todas llegan durante la batalla.

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas Sombra, Espectro del
Vacio e Impostor. Bardjalas y coge las 10 primeras cartas.

REGLAS ESPECIALES:

Las miniaturas Supervivientes no llegan a través de un Portal de Sombras.
En lugar de eso, cuando tengas que Engendrar una miniatura Superviviente,
- escoge la ficha Caddver més cercana a cualquiera de tus miniaturas y reem-
. pldzala por esta miniatura Superviviente.

'RECOMPENSA: Coloca la pegatina EO1: «Puerta capturada» en el espa-
correspondlente del mapa de La Ultima Ciudad. Juega el Escenario 2.

,'l’ﬂPEl{AhI%ION. Suma +1 Bajas. Vuelve a jugar el Escenario.
ION ESPECIAL: Ganes o pierdas, suma 1 a las Bajas si has

ad completa (solo una vez).

ESCENARIO 2
EN LA CIUDAD

A diferencia de otros escenarios, este implica un gran ntimero de batallas con-
secutivas contra la A mientras conquistas lugares concretos dentro de la ciu-
dad. En cada una de estas batallas, tu objetivo sera ganar por Puntos de Victo-
ria o sobrevivir hasta que el mazo del oponente se agote (salvo que se diga
lo contrario). Las tropas enemigas o las reglas especiales cambian en funcion
de la localizacion. La preparacion es la normal, salvo que se diga lo contrario.

Comienza colocando tu Indicador de Faccion en una de las rutas que llevan
desde las Puertas de Bronce a (E02-A), (E02-B) o (E03). Lee la descripcion
del lugar y lucha la batalla siguiendo las reglas expuestas. Después, si ganas,
aplica la recompensa y sigue hacia uno de los puntos listados en la seccion
«Seguir avanzando». Si pierdes, aplica la penalizacion. Normalmente, implica
elevar el nimero de Bajas y mover tu ficha de faccién a la tltima localizacién
conquistada. iPuede que necesites varios intentos para encontrar la ruta ac-
cesible a tu ejército y tu estilo de juego!

ATENCION: si vuelves a una localizacion previamente conquistada NO
VUELVAS a jugar la batalla. Esta zona es segura y puedes moverte inmediata-
mente a otra de las listadas en la seccién «Seguir avanzando».

(E02-A) CEMENTERIO SINROSTRO

Subes por una estrecha escalera de madera en forma de espiral dentro de uno
de los baluartes. Llegas a la parte superior de la muralla. Toda la ciudad, si-
lenciosa y ominosa, se extiende ante ti. A lo lejos, el muro parece desparecer
en una tormenta de arena, pero emerge por el otro lado, llegando casi hasta
el palacio. Parece una forma inteligente de evitar la mayoria de la ciudad baja,
por lo menos por ahora.

Continuas y, al poco tiempo, ves una rampa por el lado exterior del muro
formada por caddveres putrefactos de Sinrostro. Parece que su manada trato
de asaltar la ciudad. Casi lo consiguieron. Por desgracia, para sequir avanzan-
do debes cruzar el apestoso campo de batalla que dejaron en la parte superior
del muro. Como era de esperar, en cuanto te acercas se levantan apariciones
oscuras entre los caddveres.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro del
Vacio.

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas Sombray Espectro del
Vacio. Bardjalas y coge las 15 primeras cartas. Deja el resto a un lado.

DIFICULTAD: Juega 3 cartas de Oscuridad cada turno.

REGLAS ESPECIALES: Atravesar andando la alfombra de cadéaveres
Sinrostro siempre es peligroso. Alguno puede estar vivo todavia. Cuando una
de tus miniaturas se Mueve mds de 2 Casillas en una misma accion de Movi-
miento, lanza 1 dado Rojo. Si el resultado es 5 0 6, sufre 1 Herida.

PENALIZACION: +2 Bajas, retrocede a EO1.

RECOMPENSA: +1 Bajas, coloca 1 pegatina E02: «Conquista» en esta
localizacion y sigue avanzando.

SEGUIR AVANZANDO: Desde aqui puedes continuar por el muro (E04)
hacia la tormenta de arena o volver a la puerta principal (E01).

(EOY) BASTION DE LA TORMENTA

La ultima de las torres de tormenta que una vez protegieron toda la ciudad sigue
en funcionamiento, cubriendo parte del muro con una tormenta de arena. Abrir-
te camino por las bravas seria peligroso. Estds seguro de que muchos de tus
guerreros moririan, saliendo despedidos por encima del muro o caminando
hacia el vacio sin darse cuenta. Para complicar las cosas, ves extranas formas
oscuras acechando en la densa nube. Tu mejor esperanza es cruzar entre ellas e
inutilizar el Crystal de Tormenta lo antes posible.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Impostor,
1 Unidad Espectro del Vacio.

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas Sombra, Impostor
y Espectro del Vacio. Bardjalas y coge las 12 primeras cartas. Deja el resto
a un lado.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno.

REGLAS ESPECIALES: Cada segundo que pasas en la tormenta es
A:ostoso Al principio de cada uno de tus turnos, causa 1 Heridaa 1 de tus
mturas




RECOMPENSA: +1 Bajas. Coloca la pegatina E04: «Torre inutilizada»

en el espacio apropiado del mapa de La Ultima Ciudad. Los fragmentos del
Bastion de Tormentas inutilizado son dtiles. A partir de ahora, comienza cada
batalla con 1 Crystal adicional. Sigue avanzando.

SEGUIR AVANZANDO: abandonas la nube y te das cuenta de que la ciudad
a tus pies ha cambiado. Ahora caminas por sobre sus barrios altos. Hay

un camino ancho que conduce desde el muro a los jardines de palacio
(E02-H). También puedes retroceder (E02-A).

(E03) HOGARES VACIOS

La serpenteante calle principal de la ciudad baja conduce a tus tropas a una
plaza barrida por la arena. Docenas de puertas y ventanas silenciosas te ob-
servan, como si fueran ojos negros. Gritas, pero nadie contesta. Parece que
ha desaparecido hasta el ultimo habitante, pero ;ddnde han ido?

Antes de que tengas oportunidad de seguir, varias figuras retorcidas
salen de los edificios abandonados, rodeando a tus tropas. Tomas posicion
en el centro de la plaza, con la esperanza de poder romper la oleada oscura.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Impostor
y 1 Unidad Espectro del Vacio.

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas Sombra, Impostor
y Espectro del Vacio. Bardjalas y coge las 18 primeras cartas.

DIFICULTAD: Juega 3 cartas de Oscuridad cada turno.

REGLAS ESPECIALES: No hay Portal de Sombras en este escenario. Cuan-
do tengas que Engendrar una miniatura de la Oscuridad, coldcala en la Casi-
lla vacia del borde del tablero mds cercana a una de tus miniaturas.

PENALIZACION: +1 Bajas. Retirate a la dltima localizacion Conquistada.

RECOMPENSA: +1 Bajas. Coloca la pegatina E03: «Masacre en la plaza»
en el espacio apropiado del mapa de La Ultima Ciudad y sigue avanzando.

SEGUIR AVANZANDO: puedes seguir explorando la ciudad baja (E02-C)
0 (E02-D). También puedes cruzar el arco ceremonial que da paso a la ciudad
alta (E06) o dirigirte a la puerta principal de la ciudad (E01).

(EO2-B) TALLER DE PANALES

Un laberinto de callejones te lleva hasta este enorme taller. Parece que cientos
de personas eran contratadas para construir enormes estructuras de arcilla
similares a panales gigantescos. ¢ Por qué alguien malgastaria tanto esfuerzo
en algo tan extrafo? Te acercas para examinar uno de los panales. Inmedia-
tamente, un cobertizo cercano explota lanzando retorcidas criaturas de la 0s-
curidad sobre tus tropas.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Impostor,
1 Unidad Cuervo de Matanza.

MAZ0O SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas Sombra, Impostor
y Cuervo de Matanza. Bardjalas y coge las 12 primeras cartas.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno.
PENALIZACION: +1 Bajas. Retrocede a EO1.

RECOMPENSA: Coloca 1 pegatina E02: «Conquista» en esta localizacion
y sigue avanzando.

SEGUIR AVANZAND@: puedes subir por una calleja empinada hasta
un extrafo templo abovedado (E02-C), adentrarte mas en la parte baja
de la ciudad (E05) o regresar a la puerta principal (E01).

(EOS) CASA DE LA ETERNIDAD

Un silencioso altar estd colocado frente a una reflectante piscina. Por todos los
terrenos del templo puedes ver los caddveres disecados de hombres, mujeres
¥ nifos, agazapados, tumbados y apoyados contra las paredes, como Si espe-
rasen algo que nunca llega.

Dentro del templo, encontrdis docenas de caddveres envueltos vendas alre-
dedor de una extrafa piscina luminiscente con una rampa ceremonial de piedra
que lleva hasta ella. Retiras algunas de las vendas y te das cuenta de que los
cuerpos no estdn del todo muertos, si no que se han colocado en una especie
de estasis extrafio, probablemente sumergiéndolos en las aguas de la piscina.
Pero antes de que puedas investigar mds, de algunas de las momias surgen
zarcillos negros y extremidades malformadas.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Impostor,
1 Unidad Espectro del Vacio,

MAZO SUPERVIVIENTES: coge todas las cartas de Sombra, Impostor
y Espectro del Vacio y baréjalas. Coge las 14 primeras.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad por turno, utiliza la carta de Di-
ficultad «<Modo Oscuro».

REGLAS ESPECIALES: E| enemigo comienza la batalla con 5 &)
PENALIZACION: +2 Bajas. Retrocede a la Gltima localizacion conquistada.

RECOMPENSA: Después de dar descanso definitivo a los revividos,
descubres que el agua del templo realmente tiene propiedades analgési-

cas y regenerativas. Coloca la pegatina E05 «Pozo drenado» en el espacio
apropiado del mapa de La Ultima Ciudad. A partir de ahora, puedes restaurar
1 ficha de Resistencia 1 vez por batalla a cualquiera de tus Unidades, pero
esa Unidad sufre -1 INI hasta el final de la batalla.

SEGUIR AVANZANDO: puedes seguir por un estrecho camino que parece
conectar el templo con la ciudad alta (E02-E) o puedes dar la vuelta hacia
el taller de los panales (E02-B).

(E02-C) CUPULA DE PIEDRA

Sin lugar a dudas, este enorme templo abovedado era importante. Sus paredes
son tan gruesas como los propios muros de la ciudad y solo hay una entrada.
La cupula esta resquebrajaday por sus grietas se filtra un familiar resplandor azul.

Abres la puerta forzdndola y entras en el sanctum. En el centro, justo de-
bajo de la cipula, un meteoro gigante descansa sobre un pedestal, rodeado
de alfombras de rezo abandonadas. La superficie del meteoro estd tachonada
de los Crystales mds grandes -que hayas visto jamds. Por desgracia, los de-
formados feligreses del templo todavia acechan cerca de sus muros y no te
dejardn que te acerques a su antigua reliquia sin pelear.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Impostor,
1 Unidad Espectro del Vacio, 1 Unidad Cuervo de Matanza.

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas de Sombra, Impostor,
Espectro del Vacio y Cuervo de Matanza. Bardjalas y roba las 16 primeras.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno.

REGLAS ESPECIALES: Coloca solo 1 Yacimiento de Crystal, a una dis-
tancia minima de 2 Casillas del borde del mapa. Extraer de este Yacimiento
de Crystal te da 3 Crystales (si lo controlas) o 1 Crystal (si estéd en disputa).

PENALIZACION: +2 Bajas. Retirate a la tiltima localizacién conquistada.

RECOMPENSA: Coloca 1 pegatina E02: «Conquista» en esta localizacion

y la pegatina E11 «Crystales Celestiales» en la seccion «Saqueo» del mapa
de la Ultima Ciudad. A partir de ahora, empiezas cada batalla con 2 Crystales
adicionales. Sigue avanzando. .

SEGUIR AVANZANDO: puedes seguir el.camino ceremonial que parece
unir la Cdpula de piedra con la ciudad alta (E02-E) o puedes ir al taller de los
panales (E02-B). También hay una pequena callejuela que conduce a la plaza
de la ciudad baja (E03).

(EO02-D) TALLER DE ARMAS DE ASEDIO

Durante mucho tiempo, hileras de balistas de repeticion protegian los mu-
ros de la Ultima Ciudad. Pero, ahora, el taller donde se creaban estas obras
de ingenieria estd abandonado y silencioso. Cuerdas de acero, gruesas como
un dedo, descansan en largos armarios. En la oscuridad, las cabezas de los
proyectiles brillan como dientes gigantescos.

No todo el mundo se ha ido. Malvados espectros surgen de las esquinas oscu-
ras del taller con sus tendinosos cuerpos fundidos con el afilado metal y retorcido
con los cables de acero. De repente, escuchas como se activa un mecanismo
y el agudo sonido metdlico de la cuerda de una balista al liberarse.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Espectro del Vacio (+1 ATA,
+1 ficha de Resistencia), 1 Unidad Impostor (+1 ATA, +1 ficha de Resisten-
cia), 1 Unidad Cuervo de Matanza (+1 ATA, +1 ficha de Resistencia).

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas de Impostor, Espectro
del Vacio y Cuervo de Matanza. Bardjalas y roba las 16 primeras.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno.

REGLAS ESPECIALES: Escoge un borde del mapa y sefilalo con 1 ficha.
Este es el Borde Alejado del taller. Al principio de cada turno de la IA, escoge
una de tus miniaturas que estén mds cerca del Borde Alejado y comprueba
Impacto (con el dado amarillo). Efecto: la miniatura sufre 2 Heridas y es
Empujada 1 Casilla en direccion contraria al Borde Alejado (ella puede, a su
vez, Empujar). Este ataque de proyectiles dura toda la batalla.
PENALIZACION: +1 Bajas. Retirate a la tiltima localizacion Conquistada.
RECOMPENSA: Coloca 1 pegatina E02: «Conquista» en esta localizacion
y sigue avanzando.

SEGUIR AVANZANDGO: Desde aqui, un traqueteante ascensor sube por

el muro interior de la ciudad. Parece conectar el taller con los barracones

situados arriba (E02-F). Si no te fias de este antiguo cacharro, siempre puedes
retroceder (E03).




(EO2-E) ATAJO POR EL CANON

El camino os conduce a un serpenteante caidn cuyos lados estan llenos de pe-
quenas viviendas excavadas en la propia roca. Sus fachadas de piedra te miran
con centenares de pequenas ventanas negras. Te sientes incémodo, pero la ca-
rretera parece ir subiendo hacia la ciudad alta, y es alli a dénde vas.

Esta ciudad ya te ha dado unas cuantas lecciones, asi que te prepararas
para una emboscada. Y, por supuesto, llega. Docenas de formas oscuras se
lanzan sobre ti desde las casuchas de piedra.

PREPARACION: No coloques el Portal de Sombras. Todas las casillas

de todos los bordes del mapa funcionan como Portales de Sombras. Las mi-
niaturas enemigas siempre se Engendran tan cerca de una de tus miniaturas
como sea posible.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro del
Vacio, 1 Unidad Impostor, 1 Unidad Cuervo de Matanza.

MAZ0O SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas Sombra, Espectro del
Vacio, Impostor y Cuervo de Matanza. Bardjalas y roba las 16 primeras.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno y usa la carta de Di-
ficultad «Sanguijuelas».

PENALIZACION: +2 Bajas. Retirate a la tltima localizacién «Conquistada».

RECOMPENSA: +1 Bajas si has perdido alguna Unidad completa durante
esta batalla. Coloca 1 pegatina E02: «Conquista» en esta localizacion y sigue
avanzando.

SEGUIR AVANZAND@: a lo lejos, el cafion desemboca en los verdes jardi-
nes de la ciudad alta (E02-G). La carretera vuelve a la Casa de la Eternidad
(E05) y a la Boveda de Piedra (E02-C).

(EO2-F) LA CIUDADELA

Destacando por encima de las chabolas, las casas y los talleres de la ciudad
baja, una ciudadela de ladrillo rojo asoma anexa a un lado del muro interior.
Para ser un edificio tan imponente, parece estar bastante indefenso. Cuando
entras en sus barracones y pasillos, no encuentras a nadie... por lo menos
hasta que entras en una amplia sala de reuniones.

Si la pegatina E08: «Tocado del sacerdote» estd en la seccion «Saqueo» del
mapa de la Ultima Ciudad, lee el Evento 2. En caso contrario, lee el Evento 1.

EVENTO1

Dentro del inmenso saldn, detrds de una mesa en la que hay una maqueta
a escala de toda la ciudad, se alza una imponente figura con una coraza ador-
nada y una espada ceremonial. Puedes ver claramente como la corrupcion se
mueve debajo de su armadura. Y, a pesar de esto, parece que ha mantenido
el control sobre si mismo. Y el mando de sus soldados corruptos, que estdn
ala espera junto a las paredes.

—Cur de las Caras Plateadas —su voz estalla cuando os ve— Deberia
de haber sabido que el Sacerdote mandaria a alguien a hacer su trabajo sucio.
Pero sabed una cosa, tenemos la tarea de defender esa ciudad, y seguiremos
haciéndolo mucho después de que vuestros cuerpos se hayan podrido.

PREPARACION: No cologues el Portal de Sombras y coloca solo 2 Yaci-
mientos de Crystal. Antes de desplegar tus miniaturas, coloca las miniaturas
enemigas en las Casillas vacias a lo largo del borde del mapa. No més de 1
miniatura por Casilla. La Oscuridad no engendra miniaturas adicionales
durante esta Batalla.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro del
Vacio, 1 Unidad Impostor, 1 Unidad Cuervo de Matanza.

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro del
Vacio, Impostor y Cuervo de Matanza. Barédjalas y roba las 14 primeras.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turnoy utiliza la carta
de Dificulta «<Modo Oscuro».

PENALIZACION: +2 Bajas. Retirate a la tltima localizacion «Conquistadas.

RECOMPENSA: +1 Bajas. Coloca 1 pegatina E02: «Conquista» en esta
localizacion. Coloca la pegatina E07: «Espada del Estrategos» en la seccion
«Saqueo» del mapa de la Ultima Ciudad. Sigue avanzando.

EVENTO 2

Dentro del inmenso salon, detrds de una mesa en la que hay una maque-
la a escala de toda la ciudad, se alza una imponente figura con una coraza
adornada y una espada ceremonial. El Strategos de la Ultima Ciudad. Puedes
ver claramente como la corrupcion se mueve debajo de su armadura. Y, a pe-
sar de esto, parece que ha mantenido el control sobre s mismo. Y el mando

~ de sus soldados corruptos, que estdn a la espera junto a las paredes.

—\Veo que traéis un regalo —dice, sefialando el tocado del derrotado
Sacerdote—. Me alegro de que haya pagado por todo lo que €l y sus caras
plateadas hicieron a nuestra gente. No es que importe ahora. Somaos los l-
timos de los dltimos. Cuando nosotros sucumbamos a esta maldicion, ya no
quedard nadie.

Se levanta y camina hasta ti. El olor de la carne podrida y la corrupcion es
abrumador. Te entrega un enorme cuerno de guerra.

—\Ve —dice—. Ve al corazon de la ciudad y haz lo que tienes que hacer.

RECOMPENSA. Coloca 1 pegatina E02: «Conquista» en esta localizacion.
Coloca la pegatina E10: «Cuerno de guerra antiguo» en la seccion «Saqueo»
del mapa de la Ultima Ciudad. Sigue avanzando.

SEGUIR AVANZANDO: Desde los pies de la Ciudadela, una ancha calle te
lleva directamente hasta las tierras del templo (E02-H), pero también puedes
usar el renqueante ascensor para volver a la ciudad baja (E02-D).

(EO6) EL VALLE SAGRADO

El eje de toda la Ultima Ciudad es un impresionante boulevard flanqueado por
estatuas de dioses y héroes. Atraviesa la puerta dorada del muro interior y se
prolonga a lo largo de dos manzanas de lujosas casas, templos y villas ajardi-
nadas. Al fondo, puedes ver los terrenos de palacio. Unas figuras premonitorias
acechan tras los monumentos golpeados por la arena. Es el camino mds sen-
cillo para entrar y por eso es el mds protegido, sus defensores enormes y mas
fieros que nada de lo que te hayas encontrado hasta ahora.

PREPARACION: Antes de desplegar tus miniaturas, escoge un borde del
mapa. Despliega 1 Unidad Sombra completay 1 Unidad Espectro del Vacio
completa en 2 Casillas cualquiera de ese borde.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro del
Vacio, 1 Unidad Impostor, 1 Unidad Cuervo de Matanza. (

DIFICULTAD:, Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno y utiliza la carta
de Dificultad «Creciendo».

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro del
Vacio, Impostor y Cuervo de Matanza. Bardjalas y roba las 16 primeras.

PENALIZACION: +2 Bajas. Retirate a la tiltima localizaci6n «Conquistadas.

RECOMPENSA: +1 Bajas. Coloca la pegatina E06: «La Brecha» en esta
localizacién. Sigue avanzando.

SEGUIR AVANZANDO: El camino sagrado sube hasta los terrenos del pa-
lacio (E02-H) mientras que una carretera empedrada se bifurca dirigiéndose
hacia una villa de dos pisos con una mascara de plata en su fachada (E02-G).
La ciudad baja se encuentra, silenciosa, a tu espalda (E03).

(E02-G) LA CASA DEL SACERDOTE

Una magnifica mansion se alza en mitad de un gran jardin calentado por el sol
abrasador. La cara plateada de la fachada parece moverse y hacer muecas...
¢0 es tan solo un efecto dptico causado por el aire caliente? Cuando entras
en el edificio, ves murales religiosos, estatuas sagradas y enormes librerias.
Aquitenia que vivir un miembro importante del clero.

Por tltimo, llegas a un estudio polvoriento situado directamente detrds
de la mdscara. Sus 0jos son las ventanas, observando la ciudad. Una figura
delgada se sienta cerca de una de ellas. Sumdscara y su tocado no son de pla-
ta, sino de platino incrustado de diamantes.

Si la pegatina E07: «Espada del Estrategos» estd en la seccion «Saqueo» del
mapa de La Ultima Ciudad, lee el Evento 2. En caso contrario, lee el Evento 1.

EVENTO1

La figura se levanta despacio y se gira hacia ti. Se quita la mdscara, revelando
un crdneo amarillento que se hunde donde debiera estar la cara. El hueso
sirve de marco a un pequero vortice negro que parece absorber toda la luz
de la habitacion.

— ¢C0mo podiamos saberlo? —Susurra una siniestra voz—. Demasiados
sonadores... Demasiados suefos... Demasiados caminos a la tierra de las
pesadillas.

Deja escapar un escalofriante grito. Las paredes de la habitacion se disuel-
ven en un negro absoluto.

PREPARACION: Despliega 1 Unidad Sombra completa y 1 Unidad Impostor
completa en CID) con el Portal de Sombras.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro

del Vacio, 1 Unidad Impostor. Los Espectros del Vacio llegaran durante

la batalla.

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas Sombra, Espectro del
Vacio e Impostor. Bardjalas y coge las 16 primeras.
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DIFICULTAD: Juega 3 cartas de la Oscuridad cada turno. La Oscuridad
comienza con 6 &)

RECOMPENSA: Coloca la pegatina E08: «Tocado del sacerdote» en el es-
pacio apropiado del mapa de La Ultima Ciudad. Coloca la pegatina E02:
«Conquistada» en esta localizacion y sigue avanzando.

PENALIZACION: +1 Bajas. Retirate a la dltima localizacion «Congquistadas.
EVENTO 2

—\Veo que has ensefnado una leccion a ese infiel —dice la figura, aunque to-
davia te da la espalda—. Sus matones asesinaron a muchos de los sirvientes
del sueiio. Nos culpaban por todo esto. Pobre loco.

Una pequefia mesa se materializa frente a ti. Sobre ella descansa un an-
tiguo pergamino y da la sensacion de que el propio espacio se deforma a su
alrededor.

—Asi es como aprendr a hacerles sofar. Pero hay muchos mds conoci-
mientos en él. Cdgelo. Espero que traiga mds suerte a tu gente que a la mia.

RECOMPENSA: Coloca la pegatina E09: «Pergamino de embalsamar»

en la seccion «Saqueo» del mapa de La Ultima Ciudad y después sigue avan-
zando. Puedes inutilizar la pegatina E09 en cualquier momento entre batallas
para recuperar 1 de tus Unidades perdida por culpa del marcador de Bajas.
Coloca 1 ficha en esa carta de Unidad. Sufre -1 a todas las caracteristicas
bdsicas (INI, ATA, DEF, MOV) pero gana +1 Resistencia. Después, anade las
5 cartas de Accion que quieras a tu mazo.

SEGUIR AVANZANDO: desde aqui, una escalera privada utilizada por

el propio sacerdote lleva a los terrenos de palacio (E02-H). Una carretera em-
pedrada conecta con el camino sagrado (E06) mientras que un atajo secreto
excavado en el candn rocoso te puede devolver a la ciudad baja (E02-E).

(EO2-H) TERRENOS DE PALACIO

Estds casi en la zona mds alta de la ciudad. Una vista arrebatadora se extiende
en todas direcciones mientras que el amenazador palacio se cierne sobre ti.

Al acercarte, te das cuenta de que algo no anda bien. Las paredes estdn agrie- -

tadas, y rezuman algo asqueroso. Las grandes estructuras en forma de panal
parecen emanar energia oscura. Pero no hay tiempo para preocuparse por

- eso0. Rdpidamente descubres que los caminos y los jardines laberinto alre-
dedor del palacio estdn repletos de retorcidas criaturas, como Si el edificio
las hubiera atraido de las diferentes partes de la ciudad. Abrirte paso a través
de todo esto va a ser extremadamente duro.

OPCIONAL
Lee este fragmento solo si la pegatina E10: «Cuerno de guerra antiguo» estd
en la seccion «Saqueo» del mapa de La Ultima Ciudad.

Al verte superado en niimero, recuerdas el regalo del Strategos. Guia-
do por tu intuicién, decides tocarlo. Su explosivo sonido rebota en la cara
de la montana. Algunas criaturas, vestidas con la armadura de la ciudad, pa-
recen reconocer esta llamada. Se levantan y se unen a tus fuerzas, trabando
a varios enemigos en combate.

Inutiliza la pegatina E10. Usa el Ejército Supervivientes Alternativo en la si-
guiente batalla.

LA BATALLA

EJERCITO SUPERVIVIENTES: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro del
Vacio, 1 Unidad Impostor, 1 Unidad Cuervo de matanza.

EJERCITO SUPERVIVIENTES ALTERNATIVO: Si has usado el Cuerno
de Guerra Antiguo: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro de Vacio.
DIFICULTAD: Juega 3 cartas de Oscuridad cada turno y usa la carta de Di-
ficultad «Esencia».

MAZ0O SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas Sombra, Impostor,
Espectro del Vacio, y Cuervo de Matanza. Bardjalas y coge las 16 primeras.
PENALIZACION: +1 Bajas. Retirate a la dltima localizacion «Conquistadas.
RECOMPENSA: Coloca la pegatina «Conquistada» en esta localizacion

y sigue avanzando.

- SEGUIR AVANZAND@: iEl camino hasta las puertas de palacio (E02-1) esté
libre! Ahora no puedes echarte atrds. Hay demasiadas apariciones en los
jardines a tu espalda.

(EO2-I) EL CORAZON DE LA CIUDAD

iJuega el Escenario 3!

ESCENARIO-3

EL CORAZON DE
LA CIUDAD

Deambulas por patios vacios y salones enormes. Miras las ctpulas tachona-
das de diamantes. La Oscuridad estd en todas partes. Se arremolina en las es-

quinas de las habitaciones. Sus membranas cuelgan de los arcos de marmol =

como plutridas cortinas. Las propias paredes rezuman corrupcion.

Llegas a una sala del trono bajo el cielo abierto. Pero ¢;qué cielo es ese?
En lugar de un sol cdlido, ves una oscuridad infinita, vortices de energia
sombria, filamentos tendinosos que descienden del cielo y alcanzan el suelo.
iEl corazon de la ciudad se ha hundido en la Oscuridad!

Ante ti, un camino lleva hacia el trono, esculpido en la pared de la montana
sobre la que se construyo esta ciudad. Antiguamente este trono debia de pa-
recer enorme. Hoy en dia, estd flanqueado por estructuras de arcilla en for-
ma de panal todavia mds grandes que €l. Algunas se han abierto y puedes ver
claramente las momias envueltas en vendajes que descansan en Su interior.
¢Cudntas hay? ¢Cinco mil? ;Diez mil? Pierdes la cuenta con rapidez.

De repente, oyes como algo se desliza a tu espalda. Una ominosa figura
sale caminando de la oscuridad con sus zarcillos temblando espasmadica-
mente. La masa tumoral de la parte superior de su cabeza se parte por la mi-
tad, dejando ver una cara perfectamente triangular Detrds de ella, emergen.
de la oscuridad varias hileras de criaturas menores. Tomas posiciones en mi-
tad del patio, bajo el cielo oscuro. Esta serd tu ultima batalla.

PREPARACION:

@ Usa el mapa de batalla alternativo ambientado en la Oscuridad y coloca:
4 Yacimientos de Crystal siguiendo las reglas normales.

® Despliega tus tropas dentro de las 3 Casillas centrales del mapa de la Os- .
curidad (la zona Roja). Si no hay suficientes hexdgonos vacios, coloca las
miniaturas restantes CI) con las que ya estén en el mapa.

® Coloca 1 Portal de Sombras a una distancia de 1 Casilla de cualquier
borde del mapa.

® Coloca la miniatura Sombra Primigenia a una distancia de 1 Casilla del
borde del mapa opuesto al Portal de Sombras.

@ Despliega los Espectros del Vacio (I con la Sombra Primigenia y las
Sombras Q) con el Portal de Sombras. El resto de miniaturas llegarén du-
rante la batalla. v

® Los Supervivientes realizan el primer turno.

TU EJERCITO: Utiliza cualquiera de las Unidades que te queden.

TU OBJETIVO: Matar a la Sombra Primigenia y después ganar por Puntos.
de Victoria.

EJERCITO SUPERVIVIENTES: Unidad Sombra, Unidad Espectro del
Vacio, Unidad Impostor, Unidad Cuervo de Matanza, Sombra Primigenia.

MAZO SUPERVIVIENTES: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro del :’
Vacio, Impostor, Cuervo de Matanza y Sombra Primigenia. Bardjalas y roba
las 24 primeras.

DIFICULTAD: Juega 3 cartas de Oscuridad cada turno. Usa la carta de Difi-
cultad «Ahora o Nunca». iSu efecto es permanente!

REGLAS ESPECIALES: La batalla no puede terminar hasta que la Sombra
Primigenia esté muerta, incluso si has conseguido suficientes Puntos de Vic-
toria.

RECOMPENSA: Lee el FINAL 2.
PENALIZACION: +2 Bajas. Vuele a jugar este Escenario.




FINAL1

La ciudad reclama tu vida... y la vida de todos los que te siguieron. Sus teso-
ros y secretos quedan intactos, esperando a que otro aprendiz de conquista-
dor sea suficientemente estupido para cruzar la puerta de bronce. En el fondo
de su corazon, los sofiadores siguen tejiendo sus pesadillas eternas y la Som-
bra Primordial perdura en su trono de entremundos.

iVUELVE A EMPEZAR LA CAMPANA!

FINAL 2

Apenas puedes contener la arremetida de la Oscuridad. El cielo se despeja.
Los gemidos de las celdas de enterramiento se detienen. Pero incluso con
la sala del trono despejada, las retorcidas criaturas de la ciudad atin conver-
gen en el palacio.

Demasiado débil para abrirte camino, te adentras mas en el edificio. Pronto
descubres un mural que te cuenta la historia de la ciudad hasta sus dltimos dias.
Al mirar las pequenas figuras y las elaboradas escenas, comienzas a entender.

Los habitantes de la ciudad creian ser los ultimos supervivientes de la raza
humana. Construyeron sus enormes muros, sus balistas y sus Torres de Tor-
menta para asegurar la supervivencia de la especie. Pero eso les aislo del
mundo mads alld de los muros. Y pronto, les asold una hambruna.

Fue entonces cuando las Caras Plateadas empezaron a embalsamar e hi-
bernar a los ciudadanos que no eran esenciales, guardandolos en sus panales
de cerdmica para ser despertados cuando llegaran mejores tiempos.

Pero no llegaron. El nimero de embalsamados crecid. Millares de per-
sonas se vieron envueltas en un suefo asfixiante. Con tantos caminos per-
manentes hacia la tierra de las pesadillas, era solo cuestion de tiempo que
la Oscuridad hiciese su aparicion.

Corrompid a la guardia de la ciudad y a las Caras Plateadas, empujdndolos
a una guerra civil que pronto robo todas las fuerzas a la ciudad. Solo quedd
una carcasa vacia golpeada por la arena y, en su corrupto corazon, un invasor
del otro lado ocupd el trono.

Reflexionas sobre esta historia cuando uno de tus exploradores viene corrien-
do. Han encontrado un pasadizo secreto que lleva desde lo alto del palacio a los
muros de la ciudad. Es momento de partir, con los despojos de tus tropas, con tu
escaso botin y con una aterradora historia que no olvidards jamds.

Solo los sofiadores quedan atrds, atrapados en una pesadilla que durard
hasta el final de los tiempos.

iFELICIDADES!




CAMPANA SOLO 7 CO-OP “

' LA EMPERATRIZ
~ ABISAL

Este lugar se menciona solo en susurros. La fortaleza se derrumbd hace mucho tiempo, y solo los muros exteriores permanecen en pie, albergando una esfera
de negro absoluto mds alld de la enorme puerta. Sabios y sacerdotes han intentado averiguar el origen de la esfera.

La misteriosa y taciturna gente que vive en las cercanias repiten la historia de un sefor cuyo enfermizo hijo, débil mental, escribié un libro blasfemo, una
pdgina cada noche, aunque durante el dia no sabia ni cémo sostener una pluma. Su padre estudio el libro, buscando pistas que le pudieran ayudar a entender
a su unico hijo. Encontrd algo distinto. Un dia, su residencia desaparecié por completo, dejando solo un vacio que consumia a todo aquel que lo tocaba. Con
el tiempo, el lugar se convirtio en ruinas y cayd en el olvido... hasta que llegaste.

¢Qué te trajo a este lugar? ¢ Fue la biisqueda de la sabiduria?  Para curiosear los antiguos poderes del vacio? ;0 simplemente para resolver un antiguo enig-
ma? No importa.

De pie frente a la esfera, observando su profunda negrura, solo puedes pensar qué puede estar aguardando dentro...

< _.AA_A ~— - N W

. REGLAS Y PREPARACION
DE LA CAMPANA

Ademds de las reglas normales que tienes al principio de este libro, durante | SALVAR EL AVANCE DE LA CAMPANA

la Campana de la Emperatriz Abisal se aplican también las siguientes reglas. La campana Emperatriz Abisal es relativamente compacta y, por lo tanto, no
La campana de la Emperatriz Abisal se ha creado para jugar en solitario 0 | tjene pegatinas de progreso o mapa, aunque sigue habiendo algunas eleccio-

en modo cooperativo. nes y modificadores que siguen de un escenario a otro. Para llevar un registro,

utilizad una hoja de papel.




ESCENARIO |
PISTAS

DEL PASADO

Esperabas que hubiesen saqueado este lugar hace mucho tiempo, pero toda-
via quedan algunos objetos abandonados esparcidos alrededor del perimetro
de la esfera. Unas velas rojas te miran desde el polvo. Los restos de un libro
descansan sobre una mesa de piedra, cortada por la mitad por el vacio negro.
La naturaleza horrible de este lugar espanta a los visitantes, preservando mu-
chas pistas valiosas acerca de lo que ocurrio aqui.

Tratas de coger los restos del libro y, en ese mismo momento, una mano
retorcida brota del vacio y te agarra por la muieca. Sientes el contacto del
hueso, frio y pegajoso. Cortas la mano con un golpe rdpido mientras tus hom-
bres desenfundan sus armas. Varias sombras emergen del vacio y atacan.

Asi que ESTA es la verdadera razén por la que todo el mundo ha dejado
todo intacto.

PREPARACION;

@ Usa el mapa de batalla estandar.

® Coloca 1 ficha grande a una distancia minima de 3 casillas del borde
del mapa. Esta ficha y todas las Casillas adyacentes representan la Esfera
de Vacio (consulta Reglas especiales). En total, la Esfera de vacia se compone
de 7 Casillas y hay 12 Casillas adyacentes a ella.

® Coloca 8 fichas pequefias alrededor del Limite de la Esfera de Vacio, no
mads de 1 ficha por Casilla. Representan las Pistas Inquietantes que pueden
ayudarte a comprender qué ocurrié aqui hace mucho tiempo.

® Coloca 2 Yacimientos de Crystal, tu Santuario y tus tropas, siguiendo las
reglas normales.

TU EJERCITG: Escoge 2 Unidades y construye un mazo de 15 cartas
de Accion.

TU OBJETIVO: Sobrevivir al ataque del enemigo.

TU OBJETIVO ESPECIAL_: Conseguir tantas Pistas Inquietantes como sea
posible.

EJERCITO ABISAL: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Impostor.

MAZO ABISAL: Coge todas las cartas de Sombra, e Impostor. Baréjalas
y roba las 12 cartas superiores.

REGLAS ESPECIALES:

@ El ejército abisal robard y resolverd 2 cartas de Oscuridad por turno.

@ Ninguna miniatura puede estar en cualquiera de las casillas de la Esfera
de Vacio. Cualquier miniatura que sea Empujada, aunque sea parcialmente,
dentro de la esfera, es destruida inmediatamente.

® La Esfera de Vacio cuenta como un Portal de Sombras para este esce-
nario. Las miniaturas de la Oscuridad se Engendrarén en el Limite de la Esfera
de Vacio cuando lo indique una carta de Oscuridad.

@ Si tu miniatura se coloca en contacto (D) con una Pista Inquietante,
puede recoger la Pista como una accion gratuita.

® La batalla termina cuando recoges todas las Pistas Inquietantes, el ene-

- migo se queda sin cartas de Oscuridad o pierdes todas tus miniaturas.

TU RECOMPENSA: Si has recogido 6 Pistas Inquietantes o mds, juega
el Escenario 3. En caso contrario, juega el Escenario 2.

TU RECOMPENSA ESPECIAL: Si has recogido las 8 Pistas, marca el even-
to «Vigilante y preparado» en la Hoja de Registro y luego jugad el escenario

TU PENALIZACION: Mueres, destripado por los engendros de la Oscuri-
- dad. Reinicia la campana.

ESCENARIO 2
EL SACRIFICIO

Tras derrotar a las Sombras, te retiras de las ruinas con la intencion de evitar
otro ataque. Las pistas que has recogido te dejan perplejo. Los objetos alre-
dedor de la esfera parecen tener algun tipo de significado ritual, pero mientras
que muchos son tan antiguos como las ruinas otros parecen relativamente
nuevos. Una pena que no fueras capaz de alcanzar los restos del libro o copiar
las inscripciones del suelo.

Tus guerreros descansan tras la batalla cuando un ataque os sorprende
y 0s supera. Lo ultimo que recuerdas es un humanoide vestido con una mds-
cara triangular que estd a punto de golpearte con una porra.

Te despiertas atado, al lado de la Esfera de Vacio, en mitad de la celebracion
de una ceremonia. Los habitantes de las ciudades cercanas, todos con masca-
ras similares, entonan canciones alrededor de la esfera. Un sacerdote acaba
de asesinar a uno de tus guerreros. Tratas de liberarte cortando la cuerda con
una piedra afilada. De repente, algo contesta a los cdnticos desde la profundidad
de la Esfera de Vacio. Una figura horrenda comienza a materializarse, coronada
por un enorme casco en forma de pirdmide.

PREPARACION:
® Coloca la Emperatriz Abisal a una distancia minima de 3 casillas del
borde del mapa. Actda como un Portal de Sombras para este escenario.

® Despliega todos los Impostores, Espectros del Vacio y Sombras en con-

tacto CID con la Emperatriz.

® Escoge cualquier borde del mapa y despliega todas tus miniaturas a una

distancia mdxima de 1 Casilla del borde seleccionado. Después, coloca 1 ficha
pequenaen contacto C[) con cada 1 de tus miniaturas, salvo una. Represen-
tan las Ataduras (consulta las Reglas especiales).

TU EJERCITO: Escoge 4 de tus Unidades. Construye un mazo de hasta 25
cartas de Accion.

TU OBJETIVO: Ganar por Puntos de Victoria o sobrevivir hasta que se
agote el mazo de la Oscuridad.

TU OBJETIVO ESPECIAL: Liberar a todas tus tropas.

EJERCITO ABISAL: Emperatriz Abisal (empieza inactiva, consulta Reglas
especiales), Unidad Sombra, Unidad Espectro del Vacio, Unidad Impostor.

MAZ0 ABISAL: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro del vacio,
Impostor y Emperatriz Abisal. Bardjalas y roba las 16 cartas superiores.

REGLAS ESPECIALES

@ El enemigo robard y resolverd 2 cartas de Oscuridad por turno.

® La Emperatriz Abisal comienza la batalla inactiva, rodeada de una o0sci-
lante oscuridad. No puede activarse, usar ninguna Accion, ser Atacada, Em-
pujada o afectada de cualquier otra forma. Su valor de Resistencia es 0.

- Todas las miniaturas Atadadas estan Bloqueadas (no pueden Moverse de
ninguna forma, pero pueden realizar Acciones, iniciar Combate, defen-
derse, etc.).

- Para retirar una ficha Atadura, Atécala con cualquier miniatura que no
esté Atada.

® Usad el marcador de tiempo para contar los turnos completados

de la batalla. Marcad los turnos Ill, IV y V en el marcador.

Turno I1l: La Emperatriz se da cuenta de que estds a punto de escapar. Emerge
del vacio, aunque esto le causa un dolor visible. A partir de ahora, la Empe-
ratriz se activa y actia utilizando las reglas de IA de la Oscuridad normales.
Turno IV: Los adoradores enmascarados de la Emperatriz se terminan
dando cuenta de que estéds a punto de huiry se apresuran a detenerte. Si que-
da alguna miniatura Atada, una de ellas muere inmediatamente.

Turno V+: A partir de ahora, al principio de cada turno, mata 1 miniatura Atada
(si queda alguna).

TU RECOMPENSA: Juega el escenario 4.

TU RECOMPENSA ESPECIAL: Si consigues liberar a todas tus miniatu-
ras, marca el evento «Ningtin hombre abandonado» en la Hoja de Registro
y juega el escenario 4.

ZACION: Muchos de tus compafieros mueren de forma violenta
peratriz Abisal ah amina po;litu mundo, pero por lo menos logras-
de

o
o

\gﬂ)eratriz» en la Hoja de Registro - B "
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ESCENARIO 3
SOSPECHAS

CONFIRMADAS

Tras derrotar a las Sombras, te retiras de las ruinas con la intencion de evi-
tar otro ataque. Afortunadamente, conseguiste recoger casi todas las pistas
desperdigadas alrededor de la Esfera de Vacio. Tus descubrimientos son in-
quietantes. Parece ser que la existencia de este vacio permanente fue conse-
cuencia de algun tipo de ritual. Peor atin, parece que alguien estd repitiendo
ese ritual a intervalos regulares.

Doblas la guardia, sin poder quitarte a los sombrios habitantes de esta
tierra de la cabeza. Tu intuicion no te falla. Justo antes del amanecer, figuras
enmascaradas atacan a tus hombres. Derrotas a los atacantes, y entonces
escuchas canticos procedentes de las ruinas.

Te acercas y encuentras mds figuras alrededor de la Esfera de Vacio. No
hay duda de que se suponia que tu serias su ofrenda. Al ver que eso ya no va
a ser posible, algunos de los seguidores hunden dagas en sus propios corazo-
nes. Tan pronto su sangre fluye por las piedras y llega al vacio, este comienza
a girar mds rapido.

Dentro de €l, una enorme figura con cabeza geométrica comienza a mate-
rializarse.

PREPARACION:

® Coloca la Emperatriz Abisal a una distancia minima de 3 casillas del bor-
de del mapa. A efectos de reglas, su miniatura acttia como un Portal de Som-
bras para este escenario.

@ Coloca 2 Yacimientos de Crystal a una distancia de 1 Casilla de la Emperatriz.

@ Coloca 2 Sombras en contacto (D) con cada Yacimiento de Crystal.

® Despliega todas tus Unidades a una distancia minima de 3 Casillas
de la Emperatriz Abisal.

TU EJERCITO: Escoge 4 de tus Unidades. Construye un mazo de hasta 25
cartas de Accion.

TU OBJETIVO: Sobrevivir hasta que se agote el mazo Abisal.
TU OBJETIVO ESPECIAL; Mata a la Emperatriz Abisal.

EJERCITO ABISAL: Emperatriz Abisal (empieza inactiva, consulta Reglas
especiales), Unidad Sombra, Unidad Espectro del Vacio, Unidad Impostor.

MAZ0 ABISAL: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro del vacio,
Impostor y Emperatriz Abisal. Bardjalas’y roba las 16 cartas superiores.

Si el evento «Vigilante y preparado» estd en la Hoja de Registro, descarta las
4 cartas superiores del mazo Abisal.

REGLAS ESPECIALES

® El enemigo robard y resolverd 2 cartas de Oscuridad por turno.

® La Emperatriz Abisal comienza la batalla inactiva, rodeada de una osci-
lante oscuridad. No puede activarse, usar ninguna accion, ser atacada, Empu-
jada o afectada de cualquier otra forma. Su valor de Resistencia es 0.

@ Al principio de cada turno (salvo el primero), coloca 1 ficha de Resisten-
cia en la carta de Unidad de la Emperatriz por cada Yacimiento de Crystal del
mapa.

® Si consigues Extraer con éxito de 1 Yacimiento de Crystal, retiralo del mapa.

® Cuando los dos Yacimientos de Crystal hayan desaparecido o la Resis-
tencia de la Emperatriz esté completa, la Emperatriz se une a la batalla. Puedes
ser atacada y activada normalmente.

® Los jugadores no pueden ganar puntos de victoria en esta batalla.
El marcador de puntos de victoria no se usa.

- TURECOMPENSA: Juega el escenario 4.

TU RECOMPENSA ESPECIAL: Si has conseguido matar a la Emperatriz
Abisal, volverd més débil en el proximo escenario. Escribe «La Emperatrlz
mutilada» en tu Hoja de Registro y juega el escenarlo 4. ’

TU PENALIZACION: Muchos de tus compai

y la Emperatriz Abisal ahora camina por t

escapar. Escribe «Festm dela Emperatrlz»
ciel escenarlo 4.

ESCENARIO Y

UNA MAREA
NEGRA

La batalla termina. Los cuerpos yacen esparcidos por las ruinas y la sangre
fluye por las piedras cuarteadas, alimentado la Esfera de Vacio. La Empera-

triz se aleja cojeando de la batalla, flanqueada por varios de sus acdlitos. No =~ =

quieres dejar que huya. De lo contrario, tus hombres habrdn muerto en vano.

La persigues, siguiendo un rastro tan evidente como el olor ultraterreno
que desprende. Dejas atrds varios cuerpos mutilados de sus seguidores. Pa-
rece que cada kilometro mata a alguien para coger mds fuerzas.

Por dltimo, te aproximas a una pequena ciudad apartada. Las calles estdn
vacias y las casas silenciosas. Un rastro de sangre negra lleva hasta un ayun-
tamiento en ruinas. Dentro, la Emperatriz se alimenta de los hombres, las
mujeres y los nifios de la ciudad que caminan hacia ella de uno en uno for-
mando una larga y silenciosa cola. Sus acdlitos observan desde los costados.
Advierte tu presencia y lanza un penetrante aullido. Sus acdlitos comienzan
a tejer una magia extrafiay las luces dentro de la habitacion parpadean cuando
el suelo comienza a hundirse en la oscuridad.

PREPARACION:

® Coloca 8 fichas pequenas a lo largo del borde més lejano del mapa, 1 por*
Casilla. Representan la Oscuridad Asfixiante, una ola que barrerd, lentamente,
el campo de batalla (consulta Reglas especiales).

® Si el evento «Festin de la Emperatriz» estd en la Hoja de Registro, mueve
las fichas de la Oscuridad Asfixiante 2 Casillas hacia tu borde del mapa y ana-
de 1 ficha de Resistencia adicional a la Emperatriz Abisal. 3

® Coloca la Emperatriz Abisal a una distancia minima de 3 Casillas de cual-
quier ficha de la Oscuridad Asfixiante y de 2 Casillas del borde del mapa.

@ Coloca el Cuervo de Matanza en contacto ) con la Emperatriz.

® Despliega las miniaturas y 2 Yacimientos de Crystal siguiendo las reglas
normales.

® Si el evento «La Emperatriz mutllada» estd en la Hoja de Registro, retira
2 fichas de Resistencia de la Emperatriz Abisal.

TU OBJETIVO: Derrotar a la Emperatriz Abisal antes de que la Oscuridad
Asfixiante llegue a tu lado del mapa.

EJERCITO ABISAL: Emperatriz Abisal (empieza inactiva, consulta Reglas *
especiales), Unidad Sombra, Unidad Espectro del Vacio, Unidad Impostor
Unidad Cuervo de Matanza.

MAZO ABISAL: Coge todas las cartas de Emperatriz Abisal, Sombra, Espec-
tro del vacio, Impostor y Cuervo de Matanza. Bardjalas y roba las 16 cartas
superiores. Si el evento «Vigilante y preparado» estd en la Hoja de Registro,
descarta las 4 cartas superiores del mazo Abisal.

REGLAS ESPECIALES

® El ejército abisal robard y resolverd 2 cartas de Oscuridad por turno.

@ Las Casillas con fichas de Oscuridad Asfixiante actian como Portal
de Sombras durante este escenario. Las nuevas unidades Abisales se desplie-
gan en su borde cuando una carta de Oscuridad lo requiera.

@ Al principio de cada turno, mueve todas las fichas de Oscuridad Asfi-
xiante 1 Casilla hacia adelante, hacia tu borde del mapa.

@ Cualquiera de tus miniaturas que esté en una Casilla afectada por la Os-
curidad Asfixiante se Debilita. Recibe -1 a todas sus caracteristicas.

@ Cualquiera de las tropas Abisales que esté en una Casilla afectada por =
la Oscuridad Asfixiante se Refuerza. Recibe +1 a todas sus oar,annstlcas:
y causa 2 heridas con cada Ataque exitoso, en lugar de 1.

@ Todas las Casillas més alla de las fichas de Oscur
sideran afectadas por ella. N O

® Los ]ugadqre,é n 13 t




ESCENARIO S
SOMBRAS ARDIENTES

Derrotaste a la Emperatriz, pero segundos después una ola de oscuridad con-
sumio su cuerpo y tus tropas y tu os visteis obligados a huir. Absorbid todo
el centro de la cuidad, dejando una esfera perfecta de vacio, como la que habia
en las ruinas. Otra cicatriz dejada en este mundo por las criaturas del abismo.
El sabor de la victoria se vuelve hiel en tu boca y te envuelve un sentimiento
de que algo ha quedado inacabado. Viendo la influencia que la Emperatriz
tiene sobre las criaturas sintientes, necesitabas estar seguro de que la habias
matado.

Te llevé un tiempo reclutar nuevos hombres y encontrar la forma de llegar
asu guarida, pero, una vez terminados los preparativos, te asomaste de nuevo
al limite del vacio. Al cruzarlo, el aplastante peso del mundo oscuro dobld tu
espalda. El suelo en el otro lado es poroso y a cada paso brota un liquido negro
y espeso, que mancha tu calzado como si fuera alquitran.

Por suerte, ella estd cerca, curando sus heridas y descansando en un nido
de tendones retorcidos, protegida por docenas de formas oscuras. Levanta
la cabeza y, aunque carece de ojos, sabes qué es lo que estd mirando: las dos
grandes cargas de profundidad Dvergar que has traido contigo por si volvias
a ver a esta monstruosidad de nuevo. Solo necesitas acercarlas lo suficiente,
pero viendo cudntos enemigos Se interponen en tu camino, esto no serd facil.

PREPARACION:

@ Esta batalla se desarrolla en el mapa de batalla alternativo ambientado
en la Oscuridad.

® Coloca el Portal de Sombras a una distancia méxima de 2 casillas tu
borde del mapa.

@ Despliega todas tus miniaturas en contacto CI) con el Portal de Som-
bras. Si no hay suficiente espacio, despliega las miniaturas restantes en con-
tacto CID) con tus otras unidades.

® Coloca la Emperatriz Abisal a una distancia maxima de 2 casillas del
borde opuesto del mapa.

® Coloca 4 Yacimientos de Crystal a una distancia minima de 2 Casillas del
Portal de Sombras y de la Emperatriz, y de 2 Casillas entre ellos.

® Coloca todas las Sombras en contacto Cg:gon el primer Yacimiento
de Crystal, todos los Impostores en contacto con el segundo, todos
los Espectros del Vacio en contacto (B con el tercero y todos los Cuervos
de Matanza en contacto CI) con el cuarto.

® Despliega tu ejército siguiendo las reglas normales. Después, pon
1 Bomba en la peana de 2 de tus miniaturas. Representan las cargas de pro-
fundidad Dvergar (consulta Reglas especiales).

TU EJERCITO: Escoge 5 de tus Unidades. Si estais jugando en co-op,
lanzad una moneda para decidir quién tendrd 2 unidades y quién 3.

TU OBJETIVO: Colocar 2 Bombas en la Zona Roja del mapa y volver
através del Portal de Sombras.

EJERCITO ABISAL: Emperatriz Abisal, Unidad Sombra, Unidad Espectro
del Vacio, Unidad Impostor Unidad Cuervo de Matanza.

MAZO ABISAL: Coge todas las cartas de Emperatriz Abisal,-Sombra, Espectro
del vacio, Impostor y Cuervo de Matanza. Bardjalas y roba las 18 cartas
superiores.

REGLAS ESPECIALES:

® El enemigo robard y resolverd 3 cartas de Oscuridad por turno.

® Una Bomba se considera Preparada cuando estd colocada en el centro
del mapa (la Zona Roja).

@® Las Bombas pueden pasarse entre tus miniaturas que estén en contacto

~ (XD, ser dejadas caer o recogidas como una accién gratuita. Se dejan caer

si la miniatura que las lleva muere.

@ Una vez las Bombas estén Preparadas, pueden ser Detonadas en cual-
quier momento. Esto termina el escenario.

@ En cualquier momento en el que una de tus miniaturas esté en contacto
QXD con el Portal de Sombras, puedes decidir Evacuarlo. Simplemente, reti-
ra la miniatura del mapay devuélvela a su carta de Unidad.

® Los jugadores no pueden ganar puntos de victoria en esta batalla.
El marcador de puntos de victoria no se usa.

® Usad el marcador de tiempo para contar los turnos completados
de la batalla. Marcad el turno VIl en el marcador.

Turno VIII: La Emperatriz comienza a tejer su magia mds poderosa. Cambia
su modo. iA partir de este momento, solo tienes 3 turnos para completar tu
objetivo!

. TURECOMPENSA: Vete a la seccion «Puntuacion final».
 TUPENALIZACION: iPierdes la camparia!

PUNTUACION FINAL

Obtén el resultado final de esta campana:
+1 por cada miniatura Evacuada con éxito de la mision final.
+3 si el evento: «Vigilante y preparado» estd en la Hoja de Registro.
+3 si el evento: «Ningdn hombre abandonado> esté en la Hoja de Registro.
-2 si el evento: «Festin de la Emperatriz» estd en la Hoja de Registro.

Sila Puntuacion Final es igual o mayor que 7, lee el FINAL 2. En caso contrario,
lee el FINAL 1.

FINAL 1

Las bombas estdn preparadas. Casi has vuelto al Portal, preparado para sal-
tar a tu mundo. Entonces echas una rdpida mirada a tu espalda y tu animo
se desploma. Casi todas tus tropas han sido masacradas. Los hombres que
se suponia tenian que activar las bombas yacen muertos en el suelo poroso,
rodeados de docenas de sombras.

Ahora solo queda una cosa que puedas hacer. Vuelves corriendo a la bata-
lla y te abres camino luchando hasta una de las bombas. Rompes una pequena
tableta con runas de su superficie. Las runas hacen que la bomba se ilumine.
Un destello cegador. Una ola de calor. Un grito agudo de la Emperatriz, silen-
ciado de golpe por la detonacion.

Y después, un triangulo arde con furia en la oscuridad. La consciencia
vuelve poco a poco a tu cuerpo... solo que ya no es tu cuerpo. Mientras la lo-
cura comienza a apoderarse de ti, te miras y ves una nube de oscuridad llena
de huesos amarillentos.

Creias que la muerte seria una forma de escape. Un sacrificio noble. Por ..
desgracia, en este reino de horror no es as.

En forma de Sombra, vagards por este extraiio reino esperando el regreso
de tu senora.

FINAL 2

Un destello cegador. Una ola de calor. Un grito agudo de la Emperatriz, silen-
ciado de golpe por la detonacion.

Después, el vacid te escupe fuera, desfigurado y ensangrentado. A tu alre-
dedor, un punado de guerreros gimen encorvados en el suelo.

Te lleva un tiempo estar preparado para volver actuary darte cuenta de que
la Esfera de Vacio ha desaparecido finalmente de tu mundo. Para asegurarte
de que nunca vuelve, quemas las ruinas de la ciudad. Registras las ruinas
de la fortaleza y destruyes cualquier pista. Mientras haces esto, descubres
un tomo viejo y polvoriento, abandonado en una esquina olvidada del castillo.
Lo abres y notas como un escalofrio recorre tu columna. Pdgina tras pdgina,
escrita por un joven nifio humano con su propia sangre. Las descripciones
infantiles de la bestia con la cabeza de pirdmide. Cdnticos y rituales de natura-
leza indefinida.

Lo lanzas al fuego. Y después te diriges a casa con la esperanza de que
todo haya terminado.

Muchos meses después, en una manana oscura y neblinosa, despiertas
de tu suefio con una extrafa sensacion. A tu lado, hay una pdgina recién escri-
ta. Una monstruosa cabeza triangular te observa desde una torpe ilustracion.

Miras a tus manos, manchadas de tinta, preguntdndote si serds lo sufi-
cientemente valiente para cortarlas cuando llegue el momento.




CAMPANA SOLO /7 COOPERATIVA

EL CUERVO DE LLAMADA

. PROLOGO
El comienzo es siempre discreto. Susurros callados. Sefales que normalmente no notarias. Hay muchas victimas, pero todas piensan que es un juego de sus
propias mentes. No se lo cuentan a nadie por miedo a ser tildados de locos. Una sensacion intangible de miedo se apodera de comunidades enteras.

Y entonces comienza a suceder. Animales perdidos. Nifios desaparecidos. Sefales de sacrificios rituales. Los primeros avistamientos del enemigo. A partir
de este punto, todo cae en una espiral hacia la locura, el caos y el derramamiento de sangre.

Ya has visto este vicioso ciclo antes. Sabes a qué juego juega la casta Terror, y has aprendido de la forma mds dura que, para detenerles, uno tiene que in-
tervenir con acero y fuego cuando se presentan los primeros sintomas de corrupcion. Y eso es lo que hiciste cuando comenzaron a circular rumores de Sucesos

extrafos en una de tus comunidades. Reuniste un gran grupo de hombres y suficiente acero para una gran purga.
Sin embargo, esta vez era algo totalmente distinto.

REGLAS Y PREPARACION
. - 5
DE LA CAMPANA POt e S
La campafia El Cuervo de Llamada es relativamente compacta y, por lo tan-
Ademds de las reglas normales que tienes al principio de este to, no tiene pegatinas de progreso o mapa, aunque sigue habiendo algunas
. = : _ | elecciones y modificadores que siguen de un escenario a otro. Para llevar
Ill.)lro, durqntg la campafa de El Cuervo Llamada se aplican tam ivreglstro, utliizad unaihoja de TRA.
bién las siguientes reglas.

La campana de El Cuervo de Llamada se ha creado para jugar
en solitario o en modo cooperativo.




ESCENARIO |
LA CABALA DE

LOS CHASQUIDOS

Llegaste tarde. Ya se habian producido avistamientos de Eruditos Oscuros y se ha-
bian cometido los primeros asesinatos. Esto era bueno y malo a la vez. Malo, porque
te quedaba poco tiempo. Bueno, porque por fin tenias la oportunidad de atrapar a los
responsables directos de todo esto: los gusanos de la casta Terror.

Tus exploradores localizaron su cdbala rapidamente. Operaba desde un laberin-
to de cuevas subterraneas bajo unas colinas cercanas. Vigilaste el lugar con cuida-
do, dispuesto a hacer saltar la trampa en el momento adecuado.

Durante el siguiente atardecer, los sectarios se acercaron a la cueva como las
maoscas a un caddver fresco. Muchos llevaban consigo victimas raptadas. Esperaste
hasta que todos estuvieron dentro. Y entonces, actuaste.

Ahora estds esperando con tus guerreros en la entrada de una cueva enorme
iluminada con velas y adornada con las pinturas de una antigua y extinta raza. Una
congregacion de Eruditos Oscuros se sienta frente a una figura enorme, encorvada,
vestida con harapos negros y cadenas. De sus ropas, cuelgan pesadas campanas.
Una ola de terror recorre tu cuerpo. Has oido hablar de esta bestia. Una de las cria-
turas mads fieras nacidas en la enredada tela de arafa de la Oscuridad, y enemigo
mortal de todo ser vivo de este mundo... 0, al menos, eso es lo que pensabas.

Los sectarios y el Cuervo de Llamada estan... negociando. El monstruo parece
entender los chasquidos de sus picos y ellos parecen comprender sus graves gemi-
dos. No tienes ni idea del plan que pueden haber concebido la Oscuridad y la casta
Terror juntos, pero seguro que no va a ser bueno para ti. Das la orden de atacar.

Pronto, la reunion se convierte en un caos. Los Eruditos Oscuros huyen, como
los reptiles cobardes que son, mientras el Cuervo de Llamada permanece sentado,
impasible y tranquilo. A su alrededor, comienzan a formarse figuras oscuras.

PREPARACION:

@ Usa el mapa de batalla estandar.

® Coloca la miniatura del Cuervo de Llamada a una distancia minima
de 3 Casillas del borde del mapa. No participa en la batalla, pero actia como
Portal de Sombras que Engendra criaturas de la Oscuridad.

® Coloca 4 Yacimientos de Crystal en las Casillas a lo largo del borde del
mapa, a una distancia minima de 3 Casillas entre ellos.

@ Despliega tus miniaturas en las Casillas libres a lo largo del borde del mapa.

® Coloca 8 fichas pequefias (o miniaturas de Eruditos Oscuros si hay dis-
ponibles) que representan a los Eruditos Oscuros en cualquier Casilla vacia
del mapa, a una distancia minima de 1 Casilla del borde del mapa y no més
de 1 Erudito por Casilla.

TU OBJETIVO: Ganar por Puntos de Victoria.
TU OBJETIVO ESPECIAL: Capturar a al menos 6 Eruditos Oscuros.

EJERCITO ENEMIGO: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro del Vacfo,
1 Unidad Cuervo de Matanza.

MAZ0 ENEMIGO: Coge todas las cartas de Sombra, Espectro del Vacio
y Cuervo de Matanza. Bardjalas y roba las 16 primeras.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno y utiliza la carta
de Dificultad «Sanguijuelas».

REGLAS ESPECIALES

® El Cuervo de Llamada esta protegido por una capa de Oscuridad y no
puede ser atacado o afectado de ninguna manera. Tampoco puede activar
o afectar a tus miniaturas. En ese escenario solo acttia como Portal de Som-
bras.

@ Al final de tu turno, mueve todas las fichas de Erudito Oscuro 1 Casilla,
escogiendo el camino mds corto hacia el borde del tablero que no ponga a los
Eruditos Oscuros (D) con ninguna de tus miniaturas.

@ Si el Erudito comienza su Movimiento en una casilla del borde del table-
ro, huye. Retira su ficha.

@ Puedes atacar a las fichas de Erudito Oscuro como si fuesen cualquier
otra miniatura. Cualquier Ataque captura automdticamente al Erudito Oscuro.
Retiralo del mapay coldcalo en tu montdn de Capturados.

TU RECOMPENSA: Juega el Escenario 2.

TU RECOMPENSA ESPECIAL: Si has capturado al menos 6 Eruditos Os-
curos, marca el evento «Pruebas de traicion» en la hoja de registro de la mini
campafia.

TU PENALIZACION: Vuelve a jugar este escenario.

ESCENARIO 2
EL CAMINO

DE LAS SOMBRAS

Al final, el Cuervo de Llamada se da cuenta de que la batalla que se desarrolla a sus
pies se estd inclinando a tu favor. Se levanta, sobresaliendo sobre todos los demas.
Golpea el suelo con ambos purios. De repente, quedas ciego... o, al menos, so
es lo que piensas, rodeado de una oscuridad profunda e intensa. El suelo bajo tus
pies se convierte en gelatina. Comienzas a hundirte y, después, sientes como caes.

Aterrizas sobre la gelatinosa y cdlida sustancia de la Oscuridad. \/ortices negros
y azules giran en el firmamento, conectados a la superficie porosa en la que te en-
cuentras por una red de tendones negros. Tropiezas e hincas la rodilla, atacado por
un vértigo repentino. Cierras tus ojos para bloquear alguno de tus sentidos, pero to-
davia puedes verlo todo, como si las horribles imdgenes estuvieran grabadas en tu
cerebro.

Te lleva un tiempo acostumbrarte a la Oscuridad y reagruparte con tus hom-
bres supervivientes. Consigues encontrar el rastro dejado en el esponjoso suelo por
el monstruoso Cuervo de Llamada, y, a falta de una idea mejor, comienzas a seguir-
lo.

Después de un rato, te encuentras con algo que no habrias esperado encon-
trar nunca en la Oscuridad. Una carretera pavimentada con huesos amarillentos,
de unas dos carretas de ancho, que atraviesa las tierras de pesadilla. Una legién
de Demonios, de unos doscientos hombres, marcha por esta carretera hacia uno
de los Portales de Sombras que se ve a lo lejos. 2

Mientras la legion avanza, varios Eruditos Oscuros la flanquean, portando calde-
ros y cubas en los que hierve una sustancia negruzca. Reconoces inmediatamente
el olor. iLa sangre de las criaturas de la Oscuridad! Su peste parece cubrir el olor
de los demonios y mantener a distancia a los nativos de este mundo.

Miras hacia la Puerta en la distancia, pero parece fuertemente protegida y otra
columna de demonios se acerca. Si te demoras mucho, te verdn y aplastaran tus
exiguas fuerzas. A regafadientes, centras tu atencion en el rastro del Cuervo de Lla-
mada. Lo sigues adentrandote en las retorcidas tierras salvajes, pero sin la protec-
cion de la sangre negra eres rapidamente rodeado por un gran grupo de criaturas
de la Oscuridad.

PREPARACION:

® Usa el mapa de batalla alternativo ambientado en la Oscuridad.

® Coloca 2 Yacimientos de Crystal y tu Santuario en el mapa, a una distan-
cia minima de 2 casillas entre ellos (y fuera de Cl) con ningdn obstaculo).

@ Coloca 1 miniatura Sombra (CIJ con cada uno de esos Yacimientos.

® Despliega tus miniaturas. Deben caber en las 4 Casillas de la zona Roja
central. Las miniaturas que no entren se dejan en sus cartas de Unidad y no
toman parte en esta batalla.

® Coge 5 fichas pequefias y col6calas como quieras por el borde exterior
del mapa, a una distancia minima de 3 Casillas entre ellas. Representan la Os-
curidad Invasora y se convertirdn en miniaturas enemigas durante la batalla
(consulta Reglas especiales).

TU EJERCITO Y TU MAZO: escoge 4 de tus Unidades y construye
un mazo de 20 cartas.
TU OBJETIVO: Sobrevivir hasta que se agote el mazo de la Oscuridad.

EJERCITO ENEMIGO: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro del Vacio,

1 Unidad Impostor.

MAZO ENEMIGO: Coge todas las cartas Sombra, Espectro del Vacio e Im-
postor. Bardjalas y roba las 18 cartas superiores, dejando el resto a un lado.
DIFICULTAD: Juega 3 cartas de Oscuridad cada turno, usa la carta de Difi-
cultad «Esencia».

REGLAS ESPECIALES: Cuando una carta de la Oscuridad te pide que
Engendres una nueva miniatura de la Oscuridad, coge la ficha de Oscuridad
Invasora més cercana a una de tus miniaturas y reemplédzala por la miniatura
de la Oscuridad. Cada ficha de Oscuridad Invasora cuenta como un Portal
de Sombras separado a efectos de reglas. Si en algin momento no queda
ninguna ficha de Oscuridad Invasora, coloca inmediatamente 1 ficha nueva,
a una distancia minima de 3 Casillas de distancia de donde se consumio

la tltima.

TU RECOMPENSA: Juega el siguiente escenario.

TU PENALIZACION: Vuelve a jugar este escenario.

;%




ESCENARIO 3
GUARIDA DE LOS
CAZADORES PERDIDOS

El rastro os lleva hasta un viejo edificio medio enterrado en un monticulo olea-
ginoso negro. El arco de entrada estd construido con barras de hierro en bruto
unidas por gruesos pernos. Las toscas columnas muestran inscripciones con
los simbolos de varias cohortes demoniacas. ;Un puesto de vigilancia? ;Una
base oculta?

Entras con cuidado. Los antiguos y medio derruidos habitdculos estdn lle-
nos de artefactos extranos: trampas de cepos de acero, arpones, boleadoras,
redes de alambre de espino, petos tachonados con campanas pequenas y rui-
dosas, trofeos de diferentes criaturas nativas de la Oscuridad... En una de las
salas hay grandes montones de telas y metales. Quitas algo el polvo, dejando
ala vista una intrincada armadura que solo puede pertenecer a alguien del tama-
Ao del Cuervo de Llamada. También hay varios caddveres de demonios, muertos
y disecados hace tiempo, destrozados y abiertos en canal por una hoja enorme.

¢Fue el Cuervo el que masacrd esta guarnicion? ;O la encontré después
Y la convirtié en su guarida?

Al adentrarte mds, empiezas a comprender que este puesto pertenecid
a unos cazadores, una especie de cohorte demoniaca especial, cuya tarea era
mantener un suministro regular de sangre negra, necesaria para que otras
legiones pudieran viajar con seguridad a través de la Oscuridad. Quién sabe
cudnto tiempo pasaron estos cazadores bajo este extrao cielo, viajando por
estos paisajes desolados de oscuridad liquida, atrayendo a los horrores de este
mundo con sus vestiduras cubiertas de campanas y luego masacrandolos.

Habitacion tras habitacion, desciendes por el escondite hasta que llegas
a la habitacion mds grande. Un monton de columnas y crdneos partidos llega
hasta el techo, los macabros trofeos de innumerables cacerias. Entre ellos, se
sienta encorvada una monstruosa figura. Un enorme pico se gira hacia ti. Sobre
él brillas unos ojos llenos de odio y desprecio.

Te sientes como el perro de presa que acaba de acorralar al leén en su ma-
driguera. Muy bien, lo has conseguido. Y ahora ;qué?

Si el evento «Pruebas de traicion» esta marcado en la hoja de registro,
juega inmediatamente el Escenario 3B sin luchar esta batalla.

PREPARACION;

® Usa el mapa de batalla alternativo ambientado en la Oscuridad.

® Coloca el Cuervo de Llamada en la zona Roja del mapa.

@ Coloca 4 Yacimientos de Crystal en cualquier Casilla adyacente a la zona
Roja, a una distancia minima de 1 Casilla entre ellos. Representan los Monto-
nes de trofeos (uno de ellos puede estar CID) con el Cuervo de Llamada).

@ Coloca 1 Cuervo de Matanza (CIC) con cada uno de los Montones de Trofeos.

® Despliega tus miniaturas'y tu Santuario a una distancia minima de 2 Ca-
sillas del resto de miniaturas o fichas, siguiendo las reglas normales.

TU EJERCITO Y TU MAZ@: Los mismos que el Escenario 2.

TU OBJETIVO: Ganar por Puntos de Victoria.

EJERCITO ENEMIGO: Cuervo de Llamada, 1 Unidad Cuervo de Matanza.
MAZ0O ENEMIGO: Coge todas las cartas Cuervo de Llamada, Cuervo de Matan-
zay «El Infierno se Desata». Bardjalas.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno, utiliza la carta de difi-
cultad «Creciendo».

REGLAS ESPECIALES

® No hay Yacimientos de Crystal. En lugar de esto, cualquier miniatura del
jugador activada en su turno y C[) con un Montdn de Trofeos puede tratar
de buscar algo (til. Las garras y los colmillos del montdn se defienden, la mi-
niatura sufre 1 Herida y el jugador gana 1 Crystal.

@® Usa el marcador de tiempo para contar los turnos completados de la ba-
talla. Marca los Turnos Il, IV'y VI en el marcador.

Turno II: EI Cuervo de Llamada toca una extraiia campana metalica. De re-
pente, los Montones de Trofeos se levantan y comienzan a reptar hacia ti,
intentando alcanzarte con docenas de brazos momificados. Mueve cada Mon-
ton de Trofeos 1 Casilla hacia tu miniatura més cercana (a no ser que ya esté
CXD con una). Si el Montén acaba () con la miniatura, esta sufre 1 Herida.
Cada mont6n solo puede Herir a 1 miniatura. Los Montones de Trofeos pueden
Empujar.

Turno IV: El Cuervo de Llamada toca de nuevo una campana, despertando a los
Montones de Trofeos. Mueve cada Monton de Trofeos 1 Casilla hacia tu mi-
niatura mas cercana (a no ser que ya esté () con una). Si el Mont6n acaba
QXD con la miniatura, esta sufre 1 Herida. Cada monton solo puede Herir
a 1 miniatura.

Turno VI+: el Cuervo se estd cansando. Toca una Ulltima campana de un negro
absoluto. La Oscuridad comienza a llenar la habitacion. Adade la carta de Di-
ficultad «Ahora o Nunca». iSu efecto es permanente!

TU RECOMPENSA: Lee el FINAL 1.

TU PENALIZACION: Vuelve a jugar este escenario.

ESCENARIO 3B
LOS VIEJOS
AMIGOS

Estds a punto de cargar contra el Cuervo cuando un cuerno de guerra resuena

a tus espaldas. Un destacamento de demonios de la casta Brutos aparece, lidera-
dos por un Primigenio cubierto por espinas negras y vestido con una armadura
adornada. EI Primigenio te ve, y te ensefa sus dientes triangulares en una sonrisa
desganada.

—Supongo que tienes mi gratitud —dice—. Los hombres que dejaste en tu P

mundo estaban tan desesperados por ayudarte que contactaron con mi legion
y nos ofrecieron a los prisioneros de la casta Terror que habiais capturado a cam-
bio de tu seguridad.

Sefiala con un gesto a un Erudito Oscuro mutilado que sus hombres han arras-
trado hasta aqui con una cadena.

—La casta del Terror ha ido demasiado lejos al hacer tratos con este renegado
—contintia—. Gracias a las pruebas de su traicion, muchos perderdn la cabeza.
Hablando de lo cual, necesitamos la cabeza de este como trofeo. Puedes coger
cualquier otra cosa que desees.

Sus hombres se lanzan al ataque. El Cuervo de Llamada sisea. Por alguna razon,
parece odiar a este Primigenio y a sus demonios mds incluso de lo que te odia a ti.

PREPARACION:

@ Usa el mapa de batalla alternativo ambientado en la Oscuridad.

® Coloca el Cuervo de Llamada en la zona Roja del mapa.

@ Coloca 4 Yacimientos de Crystal en cualquier Casilla adyacente a la zona -
Roja, a una distancia minima de 1 Casilla entre ellos. Representan los Monto-
nes de trofeos (uno de ellos puede estar con el Cuervo de Llamada).

® Coloca 1 Cuervo de Matanza con cada uno de los Montones
de Trofeos.

® Coloca 6 fichas pequefias en Casillas vacias del borde del mapa. Repre-
sentan los Guerreros Demonio que tomardn parte en esta batalla (consulta
Reglas especiales). d

@ Despliega tus miniaturas y tu Santuario a una distancia minima de 2 Ca-
sillas del resto de miniaturas o fichas, siguiendo las reglas normales.

TU EJERCITO Y TU MAZO: Los mismos que el Escenario 2.
TU OBJETIVO: Ganar por Puntos de Victoria.
EJERCITO ENEMIGO: Cuervo de Llamada, 1 Unidad Cuervo de Matanza.

MAZ0O ENEMIGO: Coge todas las cartas Cuervo de Llamada, Cuervo de Ma-
tanzay «El Infierno se Desata». Barédjalas.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno, utiliza la carta
de dificultad «Creciendo».

REGLAS ESPECIALES :

® No hay Yacimientos de Crystal. En lugar de esto, cualquier miniatura de
jugador CIS con un Montén de Trofeos puede tratar de buscar algo Util. Las
garras y los colmillos del montén se defienden, la miniatura sufre 1 Herida
y el jugador gana 1 Crystal.

® Al principio de cada turno, Mueve cada ficha Guerrero Demonio has-
ta 2 Casillas hacia la miniatura de la Oscuridad mds cercana. Si se queda
en contacto con una miniatura de la Oscuridad, lanza 1 dado Rojo. Un
resultado superior a 4 causa 1 Herida a su objetivo.

@ Las miniaturas de la Oscuridad tratan a los Guerreros Demonios exacta-
mente igual que al resto de miniaturas. Si una ficha Guerrero Demonio resulta
atacada, muere inmediatamente. Retirala del mapa.

® No ganas (ni pierdes) PV cuando muere un Guerrero Demonio, y no
ganas PV cuando un Guerrero Demonio mata a una miniatura de la Oscuridad.

@ Cuando tu miniatura esté CID) con un Guerrero Demonio, lanza 1 dado
Rojo. Un resultado de 5 o 6 significa que el Guerrero decide atacar también
a tu miniatura. Comprueba Impacto para esta miniatura. Efecto: 1 Herida.

@ Usa el marcador de tiempo para contar los turnos completados de |a ba-

talla. Marca los Turnos Il, IV 'y VI en el marcador.
Turno II: El Cuervo de Llamada toca una extrafia campana metalica. De repen-
te, los Montones de Trofeos se levantan y comienzan a reptar hacia ti, inten-
tando alcanzarte con docenas de brazos momificados. Mueve cada Montén
de Trofeos 1 Casilla hacia tu miniatura mds cercana, incluyendo los Guerrero
Demonios, (a no ser que ya esté con una). Si el Montén acaba con
la miniatura, esta sufre 1 Herida. Cada montén solo puede Herir a 1 miniatura.
Turno IV: El Cuervo de Llamada toca de nuevo una campana, despertando .
a los Montones de Trofeos. Mueve cada Monton de Trofeos 1 Casilla hacia
tu miniatura mds cercana, incluyendo los Guerrero Demonios, (a no ser que
ya esté (D con una). Si el montén acaba con la miniatura, esta sufre
1 Herida. Cada montén solo puede Herir a 1 miniatura.

Turno VI+: el Cuervo se estd cansando. Toca una lltima campana blanca. La Os-
curidad comienza a llenar la habitacién. Anade la carta de Dificultad «Esencia».

TU RECOMPENGSA: Lee el FINAL 2.
TU PENALIZACION: Vuelve a jugar este escenario.




- A —— —————p—— -
-

S———

FINAL1

El Cuervo de Llamada, mortalmente herido, cae por fin. Te sorprende ver que
de su herida abierta brota sangre y no la asquerosa sustancia que la mayoria
de las criaturas de la Oscuridad llevan en sus venas.

Tose, rasgando los harapos y las vendas que rodean su pico. Ves su cara
por primera vez, extrafa y familiar al mismo tiempo. Cuando tus tropas se
ciernen sobre él, comienzas a comprender. ;Era esa enorme armadura de-
monio suya? ;Era uno de los cazadores que acabd corrompiéndose y asesing
a sus companeros de partida? Intrigado, das orden de capturarlo. Se apoya
contra la pared de la habitacién, y susurra algo mientras tose sangre. Del
muro brotan docenas de tentdculos negros que cogen al Cuervo de Llamada
y lo arrastran a la carne de la Oscuridad.

Te quedas solo junto a tus hombres, manchado de sangre y sin propdsito.

Durante los dias siguientes, conviertes el escondite en tu base de opera-
ciones. Usas las trampas y las armas que habéis descubierto para recoger
vuestro propio suministro de sangre negra y aprendéis como viajar sin ser
detectados por la Oscuridad. Después, volvéis a la carretera de las sombras,
en la que veis legiones de demonios que van y vienen atravesando sus porta-
les.

Tiemblas al saber que ningun ser sintiente del universo estd a salvo
de ellos ahora. Todas las formas de vida suenian, y aquel que suefia conecta
con el mundo de la Oscuridad y, sin darse cuenta, abre una via para la invasion
demoniaca. ;Cudnto tiempo pasard hasta que el universo esté conquistado
por esta terriblemente efectiva simbiosis?

Y, sin embargo, el hecho de que haya tantas conexiones te da la esperanza
de que, un dia, tengas la oportunidad de abandonar la Oscuridad. El mundo
al que viajards puede que no sea el tuyo y, sin lugar a duda, estard siendo
atacado, pero serd el menor de dos males.

Hasta entonces, solo puedes hacer una cosa: cazar.

FINAL 2

El Cuervo de Llamada, mortalmente herido, cae por fin. Te sorprende ver que
de su herida abierta brota sangre y no la asquerosa sustancia que la mayoria
de las criaturas de la Oscuridad llevan en sus venas.

—Una pena ¢verdad? —EI Primigenio le hace una mueca de desprecio.
—Olvidaste que nuestras crénicas son inmortales. Incluso después de un mi-
lenio, recordamos el nombre de cada desertor y cada traidor. Al final, siempre
se hace justicia.

El Cuervo de Llamada tose, rasgando los harapos y las vendas que rodean
su pico. Ves su cara por primera vez, extrafa y familiar al mismo tiempo.
Cuando los demonios se ciernen sobre €l, comienzas a comprender. ;Pudo
haber sido uno de los cazadores que acabo corrompiéndose y asesing a sus
companeros de partida?

El Cuervo de Llamada se apoya contra la pared de la habitacion, y susurra
algo mientras tose sangre. Del muro brotan docenas de tentdculos negros
que cogen al Cuervo de Llamada y lo arrastran a la carne de la Oscuridad.
El Primigenio sisea rabioso y se lanza a por él, pero es demasiado tarde. Con
su tltimo aliento, el Cuervo de Llamada grazna algo que suena como una burla
para después desaparecer.

Esperas que los demonios masacren a tu pequerio ejército, pero el Pri-
migenio estd bastante impresionado por el hecho de que hayas sobrevivido
en este reino y conseguido cazar el Cuervo de Llamada. Te ofrece un trato:
un siglo de trabajo como cazadores de sangre negra de la Ferrata Séptima
a cambio de un viaje de vuelta a tu mundo.

Aceptas a reganadientes, al igual que lo hacen tus hombres, y los demo-
nios 0s ayudan a preparar el puesto abandonado. Mientras os ensefan las
herramientas de vuestra nueva profesion, no puedes apartar una idea terrible.

¢Fue asicomo él empezd? Cuando las innumerables cacerias se cobren Su
precio en tu mente y tu cuerpo, cuando los cielos oscuros empiecen a parecer
el hogar y tu recuerdo de la luz desparezca ;empezards a cambiar en algo
retorcido y extrafio?

¢Te convertirds en é1?
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¢Quién eres? ;:Cémo has llegado hasta aqui? ; Formabas parte de alguno de los muchos desafortunados ejércitos que trataron de lnvad/r la Oscuridad en un fuitil
intento de salvar su mundo? ; Eres un explorador que se aventurd demasiado lejos? ; Un erudito loco que fue donde ningtn hombre deberia ir? ;O una pobre alma

con mala suerte que cayd en una esfera del vacio y se despertd al otro lado? ;Quizds falleciste aqui, solo para reencarnarte en una de las retorcidas criaturas

oscuras aferrandote a los patéticos restos de tu anterior ser?

Sea como fuere, estds atrapado en esta tierra. Has deambulado medio ciego por los campos asolados, ahogdndote con la densa niebla. Has cruzado rios
de limo denso como el alquitrdn. Te has deslizado por cuestas de viejos huesos amarilleados. Han pasado semanas desde la ltima vez que vistes cualquier luz,
a excepcion del pdlido brillo de los vdrtices de energia, muy por encima de tu cabeza.

Y, sin embargo, aqui estd. Un pequerio punto brillante aparece a lo lejos frente a ti. Te sientes atraido hacia él, como otras pobres almas que vienen de otras
partes del reino. Hay cada vez mds de vosotros, incluidos algunos guerreros perdidos de tu propia raza.

La luz te llama. No tienes mds opcion que responder.

| REGLAS Y PREPARACION
DE LA CAMPANA

Ademds de las reglas normales que tienes al principio de este
libro, durante la Campanfa del Sefior de la Luz se aplican tam-
bién las siguientes reglas.

CHISPAS DE ESPERANZA Y DESESPERACION

Durante la campana Sefior de la Luz, el marcador de campafia de la Oscuridad
representa la cantidad de Chispas de Esperanza que ha reunido tu ejército
(la explicacion se dara durante la campana). Este marcador comienza a 0.
Coloca 1 ficha a lado de la primera casilla del marcador.

Las Chispas de Esperanza pueden utilizarse para salvar a tus tropas
de la Desesperacion. A medida que tu grupo, agotado y harapiento, vaya per-
diendo batallas y moral, algunas de sus Unidades pueden desertar. Siempre
que la penalizacion de un escenario mencione Desesperacion, puedes utilizar

1 Chispa de Esperania para encender un fuego de campamento que permitira

a tus guerreros recuperar la moral y cancelard los resultados de esta Desespe-
racion.

iTen cuidado! iSi usas demasiadas Chispas puede que nunca acabes
la campana!

UNIDADES Y MAZOS INICIALES

Tu ejército se compone de 4 de tus Unidades de faccion, 1 carta de Estandarte
y 1 Santuario (salvo que el escenario diga lo contrario). Construye un mazo
de hasta 20 cartas de Accion.

No puedes afiadir ninguna Unidad entre las batallas. Si pierdes una Unidad
por Desesperacion, solo tendrds 3 (0 2, 0 1) Unidades para el resto de la cam-
pafa. Puedes descartar hasta 5 cartas de Accion de tu mazo.

En modo CO-0OP, cada jugador escoge 2 Unidades de cualquier faccion y crea
un mazo de 15 cartas. Ambos jugadores comparten el marcador de Chispas

de Esperanza. Cuando resuelvas la Desesperacion, trata las dos tropas como =

un Unico ejército, con la excepcion de que el jugador que controle mds Unidades
serd siempre el que pierda 1 Unidad cuando se produzca la Desesperacion.




ESCENARIO 1

UNA LUZ
EN LA NOCHE

Pasas mucho tiempo caminando hacia la luz, pero solo parece estar apagan-
dose. Un sentimiento de frustracion te embarga ¢sera, después de todo, una
falsa esperanza?

Te lleva un momento comprender que la luz no se estd extinguiendo. Tan
solo se estd alejando. Retines a todos los que estdn a tu alrededor y comenzdis
a perseguirla con el suelo, himedo y poroso, pegdandose a vuestros pies como
alquitrdan. Con mucho esfuerzo, tus seguidores y ti conseguis reducir la dis-
tancia. El brillo se divide en luces individuales. Ahora puedes ver que proviene
de velas e incensarios transportados por una procesion silenciosa de figuras
encorvadas. Gritas, pero no reaccionan.

Aceleras el paso, utilizando tus dltimas fuerzas. Y entonces, un Portal
de Sombras inerte se despierta delante de ti. De él salen criaturas de la Os-
curidad, amenazando con separarte de la luz. Cargas contra ellas con deter-
minacion demente. Mientras tanto, la procesion portadora de luz comienza
a desaparecer tras la cresta de una colina cercana.

iTienes poco tiempo que perder!

PREPARACION;

@ Esta batalla se desarrolla en el mapa de batalla alternativo ambientado
en la Oscuridad.

® Selecciona 1 Casilla en uno de los bordes cortos del mapa. Coloca 1 fi-
cha de Carga en cada Hexdgono de esa Casilla (7 fichas en total). Representan
el Brillo Tenue de la procesion (consulta Reglas especiales).

® Coloca 2 Yacimientos de Crystal y el Portal de Sombras en la Zona Roja
del mapa.

® Coloca 2 Sombras CH]) con cada uno de los Yacimientos de Crystal
y 2 Espectros del Vacio () con el Portal de Sombras.

@ Despliega tus tropas a una distancia maxima de 2 Casillas del borde del
mapa opuesto al del Brillo Tenue.

TU EJERCITO Y TUMAZO Selecciona 4 de tus Unidades y construye
un mazo de 20 cartas de Accion.

TU OBJETIVO:; Matar a todas las miniaturas enemigas antes de que desa-
parezca el Brillo Tenue.

TU OBJETIVO ESPECIAL; Seguir al Brillo Tenue con al menos 2 de tus
miniaturas (consulta Reglas especiales).

EJERCITO ENEMIGO: Unidad Sombra, Unidad Espectro del Vacio.
MAZO ENEMIGO: Coge todas las cartas de Sombra y Espectro del Vacio.
Bardjalas y roba las 14 primeras cartas.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad cada turno, utiliza la carta
de dificultad «Ahora o nunca». iEste efecto es permanente!

REGLAS ESPECIALES

@ Al principio de cada uno de tus turnos, retira 1 ficha de Carga de uno
de los hexdgonos del Brillo Tenue. Cuando retires la dltima ficha, la luz muere
en la distancia y eres incapaz de sequirla. Pierdes la batalla.

@ En cualquier momento en que una de tus miniaturas se coloca en con-
tacto CHD con el Brillo Tenue, puede Seguir la luz. Retira esta miniatura del
mapay colécala aparte.

TU PENALIZACION: Desesperacion (pierde permanentemente 1 de tus
Unidades). Vuelve a empezar el escenario.

TU RECOMPENSA: Suma 1 Chispa de Esperanza. Juega el Escenario 2.
TU RECOMPENSA ESPECIAL: Los hombres que enviaste a sequir la pro-
~cesion la persiguen durante varios kilometros, recuperando algunas velas e
~incensarios especiales. Suma 2 Chispas de Esperanza.

ESCENARIO2
LA PROCESION

BRILLANTE

A diferencia de otros escenarios, este implica un gran nimero de batallas
consecutivas contra la IA mientras sigues a la procesion de los adoradores
del Segundo Sol, adentrandote en su territorio. En cada una de estas batallas,
tu objetivo serd ganar por Puntos de Victoria o sobrevivir hasta que el mazo
del oponente se agote (salvo que se diga lo contrario). Las tropas enemigas
o las reglas especiales cambian en funcion de la localizacion. La preparacion
es la normal, salvo que se diga lo contrario.

Comienza colocando tu ficha de faccién en la localizacion (F01-A) del
mapa de mapa de campafia del Sefior de la Luz, (localizado en la parte superior
izquierda del mapa de campafia de la Oscuridad). Lee la descripcion de esta lo-
calizaciony lucha la batalla siguiendo las reglas expuestas. Después, si ganas,
aplica la recompensa y sigue hacia uno de los puntos listados en la seccion
«Seguir avanzando». Si pierdes, aplica la penalizacién. Normalmente, implica
perder algunas Chispas de Esperanza y mover tu ficha de faccion a la tltima
localizacion conquistada. iPuede que necesites varios intentos para encontrar
la ruta accesible a tu ejército y tu estilo de juego!

Salvo que se diga lo contrario, todos los encuentros de este escenario
utilizan el mapa de batalla alternativo ambientado en la Oscuridad.

(FOI-A) UNA GELIDA BIENVENIDA

iPor fin! La silenciosa columna estd justo delante de ti. Avanzas hacia ella,
protegiendo tus ojos del brillo cegador. Al acercarte, puedes empezar a dis-
tinguir los detalles de las encorvadas criaturas encapuchadas. Hay al menos
cien de ellas, si no mds. Muchas tienen dos o tres brazos, pero sus ornamen-
tadas mdscaras de pico tienen un solo ojo, dentro de un sol dorado y brillante.
La mayoria transporta incensarios y fanales encendidos. Algunas tienen velas
apoyadas sobre sus hombros.

Las sigues durante un tiempo. Pronto, la procesion se acerca a una guarida
de la Oscuridad. Algunas Sombras atacan, pero son rdpidamente reducidas.
Tras esto, varios miembros de la procesion se acercan a sus caddveres con
linternas apagadas en sus manos. Se agachan. De repente, los cuerpos de los
monstruos tiemblan y se agitan, y un chorro de brillante esencia abandona
los caddveres para verse atrapado en las linternas. Las chispas comienzan
a bailar tras los cristales tenidos.

La forma en la que han conseguido destilar luz de la mds pura oscuridad te
deja perplejo. Pero, si son enemigos de la Oscuridad ipodrian convertirse en tus
aliados! Antes de que la procesion siga caminando, decides acercarte y saludar-
les. Se giran hacia ti todos a la vez, provocando un escalofrio en tu espalda.

No hablan, pero puedes ver como te juzgan. Después, un pequeno grupo se
separa del resto y camina hacia ti, mientras el resto sigue su camino. Abres tus
brazos como gesto de bienvenida. Ellos desenfundan sus cuchillos.

PREPARACION: Despliega todas las miniaturas Sectarios del Sol en casillas
vacias a lo largo del borde del mapa.

EJERCITO ENEMIGO: Unidad Sectarios del Sol, Unidad Criaturas del Abis-
mo (comienza fuera del mapa).

MAZ0 ENEMIGO: Coge todas las cartas de Sectarios del Sol y Criaturas del
Abismo. Bardjalas.

DIFICULTAD: El enemigo juega 1 carta por turno.

REGLAS ESPECIALES: Cuando necesites Engendrar 1 Criatura del Abismo,
coldcala en cualquier casilla vacia del borde del mapa.

PENALIZACION: -1 Chispa de Esperanza y Desesperacion. Después, vuelve a
iniciar el escenario (F01-A)

RECOMPENSA: +1 Chispa de Esperanza, coloca la pegatina «Conquista» en
esta localizacion y continua a la localizacién (F01-B)

(FOI-B) MONTICULOS REZUMANTES

Mientras te entretienen los sectarios, el resto de la procesion se aleja cami-
nando silenciosamente, tan indiferentes a tu victoria como lo hubieran sido
a tu derrota. Tratas de detenerles, gritando con todas tus fuerzas. Te ignoran
y desparecen tras las colinas cercanas. :




Desesperado, miras alrededor en el campo de batalla. Los sectarios muer-
tos han dejado de retorcerse, pero sus incensarios y linternas todavia estan
encendidos. Coges uno de ellos, miras a sus exiguas brasas... y una idea te
pasa por la cabeza. Lo tnico que parece preocupar a estas criaturas son estas
extrafas chispas de luz. Quizds si pudieras darles una llama lo suficientemen-
te brillante te ayudarian a cambio.

La idea es, a todas luces, una locura. Pero ;qué otra cosa puede funcionar
en este reino demencial?

Caminas lentamente por las colinas en las que desaparecio la procesion.
Estdn repletas de criaturas de la Oscuridad, sacadas de su suefio por la luz.

PREPARACION: Cada Yacimiento de Crystal funciona, ademds, como Portal
de Sombras y las miniaturas de la Oscuridad siempre pueden escoger el Por-
tal més cercano a tu miniatura cuando llegan al mapa.

EJERCITO ENEMIGO: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Impostor, 1 Unidad
Espectro del Vacio (todas empiezan fuera del mapa).

MAZ0O ENEMIGO: Coge todas las cartas de Sombra, Impostor y Espectro
del Vacio, bardjalas y roba las 16 primeras.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad por turno, usa la carta de difi-
cultad «Modo Oscuro».

PENALIZACION: -1 Chispa de Esperanza y Desesperacion. Después, vuelve
ainiciar este escenario.

RECOMPENSA: +1 Chispa de Esperanza, coloca la pegatina «Conquista»
en esta localizacion y sigue avanzando.

SEGUIR AVANZANDO: Ya no puedes ver la luz, pero hay un rio de sombra
licuada cerca, con algunas barcazas atracadas en su ribera (F01-C). La Os-
curidad no utiliza barcazas asi que ¢quizéas pertenezcan a los sectarios? Al
otro lado de los monticulos, ves algunos edificios pequenos en la distancia
(F01-D). ¢Seréd alli donde han ido?

(FO1-C) BARCAZAS ABANDONADAS

Unas grandes barcas ceremoniales descansan en la ribera del rio, con sus lu-
ces apagadas. Sus duefios no estdn por ningun lado, aunque algunas cenizas
esparcidas sugieren que alguien estuvo aqui hace poco. Juntas las chispas
con cuidado y ordenas a todo el mundo que embarque.

Esperas que, viajando de esta forma, estés mds a salvo de la Oscuridad. No lo
estds. Poco después de zarpar, unas formas retorcidas surgen del agua para
asaltar tu nave.

PREPARACION:

® Despliega tus unidades primero. Todas deben caber en las 4 Casillas
de lazona Roja central que representa la cubierta de la Barcaza. El resto de Ca-
sillas representan la Sombra Liquida.

® Coloca 1 Portal de Sombras en la Sombra Liquida a una distancia maxi-
ma de 3 casillas de la cubierta. No coloques ni Santuarios ni Yacimientos
de Crystal.

® Recibes 2 Crystales adicionales al comienzo de este escenario. Ninguna
de tus miniaturas puede abandonar la cubierta.
EJERCITO ENEMIGO: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Espectro del Vacio
(todas empiezan fuera del mapa).
MAZO ENEMIGO: Coge todas las cartas de Sombra, y Espectro del Vacio,
bardjalas y roba las 12 primeras.
DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad por turno, utiliza la carta de di-
ficultad «Esencia».
REGLAS ESPECIALES: Si alguna miniatura es Empujada o Movida
a la Sombra Liquida, sufre 1 Herida al principio de cada turno Activo hasta
que vuelva a la cubierta.
PENALIZACION: -1 Chispa de Esperanza y Desesperacion. Después, retro-
cede a la dltima localizacion conquistada.
RECOMPENSA: +1 Chispa de Esperanza, coloca la pegatina «Conquista»
en esta localizacion y sigue avanzando.

SEGUIR AVANZANDQ:; Puedes continuar rio abajo (F01-F) o abandonar las
barcazas y comprobar la otra ribera, en la que se ve el destello de unas luces
débiles en la distancia (FO1-E). También puedes retroceder a los monticulos
(FO1-B).
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(FOI-D) SANTUARIO SUBTERRANE®

Para tu decepcion, los edificios son viejos y estan abandonados. Construidos
en piedra, sus tuneles se hunden profundamente bajo tierra, en la oscuridad. No
ves senales de la procesion, pero aun asi decides comprobar qué hay dentro.
Desciendes por el laberinto de gruesas paredes, lleno de giros y bifurca-
ciones. Pasas al lado de varias filas de puertas de hierro, todas abiertas. Mds -
alld, hay habitaciones y salones corrompidos por la Oscuridad. Los restos -
de los objetos de casa y los monticulos de basura sugieren que alguien vivio
aqui durante mucho tiempo. ¢Era una fortaleza? ;Un refugio? La Oscuridad

no construye lugares como este asi que ¢quién lo hizo? La unica pista que -~

encuentras es un disco adornado, abandonado en el polvo. Muestra varias
criaturas extranas de tres brazos.

Al final, decides que ya es momento de volver. No va a ser fdcil. Algunas
criaturas se interponen en el camino hacia la superficie. Aqur abajo, en la 0s-
curidad, son inusualmente agresivas.

PREPARACION: Antes de colocar ninguna miniatura, Yacimiento de Crystal

o ficha, coloca 1 Portal de Sombras en |a zona Roja del mapa.

EJERCITO ENEMIGO: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Cuervo de Matanza,

1 Unidad Espectro del Vacio (todas empiezan fuera del mapa).

MAZ0 ENEMIGO: Coge todas las cartas de Sombra, Cuervo de Matanza

y Espectro del Vacio, bardjalas y roba las 15 primeras.

DIFICULTAD: Juega 3 cartas de Oscuridad por turno. ;
PENALIZACION: -1 Chispa de Esperanza y Desesperacién. Después, retro-
cede a la tltima localizacion conquistada.

RECOMPENSA: +1 Chispa de Esperanza, coloca la pegatina «Conquista»

en esta localizacion y sigue avanzando.

SEGUIR AVANZAND@: En la distancia, ves un gran pantano donde algunas
viejas torres y muros sobresalen del suelo similar a alquitrdn (FO1-F)
También hay una gran puerta al borde de la peninsula (F01-G). Retroceder
siempre es una opcién (F01-B). :

(FOI-E) FILAMENTO QUEBRADO

Caminas muchos kilémetros antes de alcanzar la luz. Estaba mucho mds lejos
de lo que pensabas al principio. Por desgracia, no es la procesion. El brillo
parece provenir de un lugar donde uno de los gigantescos tendones que caen
del cielo oscuro se une al suelo por el que caminas. Inspeccionas el tendon.
Después, acercas tus linternas e incensarios a él. La luz abandona el tejido
inflamado y, lentamente, se condensa en tus aparatos.

Las chispas se vuelven mds brillantes, mientras que el tenddn se vuelve
mads fino. De repente, se parte con un gran crujido. El suelo bajo tus pies se in-
clina y cuelga, aunque ti te mantienes unido a la superficie, como una mosca
en la pared. Un liquido oscuro se filtra por el suelo y resbala hacia el abismo.
Y, con él, llegan las criaturas de la Oscuridad.

PREPARACION: Todas las miniaturas enemigas comienzan la batalla

en el mapa. Despliégalas a una distancia maxima de 2 Casillas de una de tus
miniaturas.

EJERCITO ENEMIGO: 1 Unidad Impostor, 1 Unidad Espectro del Vacro,
1 Unidad Cuervo de Matanza.

MAZ0 ENEMIGO: Coge todas las cartas de Impostor, Cuervo de Matanza
y Espectro del Vacio, bardjalas y roba las 16 primeras.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad por turno.

REGLAS ESPECIALES: E| cambio sibito de perspectiva marea a muchos
de tus guerreros, mientras que otros se aferran al suelo por miedo a caerse.
Durante los primeros 3 turnos de la partida, para Activar una Unidad debes
pagar 1 Crystal, 1 Puntos de Victoria o 1 ficha de Resistencia.
PENALIZACION: +1 Chispa de Esperanza. Después, retrocede a la tiltima
localizacion conquistada.

RECOMPENSA: +3 Chispas de Esperanza, coloca la pegatina «Conquista»
en esta localizacion y sigue avanzando.




SEGUIR AVANZANDO: A lo Igjos puedes ver una magnifica catedral que
irradia un cdlido resplandor (F02). Si no te sientes preparado para ir allf
todavia, puedes volver a las barcazas (F01-C).

(FOI-F) EL REINO HUNDIDO

Llegas a un amplio estuario en el que el rio de sombra liquida se convierte
en un pantano. Te rodean columnas rotas, cupulas medio hundidas y muros
derrumbados. Antes era una ciudad. Pero ¢quién construye ciudades en la Su-
perficie irregular y gelatinosa de la Oscuridad?

Inspeccionas las ruinas con atencion, descubriendo varias estatuas y re-
lieves que representan humanoides extrafios de varios brazos que parecen
adorar al mismo sol. Lentamente, llegas a una conclusion: esta ciudad no
Se construyd aqui. Debid de formar parte de un mundo lejano que se hundid
en la Oscuridad o fue conquistado por ella. Con tu atencion centrado en las
pistas, te das de bruces contra un Portal de Sombras que Se activa inmediata-
mente.

EJERCITO ENEMIGO: 1 Unidad Sombra, 1 Unidad Impostor, 1 Unidad

Espectro del Vacio, 1 Unidad Cuervo de Matanza.

MAZ0 ENEMIGO: Coge todas las cartas de Sombra, Impostor, Cuervo

de Matanza y Espectro del Vacio, bardjalas y roba las 18 primeras.

DIFICULTAD: Juega 2 cartas de Oscuridad por turno, utiliza la carta de di-
- ficultad «Esencia».

REGLAS ESPECIALES: La ciudad estd llena de tesoros. Cada vez que Ex-
traigas un Yacimiento de Crystal controlado, consigues 1 Crystal adicional.
PENALIZACION: -1 Chispa de Esperanza y Desesperacion. Después, retro-
cede a la liltima localizacién conquistada.

RECOMPENSA: +1 Chispa de Esperanza, coloca la pegatina «Conquista»
en esta localizacion y sigue avanzando.

SEGUIR AVANZAND@: A lo lejos puedes ver una magnifica catedral que
irradia un cdlido resplandor (F02). Si no te sientes preparado para ir allf
todavia, puedes volver a las barcazas (F01-C) o dirigirte a unos edificios
agazapados en mitad de las llanuras cercanas (F01-D).

(FOI-G) LA PUERTA DEL SOL NEGRO

Una solitaria puerta de hierro se yergue en el borde del precipicio. Una cara
plateada te mira desde su parte superior.

Te acercas y descubres que, tras la puerta, hay una escalera que desciende
por el precipicio. Desaparece vagamente en la direccion de una enorme cate-
dral que se alza en la punta de la peninsula. Algunos sectarios estdn aposta-
dos en su perimetro. Levantas tus linternas y tratas de comunicarte con ellos,
pero algunos de ellos se separan y te atacan, mientras que el resto se colocan
a un lado, preparados para entrar en accion.

PREPARACION: Coloca 4 fichas de Carga en la carta de Unidad de los Sec-
tarios del Sol. Cada una representa otra miniatura esperando en la reserva.
Despliega todas las miniaturas Sectarios del Sol a una distancia minima

de 2 Casillas de cualquiera de tus miniaturas.

EJERCITO ENEMIGO: Unidad Sectarios del Sol (con refuerzos adiciona-
les), Unidad Criaturas del Abismo (comienza fuera del mapa).

MAZO ENEMIGO: Coge todas las cartas de Sectarios del Sol y Criaturas del
Abismo. Bardjalas. Si el mazo se agota, construye uno nuevo barajando las
cartas de la pila de descarte.

DIFICULTAD: El enemigo juega 1 carta por turno.

MAZO ENEMIGO: Coge todas las cartas de Sectarios del Sol y bar4jalas.
REGLAS ESPECIALES: Cuando una miniatura Sectario del Sol muere,
retira 1 Carga de su carta de Unidad y coloca la miniatura de nuevo en una
Casilla libre a lo largo del borde del tablero.

PENALIZACION: -1 Chispa de Esperanza y Desesperacion. Después, retro-
cede a la tltima localizacion conquistada.

RECOMPENSA: +1 Chispa de Esperanza, coloca la pegatina «Conquista»

. en esta localizacién y sigue avanzando. ’

SEGUIR AVANZANDQ: Puedes bajar por la empinada escalera al pie del
acantilado (F01-H) o volver a las llanuras desoladas (F01-D).

(FOI-H) ESCALERA INVERTIDA

La escalera sigue empindndose y rapidamente estd casi vertical. Te sorpren-
des al descubrir que puedes avanzar sin problemas y que, a pesar de que te in-
clinas cada vez mds, no pierdes el equilibrio. Al final, la escalera gira en un an-
gulo extraio y, de repente, te encuentras caminando boca abajo, como una
mosca en el techo. Desde aqui puedes ver el fondo de /a tierra de la Oscuridad
por la que has vagado durante tanto tiempo.

iAqui hay un nuevo continente dado la vuelta! iY otra catedral, aunque mas
oscura! Sientes un vértigo repentino y te sientas en las escaleras, tratando
de encontrar un sentido a todo esto. Tu descanso se ve pronto interrumpido
por unos gritos que vienen de encima del acantilado (o de debajo, depende
de la perspectiva). Un montdn de grandes arafias se aproxima a tu cansado
grupo. Muchos de tus guerreros estdan demasiado cansados o demasiado con-
fusos para luchar.

PREPARACION: Despliega todas las Criaturas del Abismo en las Casillas
alo largo del borde del mapa, un méximo de 1 por Casilla.

TU EJERCITO Y TU MAZO: No despliegues ninguna miniatura de 1 Uni-
dad a tu eleccion. Las miniaturas permanecen en su carta de Unidad durante
esta batallay no pueden participar en ella de ninguna manera. Retira hasta
5 cartas de Accion durante esta batalla.

EJERCITO ENEMIGO: Unidad Criaturas del Abismo.

MAZ0O ENEMIGO: Coge todas las cartas de Criaturas del Abismo y bardja-
las. Siel mazo se agota, construye uno nuevo barajando las cartas de la pila
de descarte.

DIFICULTAD: El enemigo juega 2 cartas por turno.

PENALIZACION: -1 Chispa de Esperanza y Desesperacion. Después, retro-
cede a la tltima localizacion conquistada.

RECOMPENSA: +1 Chispa de Esperanza, coloca la pegatina «Conquista»
en esta localizacion y sigue avanzando.

SEGUIR AVANZANDO: La escalera invertida lleva al desolado vientre

de la catedral, que puedes utilizar para sortear la entrada fuertemente prote-
gida de la superficie (juega el Escenario 3). También puedes retroceder hacia
la puerta (FO1-G).

(FO2) ENTRADA A LA CATEDRAL

La catedral se alza sobre ti, ya que todo el firmamento parece descansar
en sus muros apoyados en contrafuertes. A esta distancia puedes ver que
fueron construidos usando partes de edificios mds antiguos. En lugar de ma-
dera, se usaron grandes trozos de hueso para fabricar las vigas y los postes.
A través de las ventanas tefidas sale una luz cegadora que se eleva a través
del techo abierto.

Varias procesiones, similar a la que te encontraste, atraviesan la puerta
de entrada, fuertemente vigilada. ; Quizds sea esta tu oportunidad? Te acercas
lentamente hacia la entrada, ensefiando tu luz.

Comprueba el valor de tu marcador de Chispas de Esperanza.

Menos de 3 Chispas de Esperanza: los guardias son hostiles. No quieres
arriesgarte a un combate a gran escala, por lo que te retiras. Retrocede ala tl-
tima localizacion conquistada.

Mas de 3 Chispas de Esperanza: los guardias se apartan y te indican con
un gesto que entres. iEl camino hacia el templo de la luz estd libre! Coloca
la pegatina F02 en esta localizacion y juega el Escenario 3.
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ESCENARIO 3
EL NACIMENTO
DE UNNUEVO SOL

Cegado por las luces de la catedral y por el inmenso sol que flota bajo sus vigas,
apenas te da tiempo a darte cuenta de que los guardias te empujan a la primera
linea de la congregacion. En el altar se encuentra una imponente figura, una
criatura delgada que se mueve con gracia y determinacion mientras los otros
la observan en silenciosa reverencia.

Los guardias te llevan a la hilera frontal y te obligan a arrodillarte en los
cojines cosidos con oro. No te opones. Por primera vez en muchos dias, sientes
calidez. Te olvidas de tus sospechas. Dejas todas tus reservas a un lado. Disfru-
tas de la gloria del sol.

El Padre del Sol camina lentamente hacia ti, dejando un rastro de humo
de incienso y chispas que se retuercen. Coge tus linternas e incensarios. Sus
chispas vuelan y se unen a la bola de luz que flota arriba. Después, posa una
de sus cuatro manos en la cabeza del guerrero a tu derecha. Gime. El color aban-
dona su rostro. Sobre su cabeza comienzan a aparecer imagenes que parpadean
cada vez mas rdpido hasta que se convierten en una linea brillante y desparecen.
Pronto, el guerrero cae al suelo, una carcasa pdlida e inmavil. El sol que flota
sobre el altar brilla un poquito mds, como si se hubiera alimentado de su deses-
peracion.

Ahora lo entiendes. No es un sol de verdad, solo un fantasma compuesto
de las memorias de la luz que todos los desafortunados supervivientes llevan
conellos. iY no estds dispuesto a ceder tu luz sin oponer resistencia!

Con gran esfuerzo, te levantas y desenfundas tu arma. El Padre del Sol te
mira, sorprendido. Un fuerte gruriido resuena bajo las vigas de la catedral. Los
sectarios sacan sus armas y comienzan a acercarse hacia ti, mientras que el Pa-
dre se endereza y abre sus brazos delante de ti.

PREPARACION:

® Usa el mapa de batalla estdndar.

® Antes de desplegar cualquier miniatura o Yacimiento de Crystal, coloca
1 ficha grande en cualquier Casilla del mapa. Esta ficha representa el Segundo
Sol, que golpeard a tus miniaturas a intervalos (consulta Reglas especiales).

® Coloca 4 Yacimientos de Crystal a una distancia minima de 5 Casillas del
Segundo Sol.

® Coloca 4 fichas pequefias en 4 Casillas vacias en cualquier lugar del
mapa, a una distancia minima de 2 Casillas entre ellas. Estas fichas represen-
tan los Pilares infranqueables que ocupan Casillas enteras. Ninguna miniatura
o ficha puede Moverse (o ser Movida) a las casillas Pilares. También interrum-
pen la Linea de Fuego.

@ Despliega el Padre del Sol en contacto CHD) con el Segundo Sol.

@ Despliega los Sectarios del Sol en (I con los Yacimientos de Crystal.

@ Por (ltimo, despliega tu ejército siguiendo las reglas normales.

TU EJERCITO Y TU MAZO: EI mismo que al final del Escenario 2.
TU OBJETIVO: Derrotar al Padre del Sol y ganar por Puntos de Victoria
antes de que la batalla termine.

EJERCITO ENEMIGO: Padre del Sol, Unidad Sectarios del Sol (refuerzos
ilimitados), Unidad Criaturas del Abismo (invocadas por el Padre del Sol).

MAZO ENEMIGO: Coge todas las cartas del Padre del Sol, Criaturas del
Abismo y Sectarios del Sol. Bardjalas.

DIFICULTAD: El enemigo juega 2 cartas por turno.

REGLAS ESPECIALES:

@ Antes de comenzar la batalla, intercambia todas tus Chispas de Esperan-

za por Crystales.

: @ Al final de cada uno de tus turnos, coloca 1 ficha de Carga en el Segundo
Sol. Si hay 2 o mds cargas, retiralas. El Segundo Sol golpea a tus tropas con
rayos infernales. Comprueba impacto para todas las miniaturas en su Linea
de Fuego. Efecto: 1 Herida. Si no hay objetivos vdlidos, la luz alimenta al Padre
del Sol. Restaura 1 de sus fichas de Resistencia.

@ (Cada vez que Hieras al Padre del Sol, retira 1 Carga del Segundo Sol.
Si el Padre del Sol muere, aparta su miniatura. No volverd al mapa incluso
si una carta lo invoca.
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@ Los Sectarios son innumerables. Cuando uno muere, coloca su miniatu-
ra de nuevo en cualquier Casilla vacia a lo largo del borde del mapa.

® Usad el marcador de tiempo para contar los turnos completados -

de la batalla. Marca los turnos V'y X en el marcador.

Turno V: El Padre del Sol se cansa de tus esfuerzos. Si todavia estd en el ta-
blero, coge energia del sol sobre vuestras cabezas y la lanza contra ti. Escoge
la casilla dentro de su linea de fuego que tenga mas de tus miniaturas (o la mi-
niatura que tenga més fichas de Resistencia). Comprueba Impacto para todas
las miniaturas en esa casilla y casillas adyacentes. Efecto: 2 Heridas.

Si no hay objetivos validos, la energia se pierde en un chisporroteo y el Padre
del Sol sufre 1 Herida.

Turno X: La batalla termina inmediatamente. Si no has conseguido tu objetivo,
una marea de sectarios te atacay pierdes la batalla.

RECOMPENSA: Lee el FINAL 1.
PENALIZACION: iHas perdido la camparia! Lee el FINAL 2.

FINAL1

Algunos de tus hombres y tu a duras penas escapdis de la catedral, persegui-
dos por los gritos de su sefior herido. Corres hasta que la luz del Segundo Sol
se desvanece a tu espalda. Huyes lejos del resplandor, de vuelta a la familiar
Oscuridad, como haria cualquiera de las criaturas de este retorcido plano.
Aunque has sobrevivido, casi te sientes culpable por haber rechazado el re-
galo del Padre. Quizds algtn dia su congregacion y él reavivardn su sol y lo
enviardn, flotando, a los cielos.

A pesar de haber perdido la mayoria de tus guerreros, y de que las heridas
que has sufrido duelen como el acero candente, has conseguido conservar va-
rias de las intrincadas linternas. Con su fuego robado, todavia conservas algo

de esperanza. Si el Padre del Sol y sus seguidores han sido capaces de crear 2

una forma de existencia en este mundo, quizds tu también puedas adaptarte
aél.

Por otro lado, viendo cémo los aios en este lugar les han transformado,
tiemblas al pensar qué efecto tendrdn sobre ti el tiempo y la Oscuridad...

FINAL 2

Los adoradores del sol te desarman fdcilmente, arrojdndote al suelo frente
al Padre del sol. Alcanza tu cabeza y la acuna en sus largos y calidos dedos.
Ante tus ojos comienzan a parpadear imdgenes. Las memorias del hogar, del

sol, las estrellas, los fuegos de campamento y las ciudades en llamas. Cada

una de estas memorias desaparece rapidamente, como Si un torrente oscuro

la devorase. Tratas de luchar, pero tus fuerzas te abandonan rapidamente con-

forme te vas quedando mds y. mds vacio.

Al final, lo dnico que puedes ver es oscuridad. No puedes recordar como
era la luz, e incluso tienes problemas para creer que algo asi existiese. Unas
manos te levantan y te lanzan fuera de la catedral, como un despojo.

Pero parte de ti seguird viviendo, ardiendo eternamente bajo los cielos . -

oscuros, esperando al nacimiento del Segundo Sol.
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Mapa de la camparia Devorador de Mundos
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Carta del devorador de mundos

ANTERIORMENTE EN THE EDGE. ..

\, Al-Iskandria estd bajo asedio. EI Muerdemontanas permanece bajo tierra

en algun lugar. La amenaza que representa continua latente. Por suerte para
la patrulla de frontera, sus dltimos hombres han conseguido llegar a los eria-
les orientales y derrotar a la Compania del Hierro. Victoriosos, construyeron

el Fuerte Esperanza. :
4 Las hordas Sinrostro destruyeron el Bosque Madre y el Arbol Eterno, pero
el Ordculo y sus tropas Renacidas leales consiguieron derrotarlos y expulsar-
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les. Ambas facciones sufrieron numerosas bajas. Algunos Renacidos se rebe-
laron abiertamente contra el Ordculo, llamdndose a si mismos Evolucionistas.
Querian fusionarse con los Sinrostro para provocar una nueva etapa en su
evolucion

El conflicto entre Rha-Zack y Dvergar no les trajo ningun beneficio. El Mo-
tor Maravilloso y el Varfater Varg desaparecieron en los eriales para no ser
vistos nunca mds.  Tiempo después, unos héroes anénimos se adentraron
en el mundo de la Oscuridad y neutralizaron la amenaza de la Oscuridad. Al
menos por ahora...

PROLOGO

Ish, sentada con dignidad en su trono, escuchaba como discutian los Primige-
nios. Su paciencia estaba llegando al limite. iNo habia nada que discutir! Unica-
mente habia que tomar una decision sencilla: retirarse de este mundo mientras
aun habia tiempo o desatar el Devorador de Mundos, destruir todo el plane-
ta y recoger los recursos restantes. La guerra duraba demasiado y, de todos
modos, este mundo ya estaba condenado. Pronto llegaria la Oscuridad, y los
Demonios tenian que actuar antes de que eso ocurriera.

iSuficiente! iDejad de grufir y empezad a pensar! —ordend Ish con voz re-
sonante. Tras un momento se hizo el silencio. La poderosa primigenia conti-
nud.— El asedio de la ciudad humana es irrelevante. Lo que necesitamos es
un exterminio rdpido, y acceso a los recursos de este planeta. ;Habéis olvida-
do qué les sucede a los mundos que se resisten a nuestra conquista durante
demasiado tiempo? ;0s queda algo de cerebro en vuestros craneos huecos?
Su voz resond en el gran salén. Inmediatamente fue ahogada por susurros
enojados y nerviosos. Por fin, uno de los Primigenios se atrevid a hablar —
Deberiamos traer el Devorador de Mundos. O retirarnos.

—Los Demonios nunca nos retiramos —anadio otro.— Y necesitamos los
recursos para nuestra proxima campana militar.




El debate fue breve, y pronto se tomd una decision. Irritada y cansada, Ish,
finalmente, sonrid.

DEMONIOS:

«iMi gran sefiora!

Los escudlidos Primigenios menores responsables del Devorador de Mun-
dos han sido ejecutados. Lentamente y con la mayor crueldad. Debido a su in-
competencia, es probable que el arma esté gravemente dafiada. Desconocemos
suubicacion. Solo sabemos que cayd enalgin lugar de los eriales orientales. 0s
aseguro que yo no soy responsable de este incidente. Me encargué del proyecto
Devoradorde Mundos despu€s de que los Primigenios culpables fueran ejecuta-
dos. Todamiatencionsecentraenlatareade recuperarel Devoradorde Mundos.

Los espias de la casta Terrores informan de actividad militar alrededor
de la zona de impacto. Existe una pequena posibilidad de que no esté relacio-
nada con el Devorador de Mundos, pero, por el bien de nuestra causa, asumiré
lo peor. Os solicito permiso para retirar parte de nuestras fuerzas del asedio
de Al-Iskandria y enviarlas al este.

Por favor, hermosa sefiora, considerad mi peticion.»

Draal Frighteye, Maestro de espias de la oscuridad.

«iNos escondiamos en los eriales como si fuéramos ratas! Si, éramos libres,
pero habiamos perdido de nuevo nuestro honor. iNuestra gloria y nuestro
orgullo! ¢Quién recordard a la Compaiia del Hierro si permitimos que unos
insignificantes humanos nos derroten? Mi deseo de afadir una nueva pdgi-
na al libro de la compafiia comenzd a transformarse en un ansia irresistible.
iDebemos recuperar nuestro nombre! iDesollaremos a esos patéticos huma-
nos y escribiremos sobre nuestras hazanas con su sangre! Pero Erizo era
cauto. Nos ordend que nos contuviésemos. Reagrupamos nuestras fuerzas
con la ayuda de la casta Terrores y organizamos un asalto contra uno de los
asentamientos humanos, que se estaban reproduciendo con la misma veloci-
dad que los diablillos en las fosas de cria.

Pero, cuando ya estdabamos casi listos, llovieron del cielo rocas ardientes.
Por suerte no cayeron sobre el campamento, pero aun asi notamos temblo-
res y vendavales. Nuestras bajas fueron pocas, gracias sean dadas a Ish. Y,
entonces, Gvor el explorador nos trajo espléndidas noticias del lugar del im-
pacto. Uno de los asentamientos estaba casi destruido. Erizo nos ordend que
nos prepardsemos para partir inmediatamente. Es el momento perfecto para
luchar. iHoy avanzamos!»

CAPITULO:
«iGloria al Capitulo!

Os envio saludos desde la asediada Al-Iskandria, que planeo proteger con mi
vida. Conseguimos interceptar los planes del dltimo asalto y repeler dicho ataque.
Solo perdimos algunos soldados y unos pocos recursos. A pesar de ello, la muni-
cion escasea. En el plazo de un mes nuestros exploradores utilizardn sus ballestas
como porras. Aun asi, de momento hemos conseguido repeler las fuerzas enemi-
gas y sabotear una bomba de Crystal que destruyd una unidad demonio en lugar
de nuestras puertas. Fue una de nuestras grandes victorias durante el asedio.

Los eventos posteriores durante esa noche fueron bastante siniestros. Estelas
ardientes iluminaron el cielo oriental, trayendo con ellas grandes temblores. Por
suerte, solo resultaron dafadas estructuras civiles. Pero desde entonces hemos
percibido ruidos y vibraciones extrafias provenientes de algin lugar bajo la ciudad.
Me temo que todas las explicaciones posibles resultan malas para nuestra causa.

Dos dias después de estos sucesos, un grupo importante de las tropas demo-
nio se separa del ejército principal y se dirigio hacia el este. Si nuestro cuerpo
de inteligencia estd en lo cierto, los Demonios ya no poseen un nimero abru-
mador de tropas fuera de nuestros muros. Es el momento perfecto para una
incursion que destruya sus suministros y sus equipos de asedio. Sin embargo,
personalmente recomiendo enviar nuestras tropas hacia el este también. Es
solo una corazonada, pero Si algo es tan importante para los Demonios, creo
que deberiamos llegar alli antes que ellos.»

Riziano Rufo, Comandante de la defensa de Al-Iskandria
«Acabamos de fundar Recordatorio, un nuevo asentamiento capaz de dar
refugio a la gente rescatada de las tierras asoladas por la guerra. Nuestro
humilde pars, llamado Pequero Refugio, crece rapidamente. Todavia no tengo
ni idea de cémo conseguimos llegar hasta aqui protegiendo a grandes grupos
de colonos de las tierras fronterizas y abriéndonos paso a través de los ejérci-
tos demonio. Tiene que haber sido un milagro.

Poco después, Fuerte Esperanza sufrid escasez de viveres y espacio, asi
que fundamos Raciones, nuestro primer asentamiento completamente civil.
Estd situado cerca de un rio, en terrenos sorprendentemente fértiles. Luego,
Ilegd Nuevo Comienzo. Una pequena ciudad para aquellos que quieren olvidar-
se de la guerra. Y, ahora, Recordatorio, un lugar lleno de belleza y tecnologia.

Cronista de la Compania del Hierro
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Poco después de comenzar a habitar Recordatorio, una lluvia de fuego
cayo del cielo. Meteoritos ardientes devastaron una zona al este de Fuerte
Esperanza. Exactamente donde se habia establecido Recordatorio. Reuni a los
cansados veteranos de la patrulla de frontera y nos dirigimos apresuradamen-
te a ayudar a nuestra gente.»

Fulvio, un comandante en funciones de los restos de la patrulla de frontera
RHA-ZACK:
//MB-02_nfrm_clm/15d/08m/0002a/coord_cuadrante_48E34S/fuerza_flu-
jo:excelente/

...Contenido anterior sobrescrito...
Asteroide inesperado avistado. Posibilidad de origen artificial. El objeto pe-
netrard en la mesosfera en dieciocho horas y diez minutos. Existe una pro-

babilidad del ochenta y seis por ciento de que resulte destruido o gravemen- ~

te dafado durante el descenso. Probabilidad de que golpee construcciones
Rha-Zack desconocida. Los cambios de velocidad no coinciden con ningdn
patrén conocido. Trayectoria del objeto antes de la deteccidn desconocida. Se
recomienda CODIGO GRIS.
//AS-01_analis_senal/15d/08m/0002a/NUCLEO/fuerza_flujo:excelente/
iCODIGO GRIS! El objeto avistado por MB-02 ha tenido que ser construi-
do por criaturas inteligentes. Nuestros sensores mds avanzados detectaron
una sefal unica que, con una probabilidad altisima, provenia de este objeto.
La estructura del codigo es extranamente familiar a la de nuestro Flujo, pero
su encriptacion es desconocida. Los datos han sido enviados a un equipo
de desencriptacion con la mdxima prioridad.
//AS-01_CODIGOGRIS/16d/08m/0002a/NUCLEO/fuerza_flujo:excelente/
El equipo de desencriptacion todavia sigue intentando romper el codigo
sin avances significativos. Pero ya no es nuestra prioridad, dado que hemos
obtenido nuevos datos. La transmision de la sefial quedo interrumpida cuando
0B-A06 (previamente llamado «el asteroide» o «el objeto») atraveso la me-
sosfera y penetrd en la estratosfera. Cuando observamos el impacto del OB-
AO06 fragmentado en las tierras del sur, nuestros sensores interceptaron otra
senal. Estaba codificada igual que nuestro Flujo, y esta vez utilizaba nuestra
encriptacién: «Dispositivo gravemente dafiado. Coordenadas cuadrante: 47E
30S.». iEl OB-A06 contiene tecnologia Rha-Zack! Hemos enviado inmedia-

tamente a Ejército Rojo para hacerse con el artefacto. Tendrdn que asegurar :

el terreno hasta que llegue el ejército principal.

DVERGAR:

Una lluvia de meteoritos arrasé Norisk, una de las Ciudades Anillo. Las pie-
dras que llovieron del cielo no eran mds grandes que granos de Sal, pero su
fuerza destructiva era inmensa. Mucho mayor de la que debiera haber sido.
No hubo supervivientes.

Esa misma noche, se avisto otro cometa mds grande muy al este. Los
efectos de su impacto se notaron en todo el territorio Dvergar. Parece ser que
los Dvergar todavia debemos aprender mas sobre este planeta y sus desas-
tres naturales. Nuestra ignorancia podria ser catastrofica.

Inmediatamente, se envid un grupo de Prospectores a investigar las ruinas
de Norisk. Volvieron con noticias a la vez tristes y fascinantes. Los Dvergar
muertos seguian ardiendo con fuego negro, a pesar de que su gas deberia
haberse agotado antes de que llegasen los Prospectores. Esta informacion
atrajo la atencion del Consejo. Hasta este momento, los debates del Conse-
jo se centraban en la guerra con los Rha-Zack, las verdaderas intenciones
de esta raza tecnoldgicamente avanzada y la desaparicion del Varfater Vagr.
Si bien estos temas eran importantes, ahora el Consejo estudia esta nueva
circunstancia, probablemente mds Beneficiosa.

Los mejores Creadores de Mdquinas y Gedlogos trataron de analizar tanto
las muestras como los cuerpos. Afirmaron que los sideralitos eran artificiales
y estaban compuestos de metal forjado y filamentos crystalinos. La mayoria
de estos fragmentos eran inertes, pero algunos todavia producian gas. El mis-
mo gas que los Dvergar necesitamos para sobrevivir. La vision de una fuente
inagotable de gas era tan tentadora que el Consejo decidid actuar con audacia.
Enviaron tropas bajo el mando del Varfater Snorre hacia el este, a través del
mundo de la Oscuridad para emerger por el Portal de Sombras de los eriales
orientales. Este método de viaje solo se habia utilizado una vez anteriormente.
Fue inmediato, pero algunos de los viajeros murieron. El Consejo decidio que
valia la pena correr el riesgo. Algunos cuestionaron sus drdenes. Eran Rapi-
das y potencialmente Beneficiosas. Pero ¢eran Apropiadas?

RENACIDOS:

El Ordculo y sus seguidores se exiliaron tras el trdgico incidente bajo el Arbol
Eterno. Renacido luchando contra Renacido... El Ordculo no podia soportar

habia perdido sus poderes. Si, el Bosque Madre fue destruido. Y si, el Arbol
Eterno ardié hasta sus raices. Tenia que redimirse. Recuperar el Bosque Ma-

N

las miradas acusadoras y despreciativas de su pueblo. Si, era culpable. Si, -



dre, recuperar sus poderes proféticos, acabar con la guerra civil. Si tuviese
alguna idea de como hacerlo... Y para empeorar las cosas, los Evolucionis-
tas seguian cazandola. Criaturas miserables. Renacidos siguiendo el camino
de los Sinrostro. El mero hecho de pensarlo le hacia enfermar.

El Ordculo dormia cuando llovié fuego. De repente, una imagen vivida
reemplazé sus suefos nebulosos. Era similar a sus revelaciones proféticas,
aunque diferente. Mds enfocada, menos estable. Troceada, precisa, no muy
amplia. Artificial. Como historias cortas que se ramifican en multiples futuros
a partir de un mismo punto.

Vio fuego. Una gran esfera en llamas. Partes metdlicas de algun tipo
de mdquina esparcidas por los eriales. Los Sinrostro invadiéndolo todo. Los
Demonios masacrando a sus enemigos con un artilugio infernal. Triunfantes
sacerdotes del Capitulo construyendo algo en sus altares tecnoldgicos. Rha-
Zack agitando sus brazos. Los diminutos Dvergar ;descansando? Seria la pri-
mera vez en su vida. Y, entonces... entonces vio un bosque magnifico. Una
mezcla de Crystales, metal y drboles fuertes. Un gran roble con un corazon
mecdnico. Y ella misma. Descansaba en su copa y su pueblo se habia reunido
alrededor para escuchar sus sabias palabras.

En ese momento, temblores y explosiones lejanos despertaron brutalmen-
te al Ordculo. Vio una luz cegadora en el cielo del sudeste. Y entonces, tomd
una decision. Era hora de cambiar, de evolucionar. ¢Quizds el futuro de los
Renacidos era este? ;Tal vez el Evolucionistas no estaban tan equivocados
después de todo? Incluso si lo estaban, esta era su tinica opcion, su tnica
oportunidad de acabar con la guerra civil y ayudar a su pueblo.

SINROSTRO:

Nuestros cuerpos estdn dispersos. Los recuerdos de la derrota en el bosque
Renacido y de la pérdida del Destructor se desvanecen poco a poco, pero €sos
fracasos nos debilitaron. Ahora simplemente sobrevivimos. Nos alimentamos
de los mds pequeiios. Nos sentimos débiles, sin forma de fortalecernos. Care-
cemos de desafio. Carecemos de propdsito. Simplemente existimos.

Vagamos durante muchos ciclos de luz y oscuridad. A veces encontramos
un cuerpo nuevo, pero, con mds frecuencia, dejamos atrds carne muerta con
su Crystal vacio. Nuestros cuerpos se adormecen lentamente.

De repente algo nos llama desde lejos. Lo ignoramos, demasiado ocu-
pados con nuestra fiitil existencia. No crecemos, no evolucionamos. Pero
el grito no cesa, fuerte, constante. Seguimos vagando, pero nuestros cuerpos
se dirigen hacia su fuente. A medida que mds de nosotros se acercan, comen-
zamos a luchar entre nosotros. Aparece una oportunidad de crecer. Aparece
un desafio.

Lallamada es ahora mds clara, mds tentadora. Su fuente debe de ser pode-
rosa. Mds poderosa que el Destructor. Si la matamos y la convertimos en uno
de nosotros... Seremos depredadores de nuevo. Aceleramos el ritmo. Pronto
nos daremos un festin.

PREPARACION DE LA CAMPANA

iIMPORTANTE! Ten en cuenta que algunas de las reglas de campafa modifi-
can las reglas estédndar para una partida jugador contra jugador. Todas las ex-
cepciones se explican en los escenarios apropiados. Si un escenario no men-
ciona un determinado aspecto de la batalla (como el orden de los jugadores,
el despliegue de las Unidades o la Reserva de Crystales inicial), significa que
este aspecto no sufre cambios y se juega siguiendo las reglas estandar que
se encuentran en el reglamento. Lo mismo vale para la seccién «Preparacion»
de cada escenario. Solo contiene elementos inusuales y colocaciones distin-
tas que modifican el procedimiento normal de la preparacion de la batalla.

® En esta campafa, cada jugador escoge una faccion y jugardn toda
la campana con ella. Los jugadores deben escoger facciones distintas.

® Cuando juegues esta campana, utiliza los Estandartes y los Santuarios
basicos.

@ Esta campana utiliza el mapa de camparia de Devorador de Mundos. Los
marcadores de faccion en el mapa de campafia son marcadores de Potencia
Militar que representan el ntimero de tropas, la inteligencia y los suminis-
tros de cada uno. Coloca una ficha en el 4 del marcador de cada jugador.

@® Los marcadores no pueden ser superiores a 10 o inferiores a 0.

® Cuando el escenario te pida hacer algo fuera de la secuencia del turno
de batalla normal (ej. leer guiones), hazlo en el orden en que esté escrito.

MODIFICACIONES DEL MAPA DE LA CAMPANA

@ A veces, un guion te pedird que cologues una pegatina en un espacio del
mapa de campana. Estas pegatinas pueden representar cualquier cosa, desde
asentamientos arrasados a poderes extranos desatados por tus acciones.

@ Para mantener el mapa intacto, nunca se te pide que quites ninguna
pegatina del mapa. En su lugar, siempre que un escenario te pida que inutilices
~una pegatina, coloca una pegatina amarilla de cancelacién encima de la otra
. de tal forma que el nimero de la pegatina original siga a la vista.

® Cuando termines la campana, deja todas las pegatinas en el mapa para
indicar los cambios permanentes que el mundo de The Edge: Dawnfall. Esto
puede provocar resultados inesperados en campanas posteriores y permitirte
descubrir partes de la historia que no podrias haber descubierto de otra for-
ma.

@ Si pierdes 0 abandonas la campaiia, inutiliza todas sus pegatinas y vuel-
ve a intentarlo. Si te quedas sin pegatinas, puedes descargarlas e imprimirlas
o utilizar una Hoja de Registro simplificada.

UNIDADES Y MAZOS INICIALES

Cada faccion tiene su propio mazo inicial de 10 cartas de Accion. Antes de cada
batalla, después de leer la seccion de Ejército, afade las 5 cartas de Accion
que quieras a este mazo. Se convertird en tu mazo de Accion durante la dura-
cion de este escenario concreto. Esto te permitird preparar un mazo de Accion
que encaje perfectamente con tu ejército y tu estilo de juego.

MAZO INICIAL DEMONIO: Fe [x1], Horda [x1], Infeccion [x1], Niebla [x2],
Poder Infernal [x1], Réfaga [x1], Resurreccion [x2], Zona de sombras [x1]
MAZ0 INICIAL CAPITUL®: Apoyo [x1], Disparo [x2], Empujon [x2], Guar-
dia [x1], Impulso [x2], Tactica [x1], Trampa [x1]

MAZ0 INICIAL RHA-ZHACK: Auto-reparacién [x1], Disparo [x2], Golpe
eléctrico [x1], Minador [x1], Rayo [x1], Reldmpago [x1], Salto [x1], Salto
temporal [x1], Taladro [x1]

MAZ0 INICIAL DVERGAR: Arma encadenada [x1], Desviar [x2], Detona-
cion [x1], Emisora de radio [x1], Energizar [x1], Marcado por la Muerte [x1],
Proteccion [x1], Tacticas arriesgadas [x2]

MAZO INICIAL RENACIDO: Arrastrar [x2], Ataque subterraneo [x1], Creci-
miento desmedido [x1], Debilitar [x1], Enterrarse [x1], Jungla reptante [x1],
Llamada de la Naturaleza [x1], Sembrar [x2]

MAZO INICIAL SINROSTRO: Enjambre [x2], Escupehojas [x2], Infierno
[x1], Sacudida [x2], Victima escogida [x1], Volver a la Fuente [x2]
iIMPORTANTE! Al contrario que en las partidas normales, las batallas de cam-
pafa no terminan cuando los jugadores se quedan sin cartas de Accion. Sieso
sucede, simplemente baraja tus cartas descartadas y tisalas como tu nuevo
mazo.

FICHA DE HEROE

En algunos escenarios necesitards usar una ficha de Héroe, representada por
una de tus fichas de Faccién.

MARCADOR DE TIEMPO

Muchas batallas de la campana utilizan el marcador de tiempo. Utili-
za el tablero marcador de tiempo adicional de la expansion «La Oscuri-
dad». Normalmente, el marcador de tiempo muestra el final de la batalla
y todos los eventos especiales que ocurren durante la batalla. Antes de co-
menzar el escenario, coloca una ficha de tiempo en la casilla 1 del marca-
dor y coloca cualquier ficha de Turno que indique el escenario en las casi-
llas adecuadas. Te ayudardn a recordar cuando sucederdn los eventos.

Ten en cuenta que solo avanzas el marcador de tiempo cuando AMBOS
jugadores han terminado sus turnos.

SALVAR EL AVANCE DE LA CAMPANA

Aunque las batallas de la campafna son en su mayoria mas cortas que las par-
tidas normales, una campafna completa puede durar varias horas. Si queréis
parar a mitad de partida, simplemente anotad el nimero de escenario actual
y el estado de ambos marcadores de campana.

Después, doblad y recoged el juego hasta que estéis dispuestos a volver.
Todas vuestras elecciones en el escenario se recuerdan gracias al sistema
de pegatinas que colocadis en el tablero de campafa durante la partida.




ESCENARIO L

PRIMER
CONTACTO

INTRODUCCION:

Un crdter humeante se avista en la distancia. Hace unos dias este lugar era
un asentamiento humano, Recordatorio. Ahora, ha desaparecido. El terreno
circundante es una planicie desolada, por lo que los exploradores no tienen
ningun problema en avistar las tropas enemigas. Son unidades pequenas y ra-
pidas cuyo propdsito es frenar a los enemigos en la carrera por llegar al lugar
del impacto del meteorito.

DEMONIOS: Acabdbamos de llegar al asentamiento humano destruido por
el meteorito cuando Gvor informd que se aproximaban ejércitos Renacidos
¥y Rha-Zack. Si ellos estdn aqui, probablemente el Capitulo también vendra.
Han sido mds rdpidos de lo que esperabamos, pero su llegada no es tan
extrafa después de todo. Haagenti, nuestra valiosa consejera de la casta
Terrores consiguid informacion sobre este cometa. iEra un Devorador

de Mundos! Debemos enviar nuestras tropas para ralentizar a nuestros
enemigos. iEsta arma debe ser nuestra!

CAPITULO: Estamos forzando nuestra armadura de vapor hasta el limite

en esta loca carrera hacia Recordatorio. Pero el camino es largo y los
recursos escasos. Si por lo menos Comadreja estuviera aqur... Siempre sabia
cdmo hacer todo mejor. Y cuando se le acababan los consejos, atin le que-
daba su extraordinaria suerte. Pero ahora no podemos contar con él. Estaba
en Recordatorio cuando se estrelld el meteorito. Si ha muerto, seria una gran
pérdida. La pérdida de un amigo y un habil soldado.

Nos estamas acercando. Podemos ver las ruinas de Recordatorio en el ho-
rizonte. Para nuestra sorpresa, no somos los tnicos que se aproximan al
asentamiento. ;Qué hace ese otro ejército aqui? Los Peregrinos se adelanta-
rdn para tratar de frenarles y ganar tiempo para que llegase el resto de nues-
tras fuerzas.

RHA-ZACK: //RB-165_CODIGOGRIS /17d/08m /0002a/coord_cuadran-
te_47E31S/ fuerza_flujo:buena/

Realicé una consulta al Flujo para identificar los obstdculos en la ruta al
lugar del impacto y me vi inundado con datos acerca de cinco ejércitos ene-
migos relevantes que se dirigian hacia el mismo destino. Un segundo después
llegé nueva informacion acerca de tres ejércitos mds en los limites de los eria-
les. Nuestro Flujo no podia identificarlos. ¢ Quizds fueran reservas? En cual-
quier caso, no habia tiempo que perder, por lo que seguimos avanzando.

DVERGAR: Una unidad especial Dvergar avanzaba a través de los eriales
en direccion noreste. El Portal de Sombras los habia escupido dos dias
antes. Para sorpresa general, nadie murio durante esta... Inapropiada forma
de transporte. El tnico que sufrié fue Varfater Snorre, que salid el ultimo
y cuyas piernas quedaron convertidas en una masa palpitante de alquitran.
Se suicidd antes de que nadie pudiera ayudarle.

Roe, un sargento joven y capaz, tomd rdpidamente el mando de los des-
orientados soldados y corto de raiz los comentarios acerca de lo Inapropia-
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do de las instrucciones del Consejo. Ordend una marcha forzada. Despu€s
de todo, los Dvergar habian venido aqui' a hacerse un artefacto Beneficioso,
no a parlotear sus opiniones

RENACIDOS: £/ Ordculo no esperaba que esta biisqueda fuera facil. No
necesitaba sus poderes para prever eso. Pero no anticipé que fuera a ser tan
peligroso. Sus Damas del Arbol descubrieron un enjambre completo de Sin-
rostro cerca. Para proteger sus fuerzas de su influencia sucia y asesina,
el Ordculo decidid hacerse con uno de los asentamientos que los humanos
habian construido recientemente. Desde alli, observo tropas de los artificia-
les Rha-Zack marchando desde el este.

El Ordculo, con una pequena unidad de sus hijas, se dirigié hacia el sur,
hacia el lugar donde se estrellé el meteorito. Trataban por todos los medios

de viajar tan rdpido como fuera posible para llegar alli antes que nadie. Enton- - 3
ces, el Ordculo recibid noticias alarmantes. Por un lado, los Evolucionistas

atacaban el asentamiento recién conquistado. Por otro, habia una pequena
fuerza de soldados enemigos interponiéndose en su camino.

SINROSTRO: Ayer devoramos unos enormes perros demoniacos. Nos
dieron fuerzas. Ahora, algunos cuerpos usan cuatro patas para correr mas
rdpido que nunca. No es del todo eficaz. Carecen de manaos tiles para
agarrar Crystales y esencia, pero son rapidas y mortales. Otros cuerpos se
beneficiardn de su evolucion.

Cuando el sol asomdé por el horizonte, nos alimentdbamos de Crystales
en el crdter entre las tierras humanas y los eriales. Era peligroso. Muchos
de nosotros murieron. Pero los que sobrevivieron se hicieron mas fuertes.
Ahora corremos. Corremos a través de lugares llenos de cascarones muertos
y esencia. Ante nosotros, cuerpo frescos, vivos y llenos de sangre caliente

PREPARACION;

EL JUGADOR DEMONIO ELIGE:
@ Erizo se lleva mds unidades con él. Lee el guion 15.

@ Erizo ordena a los soldados que fortifiquen el lugar del impacto. Lee 3

el guion 12.

EL JUGADOR DEL CAPITULO ELIGE:

® ;Quizds algunas tropas deberian de ir a Raciones'y Nuevo Comienzo
a reclutar otros miembros de la patrulla de frontera? Lee el guion 10.

® iNo hay tiempo que perder! Recuerdo necesita ayuda, y la actividad *
de las otras facciones es inquietante. Lee el guion 19.
EL JUGADOR RHA-ZACK ELIGE: :

@ Realiza una consulta al Flujo para saber mds acerca de las senales del
0B-A06. Lee el guion 17.

@ Realiza una consulta al Flujo para obtener el andlisis del campo de bata-
llay las fuerzas enemigas. Lee el guion 11.

EL JUGADOR DVERGAR ELIGE:
@ iLos enemigos son inferiores a los Dvergar! Roe decide enviar algunas
tropas para encontrary asegurar las fuentes de gas cercanas. Lee el guion 13.
@ Roe cree que asegurar el artefacto tiene una prioridad absoluta. Atin les
quedan suficientes recursos. Lee el guion 18.

EL JUGADOR RENACIDO ELIGE:

@ El Ordculo envia algunas de sus tropas al norte para ayudar en la lucha
contra los Evolucionistas. Lee el guion 14.

@ El Ordculo confia en que la Guardia Ancestral que dejé en el asentamien-
to serd capaz de repeler el ataque. Se lleva todo su ejército con ella y se dirige
alos eriales. Lee el guion 20.

EL JUGADOR SINROSTRO ELIGE:

@ iUn desafio delante de nosotros! iNos lanzamos a la batalla, confiando
en que nuestra furia y nuestra hambre destruirdn a nuestros enemigos! Lee
el guion 16.

@ Algunos cuerpos recuerdan que cuantos méas somos mds fuertes nos
volvemos. Esos cuerpos se detienen y se alimentan para prepararse para
la guerra. Lee el guion 21.

PREPARACION;

Prepara la batalla siguiendo las reglas estandar (pag. 4-6 del Reglamento) con
las siguientes excepciones:

@ Los jugadores no colocan sus Santuarios y no utilizan sus Estandartes
en este escenario.

@ Los jugadores solo despliegan una parte de sus ejércitos (consulta -
la seccion Ejército).

@ Si tienes que unir una carta de Mejora antes de la batalla, utiliza una que
no esté en tu mazo para esta mision. Si es posible, hazlo antes de anadir las . -
cartas adicionales a tu mazo de Accion. 52

® Los jugadores no tienen que dar Crystales adicionales a sus enemigos
por utilizar sus Unidades de Elite.




REGLAS ESPECIALES:

@ Usa el marcador de tiempo para contar los turnos completados de la ba-
talla. Marca los turnos Il y VI en el marcador.

@ Turno Ill: llega el resto de las tropas. Los jugadores despliegan la segun-
da parte de sus ejércitos usando las reglas estandar. La batalla continta.

@® Turno VI: coloca la pegatina W06: «Enfrentamiento largo» en el espacio
correspondiente del mapa de campafa. La batalla continta.

@ Los jugadores no ganan puntos de Victoria. El marcador de puntos
de Victoria no se usa.

OBJECTIVOS:

® Ambos jugadores tienen el mismo objetivo: matar 4 miniaturas ene-
migas o matar a todas las miniaturas enemigas si el enemigo ha sacrificado
alguna miniatura y hay menos de 4. Cuenta las miniaturas muertas con fichas
de puntos de victoria.

® Ambos jugadores obtienen la misma recompensa: coloca la pegatina
de tu faccion en la casilla S1 del mapa de campafia. Aumenta en 1 la Potencia
Militar. Lee el guion 22.

® Ambos jugadores tienen la misma condicion de Logro: perder 1 miniatu-
ra con una ficha de Héroe (consulta la seccion de Ejército).

EJERCITO DEMONIO:;

PRIMERA PARTE DEL EJERCITO:

@ Erizo (Unidad de Moldeador de sangre con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe
en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Rituales infernales unida a su
carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella.

@® 1 Unidad Erudito oscuro (Unidad parcial con 2 miniaturas).

SEGUNDA PARTE DEL EJERCITO:

@ La Ultima miniatura de la Unidad Erudito oscuro (se afiade a la Unidad
que ya esta en el tablero, puedes deplegarla fuera de C[) con el resto de mi-
niaturas de la Unidad).

® 1 Sabueso sanguinario.

@ Segunda Unidad de Erudito oscuro.

LOGRO: lee el guion 7.

EJERCITO DEL CAPITUL®:

PRIMERA PARTE DEL EJERCITO:

@ Jehl, Cazador de Fyrhome(Unidad de Explorador con 1 miniatura, 1 ficha
de Héroe en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Posicidn de tiro unida
a su carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella.

@ 1 Unidad Peregrino (Unidad parcial con 2 miniaturas).

SEGUNDA PARTE DEL EJERCITO:

@ 1 Caballero Sagrado.

@ Dos miniaturas de la Unidad Peregrino (se afiaden a la Unidad que ya
estd en el tablero, puedes deplegarla fuera de CI) con el resto de miniaturas
de la Unidad).

LOGRO: lee el guion 25.

EJERCITO RHA-ZACK:

PRIMERA PARTE DEL EJERCITO:

@ RB-16S (Unidad de Guardidn del Flujo con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe
en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Espadas de energia unida a su
carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella.

@ 1 Unidad Portador de tormentas (Unidad parcial con 1 miniatura).

SEGUNDA PARTE DEL EJERCITO:

® 1 miniatura Portador de tormentas (se afiade a la Unidad que ya esta
en el tablero, puedes deplegarla fuera de () con el resto de miniaturas
de la Unidad).

® 1 Unidad Hoja esencial(Unidad parcial con 1 miniatura; si ya hay una
Unidad Hoja esencial en el tablero, afiade esta miniatura a esa Unidad).

LOGRO: Iee el guion 29.

EJERCITO DVERGAR:

PRIMERA PARTE DEL EJERCITO:

® Roe (Unidad Inquebrantable con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe en la carta
de Unidad). Comienza con la Mejora Exoesqueleto unida a su carta de Unidad.
Coloca una ficha pasiva, pero no coloques ninguna ficha de carga.

@ 1 Unidad Avivado (Unidad parcial con 2 miniaturas y solo 1 ficha de Re-
sistencia).
SEGUNDA PARTE DEL EJERCITO:

@ Segunda Unidad Inquebrantable.

® 1 Gyrobot (Unidad parcial con 1 miniatura).

‘ - LOGRO: Iee el guion 2.

EJERCITO RENACIDO:

PRIMERA PARTE DEL EJERCITO:

® Ordculo (Unidad Oréculo de la Ira con 1 miniatura, con solo 2 fichas
de Resistencia y 1 ficha de Héroe en la carta de Unidad).

@ 1 Unidad Dama del Arbol (Unidad parcial con 2 miniaturas).
SEGUNDA PARTE DEL EJERCITO:

@ 1 Unidad Gusano.

@ 1 Unidad Guardia Ancestral (Unidad parcial con 1 miniatura).

LOGRO: lee el guion 30.
EJERCITO SINROSTRO:

Coloca la pegatina W12 «Evolucién», en la seccion del jugador en el mapa
de campana.

PRIMERA PARTE DEL EJERCITO:

® 1 Unidad Criaespadas (con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe en la carta
de Unidad). Coloca una ficha de Resistencia adicional en esta Unidad. Esta
Unidad comienza en modo Unificado.

@ 1 Unidad Berserker.

SEGUNDA PARTE DEL EJERCITO:
@ Segunda Unidad Berserker.
@ 1 Unidad Destripador (Unidad parcial con 1 miniatura).

LOGRO: lee el guion 5.

ESCENARIO 2:

BATALLA EN
LAS RUINAS DE
RECORDATORIO

INTRODUCCION:

Un ejército victorioso alcanzd su destino, pero no tuvo tiempo para investi-
gar.Necesitaban prepararse para defender el lugar, usando para ello cualquier
cosa a su alcance: desde puertas rotas a irreconocibles estructuras de metal
retorcido. Las fuerzas enemigas, derrotadas en la batalla anterior, se habian
reagrupado y avanzaban hacia las ruinas del asentamiento.

Habia algo peculiar en el campo de batalla. Algo brillaba con una luz azul
pulsante entre los escombros. Quizds mereciera la pena hacerse con ello.
Pero ;como hacerlo en el caos de la batalla?

® Si un jugador escogi6 la faccion Demonios y la ficha W06: «Enfrenta-
miento largo» estd en el mapa de campafia, el jugador Demonio lee el guion 1.

® Si la pegatina WO03: «Andlisis» estd en el mapa de la campana, el jugador
Rha-Zack lee el guion 4.

PREPARACION:

Prepara la batalla siguiendo las reglas estandar (pag. 4-6 del Reglamento) con
las siguientes excepciones:

@ Esto es solo un recordatorio: ambos jugadores tienen acceso a sus Santuarios
y sus Estandartes.

® Durante este escenario, el jugador cuya pegatina de faccion esté
en la casilla S1 del mapa de la campafa coloca Escombros en el campo de ba-
talla después de poner los Yacimientos de Crystal, utilizando para ello las




mismas reglas de despliegue que un Yacimiento de Crystal. Los Escombros
se representan con la ficha de Portal de Sombras. Este jugador serd el jugador
de Reaccion.

® Pon 3 fichas Meta (representadas por fichas de campafa pequenas)
sobre los Escombros. No se pueden desplegar miniaturas C[) con los Es-
combros.

@ Si tienes que unir una carta de Mejora antes de la batalla, utiliza una que
no esté en tu mazo para esta mision, si es posible. Hazlo antes de anadir las
cartas adicionales a tu mazo de Accion.

® Los jugadores no tienen que dar Crystales adicionales a sus enemigos
por utilizar sus Unidades de Elite.

REGLAS ESPECIALES:

® Los jugadores pueden conseguir fichas Meta durante sus turnos Pasi-
vos de la misma forma que Extraen Crystales de los Yacimientos de Crystal.
Sus miniaturas deben estar () con unos Escombros no disputados. No
extraen Crystales de ellos. Retira los Escombros del tablero si algtin jugador
consigue 2 fichas Meta. No hay forma de ganar fichas Meta durante un turno
Activo.

OBJETIVOS:

® Ambos jugadores tienen el mismo objetivo: ganar por Puntos de Victoria
0 matar a todos los enemigos.

® Ambos jugadores obtienen la misma recompensa: coloca la pegatina
de tu faccion en la casilla S2 del mapa de campafna. Aumenta 1 la Potencia
Militar. Lee el guion 3.

@® Ambos jugadores tienen el mismo objetivo especial: conseguir 2 fichas
Meta de los Escombros. Es posible perder este escenario y, aln asi, conseguir
el objetivo especial.

® Ambos jugadores obtienen la misma recompensa especial: coloca la
pegatina W18: «Crystal pulsante» en su seccion de jugador del mapa de cam-
pafa.

EJERCITO DEMONIO:

® Erizo (Unidad Moldeador de sangre con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe
en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Rituales infernales unida a su
carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella. No unas la carta de Mejora
si estd en juego la pegatina W07: «Erizo herido».

® 2 Sabueso sanguinario.

@ 1 Sefior de los elementos.

EJERCITO DEL CAPITUL®:

@ Jehl, Cazador de Fyrhome(Unidad Explorador con 1 miniatura, 1 ficha
de Héroe en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Posicidon de tiro unida
a su carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella. No unas la carta de Mejora
si estd en juego la pegatina W08: «Jehl herido».

® 2 Caballero Sagrado. ,

® 1 Unidad Peregrino (Unidad parcial con 2 miniaturas).

EJERCITO RHA-ZACK:

® RB-16S (Unidad Guardian del Flujo con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe
en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Espadas de energia unida
a su carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella. No unas la carta de Mejora
si estd enjuego la pegatina W09: « RB-16S danado».

® 1 Unidad Hoja esencial (Unidad parcial con 2 miniaturas).

@ 1 Unidad Portador de Tormentas.

@ 1 Jinete del Flujo (Unidad parcial con 1 miniatura).

EJERCITO DVERGAR:

® Roe (Unidad Inquebrantable con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe en la carta
de Unidad). Comienza con la Mejora Exoesqueleto unida a su carta de Unidad.
Coloca 1 ficha pasiva, pero no coloques ninguna ficha de carga.

@ 1 Unidad Inquebrantable.

@ 1 Unidad Avivado (Unidad parcial con 2 miniaturas.

@® Logro: Roe muere. Lee el guion 2.

EJERCITO RENACIDO:

® Ordculo (Unidad Oréculo de la Ira con 1 miniatura, con solo 2 fichas
de Resistenciay 1 ficha de Héroe en la carta de Unidad). Coloca 1 ficha PARA-
LISIS en su peana si la pegatina W11: «Oréculo herido». Funciona tal y como
se describe en la hoja de faccion renacida.

® 1 Corcel de la Peste.

® 1 Unidad Gusano.
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EJERCITO SINROSTRO:

@ Silapegatina W12: «Evolucion» estd en la seccion del jugador en el mapa
de campana, coloca la pegatina W15: «Evolucidn rdpida» en esa seccion.
En caso contrario, coloca la pegatina W12: «Evolucién» en la seccion del juga-
dor en el mapa de campafia.

@ Unidad Criaespadas (con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe en la carta
de Unidad). Coloca una ficha de Resistencia adicional en esta Unidad. Esta
Unidad comienza en modo Unificado. Si la pegatina W15: «Evolucién répida»
estd en la seccion del jugador en el mapa de campana, esta Unidad comienza
en modo evolucionado.

@ 1 Recolector.

@ 1 Unidad Berserker.

LOGRO: Criaespadas muere. Lee el guion 5.

ESCENARIO 3: \
CAMPANA DE LOS. -
ERIALES ORIEN-
TALES '

Durante este escenario, necesitards colocar el mapa de campafa delante de ti.
Después de leer la introduccién tomards decisiones que tendran repercusio-
nes en este y los siguientes escenarios.

INTRODUCCION;

Mientras las unidades mas pequefas y rapidas aseguraban el primer lugar
de impacto, el resto del ejército trataba de mantener a raya al resto de fac-
ciones. Los Eriales se convirtieron en un feroz campo de batalla. Tienes que
consequir asegurar territorios y, a la vez, tener suficientes soldados para de-
fenderte. Porque ¢de qué sirve conseguir el artefacto si tus tropas acaban
rodeadas de una marabunta de enemigos?

DEMONIOS: Esto no pinta bien. Erizo esperaba una rapida incursion
através de los Eriales para recuperar las partes dispersas del Devorador

de Mundos. Recuperar esta fabulosa arma garantizaria un regreso honorable
del ejército. Quizds incluso la propia Ish enviase una peticion a la Compania
del Hierro para que volviese. Seria una oportunidad fantdstica para recuperar
nuestro nombre de una manera majestuosa.

Pero esto no pinta bien. Incluso si nos olvidamos del tltimo enfrentamiento.
en las ruinas.Tenemos que informar acerca de la actividad Rha-Zack en el norte.
El maldito Capitulo estd por todas partes. También hay otras facciones. ilncluso
esos condenados Dvergar han conseguido llegar Ish sabe como!

Espero que nuestros puestos de avanzada militares nos consigan el tiem-
po suficiente.

® Coloca 1 ficha de punto de victoria de faccién en la casilla 9 «Campa-
mento demonio» del mapa de campana.

CAPITULG: jTantos ejércitos! Me esperaba a los Demonios, habiamos
luchado no hace mucho. Podria haberme esperado a los Rha-Zack. Viven
cerca y todo despierta su curiosidad. Los Sinrostro tampoco suponian una
gran sorpresa.Sus cuerpos impios aparecen en todas partes. Pero ¢y los
Renacidos y los Dvergar? La gente de los drboles nunca abandona sus
bosques. iY esos enanos monstruosos viven al otro lado de los Grandes
Refugios! Fuerte Esperanza y sus habitantes son... nuestra ultima esperan-
za. Que el Unico les permita defender su tierra mientras nos apresuramos
hacia el sur. Hay algo que esta atrayendo a las otras facciones. Necesitamos
descubrir qué es.




@ Coloca 1 ficha de punto de victoria de faccion en la casilla 1 «Fuerte Esperan-
za» del mapa de campania.

@ Si la pegatina W02: «Reclutamiento», estd en el mapa de campana, aumenta
en 2 la Potencia Militar.

RHA-ZACK: //AS-01_CODIGOGRIS/180/08m/0002a/NUCLEO/fuerza_flu-
jo:excelente/

El Ejército Rojo continuard con su mision. Deberian centrarse unicamente
en asegurar el OB-A06. No deben gastar su energia y poder de computacion
en decisiones estratégicas. El cuerpo principal del ejército Rha-Zack abastece
el puesto militar de investigacion meridional. Desde alli prestaran apoyo al Ejér-
cito Rojo y detendran a las fuerzas enemigas.

® Coloca 1 ficha de punto de victoria de faccion en la casilla 7 «Puesto
avanzado Rha-Zack» del mapa de campania.

DVERGAR: ¢/ ejército Dvergar llegd, por fin, a los Eriales Orientales.

El portal estaba todavia bajo dominio Dvergar, y el pequerio contingente dio
una bienvenida entusiasta a los suyos. Informaron a los Guardias acerca

de la muerte del Varfater Snorre y de los avances de las tropas de Roe.

El Varfater Jorfi asumid el mando de los guardias del portal y fortificé un cam-
pamento. Necesitaban hacerse con los Eriales en un par de dias para asegurarse
de que Roe conseguia su objetivo. Tenian que actuar Rapidamente. Y sus acciones
deberian ser Beneficiosas y Apropiadas. Era la tinica manera.

@ Coloca 1 ficha de punto de victoria de faccion en la casilla 4 «Portal
de Sombras» del mapa de campafia.

@ Si la pegatina WO04: «Bolsa de gas» estd en el mapa de campafia, aumen-
ta en 2 la Potencia Militar.

RENACIDOS: £/ Ordculo se sorprendid cuando la Dama del Arbol Shank
le informd que el ejército Renacido venia del norte para ayudar en su campa-
fa. Parecia no saber que sus hijos eran tan leales. ¢Quizds habian cambiado?
¢0 tal vez siempre fueron mds independientes y devotos? ;Quizds debiera
dar mas mostrar mds apego que poder? Tenia que seguir adelante. Durante
Su avance, unos sentimientos agradables brotaron en su interior como
si fueran semillas.

® Coloca 1 ficha de punto de victoria de faccion en la casilla 2 «Nuevo
comienzo» del mapa de campana.

@ Si la pegatina W05: «Refuerzos» esta en el mapa de campafia, aumenta
en 2 la Potencia Militar.

SINROSTRO: Somos cientos. Algunos se dan un festin en los campos
de batalla. Algunos responden a la llamada, matando todo a su paso. Mi
cuerpo estd en ese segundo grupo, pero no importa. La mayoria de nosotros
estamos creciendo en los Crystales del interior del gran crdter que conquis-
tamos al comienzo de nuestro viaje. Siento que estan saciados. Pero a la vez
estamos hambrientos. iHambrientos de cuerpos nuevos y de evolucion!
Pronto inundaremos toda esta tierra.

® Coloca 1 ficha de punto de victoria de faccion en la casilla 6 «Créter
de Crystal» del mapa de campafia.

PREPARACION;

Los lugares que controles (los que tienen tu ficha de punto de victoria de fac-
cion) te otorgarédn distintas bonificaciones para este y futuros escenarios.
Aqui estd la lista de lugares y bonificaciones que conceden:

® XL_ Fuerte Esperanza: al final de este escenario, este lugar te otorga
2 puntos de Potencia Militar adicionales.

[ ] ! 2. Nuevo Comienzo: este lugar te otorgard 1 Punto de Victoria al co-
mienzo de cada batalla.

° -/ 3, Memento: antes de cada Dispersion puedes hacer un mulligan gratis.

() ( 4. Portal de Sombras: antes de cada Dispersion, puedes colocar 1 ficha
VELOCIDAD (representada por 1 ficha de Punto de Oscuridad) en una Unidad.
Aumentard su caracteristica de Movimiento en 1.

[ ' 5. Raciones: antes del comienzo de cada batalla, puedes colocar 1 fi-
cha de Resistencia adicional en una Unidad. EI enemigo no obtendréa puntos
de victoria adicionales por matar a esas miniaturas.

() @ 6. Créter de Crystal: antes de cada batalla afiade 1 Crystal a tu almacén
de agotados.

® ~~i 7. Puesto avanzado Rha-Zack: antes de cada Dispersion, puedes reali-
zar una accion de Movimiento con una miniatura.

() @ 8. Lago: este lugar te otorgard una bonificacion de Crystales en el IL’IIti-
mo escenario. ’

b o . 9. Campamento demonio: este lugar te permitiréd recolocar tu Santua-
rio justo antes de la Dispersién en cada batalla. Puedes colocarlo (I con

miniaturas, pero debes seguir dejando al menos 2 Casillas de distancia de los
Yacimientos de Crystal y del Santuario enemigo.

() ' 10. Colina Pedregosa: este lugar te otorgard una bonificacion de Crystales
en el Ultimo escenario.
Ahora lee la parte 3-1.

PARTE 3-1 - COMIENZA
A LEER AQUI

Las fichas de Carga representardn a las facciones neutrales en este escenario.
En este paso, ignora las facciones elegidas por los jugadores.

DEMONIOS: Las Grandes Fuerza demoniacas, tras un breve contacto con
la Compania del Hierro, usarén los caminos de la Oscuridad para llegar a su
humilde campamento.

@ Coloca una ficha de Carga en el lugar 9.

CAPITULGO: E/ Consejo del Capitulo aprobd la propuesta de un comandante
de Al-Iskandria y envid una parte importante de sus fuerzas hacia el este,
para comprobar qué habia atraido a los Demonios. El gjército llegé a Fuerte
Esperanza y se unid a los antiguos miembros de la patrulla de frontera.

@ Coloca una ficha de Carga en el lugar 1.

RHA-ZACK: //AS-01_CODIGOGRIS/18d/08m/0002a/NUCLEO/fuerza_flu-
jo:excelente/

Las unidades S12, S18 y S19 reagripense en el puesto de avanzada 0-05,
47E32S. §505, S22 hagan un reconocimiento y tnanse al 0-05.

® Coloca una ficha de Carga en el lugar 7.

DVERGAR: Varfater Jorfi liderd un gran ejército hacia la parte sur de los
Eriales. Alli existia una construccion antigua y destacada. Los Dvergar se
dirigieron alli con Rdpidez, a pesar de la escasez de gas. Y, por eso mismo,
estaban obligados a tener éxito.

@ Coloca una ficha de Carga en el lugar 4

RENACIDOS: una manada de Evolucionistas Renacidos rebeldes se acerca-
ron desde el norte. Era evidente que se dirigian a los lugares de impacto del
meteorito. Pero primero, atacaron Nuevo Comienzo..

® Coloca una ficha de Carga en el lugar 2.

SINROSTRO: Los Sinrostro aparecieron en los Eriales de la nada. Sus ho-
rribles cuerpos comenzaron a infestar los campos de batalla, las carreteras
y los asentamiento asolados por la guerra. Pero habia un lugar atestado
de estas criaturas.

@ Coloca una ficha de Carga en el lugar 6.
Ahora lee la parte 3-2.

PARTE 3-2

Tus ejércitos controlan una de los lugares de los Eriales Orientales. El resto
de facciones también se estdn acercando. Debes actuar con cuidado. Tus tro-
pas, tus exploradores, tus recursos... Son todos limitados. Estan representa-
dos por tu Potencia Militar.

Los lugares del mapa estén conectados por lineas punteadas. Cuando de-
cidas qué lugar quieres conquistar, recuerda que ese lugar debe estar conec-
tado con un lugar que ya controles.

REGLAS

@ Tienes acceso a 1 ficha Bloqueo (representada por 1 ficha de Resisten-
cia) y 1 ficha Ataque (representada por 1 ficha de faccién).

® Una ficha Bloqueo solo puede colocarse en una Ruta, representada por
lineas de puntos en el mapa. La ficha Blogueo bloquea esa ruta (durante este
turno, esos lugares no estdn conectados).

® Una ficha Ataque puede colocarse en un lugar que quieres conquistar.
Solo puede colocarse en un lugar conectado con un lugar que ya controles
(con tu ficha de punto de victoria).

® Debes gastar Potencia Militar para atacar un lugar:

- sin ninguna ficha - 1 Potencia Militar

- con una ficha de Carga - 2 Potencia Militar

- con una ficha de Punto de Victoria enemigo - 0 Potencia Militar, pero
provocaré una batalla, tal y como se describe a continuacion.

® Los jugadores pueden colocar sus fichas Ataque en el mismo lugar. Pri-
mero, ambos deben pagar. Después, preparan una batalla siguiendo las reglas
bdsicas: tienen acceso a sus Santuarios, Estandartes y todas sus Unidades
y cartas. También pueden utilizar las bonificaciones de los lugares que con-
trolen. El jugador ganador conquista el lugar.

® Los jugadores realizan sus acciones siguiendo este orden: Demonios,
Capitulo, Rha-Zack, Dvergar, Renacidos, Sinrostro. s
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TURNO:

® Ambos jugadores colocan sus fichas Bloqueo.

® Ambos jugadores colocan sus fichas Ataque. Pueden saltarse este paso
Si quieren.

® Un jugador que no controle ningtn lugar puede pagar 2 de Potencia
Militar para colocar su ficha Ataque en cualquier lugar.

@ Resuelve las batallas (si es necesario).

® Los jugadores colocan sus fichas de puntos de victoria de faccion en los
lugares conquistados.

® Ambos jugadores retiran sus fichas Ataque y Blogueo.

® Juega 4 turnos y después lee la parte 3-3. Usa el marcador de tiempo
para contar los turnos.

PARTE 3-3

@ Retira las fichas de Carga que queden en el mapa.

® Reemplaza las fichas de puntos de victoria de faccién por pegatinas
de esa faccion.
® Juega el escenario 4.

! SENARI@ ;
LA BATALLA DEL
CRATER

INTRODUCCION:

El lugar donde impacté el segundo meteorito todavia humeaba. El gigantesco
crater estaba repleto de grietas, rocas expulsadas del suelo y chatarra metd-
lica, todo entremezclado con Crystales. En el centro de este desastre se veia
una grieta profunda de la que brotaban sonidos silbantes y luces brillantes.

DEMONIOS:

@ Sila pegatina WO07: «Erizo herido» estd en el mapa de campafa, inutilizala.

® Si la pegatina W17: «La primera parte» estd en la seccion del jugador
Demonio del mapa de campana, lee el guion 23.

La segunda parte del Devorador de Mundos tiene que estar aqui. Haagenti
nos aseguro que el elemento principal de esta parte deberia de estar intacto.
Y era lo suficientemente pequerio para transportarlo con facilidad. Estdbamos
preparados para sufrir algunas dificultades, pero eso no hacia que los fuertes
dolores de cabeza fueran agradables. Esta parte estaba llena de magia, que
ahora se estaba filtrando fuera de ella. La magia pura sin ninguna proteccion
resulta horrible para nuestros sentidos.

CAPITULO:

@ Si la pegatina WO08: «Jelh herido» estd en el mapa de campana, inutilizala.

® Si la pegatina W17: «La primera parte» esté en la seccion del jugador del
Capitulo del mapa de campafia, lee el guion 8.

El siguiente lugar de impacto estaba ante nosotros. El segundo artefacto
extrafo yacia en el fondo de un crdter extraiamente iluminado. O eso creia-
mos. No sabiamos si era lo que habia causado esta terrible conmocion, lo
que habia llevado a nuestra gente a otra guerra. Pero si algo se aprendia
en la patrulla de frontera era acerca de la incertidumbre y de la falta de datos.
Memento estaba destruido. Comadreja, cuyo caddver habiamos encontrado
entre las ruinas, estaba muerto. La rabia nos poseia y clamabamos venganza.
iNecesitabamos saber qué habia provocado todo esto!

RHA-ZACK:

@ Si la pegatina W09: «RB-16S dafiado» estd en el mapa de campana,
inutilizala.

@ Sila pegatina W17: «La primera parte» esté en la seccion del jugador del
Rha-Zack del mapa de campana, lee el guion 26.

//RB-165_CODIGOGRIS/19d/08m/0002a/coord_cuadrante_47E34S/fuer-
za_flujo:pobre/

Al acercarnos al crdter nuestros sensores se volvieron locos. Esta parte
del OB-A06 perturba el discurrir del Flujo. iEl tiempo de subida ha aumentado

a dos segundos! Es inaceptable y, sin duda, tendrd impacto en las comunica- - \

ciones. Si se mantiene asi me va a ser realmente dificil dirigir las tropas.
Pero debo usar mis procesos mentales para pensar sobre como recuperar
el artefacto, no para quejarme. El choque de OB-A06 ha producido deforma-

ciones importantes en el terreno. Los analistas han preparado la ruta optima B

para acercarnos. Ahora podemos llegar a nuestro objetivo sin preocuparnos
de encontrar un camino seguro para descender.

DVERGAR:

@ Sila pegatina W17: «La primera parte» esté en la seccion del jugador del
Dvergar del mapa de campana, lee el guion 31.

Incansable, Roe hacia avanzar a sus soldados quemando sus reservas
de gas. No contaba con tener oportunidad de volver a rellenarlas.Frente a él se
hallaba otro lugar de impacto. Y, en su interior, Su meta y la de todos los Dver-
gar. La siguiente parte del artefacto era, probablemente, el primer paso de su
salvacion. Roe albergaba la esperanza de poder construir un mecanismo para
producir cantidades ilimitadas de gas. Asi que aumentaron su ritmo. En este
momento, ni pensar ni descansar eran Beneficiosos.

RENACIDOS:

@ Si la pegatina W11: «Ordculo herido» estd en el mapa de campafia, inutilizala. .

@ Si la pegatina W17: «La primera parte» estd en la seccion del jugador
Renacido del mapa de campaiia, lee el guion 38. .

Las bestias de guerra y los Gusanos se precipitaron hacia el centro del
crdter por su empinada pendiente. Algunos resultaron heridos, pero allanaron
el camino para el Ordculo y el resto del ejército. Estaba preocupada por la in-
minente batalla. Este lugar estaba lleno de grietas y otros peligros. El resul-
tado de la batalla podia depender tinicamente de la suerte. Si tan solo tuviera
mds tiempo para prepararse.. :

SINROSTRO: '

® Si la pegatina W17: «La primera parte» estd en la seccion del jugador
Sinrostro del mapa de campana, lee el guion 42.

Ante nosotros se abria un agujero enorme en el suelo. Tan grande, que
todos nuestros cuerpos no lo llenarian. Impulsados por otros Sinrostro, que
emanaban la satisfaccion y saciedad de las batallas recientes, corremos hacia
abajo, sin pararnos a pensar en los peligros que hay. Todos los cuerpos son
reemplazables.

PREPARACION:

Prepara la batalla siguiendo las reglas estandar (pag. 4-6 del Reglamento) con
las siguientes excepciones:

@ Si la pegatina W18: «Crystal pulsante» esta en la seccion de un jugador
del mapa de campafia, ese jugador puede inutilizarla inmediatamente para
ganar 3 Crystales temporales (funcionan tal y como se describen en la hoja
de faccion de los Demonios). Pero este Crystal podria ser (til més tarde... g

@ El jugador cuya pegatina de faccion estd en la casilla S2 del mapa
de campana es el jugador de Reaccidn. El otro es un jugador de Despliegue.

@ Durante el paso 12 de la Preparacion, el jugador de Despliegue despliega
todos los Yacimientos de Crystal y después el Lugar de Impacto, representado
por 1 ficha de Portal de Sombras con 1 ficha Meta sobre ella (1 ficha de cam-
pana pequena).

® El jugador de Despliegue despliega 1 Terreno Irregular Gran-
de (ficha de campafa grande) y 2 Terrenos Irregulares Pequefios (fi-
chas de campana pequefas). Después, el jugador de Reaccion despliega
3 Terrenos Irregulares Pequenos. Los Terrenos Irregulares no pueden desple-
garse CID) con Yacimientos de Crystal ni Santuarios.

@ Si tienes que unir una carta de Mejora antes de la batalla, utiliza una que
no esté en tu mazo para esta mision, si es posible. Hazlo antes de anadir las
cartas adicionales a tu mazo de Accidn.

® Los jugadores no tienen que dar Crystales adicionales a sus enemigos
por utilizar sus Unidades de Elite.

REGLAS ESPECIALES: ]
@ Si una miniatura entra en una Casilla con Terreno Irregular Grande, sufre

1 Herida.
@ Si una miniatura con una peana de 1 hexdgono entra en un hexdagono con

Territorio Irregular Pequeno, sufre 1 Herida.

lﬂ."
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@ Cualquier jugador puede tratar de coger el artefacto cuando una de sus
miniaturas estd CHD) con el Lugar de Impacto. Durante su turno Pasivo este
jugador tira un dado rojo. Si el resultado es 4+, el jugador consigue la ficha
Meta. Representa el artefacto y se coloca en la peana de la miniatura.

@ El jugador que coge la ficha Meta gana automaticamente 3 Puntos
de Victoria (no importa si la coge del Lugar de Impacto o de un enemigo).

@ Cualquier jugador puede reclamar la ficha. Si consiguen Herir a la minia-
tura enemiga que lleva la ficha Meta en una secuencia de Combate, automati-
camente coge la ficha y la coloca en su miniatura.

@ Si la miniatura que lleva la ficha Meta muere fuera de una secuencia
de Combate, la ficha se pone en uno de los hexdgonos que ocupaba la minia-
tura muerta. El duefo de la miniatura muerta coloca la ficha Meta. Cualquier
miniatura puede ponerse sobre ella para recogerla (y ganar 3 Puntos de Vic-
toria).

@ Usa el Marcador de Tiempo para contar los turnos completos de la bata-
lla. Marca los turnos Il y VI en el marcador.

@ Turno llI: lee el guion 27.

@ Turno VI:: lee el guion 33.

OBJETIVOS:

@ Ambos jugadores tienen el mismo objetivo: ganar por Puntos de Victoria
0 matar a todas las miniaturas enemigas.

® Ambos jugadores obtienen la misma recompensa: aumenta 1 la Poten-
cia Militar. Después, lee el guion 41.

EJERCITO DEMONIO:

@ Erizo (Unidad Moldeador de sangre con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe
en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Rituales infernales unida a su
carta de Unidad.Pon 1 ficha de carga en ella.

@ 1 Sabueso Sanguinario.

@ 1 Sefior de los Elementos

EJERCITO DEL CAPITULO:

@® Jehl, Cazador de Fyrhome(Unidad Explorador con 1 miniatura, 1 ficha
de Héroe en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Posicidn de tiro unida
a su carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella.

@ 2 Caballero Sagrado.

EJERCITO RHA-ZACK:

® RB-16S (Unidad Guardidn del Flujo con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe
en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Espadas de energia unida a su
carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella.

@ 1 Unidad Portador de Tormentas

@ 1 Guardién del Flujo

EJERCITO DVERGAR;

@ Roe (Unidad Inquebrantable con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe en la carta
de Unidad). Comienza con la Mejora Exoesqueleto unida a su carta de Unidad.
Coloca una ficha pasiva, pero no coloques ninguna ficha de carga.

@ 1 Unidad Avivado

LOGRO: Si matan a Roe, lee el guion 2.

EJERCITO RENACIDO:;

® Ordculo (Unidad Oréculo de la Ira con 1 miniatura, con solo 2 fichas
de Resistencia y 1 ficha de Héroe en la carta de Unidad)

@ 1 Unidad Gusano.

® 1 Unidad Bestia de Guerra.

: EJERCITO SINROSTRO:

@ Unidad Criaespadas (con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe en la carta de Uni-
dad). Coloca una ficha de Resistencia adicional en esta Unidad. Esta unidad
empieza en modo Unificado). Si la pegatina W12: «Evolucién» estd en la sec-
cion del jugador en el mapa de campafia, esta Unidad comienza en modo Evo-
lucionado. Si la pegatina W15: «Evolucién rdpida» estd en juego, esta Unidad
comienza en modo Evolucionado y con otra ficha de Resistencia adicional.

® 2 Unidades parciales Berserker con 2 miniaturas cada una.

ESCENARIO S:

BATALLA POR EL
CORAZON

INTRODUCCION:

El crdter producido por el impacto de la parte dltima y mds grande del me-
teorito se extendia hasta donde alcanzaba la vista.El dafio habia cambiado
el paisaje para siempre. El agua de un olvidado rio subterrdneo comenzaba
a acumularse dentro de él. Quizds en el futuro este lugar tan inhdéspito se
convierta en algo mds acogedor.

Pero, mientras tanto, seguia siendo tan peligroso como siempre. La fosa
estaba sembrada de fragmentos de Crystal que con el agua formaban una
combinacién mortal. Los Crystales mojados explotaban como granadas, pro-
vocando mds cicatrices al ya castigado terreno. Ni siquiera los potentes rayos
de sol podian penetrar las densas manchas de niebla. Hacia un calor sofocan-
te. El vapory las sombras se arremolinaban por todas partes.

También habia una pequena buena noticia: el gran pedazo de metal yacia
en el borde del crdter. Asi que no habia necesidad de bajar para cogerlo y tener
que subirlo en mitad de un entorno mortal. Lo cual plantea una pregunta: ;por
qué la mdquina no estd abajo? ;Qué la transporto hasta aqui? Pero no habia
tiempo para reflexionar sobre ello.

Ambos ejércitos se enfrentaron en una brutal batalla en los alrededores
del créter. Los soldados murmuraban que la niebla escondia algo aterrador.
Juraban que algo oscuro atrapd a sus amigos. Fueron ignorados. Nadie tenia
tiempo para historias de miedo. La batalla era feroz y su parte principal se
dirigia hacia el artefacto.

Y fue entonces cuando se desveld una nueva amenaza. El enorme pedazo
de metal, la tercera parte del meteorito, cobrd vida. Parecia ser algun tipo
de mdquina consciente y, lo mds importante, hostil. De repente, alguien gritd,
desviando la atencion del coloso metélico. Un tentdculo negro salio reptando
de la niebla y arrancd la cabeza a un soldado.

PREPARACION:

Prepara la batalla siguiendo las reglas esténdar (pag. 4-6 del Reglamento) con
las siguientes excepciones:

® Si la pegatina W18: «Crystal pulsante» estd en la seccion del jugador
Renacido del mapa de campania, lee el guion 34.

® Si la pegatina W18: «Crystal pulsante» estd en la seccion del jugador
Sinrostro del mapa de campania, lee el guion 37.

® Si la pegatina W16: «Abrazo oscuro» estd en la seccion del jugador
Dvergar del mapa de campafia, lee el guion 47.

® Si la pegatina W17: «La primera parte» o W19: «La segunda parte»
(0 ambas) Y la W18: «Crystal pulsante» estdn en la seccién de un jugador del
mapa de campafia, el jugador con esas pegatinas lee el guion 39.

® Los jugadores anaden 10 cartas a sus mazos en lugar de 5.

@ Los jugadores pueden pagar (tantas veces como puedan permitirse):

- 2 Potencia Militar, para construir sus mazos de Accién completos (que
contienen 20 cartas de su eleccion).




-1 Potencia Militar para anadir 1 Crystal temporal a su Reserva inicial (usa
fichas de faccion Demonio).

-1 Potencia Militar para desplegar 1 miniatura sin seguir las reglas nor-
males (ej. D) con un Yacimiento de Crystal, sin estar CID) con miniaturas
de su Unidad).

Recuerda: si no has conquistado muchos lugares del mapa durante el Es-
cenario 3, seria inteligente tener algo de Potencia Militar al final de este esce-
nario.

® El jugador que controle el lugar 8 del mapa de campana consigue 1 Crys-
tal adicional.

® El jugador que controle el lugar 10 del mapa de campana, consigue 2 fi-
chas de Resistencia adicionales. Debe colocarlas en dos Unidades distintas.
La Resistencia de estas Unidades puede ser superior a su valor inicial.

®AntesdedesplegarlosSantuarios, eljugadordeDesplieguecolocalaminia-
turadel Devorador de Mundos en una Casilla una distancia minima de 3 Casillas
del borde del tablero.

@ Ni los Santuarios, ni los Yacimientos de Crystal ni las miniaturas pueden
desplegarse dentro de Distancia 1 del Devorador de Mundos.

® Prepara la carta del Devorador de Mundos y pon el nimero apropiado
de fichas de Resistencia sobre ella.

® Después de desplegar los Yacimientos de Crystal, cada jugador (co-
menzando por el jugador de Despliegue) despliega 1 Tentdculo de Oscuridad
(representado por 1 miniatura de Tétem).

@ Si tienes que unir una carta de Mejora antes de la batalla, utiliza una que
no esté en tu mazo para esta mision. Hazlo antes de anadir las cartas adicio-
nales a tu mazo de Accion.

® Los jugadores no tienen que dar Crystales adicionales a sus enemigos
por utilizar sus Unidades de Elite.

REGLAS ESPECIALES:

@ Al final del turno Pasivo de cualquier jugador, todas las miniaturas (I
con los Tentdculos de Oscuridad sufren 1 Herida.

® Los Tentdculos de Oscuridad pueden ser Empujados como si fueran mi-
niaturas con peana de 1 hexdgono.

® Si la pegatina W17: «La primera parte» estd en la seccion de cualquier
jugador del mapa de campana, puede ser inutilizada en cualquier momento
para bloquear la activacién del Corazén del Devorador de Mundos y causarle
1 Herida.

@ SilapegatinaW19: «La segunda parte» esté en la seccién de cualquier ju-
gador del mapa de campafia, puede ser inutilizada en cualquier momento para
activar el Corazon del Devorador de Mundos en lugar de una de sus miniaturas
y realizar acciones de Movimiento y Combate.

® Si la pegatina W18: «Crystal pulsante» esta en la seccién de un jugador
del mapa de campanfa, ese jugador puede inutilizarla inmediatamente para
ganar 3 Crystales temporales (funcionan tal y como se describen en la hoja
de faccion de los Demonios).

@ Usa el Marcador de Tiempo para contar los turnos completos de la bata-
lla. El Marcador de Tiempo se usa para determinar cudndo se activa el Corazén
del Devorador de Mundos (ver més abajo).

@ Activacion del Corazén del Devorador de Mundos:

- El Corazén del Devorador de Mundos se activa después de cada turno
impar (cuando el marcador de tiempo se mueve a la casilla2, 4, etc.). Entonces
elige su blanco:

- La miniatura més cercana. En caso de empate:

- la miniatura con peana més grande. Si el empate persiste:

- la miniatura con iniciativa mas baja. Si el empate persiste:

- el jugador con menos Puntos de Victoria escoge el blanco
(en caso de empate, el jugador con mas Potencia Militar escoge, si todavia
hay empate, lanza un dado).

- Después se mueve C[) con el blanco (el jugador con menos Puntos
de Victoria lo mueve siguiendo las reglas anteriores) y comienza una secuen-
cia de Combate.

- El Devorador de Mundos puede Empujar. El jugador con menos Puntos
de Victoria realiza el Empujon (en caso de empate, el que tenga mds Potencia
Militar; si sigue el empate, lanza un dado).

- El Corazon del Devorador de Mundos siempre lanza el dado amarillo.

@ Matar al Corazén del Devorador de Mundos da 4 Puntos de Victoria.

OBJETIVOS:

® Ambos jugadores tienen el mismo objetivo: ganar por Puntos de Victoria
0 matar a todas las miniaturas enemigas.

® Los objetivos especiales solo pueden lograrse cuando lees sus descrip-
ciones en la seccion de Guiones.

L

EJERCITO DEMONIO:

@ Erizo (Unidad Moldeador de sangre con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe
en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Rituales infernales unida a su
carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella.

@ 1 Unidad Sucubos.

@ 1 Hijo de Khyber.

@ 1 Sefior de los Elementos.

@ 1 Sabueso Sangriento.

RECOMPENSA: Iee el guion 48.
RECOMPENSA ESPECIAL: en lugar de eso, lee el FINAL 7,

EJERCITO DEL CAPITUL®;

i T b M R i e o

® Jehl, Cazador de Fyrhome(Unidad Explorador con 1 miniatura, 1 ficha =

de Héroe en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Posicion de tiro unida

a su carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella.
@ 1 Unidad Jinete Sagrado.
@ 1 Angel de la Muerte.
@ 1 Unidad Doctor Purga
@ 1 Caballero Sagrado

RECOMPENSA: Iee el guion 48.
RECOMPENSA ESPECIAL: en lugar de eso, lee el FINAL 6.

EJERCITO RHA-ZACK:

® RB-16S (Unidad Guardidn del Flujo con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe
en la carta de Unidad). Comienza con la Mejora Espadas de energia unida a su
carta de Unidad. Pon 1 ficha de carga en ella.

@ 1 Traje de salto.

@ 1 Angel del Infinito.

@ 1 Unidad Hoja Esencial.

@ 1 Unidad Portador de Tormentas.
RECOMPENSA: Iee el guion 48.

RECQMPENSA ESPECIAL: en lugar de eso, lee el FINAL 8.
EJERCITO DVERGAR:

@ Roe (Unidad Inquebrantable con 1 miniatura, 1 ficha de Héroe en la carta

de Unidad).Comienza con la Mejora Exoesqueleto unida a su carta de Unidad.

Coloca una ficha pasiva, pero no cologues ninguna ficha de carga. Si la pegati-
na W23: «<Roe muerto» estd en la seccion del jugador en el mapa de campana,
no coloques la carta de Mejora. ;

@ 1 Unidad Perforadoras.

@ 1 Unidad Guardidn de la Llama.

@ 1 Unidad Avivado.

® 1 Vengador

RECOMPENSA: Iee el guion 48.
RECOMPENSA ESPECIAL: En lugar de eso, lee el Guion 49.

EJERCITO RENACIDO:;

® Ordculo (Unidad Oréculo de la Ira con 1 miniatura, con solo 2 fichas
de Resistencia y 1 ficha de Héroe en la carta de Unidad). Si la pegatina W21:
«Qrdculo renacido» estd en juego, comienza con 4 fichas de Resistencia.

@ 1 Espectro del Bosque.

® 1 Unidad Guardia Ancestral.

@ 1 Unidad Gusano.

@ 1 Corcel de la Peste.

RECOMPENSA: lee el guion 50.
EJERCITO SINROSTRO:

® Unidad Criaespadas con solo 1 miniatura. Solo si la pegatina W22:
«Destructor nuevo» no esté en el mapa de campana. Coloca 1 ficha de Héroe
en la miniatura. Coloca una ficha de Resistencia adicional en esta Unidad.
Esta Unidad comienza en modo Unificado. Si la pegatina W12: «Evolucién»
estd en la seccion del jugador en el mapa de campana, esta Unidad comienza
en modo Evolucionado. Si la pegatina W15: «Evolucion répida» estd en la sec-
cion del jugador en el mapa de campana, esta Unidad comienza en modo evo-
lucionado con una ficha de Resistencia adicional.

@ 1 Destructor, solo si esta la pegatina W22: «Destructor nuevo» esta
en el mapa de campana.

® 1 Anatema.

@ 1 Unidad Berserker.

® 1 Recolector.

® 1 1 Unidad Destripador.

RECOMPENSA: lee el guion 51.




GUIONES

El gjército demonio llegd a Recordatorio esperando ser recibido por

camaradas que podrian ayudarles en la batalla que se avecinaba. Pero solo
encontraron barricadas destrozadas y caddveres de demonios. Obviamente,
alguien les habia atacado. Pero ;quién?

® Si la pegatina WO01: «Fortificaciones en Recuerdo» estd en el mapa
de campana, lee el guion 6. En caso contrario, sigue preparando la partida.

@ Si la pegatina W16: «Abrazo oscuro» estd en la seccién del jugador
del mapa de campana, lee inmediatamente el guion 28.

@ Si la pegatina W10: «Mancha oscura» estd en la seccion del jugador del
mapa de campana, lee inmediatamente el guion 40.

La campana de los Dvergar no empezé bien. El viaje por el Portal de Som-
bras matd a Snorre y su sucesor, Roe, estaba ahora gravemente herido. Era
tan obstinado como cualquier Dvergar e intentd luchar un poco mds, pero
de repente su cuerpo quedo envuelto por unas fauces de Oscuridad que sur-
gieron de la nada.

Recuperd la consciencia lejos del campo de batalla. Estaba agotado y con
un muchisimo dolor, pero sus heridas estaban curadas. Noto que el Fuego
Negro que ardia en su vientre luchaba contra algo mds.

® Coloca la pegatina W10: «Mancha oscura» en la seccion del jugador
en el mapa de campafa. La batalla continta.

Después de una batalla agotadora, el ejército derrotado se batio

en retirada. No podia seguir luchando sin arriesgarse a sufrir pérdidas
enormes. Finalmente, las tropas se reagruparon y comenzaron una lenta
marcha hacia el sur, hacia el siguiente crdter.

@ Si el jugador Demonio perdid y la pegatina W13: «Sorpresa» esté
en el mapa de campafia, lee el guion 9. Si el jugador Demonio gand, lee
el Guion 32.

@ Si la pegatina W06: «Enfrentamiento largo» estéd en el mapa de campa-
fia, lee el guion 24.

@ En cualquier otro caso, lee el Guidn 35.

//Para_RB-16S_CODIGOGRIS/siil_anliz/

El 0OB-A06 ha aterrizado en tres fragmentos. Cada fragmento emite
la misma senal. Estds cerca de uno de esos fragmentos. También hay un Crys-
tal con una estructura modificada. Tecnologia y propdsito desconocidos. So-
licitamos muestras. Puedes utilizar los poderes magnéticos para alcanzarlo
sin mucha dificultad.

@ Al principio de la batalla, puedes coger 1 ficha Meta de los Escombros.
Continua con la preparacion.

Nuestros cuerpos mds desarrollados que recordaban la batalla
en la que cayd el Bosque Madre cayeron al suelo, muertos. Los come-
remos mds tarde para recuperar sus recuerdos. iPero ahora, necesitamos
matar mds enemigos!
@ Inutiliza la pegatina W12: «Evolucion» (o W15: Evolucion rdpida»
en la seccion del jugador en el mapa de campafa. La batalla continta.

No habia tantos caddveres como nos temiamos. Parece que la huida
se llevd a cabo de forma ordenada. Eran muy buenas noticias. Nos
reuniremos con nuestros camaradas pronto.
@ Coloca la pegatina W13: «Sorpresa» en la seccién del jugador en el mapa
de campanfa. Contintia con la preparacion.

Erizo estaba gravemente herido y ha debido de retroceder. A pesar
de su intencidn de luchar con furia, era capaz de algo mejor. La Compa-
fia del Hierro le necesitaba. Tiene que sobrevivir.
® Coloca la pegatina WO7: «Erizo herido» en la seccion del jugador del
mapa de campana. La batalla continda.

Conseguimos descubrir que el extrafio artefacto era algtn tipo de artefacto

maldito. En efecto, utilizaba una tecnologia muy avanzada, pero también
desprendia un aura que podiamos sentir casi como magia demoniaca. Era
probable que el extrario objeto palpitante que estaba en el campo de batalla
fuese parte de la misma maquina. ;Podria ser algtin tipo de fuente de energia?
¢Un sistema de control? Una ldstima no tener ningtin sacerdote con nosotros.
Haremos todo lo posible para desvelar la funcién de este artefacto.

@ Continda con la preparacion.

Por fin tuvo tiempo el victorioso ejército para registrar la ciudad. No
quedaba ningun habitante vivo y ningun edificio parecia util. Finalmen-
te, encontraron el lugar donde impactd el meteorito. iMenuda sorpresa se
llevaron cuando vieron que alguien habia saqueado ya el lugar!
; ® El jugador Demonio coloca la pegatina W17: «La primera parte» en su
seccion del mapa de campana. El jugador que gand la batalla puede sacrificar
~ 2 de Potencia Militar para enviar una unidad rdpida a reclamar esta parte.

Si el jugador ganador lo hace, coloca esta pegatina en su seccién de jugador
en lugar del jugador Demonio. Juega el siguiente escenario.

1 Tras un corto debate, todo el mundo acepto la idea de Fulvio. Los
soldados elegidos saludaron y emprendieron la marcha hacia los
asentamientos. Y el resto de las tropas de la patrulla de frontera se dirigio
a la batalla. Fulvio esperaba que los Peregrinos resistiesen hasta la llegada
del gjército.
® Coloca la pegatina W02: «Reclutamiento» en la casilla apropiada del
mapa de campaiia. Continta con la preparaciodn.

l El Flujo proporciond informacidn sobre las estructuras con relevancia
militar: no habia ninguna. Lo tnico que importaba era la velocidad.
® Cuando despliegues tu ejército, ganas una Unidad Hoja Esencial adicio-
nal con solo 1 miniatura. Contintia con la preparacion.

1 Si el Devorador de Mundos esta aqui, debemos prepararnos para en-
contrarlo. O reunir la suficiente fuerza para arrebatarsela a cualquiera
que tenga mds suerte para encontrarla. Erizo encabezé una pequena unidad
que retrasase a los enemigos mientras nosotros comenzamos a construir
barricadas y buscar el artefacto.
® Coloca la pegatina WO1: «Fortificaciones en Recuerdo»en la casilla
apropiada del mapa de campafa. Continta con la preparacion.

1 Roe dio una orden y los Guardianes de la Llama se separaron del
ejército para buscar recursos. Sin gas no podran luchar mucho mas
tiempo. Y esa no es la forma de vivir de los Dvergar.
® Coloca la pegatina W04: «Bolsa de gas» en la casilla apropiada del mapa
de campana. Contintia con la preparacion.

1 El Ordculo envié a la mayoria de las Bestias de Guerra hacia el norte
en ayuda del asentamiento atacado. Sus patas levantaban una
polvareda mientras una Dama del Arbol a lomos de un Corcel de la Peste les
azuzaba.Pero el Ordculo ya no les prestaba atencion. Estaba concentrada
en los enemigos que tenia frente a si. Esperaba que sus hijos ganaran.
® Coloca la pegatina W05: «Refuerzos» en la casilla apropiada del mapa
de campana. Gontintia con la preparacion.

ls iTenemos que frenar y desangrar el ejército enemigo! Si empleamos
nuestras fuerzas en construir fortificaciones sencillas, seguiremos
sin tener poder suficiente para contener a nuestros enemigos. Pero si re-
trasamos su avance, tendremos la oportunidad de encontrar el Devorador
de Mundos y escapar.
@® Cuando despliegues tus ejércitos, tienes una Unidad Sabueso Sanguina-
rio adicional. Continda con la preparacion.

1 Avanzamos, como una ola de muerte imparable.

@ Antes de la primera ronda (después de la Dispersion) puedes hacer
un Movimiento e iniciar un Combate utilizando la miniatura con la ficha de Hé-
roe. No puedes jugar ninguna carta de Accién. Continda con la preparacion.

El Flujo acept6 la consulta e informd que, probablemente, su respues-
ta estaria lista al dia siguiente.
» » Coloca la pegatina WO03: «Andlisis», en la casilla apropiada del mapa
de campana. Contintia con la preparacién.

1 Los Dvergar aceptaron con entusiasmo las drdenes de Roe. Rapidas
y simples. Los soldados cargaron contra los enemigos profiriendo
un antiguo grito de guerra.
® Cuando despliegues tus ejércitos, tienes una Unidad Gyrobot adicional
con solo 1 miniatura. Contintia con la preparacion.

l Fulvio albergaba dudas serias sobre esa decision, pero al final ordeno
atacar con todo el gjército. Dividir al ejército podria haber tenido
consecuencias nefastas. Los eventos futuros decidirdn si estuvo acertado.
® Cuando despliegues tus ejércitos, tienes una miniatura Caballero Sagra-
do adicional durante este escenario.Contintia con la preparacion.

z La conquista de las ruinas que se vislumbraban en la distancia
era la tarea mds importante. Pero su ejército tenia que atravesar

a sus enemigos antes, como las raices de un drbol atraviesan la piedra
para llegar a la fuente de agua.INo iba a ser fdcil, pero era inevitable. Dio
la orden de atacar y los Renacidos avanzaron.

® Cuando despliegues tus ejércitos, tienes una Unidad Corcel de la Peste
adicional. Continda con la preparacion.
z Algunos cuerpos se detuvieron. No nos importa. Somos poderosos,

auin asi masacraremos a nuestros enemigos.
® Aumenta en 2 tu Potencia Militar. Continda con la preparacion.

z La refriega fue corta y cruenta. Las tropas vencidas se retiraron
con el rabo entre las piernas. Se reagruparon y trataron de unirse




ala carrera en pos del lugar del impacto del meteorito. Pero ya era demasia-
do tarde. El ejército vencedor llegaria primero con toda seguridad.

@ Juega el siguiente escenario.

z Erizo estaba exultante iTeniamos en nuestras manos uno de los

modulos de refrigeracion! Escribi sobre la batalla, sobre como recu-
peramos el elemento del Devorador de Mundos y sobre el resto de nuestros
logros en el libro de la compafia. Fue algo realmente satisfactorio.

Por desgracia, nosotros, simples bestias, no sabiamos cémo utilizar el ar-
tefacto, aunque Haagenti estaba intentando por todos los medios conseguir los
planos del Devorador de Mundos. También nos informd, que la cosa de luz pul-
sante en el ultimo campo de batalla también era parte del Devorador de Mun-

dos.
@ La batalla contintia.

Por fin el ejército victorioso tiene tiempo para registrar la ciudad.
No habia supervivientes entre los locales, y las estructuras estaban
destrozadas. Finalmente encontraron el lugar del impacto del meteorito.
iLa sorpresa fue mayuscula al ver que el lugar ya habia sido saqueado!

@ El jugador que gano la batalla puede sacrificar 2 de Potencia Militar para
enviar una unidad répida a reclamar el artefacto. Si lo hace, el jugador coloca
la pegatina W17: «La primera parte» en su seccion del mapa de campana.
Juega el siguiente escenario

z Jehl el Cazador se arrastrd fuera del campo de batalla. Casi muere.
Y sabia que podia morir en cualquier momento si no recibia ayuda.
Queria quedarse un poco mds con sus amigos. Estaba perdiendo el conoci-
miento y esperando un milagro.
® Coloca la pegatina W08: «Jehl herido» en la seccion del jugador del
mapa de campafia. La batalla contintia.

z //AS-01_CODIGOGRIS/19d/08m/0002a/ Niicleo/fuerza_flujo:exce-
lente/

Hemos analizado muestras tomadas del objeto. Parece que algunas partes
de ella fueron hechas por nosotros o usando nuestra tecnologia. Esta parte
tenia como funcién enfriar los Crystales utilizados para alimentar el meca-
nismo. 0s pedimos que nos enviéis muestras de los Crystales de suministro.
El que se menciona en el informe de la batalla seria perfecto. Su estructura

podria ser crucial para entender el dispositivo en su conjunto.
@ Continta con la preparacion.

Los ejércitos principales os envian refuerzos:

@ Demonios: prepara una carta de Unidad Sdcubos y pon la car-
ta de Aparicion sobre ella. Une la Mejora Beso emponzoiado y pon 1 ficha
de carga en ella. Baraja las cartas Apariciones y Robar el alma en tu mazo
de Accion (1 de cada).

® Capitulo: prepara una carta de Unidad Jinetes sagrados y pon la carta
Carga alada sobre ella. Une la Mejora Galope y pon 1 ficha de carga en ella.
Baraja las cartas Ultimo aliento y Arrollar en tu mazo de Accion (1 de cada).

® Rha-Zack: prepara una carta de Unidad Traje de salto y pon la carta Des-
de el cielo sobre ella. Une la Mejora Ataque reldmpago y pon 1 ficha de carga
en ella. Baraja las cartas Barrera y Puiietazo gravitonico en tu mazo de Accion
(1 de cada).

® Dvergar: prepara una carta de Unidad Perforadoras y pon la car-
ta de Ataque subterraneo sobre ella. Une la Mejora Atravesar y pon 1 ficha
de carga en ella. Baraja las cartas Rompecrystales y Dinamita en tu mazo
de Accion (1 de cada).

® Renacido: prepara una carta de Espectro del bosque y pon la carta
de Manifestacion sobre ella. Une la Mejora Bestia de espinas y pon 1 ficha
de carga en ella. Baraja las cartas Elemental del bosque y Explosion de espi-
nas en tu mazo de Accion (1 de cada).

@ Sinrostro: prepara una carta de Unidad Anatemay pon la carta de Crisa-
lida sobre ella. Une la Mejora Abominacion. Baraja las cartas Batir y Tentdcu-
los en tu mazo de Accion (1 de cada).

® A partir de ahora, los jugadores pueden utilizar su caballeria. La batalla
continda.

z Al igual que antes, Roe fue absorbido hacia el mundo de la 0s-
curidad justo antes de morir. Pero esta vez no fue curado. No lo

escupieron cerca de la batalla. Yacia en algun lugar dentro de la Oscuridad.
Todo su cuerpo latia con un dolor increrble y sus ojos intentaban salir de su
cabeza. No podia ver nada. Y entonces, llegaron los susurros. Irreconocibles
y amenazantes. Unos dedos frios le tocaban y el no podria hacer nada para
detenerlos. Atravesaron su carne, pero tras un corto pero intenso dolor, llegd
el alivio. Algo helado penetrd en él y detuvo la pérdida de sangre. Y entonces
la Oscuridad invadio su cuerpo.

De repente estaba tirado en el suelo cerca del campo de batalla. Una luz
brillante deslumbraba sus sensibles ojos. Estaba agotado y no podia moverse.
Extrafiamente, también se sentia increiblemente poderoso.
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@ Inutiliza la pegatina W16: «Abrazo oscuro». Coloca la pegatina W20:
«Poder oscuro», en la secciondel jugador en el mapa de campafa. La ba-
talla continda.

z //RB-165_CGD--RAZ/xxd/*8m/0)+2a/glkd_crr?_42E#6°/fl##_

fue”a:m--ypoo)/

Fuimos at[...Jados por tropas poderosas [...J, mds enemigos de los que
esperdbamos. Tras recibir heridas criticas def...] retirarme. Inicié el protocolo
de reparacion, pero no tengo capacidad para [...Jchar. Tras [...] liderando nues-
tras tropas desde la retaguardia, pero sin duda afectard a nuestra efectividad.

® Coloca la pegatina W09: «RB-16S danado» en la seccion del jugador. -

La batalla continta.
3 El Ordculo dejé escapar un grufido de dolor al sufrir otra herida.

podria haber seguido luchando. Era un triste recuerdo de si misma. Un tron-
co de drbol hueco y muerto infestado de escarabajos de la corteza. Y, como
un drbol muerto, el Ordculo cayo al suelo. Pero sabia que no iba a morir. lillo
era tan fdcil matarle! Por desgracia, tendria que pasar un tiempo hasta que
renaciese.

® Coloca la pegatina W11: «Qréculo herido» en la seccidn del jugador del
mapa de campafia. La batalla continta.

3 Un oficial del gremio de Creadores de Mdquinas estudio el extrario arte-
facto, pero este no tenia ninguna de las propiedades productoras de gas
milagrosas.También comprobd si podian utilizarse Crystales normales para
activarlo. Era posible, pero solo hasta cierto punto: producia aire frio a su alre-
dedor durante un corto periodo de tiempo. Les faltaba algo, quizds magia de los
demonios u otra tecnologia. Lo interesante era que algunas de las soluciones
que utilizaban eran exactamente iguales a las de las mdquinas Dvergar. Aunque,
después de todo, no era tan extrafo. Todavia quedaban Dvergar esclavizados
en los ejércitos de los Demonios.
@ Continda con la preparacion.

3 Las victoriosas tropas Demonio siguieron un camino dejado por
el resto de su ejército, retirdndose de las fortificaciones improvisa-
das construidas en Recordatorio. Les alcanzaron en poca tiempo y unifica-
ron sus fuerzas. Satisfechos, los Eruditos Oscuros mostraron a Erizo la parte
del Devorador de Mundos recuperada. También él estaba satisfecho.
® El jugador Demonio coloca la pegatina W17: «La primera parte» en su
seccion del mapa de campana. Juega el siguiente escenario.

3 La batalla duraba demasiado. Los soldados estaban exhaustos,
sangrando y les faltaba la voluntad de luchar. Pronto vacilarian
v huirian. Pero, finalmente, no tendrian que hacerlo. Un poderoso grupo
de Evolucionistas invadieron el campo de batalla y rodearon a sus debilita-
dos enemigos. Les quitaron el artefacto y continuaron su camino.
@ La batalla termina. Continda con el siguiente escenario.

3 El Ordculo tenia el presentimiento de que ese Crystal pulsante tan -
extrafo era uno de los objetos que necesitaba para recuperar Sus
poderes. Llevo a cabo varias pruebas: cada vez que descansaba cerca del
Crystal le acosaban borrosas visiones. Finalmente, decidio asimilar el Crys-
tal. Era arriesgado, pero estaba realmente desesperada. En este estado esta-
ba demasiado débil para ayudar a su gente. iTenia que volver a ser la que fue!

El Ordculo sacd sus fragiles e invaluables raices y, con creciente confianza,
comenzo a atrapar el Crystal. Inmediatamente, sintio que la penetraba un do-
lor increible que se transformd tras un rato, en una sensacion de poder y pla-
cer. El Ordculo mird a la distancia y vio futuros borrosos. iSus poderes habian
empezado a volver!

@ Inutiliza la pegatina W18: «Crystal pulsante». Coloca la pegatina W21: «Ora-
culo renacido», en la seccion del jugador en el mapa de campafia. Contintia con
la preparacion.

3 El victorioso ejército reunio a sus tropas tras la batalla y encontro

el lugar exacto donde habia golpeado el meteorito. Tras una breve
excavacion, consiguieron sacar algo. Era una especie de dispasitivo enorme,
aunque estaba en su mayor parte dafado o destruido. Por suerte, una parte
mads pequena todavia tenia algunas partes funcionales.

@ El jugador coloca la pegatina W17: «La primera parte» en su seccion del
mapa de campafia. Juega el siguiente escenario.

36 Teniamos dos elementos cruciales del Devorador de Mundos.

El médulo de enfriamiento de Crystales, que simplemente Se usaba
para congelar la fuente de alimentacion de la mdquina durante un momen-
to, y el sistema de control, que podemos utilizar para conseguir el control
momentdneo del Devorador de Mundos. Asi que, incluso si alguien consigue
hacerse con la parte principal de la mdquina, podemos tener alguna ventaja.
Haagenti nos dijo también que teniamos que salvar el Crystal. Es la parte
crucial del dispositivo principal.

iEra débil itan débil! ipatética! Si conservase sus antiguos poderes - %




@ Ganas el siguiente objetivo especial: coloca 4 Crystales en la carta Co-
razon del Devorador de Mundos y ganar el escenario. Al final del escenario,
debes tener una pegatina W18: «Crystal pulsante» activa en tu seccion del
mapa de campafa.

@ Cada vez que consigas Herir al Corazén del Devorador de Mundos en una
secuencia de Combate, puedes colocar un Crystal de tu reserva de Crystales
(puede ser un Crystal temporal) en su carta en lugar de causar la Herida.

@ Continda con la preparacion.

3 Ante nosotros hay enemigos y un crdter. También estd el origen
de la llamada, el desafio. Y pronto, uno mds de nosotros. iEstdba-

mos seguros de ello! Mi cuerpo junto a otros llevaban un gran Crystal, que
empezo a cantar para mi. Queria que matase a los Sinrostro que tenia cerca.
¢ Por qué deberia haberme resistido? Eramos dos y ahora solo estoy yo, pero
mads fuerte. Llevaba el Crystal. Y entonces, lo devoré. Queria que lo hiciera.
Empalé mi cuerpo en €l y lo cubri con mis tendones y mi carne. Y yo era mas.
Y me senti un poco mds independiente.

@ Inutiliza las pegatinas W18: «Crystal pulsante» y W12: «Evolucién»
(0 W15: «Evolucién répida»). Coloca la pegatina W22: «Destructor nuevo»
en la seccion del jugador del mapa de campafia

@ Continda con la preparacion.

3 El Ordculo debatia con Shank y Cambium, una Guardia Ancestral,
acerca del mecanismo que habian conseguido. Desconocian su
funcidon. Pero notaron que se enfriaba si se ponia cerca de Crystales. Ade-
mds, el Ordculo tuvo una vision en la que lo utilizaba para ayudar de alguna
forma a sus tropas. Y también el Crystal pulsante que habia usado para
hacerse mds fuerte.
@ Continda con la preparacion.
39 @ Si eres el jugador Demonio, lee el guion 36.
® Si eres el jugador del Capitulo, lee el guién 43.
® Si eres el jugador de Rha-Zack, lee el guion 44
@ Si eres el jugador del Dvergar, lee el guién 45.
q Cuando Roe sufrio otra herida, el dolor inundaba su consciencia
y comenzaba a desvanecerse, fue absorbido hacia el mundo

de la Oscuridad y reaparecid, de repente, lejos del campo de batalla. El dolor
disminuya, pero sintio que algo frio le desgarraba las tripas. Fue una sensa-
cion breve, pero intensa. Y entonces, Roe se derrumbo.

@ Coloca la pegatina W16: «Abrazo oscuro» en la seccion del jugador del

mapa de campafa. La batalla contintia.

I_I Los soldados salieron del crater llevando un mecanismo esférico

construido principalmente con tubos del grosor de un pelo. ;Como
Sobrevivieron esos tubos al impacto? Parecia imposible pero, de alguna
manera, estaban intactos.

Todos estaban agotados, pero no habia tiempo para descansar. Tenian que
marchar hacia el sudeste. A por la tltima parte del dispositivo.

® El jugador que gand la batalla coloca la pegatina W19: «La segunda
parte» en su seccion del mapa de campafia.

@ Juega el siguiente escenario.

qz Los cuerpos transportaban un objeto brillante rescatado de entre
los escombros. No se estaba pegando a su piel. Los Crystales no se
fusionaban con €l. Algunos Sinrostro dejaban caer este trozo de metal indtil,
pero otros cuerpos lo recogian. Asi fue con nosotros, cuando corrimos hacia
la llamada.
@ Continda con la preparacion

Las primeras dos partes del dispositivo no mostraban ninguna
actividad, pero cuando las colocamos cerca del Crystal pulsante
comenzaron a cambiar. Se unieron mediante pequerios cables y ocultaron
el Crystal entre ellas. Su estructura era muy similar a la de los artefactos
del Capitulo, pero mds elaborada. Era interesante, pero no teniamos ningtin
sacerdote con nosotros, por lo que nuestra falta de conocimientos nos obli-
go a ignorarlo. Jehl y yo tuvimos una idea simple, tal vez estupida: cuando
encontremos la tltima parte de la mdquina, trataremos de unirla con la parte
recién creada. Y veremos si podemos usarlo de alguna manera.

@ Ganas el siguiente objetivo especial: cuando ganes la batalla el Corazén
del Devorador de Mundos tiene que seqguir vivo y debes tener activas la pegatina
W18: «Crystal pulsante» y al menos una de estas dos pegatinas: w17: «La pri-
mera parte» 0 W19: «La segunda parte».

@® Continda con la preparacion.

I_I //AS-01_CODIGOGRIS/20d/08m/0002a/ Niicleo/fuerza_flujo:ex-
celente/ /

b El andlisis de las muestras del 0B-A06.estd terminado. EI dos por ciento

. de la tecnologia de alimentacion es la misma que la nuestra. Un poco anti-

cuada, quizds unos diez o veinte afios por detrds de nuestro estado actual,
pero tecnologia Rha-Zack no obstante. El cuatro por ciento utiliza las mismas
soluciones que los Dvergar. El resto es una amalgama de mecdnicas diferen-
tes desconocidas. La mdquina también usa la magia de los Demonios como
fuente de energia adicional.

Las muestras de la segunda parte del artefacto tenian transmisores que uti-
lizaban un extrafio patron codificado en los Crystales que nos enviaste. Hemas
extraido los datos de cmo desactivar las otras partes del artefacto. Requeriria
enormes cantidades de energia de Crystal, pero es posible. Adjuntamos la es-
tructura de la sefial al mensaje

® Ganas el siguiente objetivo especial: desactiva el Corazdon del Devorador
de Mundos y gana la batalla. Al final del escenario, la pegatina W18: «Crystal
pulsante» debe estar en tu seccion del mapa de campafia.

@ Para desactivar el Corazén del Devorador de Mundos necesitas causarle
una Herida y después destruir 5 Crystales. Después retira la miniatura del
Corazon del Devorador de Mundos del tablero.

@® Continda con la preparacion.

I_IS @ Si la pegatina W20: «Poder oscuro» esté en el mapa de campafa,
lee inmediatamente el guion 46.

Durante el viaje, el oficial del Gremio de Creadores de Mdquinas estaba
trabajando en comprender el propdsito de las reliquias. Estuvo manipulando
y sondeando el aparato durante mucho tiempo, pero sin ningtn efecto util. Y,
para él, el unico efecto util era producir gas. Tal vez sea util mds tarde...

® Ganas el siguiente objetivo especial: conseguir el Corazén del Devorador
de Mundos y ganar la batalla.

® Para conseguir el Corazén del Devorador de Mundos tienes que causar
una Herida en una secuencia de Combate cuando le quede 1 ficha de Resis-
tencia 0 menos. Si lo consigues, puedes reclamar el Corazon del Devorador
de Mundos. Retira su miniatura del tablero.

@ La batalla continta.

]_I Roe ha cambiado. Sus mejillas estdn hundidas y su cara esta
cubierta de profundas sombras. El resto de Dvergar de su grupo

también han empezado a transformarse. Llegaron al campo de batalla como
figuras amenazantes con cuerpos enjutos y caras lugubres. Pero eran sor-
prendentemente fuertes. Y lo realmente extrano es que Se sentian estupen-
damente a pesar de la falta de gas.

@ Durante este escenario las miniaturas Dvergar no sufren Heridas de los
Tentéculo de la Oscuridad.

® Pierdes tu objetivo. No puedes ganar con las condiciones normales.
Debes ganar logrando tu objetivo especial.

® Ganas el siguiente objetivo especial: destruye el Corazén del Devorador
de Mundos. Debe ser destruido por la accion del jugador Dvergar. La batalla
terminard inmediatamente cuando mate al Corazén del Devorador de Mundo.

@® Continda con la preparacion.

'_I Roe no vivié para la ultima batalla. Durante el avance su cuerpo
fue debilitdndose. Le torturaba un dolor insoportable. Al final, se
extinguio como la llama de una forja olvidada.
® Coloca la pegatina W23: « Roe muerto» en la seccion del jugador del
mapa de campana.
@ Continda con la preparacion.

'_I Si tu Potencia Militar es mayor que 2 o controlas al menos 3 lu-
gares del mapa de campana, lee el FINAL 2. En caso contrario, lee
el FINAL 1.

I_I Si la pegatina W20: «Poder oscuro» estd en tu seccion del mapa
de campana, lee el FINAL 9. En caso contrario, lee el FINAL 5.

S Si tu Potencia Militar es mayor que 3 o controlas al menos 3 lu-
gares del mapa de campana, lee el FINAL 2. En caso contrario, lee
el FINAL 1.

Sl Si tu Potencia Militar es mayor que 3 o controlas al menos 3 lugares
del mapa de campana, lee el FINAL 4. En caso contrario, lee el FINAL 1.

FINAL1

Tras una dura batalla, pudisteis haceros con la dltima parte del artefacto. Pero
los ejércitos enemigos se acercaban. El grupo que llevaba la mdquina tuvo que
escabullirse entre soldados, evitar emboscadas, patrullas... Y al final habia
demasiados enemigos y muy pocos aliados. El enemigo robé el Corazén del
Devorador de Mundos.

Entonces se desatd una guerra total. Todas las facciones tenian sus pro-
pias razones para querer hacerse con la maquina. El Capitulo lo tuvo por
un tiempo, pero los Evolucionistas llegaron y mataron a los humanos. A pesar

de las similitudes entre ellos, un enjambre de Sinrotros no mostro ninguna




piedad con los Renacidos y los Evolucionistas sufrieron cuantiosas bajas.
Y después el Corazon del Devorador de Mundos pasd a los Demonios. Luego
a los Rha-Zack. Incluso los Dvergar lo tuvieron durante un momento.

El inmenso conflicto duraba mucho y las facciones estaban demasiado
ocupadas para percibir un nuevo enemigo. Un dia, los Portales de Sombras se
abrieron a lo largo de los Eriales y una ola de Oscuridad los tragé a todos.

® Coloca la pegatina W24-A: «Eriales oscuros» en la casilla W24 del mapa
de campana.

@® La campana ha terminado. Los jugadores han perdido.

FINAL 2

Mientras la unidad mds pequena se hacia con el artefacto, el ejército principal
conseguia el control de los Eriales. El artefacto fue transportado a un cam-
pamento fortificado, donde fue analizado a fondo. No estaba completo y los
cientificos no pudieron utilizar en todo su potencial. Aun asi, su poder era
enorme.

Después lo llevaron al territorio de la faccion, lo repararon y adaptaron
a su tecnologia. Usaron el Corazon para conseguir una ventaja significativa
en la guerra sin fin.

iFelicidades!

Si quieres explorar otros finales, juega de nuevo. Recuerda: estds luchando
por recuperar partes del Devorador de Mundos, asi que centrarse en esta tarea
puede ayudarte a conseguirlo.

FINAL 3

Al terminar la batalla, el Ordculo se acercé al corazon de la extrafia maquina.
Estaba segura de que era el origen de sus extrafas visiones. Lo tocd y sintio
un poder increrble y algo... Algo repugnante, parecido a la influencia de los
Sinrostro. Las agotadas Guardias Ancestrales se reunian a su alrededor
y le miraban expectantes. Tenia que tomar una decision.

— iVolvemos al Bosque Madre! Nuestro hogar renacerd con ayuda de esta
mdquina. La nueva era, la nueva evolucion de los Renacidos comienza ahora!
—qgritd el Ordculo. Decidid, atin sin estar sequra, que el Arbol Corazén, una
combinacion de la mdquina y la naturaleza, estaria en el centro de ella.

-

El Ordculo, rodeada de Guardias Ancestrales y Damas del Arbol estaba
enredando sus raices y estolones con la mdquina. Seguia sin estar segura
de si habia tomado una buena decision, pero esta traia la esperanza de acabar
con la guerra civil y de que los Renacidos recuperasen su poder. Algunos Evo-
lucionistas habian vuelto pacificamente, reconociendo nuevamente al Ordculo
como su lider. ;Cual seria el futuro de los Renacidos? El Ordculo no lo sabia.
Sus visiones no eran tan precisas como antes. Pero ahora, se estaba fusio-
nando y creciendo con el Arbol Corazén

® Coloca la pegatina W24-B: «Evolucion Renacida» en la casilla W24 del
mapa de campana. .

iFelicidades!

FINAL 4

Eramos millares. Cada caddver recibia un Crystal. Habia muchos de ellos
en la zona. Tanto caddveres como Crystales. Pero, mientras el resto de Sin-
rostro estaban ocupados creando mds Sinrostro, yo senti algo distinto. Me
senti... dnico. No me guiaba la necesidad comun. iPodia ignorarla! Pero toda-
via escuchaba la llamada del cuerpo grande y metdlico que yacia en el suelo.
Hace poco estaba luchando y matando como el mejor guerrero. Ahora esta
muerto pero, a la vez, me cantaba. Me acerqué con cuidado y lo golpee con
mis garras. Si, serfa mi nuevo cuerpo. Arranqué el recubrimiento metalico
de la mdquina y dejé al descubierto un Crystal enorme. Lo arranqué y me lo
clavé en mi pecho. Y entonces... creci. Y conmigo, el poder de los Sinrostro.
® Coloca la pegatina W24-C: «Consciencia» en la casilla W24 del mapa
de campana.
iFelicidades!

FINAL 5

Los Dvergar regresaron del este. Estaban exhaustos pero orgullosos. Trajeron
el artefacto con ellos y el gremio de los Creadores de Mdquinas lo analizo cui-
dadosamente. iCon gran éxito! Consiguieron disenar un prototipo de un Dis-
positivo Personal Productor de Gas. Se alimentaba de pequeiios fragmentos
de Crystal y de algunas gotas de agua. Con esos elemento podia proporcio-
nar gas para todo un dia. Los Dvergar solo tenian que utilizarlo dos veces
al dia durante media hora. No era precisamente Rapido, pero sus beneficios
eran tan grandes que los Dvergar miraban para otro lado. Pronto, la imagen
de un Dvergar descansando en la calle con el nuevo dispositivo seria algo
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natural. En un futuro préximo, los Dvergar podrian centrarse en la expansion
yeldesarrollo en lugar de en unadesesperada biisqueda de yacimiento de gas.
® Coloca la pegatina W24-D: «Revolucion del Dispositivo Personal»
en la casilla W24 del mapa de campafia.
iFelicidades!

FINAL 6

Nuestras capacidades tecnoldgicas no fueron suficientes para usar el disposi-
tivo. Tratamos de fusionarlo con las otras partes, colocar los Crystales dentro -
de él, trastear en él un poco, pero nada funciond. Pero teniamos un plan B. -

Oimos hablar:de un gran ejército del Capitulo que estaba avanzando desde
el oeste. Hace una semana lo hubiera considerado una muy mala noticia. Al

fin y al cabo, éramos desertores. Pero ahora era el momento perfecto para =

construir una buena relacion entre nosotros.

Entregamos el artefacto a los sacerdotes de el Unico y Pequefio Refugio fue
reconocido como un pais independiente y un aliado del Capitulo. Entonces empe-
zamos a reconstruir los asentamientos destruidos y a expulsar a los restos de los
gjércitos enemigos.

Un mes después recibimos buenas noticias acerca del fin del asedio
de Al-Iskandria. Fue posible gracias a la mdquina que capturamos. Quizds
ahora podamos vivir en paz.

® Coloca la pegatina W24-E: «Devorador de Mundos» y la pegatina de fac-
cion del Capitulo en la casilla W24 del mapa de campana.

iFelicidades!!

FINAL 7

Haagenti unid las partes del Devorador de Mundos, pero no funcioné como se
esperaba.En realidad, Erizo no se sorprendid. Después de todo, solo quedaban*
tres pequenos fragmentos de la enorme mdquina. Aun asi, el Devarador da-
Aado fue suficiente para ayudar a nuestro ejército y evitar que otras facciones
nos lo robaran. Y nosotros, con miedo, contactamos con el gjército principal
de los Demonios.

iPoco después, recibimos una propuesta de la propia Ish! A cambio del
Devorador de Mundos y de nuestra contribucion, queria convertir a la Com-
paiia del Hierro en su guardia personal. Y no era una orden. iEra una peti- .
cién! Hacia mucho tiempo que no escribia con tanta satisfaccion. en el libro
de la Compaiiia. j

® Coloca la pegatina W24-E: «Devorador de Mundos» y la pegatina de fac-
cion de los Demonios en la casilla W24 del mapa de campana.

iFelicidades!

FINAL 8

//AS-01_siil_anls/22d/08m/0002a/NUCLEO/fuerza_flujo:excelente/

Finalmente, recibimos el OB-A06 como un artefacto completo y procedi-
mos de nuevo a su estudio. Nuestra inteligencia informo que el OB-A06 era
originalmente una mdquina Demonio conocida como el Devorador de Mun-
dos. Su propdsito: ADM. Las conclusiones son bastantes simples: fue bueno
que estuviese dafada y que los Rha-Zack se hiciesen con ella.

Pero nuestro andlisis sirvieron para otro propdsito. Examinamos todas las
piezas y el seis por ciento de ellas utilizan tecnologia anticuada de Rha-Zack.
El resto de componentes se basan en la ciencia de civilizaciones de otros mun-
dos de las que podemos encontrar algo de informacion en el Flujo. Pero hay algo
que no podemos explicar. Una de las piezas hechas con nuestra tecnologia fue
fabricada con recursos de este mundo. Pero el andlisis de datacion por radiocar-
bono determind que tenian mds de mil arfios de antigiiedad. Podria ser una pista
sobre nuestro pasado y origen. Los datos se hicieron piblicos y solicitamos
a todos los Rha-Zack que nos prestasen sus procesos computacionales para
un meta andlisis y buscar la respuesta en el Flujo.

® Coloca la pegatina W24-F: «Analisis del Devorador de Mundos» en la casilla
W24 del mapa de campana.

iFelicidades!

FINAL 9

Los Dvergar destruyeron el Corazén del Devorador de Mundos. Roe, ignoran-
do la batalla que le rodeaba, se acercé a la mdquina. Abrié la boca y emitio
un siseo extraro y vibrante. Otros Dvergar se unieron a él, olvidando la bata-
lla. Tras el Corazén inmdvil, se abridé un Portal de Sombras que engullé a Roe,
los Dvergar y la maquina.

Poco después, comenzaron a abrirse Portales de Sombras por todos los

Eriales. La situacion era bastante grave. in
® Coloca la pegatina W24-A: «Eriales oscuros» en la casilla W24 del mapa

de campana.
@ La campana ha terminado. Los jugadores han perdido.




'EXPANSION TERRENOS ... (s

La expansion «Terrenos» afiade nuevos tipos de obstédculos al juego de The Edge; 4 variedades que pueden usarse en batallas multijugador. Cada terreno tiene
un conjunto de reglas tnicas no intercambiables, pero las reglas bésicas son iguales para todos los terrenos. La expansion «Terrenos» se compone de un mazo
de 12 cartas, 28 fichas de carton de terrenos con peanas de pléstico (o 28 miniaturas de resina, en funcion de la version).

PREPARACION

Prepara la partida siguiendo las reglas normales. Antes de colocar las unidades, comenzando por el jugador inicial, colocad los elementos del terreno por turnos,
comenzando por el mas pequeo (1 hexdgono). Los elementos del terreno deben colocarse a una distancia minima de 1 Casilla de los Yacimientos de Crystal y entre
ellos mismos. Después, los jugadores colocan sus miniaturas siguiendo las reglas normales. Como en el juego base, las miniaturas deben colocarse a una distancia
minima de 2 Casillas de los Yacimientos de Crystal y a una distancia minima de 1 Hexdgono de los elementos del terreno. Guando se juega con conjuntos

de terreno, se utilizan fichas pequefias genéricas para representar las fichas Carga, Furia, Crystal e Inestabilidad. Durante la partida, los jugadores uti-

lizan dos grupos de las fichas adecuadas, lo que implica que tendrdn 10 fichas a mano. Si no hay fichas disponibles en el montdn neutral, el poder

del portal estd exhausto y no se puede utilizar hasta que al menos 1 ficha vuelva al montdn.

MANIFESTACION DEL CRYSTAL

Una partida de driadas con la piel de Crystal es un espectdculo digno de verse.
Su piel brillaba mientras se abalanzaban contra los Sinrostro, como si fueran
invencibles. Su comandante las observaba desde su posicion al lado del Por-
tal de Crystal.

Se preguntd por un momento si los Sinrostro, siendo una masa de cuerpos
con una sola mente, podrian apreciar la belleza de las driadas que estaban
masacrando a Sus tropas. Las driadas parecian una flecha de cristal, un pe-
queno fragmento penetrando en un cuerpo infecto. En su flamante furia, eran
el arma perfecta, diosas de la guerra, llevando la muerte a sus enemigos. Pero
ese pensamiento desaparecio tan pronto como habia venido. Este poder, no
importa lo glorioso que fuera, era también peligroso. Al fin y al cabo, hasta
el cristal mas duro puede romperse.

Durante un momento larguisimo, las driadas trajeron la destruccion, in-
munes a los ataques de los Sinrostro. Después, un golpe afortunado rompié
sus defensas y la primera de las driadas exploto en millones de pedacitos
brillantes, tan bella en la muerte como en vida. Golpe a golpe, la marea Sin-
rostro siguié avanzando, alcanzando a las tropas Renacidas que protegian
la gigantesca estructura.

Cuando los Sinrostro superaron a los defensores del portal de Crystal
y accedieron a su poder, el ultimo pensamiento de la comandante moribunda
fue que incluso estos monstruos eran bellos cuando se crystalizaban. ..

ESCENARIO: SIN CRISTALES

Cuando los ultimos Crystales se apagaron y murieron, nuestra esperanza mu-
rié con ellos..

PREPARACION: Durante la preparacion los jugadores no colocan Yacimien-
tos de Crystal y no reciben Crystales para sus reservas.

REGLAS ESPECIALES: Cada vez que un jugador use un Portal de Crystal
o un Crystal Menor afiade 1 Crystal a su reserva de Crystal.

FIN DE PARTIDA: Segiin las reglas normales.

ESCENARIO: EL PODER DE LOS CRYSTALES

iLiberadle! iRomped as esposas de Crystal! iNo tenemos tiempo!

PREPARACION: Durante la preparacion, desplegad el lider de faccién a una
distancia minima de 3 casillas del Portal de Crystal mds cercano. Si la dis-
posicion del mapa no lo permite, volved a empezar la preparacion desde

el principio. El lider comienza con 7 fichas de Crystal en su carta de Unidad
y no puede ser Quebrado.

REGLAS ESPECIALES:

® Los lideres de faccion no pueden realizar acciones de Atacar o Mover
mientras haya al menos 1 Crystal en su carta de Unidad. Tanto las unidades
aliadas como los enemigos pueden atacar al lider. Cuando el lider sufriria He-
ridas no pierde Resistencia. En su lugar, retira 1 Crystal de su carta.

® Cuando se hayan quitado todos los Crystales de la carta, el Movimiento
del lider de faccion se reduce a 1 Casilla por Accién de Movimiento.

® Cuando el lider estd en contacto peana con peana con un Portal de Crys-
tal, el jugador puede utilizar una Accion de Movimiento para escapar del table-
ro, en lugar de teleportarse a otra puerta.

FINDE PARTIDA: El jugador gana si su lider de faccién consigue escapar
del tablero o si a su oponente no le quedan miniaturas en el tablero. 5

MAGIA DE SANGRE

Informe de misién 17.

Hemos asegurado el perimetro. No hay enemi-
gos a la vista. Los cientificos han llegado esta ma-
Aana temprano y han comenzado a estudiar nuestro
descubrimiento. Tengo la maxima confianza en que su
trabajo permitird evitar mds incidentes relaciona-
dos con el constructo. También estoy tranquilo
respecto a poder canalizar su energia maldita
y usarla en favor de nuestra causa.

Trataré de describir lo mejor que pueda el inciden-
te que tuvo lugar al descubrir esta estructura. Durante
una patrulla rutinaria, mi destacamento de caballeros
sagrados descubrio una estructura que no estaba alli
el dia anterior. Sospechando que podia provenir de otra
dimension, procedimos con extremo cuidado, enviando in-
mediatamente un mensajero para que trajese a los cientificos. No
podiamos estar preparados para lo que sucedio a continuacion. El teniente
Garreth, que el Unico le perdone, se tomé un imprudente interés en la ener-
gla de color escarlata que se retorcia en el centro de esta monstruosidad.
En el momento entrd en contacto con ella, su cuerpo se sacudio y, cuando se
dio la vuelta desenfundando su espada, pude ver una furia descarnada en sus
ojos. Antes de que nadie pudiese actuar, derribo a dos de mis mejores caba-
lleros con una precision mortal. Necesitamos cuatro hombres fuertes para
reducirlo. Al pasar el tiempo, su furia de combate se disipd, y se le interrogard
tan pronto como su estado mental lo permita.

Por ahora, vigilamos el lugar. En mi proximo informe espero compartir
qué hemos aprendido de su poder. Recemos porque este sea el tnico Sitio
Y que nuestros enemigos nunca posean su fuerza.

EsceNARIO; FURIA

Estdn enfermos. Su anhelo no puede ser controlado. Todo lo que quieren es
derramar sangre y su necesidad infernal se expande como un virus entre am-
bos ejércitos.

PREPARACION: 1 Unidad comienza con una ficha Furia.

REGLAS ESPECIALES: Si una miniatura, cuya unidad tiene |a ficha Furia,
termina su Movimiento CI0) con otra miniatura sin ficha Furia, esta dltima
gana una ficha Furia y la coloca en su carta de Unidad. Al final de su turno,
el jugador debe descartar 1 ficha Furia de cualquiera de sus Unidades.

FIN DE PARTIDA: Segtin las reglas normales.

EsceNario: CHOQUE DE TITANES

Cuando los titanes luchan entre ellos, hasta la magia mas poderosa debe ren-
dirse.

PREPARACION: Prepara la partida segtin las reglas estandar. Durante

el Despliegue, después de colocar un Santuario en el mapa, despliega tu li-
der de faccion. No despliegues ninguna unidad mas. En lugar de eso, coloca
las miniaturas en su carta de Unidad.

REGLAS ESPECIALES: Cada vez que el lider de faccion pierde 1 ficha

de Resistencia, el jugador que controla esa miniatura despliega inmediata-
mente 1 Unidad en el mapa (si esta Unidad no se ha utilizado antes). El Des-
pliegue de la Unidad debe cumplir las reglas estandar de la partida.

FIN DE PARTIDA: El jugador que mate al lider de faccion enemigo es el ga-
nador.




LLAMAS INESTABLES

<Fecha ilegible> Hermanos:

Si estdis leyendo esto, probablemente ya estoy muerto. Me llamo Gunnar.
He sido un Guardidn de la Llama durante los dltimos veinte afos. Nunca he
abandonado mi mision y he trabajado duro por el beneficio de los Dvergar.
Pero el descubrimiento en el que he estado trabajando durante las seis tltimas
semanas es algo distinto. Ni siquiera estoy muy seguro de qué hace.

Es una estructura de otro mundo, una especie de portal. Los mineros que
lo encontraron me juraron que no estaba alli un par de dias antes. Se oian
rumores de estructuras que aparecian por toda la tierra, sin lugar a duda,
transportadas desde otra dimension. En el centro del anillo gigante hay una
energia que se retuerce y se gira, como una llama. Me recuerda a la llama que
arde en mis propias tripas.

He probado todos los métodos posibles para averiguar su propdsito. ¢ Por
qué no deberia hacerlo? Al fin y al cabo, vino a nosotros. Convertiré su energia
en un regalo para mi gente, aunque sea la ultima cosa que haga.

Ha llegado el momento de desentrafar su extraiia magia. Debo ser yo el que
lo haga, ya que no estoy dispuesto a poner a nadie mds en peligro. Espero obtener
fuerza de este constructo. Mi tinica preocupacion es si voy a ser capaz de conte-
nerla. ;Qué pasaria si no? He preparado varios. .. <pagina quemada>

escenArio: RESERVA TACTICA

Un aliado poderoso en la reserva siempre ha sido bueno para la moral y malo
para los planes de batalla del enemigo.

PREPARACION: Durante la preparacion, los jugadores escogen cada uno
1 carta de Unidad y la colocan en un lado del tablero con una ficha Inestable.
Las miniaturas de esta Unidad se despliegan siguiendo las reglas normales.

REGLAS ESPECIALES: Una Unidad con la ficha Inestable solo puede ser
atacada por una Unidad enemiga con una ficha de Inestable.

FIN DE PARTIDA: Segtin las reglas normales.

Escenario: iQUEMADLOS A TO-
DOS!

Una hora mds de combate y todo empezo a arder. Las plantas, los animales,
el enemigo e incluso nosotros.

PREPARACION: El Indicador de Puntos de Victoria debe colocarse 2 Casi-
llas antes de la casilla azul del Marcador de Puntos de Victoria.

REGLAS ESPECIALES:

@ Esta partida se divide en Rondas. Una Ronda comienza con el turno del
jugador inicial y termina cuando el resto de jugadores han terminado sus turnos.

® Al principio de cada Ronda, los jugadores mueven el Indicador de Pun-
tos de Victoria 1 Casilla hacia la casilla Azul del Marcador de puntos de Victoria.
Siel Indicador llega a la casilla Azul, todas las Unidades pierden 1 punto de Resis-
tencia y el Indicador de Puntos de Victoria se coloca en la posicidn inicial.

@ Si una Unidad tiene que descartar 1 ficha de Resistencia, pero no le que-
dan, el jugador de escoger y destruir una de sus miniaturas. Esta muerte no
mueve el indicador PV.

FIN DE PARTIDA: El dltimo jugador que tenga miniaturas en el tablero gana.

EL PODERDE
LA TECNOLOGIA

Estaba corriendo. Podia notar el martillear de su corazén en sus oidos. La llu-
via que caia nublaba su vision y el suelo embarrado entorpecia su marcha. Te-
nia que huir del horror de la batalla perdida. Entregar en el Capitulo el informe
de lo que hoy habia pasado. Se aferrd a esa idea como si fuera lo tinico que
le mantenia vivo y cuerdo.

Su traicionera mente le volvia a transportar al campo de batalla empapado
en sangre donde los demonios les habian derrotado con tanta facilidad, de-
mostrando un poder bruto sin ataduras. Un tipo de poder del que no se sabia
nada y que le asustaba sin medida. Un rayo cayo cerca, cegandole durante
un momento. Ensordecido por el trueno, ralentizo sus pasos hasta detenerse.

Estaba alli cuando levantd la mirada entre los drboles derribados. Un cons-
tructo circular, distinto a todo lo que habia visto antes. Una especie de energia
giraba en su centro, descargdndose de vez en cuando con un Sonoro crepitar. -
Alargd su mano y ahi estaba. Poder puro. Pudo sentir como penetraba en lo
mads profundo de €l, en cada fibra de su cuerpo, grande e incontrolable. Solo
con un gran esfuerzo pudo controlar este nuevo poder antes de que le sobre-
pasase.

Pero... esta podia ser la respuesta. Esto podria cambiarlo todo. Esto po-
dria ser cémo nos levantamos de las cenizas del desespero de hoy y nos
aventuramos a las batallas por venir.

Rezd por estar en lo cierto.

escenario: DESDE UNMUNDO
DISTANTE

El poder de esta nueva y extrana tecnologia era mas grande de lo que espera-
bamos. Abrid un portal que absorbid el propio tiempo y el espacio, lanzando-
nos a tierras lejanas y hostiles. -
PREPARACION: Preparacion segtin las reglas normales. Durante el Des-
pliegue, después de colocar el Santuario en el mapa, no despliegues ninguna
unidad. En lugar de eso, todas las Unidades se colocan en sus cartas

de Unidad.

REGLAS ESPECIALES: Al principio del turno, si el jugador no tiene minia-
turas en el mapa, el jugador debe Activar una Unidad que no esté ya presente
en el mapa. Las Unidades Activadas se colocan en un hexdgono (D) con

un Circulo de Poder.

FINDE PARTIDA:
® Si un jugador no tiene miniaturas en el mapa y no puede Desplegar una
nueva Unidad, pierde la partida.

® Si un jugador gana el nimero estdndar de Puntos de Victoria.

EsceNARIo: AGOTADOS

Llevamos luchando dias, semanas... apenas nos quedan fuerzas y la Oscuri-
dad nos rodea. Haremos un ultimo esfuerzo intentando conseguir una salida.

PREPARACION: Durante la fase de Despliegue, las unidades pueden colocarse
QXD con elemento de terreno. Cada Unidad empieza con 1 ficha Carga.

REGLAS ESPECIALES: No hay reglas especiales, juega segin las reglas
del juego base.

FIN DE PARTIDA: Si un jugador destruye todas las miniaturas enemigas, gana.

ATENCION: Cuando las cartas y escenarios de la expansion «Terrenos» se re-

fieren a «fichas Carga» siempre se estdn refiriendo a las fichas de la expansion .-
«El Poder de la tecnologia», no a fichas de Carga para aumentar las cargas . -

en cartas de Mejora.
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'EXPANSIONJEFES 1A ... o cos.

La expansion «Jefes» aporta un nuevo desafio a The Edge. En este modo solitario, el jugador se enfrentard a seis poderosos enemigos. Cada uno de estos
impresionantes adversarios introduce nuevas mecdnicas y plantea nuevas amenazas para el jugador. La expansién «Jefes» incluye un mazo de 28 cartas y 6

miniaturas de Jefes.

PREPARACION

Prepara la partida siguiendo las reglas de tu faccion, teniendo en cuenta las
siguientes modificaciones:

1. TABLERGO; prepara y despliega 10 fichas pequefias genéricas (anadidas
a cada faccion bésica).

2.CRYSTALES Y CARGAS: Separa 10 Crystales y 8 fichas de Carga. Forman
el montdn neutral durante esta partida.

3. ESCOGE FACCION: Escoge una faccion y coge todos los componentes
especificos de faccion: el mazo de Unidades, el mazo de cartas de Accién,
un Estandarte, una carta de ayuda, un Santuario, una Hoja de faccién, todas
las fichas especificas de la faccion y, por dltimo, todas las miniaturas.

Y. IZA TU ESTANDARTE, ESCOGE TUS UNIDADES CONSTRUYE EL
MAZO DE ACCION: coloca el Estandarte de faccion en el tablero, y después
escoge y prepara 5 Unidades. Coloca las miniaturas en cada carta de Unidad,
en la cantidad que indique la carta. El dltimo paso es construir el mazo: escoge
hasta 20 cartas de Accion de todas las cartas de tu faccion.

S. CONSTRUIR EL MAZO DE ACCION DEL JEFE

- Escoge a qué Jefe te enfrentards y coge todas sus cartas de Accion. Constru-
ye el mazo de Accidn del Jefe siguiendo estos

pasos.

Importante: El mazo de Accion del Jefe debe-
ré colocarse boca arriba, en cascada: la parte
superior de una carta estard tapada por la car-
ta que tiene encima. La parte inferior (por de-
bajo de la cadena) debe estar visible.

A\ Si el JEFE tiene una carta de FONDO, c6-

gela. Si el JEFE tiene una carta TOP, separala

y coge, en su lugar, una carta al azar de las

que quedan.

B\ Coge la carta seleccionada en el paso A\.

Es la primera carta del mazo de Accion del

Jefe.

C\ Coge una carta de Accion de las cartas

de Accidn restantes y coldcala en |a parte superior del mazo.

D\ Si el JEFE tiene una carta TOP, cogela. En caso contrario, coge una carta
al azar de las cartas de Accion que quedan.

E\ Coge la carta seleccionada en el paso D\ en la parte superior del mazo
de Accion del Jefe.

F\ Asegdrate de que hay 3 cartas en el mazo de Accion del Jefe y que estan
todas boca arriba y ordenadas correctamente.

G\ EI mazo de Accién del jefe tendria que verse como en el ejemplo.

6. COLOCAR SANTUARIOS, YACIMIENTOS DE CRYSTAL Y MINIA~
TURAS: Despliega 1 Santuario y 2 Yacimientos de Crystal. Después, desplie-
ga las miniaturas siguiendo las reglas normales.

7 . INDICADOR DE VICTORIA: Coloca el Indicador de victoria en la casilla
roja del marcador de PV.

8. PREPARAR RESERVAS DE CRYSTALES: Coge 1 Crystal del monton
neutral y col6calo en la Reserva de Crystales.

9., CARTAS DE ACCION: Baraja el mazo de cartas de Accion y roba 3 cartas.

10. DISTRIBUIR FICHAS DE RESISTENCIA: Coloca el nimero de fichas
de Resistencia que indique la puntuacion de Resistencia del Jefe, tal y como
pone en su carta de Unidad.

11. COLOCAR EL JEFE: Lanza el dado Rojo, consulta el diagrama adjunto
y coloca el Jefe en la Casilla correspondiente del tablero. Aseglirate de'que
su peana cubre 1 Casilla entera. Si hay miniaturas en esa Casilla, Empljalas

. siguiendo las reglas normales, ti decides en qué direccion.

REGLAS DE JUEGO

El combate contra el Jefe se divide en rondas. Cada ronda consiste en 3 fases:

® Fase de Activacion del jugador

@ Fase de Activacion del Jefe

@ Fase de Derrota
FASE DE ACTIVACION DEL JUGADOR: En esta fase, el jugador decide
si quiere realizar un turno Activo o Pasivo, siguiendo las reglas normales.
Cuando el jugador haya terminado su turno, contintia con la Fase de Activa-
cién del Jefe. 4
FASE DE ACTIVACIONDEL JEFE: La Activacion del Jefe siempre comien-
za con una Extraccidn pasivay la retirada de todos los efectos negativos.
Después, se resuelven todas las acciones visibles en la carta de Accion del
Jefe, de arriba a abajo. El Combate contra el Jefe se resuelve siguiendo las
reglas normales de Combate. Si el Jefe sufre mas Heridas que su Resistencia
actual, las Heridas adicionales se ignoran (no se conservan para la siguiente
fase del juego).
FASE DE DERROTA: Después de resolver todas las acciones del Jefe, si no
le quedan fichas de Resistencia en su carta de accion superior, retira esta
carta de Accion. Ahora, la carta que estaba debajo se convierte en la carta
Superior. El jugador coloca las fichas de Resistencia segun la cantidad que
muestra la nueva carta. Es posible que haya nuevas acciones de Jefe que es-
tuvieran tapadas por la carta anterior. El jugador recibe Puntos de Victoria por
la carta de Accidn de Jefe retirada como en una partida normal.
CARTA DE JEFE: Las cartas de Accion de Jefe tienen las siguientes caracte-
risticas: Iniciativa [1], Ataque [2], Defensa [3] y Resistencia [4]. El resto de las
cartas describen las Acciones que realizard el Jefe durante este turno [5]. Un
jefe no tiene caracteristica de Movimiento. No tiene Iimites de alcance cuando
se mueve. El texto de acciones en el lado oscuro de la carta solo deberia estar
visible si la carta es la carta superior del mazo de Accién del Jefe.
OBJETIVO: El Objetivo indica en qué miniatura (o miniaturas, si el ataque del
Jefe puede afectar a varias) se centrard el Jefe. Si en un determinado momen-
to hay varias miniaturas que cumplen las condiciones de Objetivo, el jugador
elige qué miniaturas serdn el Objetivo del Jefe.
Ejemplo: si la carta de Jefe dice «Objetivo: 1 miniatura enemiga con la I/
mads baja» y hay 2 Unidades con Iniciativa 0, el jugador escoge que miniatura
de cualquiera de estas Unidades serd el Objetivo.
El alcance se determina siempre siguiendo las reglas normales. Esto quiere
decir que un Alcance de Ataque 1 puede afectar a todas las miniaturas de Casi-
llas adyacentes al Jefe, Alcance 2 significa las Casillas adyacentes al Jefe y las
Casillas adyacentes a estas Casillas, etc.
ATENCION: Si en algiin momento de la partida no hay ninguna miniatura
que cumpla las condiciones de Objetivo, la miniatura mas cercana al Jefe
se convierte en el Objetivo.

COMBATE: el Jefe siempre lanzard el dado Amarillo salvo que se especifique
lo contrario.

YACIMIENTO DE CRYSTAL: El Jefe disputa el control de los Yacimientos
de Crystal siguiendo las reglas normales.
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ACCION: Las acciones solo afectan a Objetivos. Cuando las resuelve, el juga-
dor siempre aplica sus reglas al dltimo Blanco (o blancos) seleccionado. Re-
cuerda que, en algunos casos, la carta superior seleccionard el Objetivo mien-
tras que la Accion en si misma serd visible en la parte descubierta de la carta
bajo ella.

FICHAS GENERICAS: un Jefe puede utilizar las fichas pequefias genéricas
disponibles en el montén de 10. Si en algtin momento no queda ninguna, con-
sidera que el poder del Jefe se ha agotado. Cuando vuelvan fichas al montdn
neutral el poder puede ser usado de nuevo.

MOVER, EMPUJAR, RETIRADA: Un Jefe siempre se mueve hacia su Ob-
jetivo utilizando el camino mds corto posible, evitando todas las trampas
que causan Heridas automaticamente. Las Acciones de Movimiento del Jefe
siempre acaban C[) con el enemigo. Si es posible, el Jefe NO acabard su
movimiento CI) con el Santuario del jugador.

Mientras se mueve, un Jefe puede Empujar cualquier miniatura (este Empujon
no finaliza el Movimiento del Jefe), pero el jugador decide la direccion del Empujon.
Un Jefe puede acabar su Movimiento encima de un Yacimiento de Crystal. Si una
carta hace que un Jefe se Retire de su Objetivo, el jugador Mueve la miniatura del
Jefe el ndmero indicado de Casillas, tan lejos del Objetivo como sea posible.

DECISIONES DEL JUGADGOR: Si una carta o habilidad hace referencia

a varios Objetivos posibles, es el jugador el que elige el Objetivo final.
Ejemplo: Toro Siniestro pone una ficha Presa en una Casilla con un Objetivo
enemigo. Hay un Iimite de 1 de esas fichas por Casilla, y ya hay 1 ficha
en la Casilla del Objetivo. El jugador lee la regla alternativa: «o la Casilla mas
cercana sin ficha Presa». Todas las Casillas alrededor de la miniatura Objetivo
serian vdlidas, por lo que serd el jugador quien decida donde colocar la ficha.
Ejemplo 2: El Objetivo del Jefe es la miniatura mds cercana. Hay 3 miniaturas a
distancia 2. El jugador escoge qué miniatura serd atacada por el Jefe. iRecuer-
da que la posicion especifica de una miniatura dentro de la Casilla no se tiene
en cuenta! iLa distancia se mide siempre en Casillas completas!

CONDICIONES DE VICTORIA: El jugador gana cuando se descarta la (lti-

- ma carta de Jefe. El jugador pierde cuando se queda sin Puntos de Victoria,
cuando el Jefe destruye todas sus Unidades o cuando se queda sin cartas
de Accion.

NIVELES DE DIFICULTAD: Todas las reglas anteriores se refieren a una
partida con un nivel de dificultad normal. Las siguientes variantes pueden
hacer que la partida sea mds fécil o més dificil para los jugadores novatos
0 expertos.

MODO FACIL

Crystales iniciales: 2

Numero de cartas de Accion del Jefe: 2

MODO DIFICIL

Crystales iniciales: 0

Nimero de cartas de Accidn del Jefe: 3

GLOSARIO

OBJETIVO: El foco principal del Jefe, definido por su carta de Acci6n.
Si en algtin momento el Jefe no tiene un Objetivo vélido, la miniatura més
cercana del jugador se convertird en el Objetivo.

ACCION: Accion descrita en la carta de Accion del Jefe.

AL FINAL DE LA ETAPA: Estas acciones se resuelven solo una vez,
cuando la carta se va a descartar en la Fase de Derrota. 3
PASIVA: Esta accion es permanente y su efecto se aplica tanto en las

fases del Jefe como en las del jugador. AP
SALTAR: E| Jefe salta contra el enemigo. Durante el salto, la miniatura

del Jefe se retira del tablero y después se coloca CI:) con el Objetivo.

Si es posible, al saltar la miniatura del Jefe no deberfa colocarse en con-
tacto con un Santuario. Si es posible, al saltar la miniatura del Jefe no
deberia aterrizar en Casillas que le hagan sufrir Heridas. El Jefe puede

- Empujar las miniaturas de su Casilla final.

DESPEGAR: retira la miniatura del Jefe del tablero. Después de retirar

la miniatura, solo puede ser atacada utilizando ataques a distancia ]
(Distancia 2 0 mds). )
ATERRIZAR; el Jefe se coloca CID) con el Objetivo actual, evitando
quedar en contacto con un Santuario, si es posible. También intentara
evitar cualquier Casilla que le haga sufrir Heridas. ‘ ’
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JEFES, MECANICAS, FICHAS

TORO SINIESTRO

Una poderosa explosion sacude toda la cueva. Varias estalactitas caen del techo
de la cueva, aplastando una unidad de la milicia Dvergar. Durante un largo rato,
el polvo y el humo dejan a los Dvergar restantes ciegos y hacen que sea difieil res=
pirar. Cuando el polvo se aposenta, el gigantesco toro mecanico ha desaparecido.
Las tropas Dvergar tratan de reagruparse, preparandose para cargar. El lider del
grupo grita drdenes. Inhala un poco de gas. Levantaos. En formacion. Prepara-
dos. Sigamos a la bestia.

Marchan, taciturnos y concentrados. Es facil sequir el rastro de Toro Siniestro.
No les considera una amenaza y ¢;por qué deberia hacerlo? Todo el gas que ha
consumido le ha hecho increfblemente poderoso. Y su fuerza sigue creciendo.
Tienen que darse prisa si quieren tener una oportunidad. Antes de que sea dema-
siado fuerte para ser detenido. Deben cogerle por sorpresa.

El siguiente ataque viene por el flanco. La bestia atraviesa la pared del corre-.
dor, cayendo en mitad de la formacion Dvergar. Nadie esta preparado para esto.
Al'marcharse, Toro Siniestro solo deja tras de si una masa de cuerpos y. metaly.
aplastados, enterrados bajo las rocas.

FICHAS PRESA: Las fichas Presa las coloca Toro Siniestro mientras su carta
TOP estd en la parte superior de su mazo. Las fichas Presa tienen varias propie-
dades en las fases posteriores, en funcion de las cartas que queden en el mazo
del Jefe. Limite: 10 fichas en el tablero, 1 ficha por Casilla. Las fichas no pueden
moverse o retirarse. Las fichas pueden colocarse en Casillas con Yacimientos
de Crystal o Santuarios. El Toro Siniestro ignora las fichas Presa cuando se
mueve.

ISH

Ish estaba aturdida. No era una emocion adecuada, pere asi era precisamens-
te como se sentia. Sus sabuesos luchaban ahora mismo contra una unidad
de demonios, y ella estaba disfrutando tanto de la lucha como de controlar
las mentes simples de los sabuesos. Qué distraccion tan agradable. Y ya no
estaba aburrida. El aburrimiento le ponia de mal humor.

El crdneo de uno de los sabuesas se partio con un sonoro crujido. Ish
sonrié con displicencia y completd sus filas con otro sabueso infernal. Otro
de sus sabuesos consiguid arrancar el brazo de un sectario. El aire se llenaba
de sonidos de huesos partiéndose y carne rasgdndose. Entretenida, Ish en-
contrd otra mente que poseer. La batalla a los pies de su trono crecid. Conten-
ta, relamio lentamente sus labios. A quién le importaba unas pocas unidades
de demonios, cuando tenia las cohortes infernales a su servicio.

Ish arrugé la nariz. Bajo ella, el montdn de cuerpos seguia creciendo
y el olor de icor la alcanzo.

Despidid a los demonios en liza con un gesto de enfado.

FICHAS CONTROL: al principio de cada una de sus Fases de Activacion

de Jefe, Ish hace que el jugador coloque 1 ficha Control en una Unidad

que elija, con miniatura en el tablero. Limite: 3 fichas por carta de Unidad.

Si muere la Gltima miniaturas de una Unidad bajo el control de Ish, las fichas
vuelven a la reserva.

GOLEM DE GUERRA

Estabamos acampados cerca de la frontera, tal y como nos ordenaron. No se
veia movimiento alguno en territorio enemigo. De madrugada, fui despertado
por gritos y un gran alboroto. Abandoné mi tienda y encontré el campamento
sumido en el caos. Las tiendas estaban, una por una, incendidndose. Los.solda-"-
dos ya se agrupaban para defenderse del enemigo. Uno de los sacerdotes debia..
de haber-activado el Gélem para responder al ataque.

Y fue entonces cuando me di cuenta de que no habia enemigo a la vista.
La monstruosa mdquina se habia vuelto contra nosotros, aplastando las tiendas:
y matando a todo lo que se ponia a su alcance. Tras el impacto inicial, me di..
cuenta de que solo un sacerdote podia manejar esta bestia metalica y que debia
de haber sido uno de los nuestros quien la lanzo contra nosotros. Una traicion
tan infecta hizo que mi sangre hirviese.

Evalué las tropas que me quedaban, aquellos que no habian muerto en este
caos, tratando de mantener nuestra posicion contra el Golem. Estabamos =
desesperadamente superados, meros humanos contra un monstruo. A.mior=..
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den, un punado de hombres, afortunados por haber sobrevivido a este bafo
de sangre, nos retiramos.

FICHAS ESCUD@: Cada ficha Escudo del mazo de Accion del Golem

de Guerra otorga +1 Defensa al G6lem. Las fichas Escudo se acumulan,
incrementando la Defensa del Gélem cada turno. Las fichas Escudo no
pueden retirarse de ninguna manera. El Gélem de Guerra empieza la partida
sin fichas en su carta.

UULSOT, LA GUARDIANA

Afravesaba el aire, majestuosa, con sus alas de cuero. Uulsot, guardiana del
bosque y la madre naturaleza encarnada. Desde su privilegiado punto de vista,
Ceri podia ver otras driades escondidas en las ramas altas. También podian
ver la gloria de la Dragona.

Apenas pudo contener un grito de éxtasis cuando la criatura se lanzé a co-
ger un Crystal, partiéndolo. La Dragona alzo el vuelo para volver a dejarse
caer, apuntando a los drboles en los que se escondian las driadas. Huyo, justo
a tiempo. La gigantesca mandibula de la dragona destrozd la rama en la que
estaban segundos antes.

Se suponia que esto no debia pasar. Eran solo una avanzadilla, esperando

los refuerzos. No tenian la mas minima oportunidad contra el monstruo.
La dragona la sobrevold y escupid una nube de humo téxico contra otro grupo
de driadas, golpedandolas con su cola con pinchos. Ceri pudo ver por el rabillo
del ojo como sus comparneras temblaban y morian mientras se retiraba con
el resto de las driades.

FICHAS TOXICAS: Durante la partida, Uulsot coloca fichas Toxicas
en el tablero. Limite 10 fichas en el tablero, 1 ficha por Casilla. Los enemigos
dentro de Alcance 1 de la ficha Toxica sufren -4 Defensa.

- Atencion: Durante la preparacién, Uulsot no se despliega en el mapa. Su mi-
niatura se coloca fuera del tablero.
Por ejemplo, si la Defensa base de una miniatura es 2 y el jugador afade
8 a la Defensa utilizando su carta de Accion, la puntuacion final de Defensa
serd igual a 2+3-4=1

DEVORAMETALES

Oimos una voz entre el murmullo. Es parte del todo y, sin embargo, es singular, tnica,
Separada, una voz por si misma. Sabemos que esta voz tiene un cuerpo, moviéndose
cuando nos movemos, uno de muchos, pero divergente. Somos un-mar de metal,
fluyendo con la musica de metal chirriando y gritando. Esa voz singular s una isla
en medio del mar. Alzandose mds alta, mds grande, mayor que el resto.

También hay malicia en esa voz. La escuchamos, pero no sospechamos que
esa hostilidad esté dirigida a nosotros.

Y entonces lo vemos, su enorme cuerpo partiendo a uno de nosotros por
la mitad. Somos conscientes de los recuerdos de las victimas y del vacio que ha
dejado. Somos conscientes del monstruo alimentandose, creciendo, haciéndose
mads fuerte.

Lo llamamos el Devorador de Metales. Todavia estd entre nosotros, su mente
unida para siempre con la nuestra, pero actia por voluntad propia, libre de nues-
tro control. Una voluntad de ser mas, de consumir, consumir sin parar.

Aniquila otro cuerpo. Y otro. Y después el que estd a su lado. EI murmullo
de voces en nuestra mente se convierte en un chillido. EI Devorador de Metales
sigue creciendo.

FICHA TAJO: Cada vez que una miniatura causa al menos 1 Herida al
Devorador de Metales (ya sea en Combate o utilizando una carta de Accion),
coloca 1 ficha Tajo en la carta de Unidad. Si la dltima miniatura de una Uni-
dad con fichas Tajo muere, devuelve las fichas al montén neutral.

. TITANDEL DESTINO

& //general_var_log/12d/07m/0002a/mensajes/fuerza_flujo:buena/
: Alerta: Crystal detectado. Localizacion: 56E12N. Objetivo: Establecer el con-
trol del depdsito de Crystales.

La elegante e imponente figura del titdn descansa junto a una gran veta
de Crystal, como si fuera una intrincada escultura de un dios de la guerra. El tini-
co signo de vida dentro de la carcasa de metal es un ojo rojo, que parpadea
de vez en cuando, analizando la zona. Una pequena unidad de Jinetes del Flujo
Rha-Zack-avanzan sobre el objetivo, sus movimientos fluidos como el del metal
fundido. Aseguran el perimetro e informan a sus refuerzos de la situacion. Uno
de ellos se acerca al Crystal.

El Titdn se despierta, su enorme cuerpo vuelve a la vida. Golpea. Una co-
rriente eléctrica envia a un Jinete del Flujo contra el suelo. Despu€s otro. El aire
se llena con el olor del metal fundido y los circuitos quemados. Las chispas
bailan sobre la carcasa metdlica.

El resto de la unidad se resguarda y pide refuerzos. El Titan levanta sus
L brazos, preparado para golpear a sus enemigos.

X El Titan no usa fichas adicionales. En su lugar, sus cartas tienen una habili-
. dad <Al final de la etapa». Resuelve estas acciones solo una vez, cuando la carta
_ superior del Jefe se descarta.

GOLEM DE GUERRA -~ ESCENARIO 1

ASEDIADOS

iRodead/o! iRodeadlo! iNo hay tiempo que perder! Se hace demasiado fuerte,
demasiado deprisa y pronto no seremos suficientes para derrotarlo...
PREPARACION: Durante la fase de Despliegue, despliega el Golem de Gue-
rra primero y después despliega las Unidades. Las Unidades pueden ponerse
en contacto D) con el Golem de Guerra.

REGLAS ESPECIALES Al principio de cada turno, el Gélem de Guerra
recibe 2 fichas Escudo en lugar de 1.

FIN DE PARTIDA: EI Gélem es derrotado.
GOLEM DE GUERRA ~ ESCENARIO 2

EL PODER SUPERIOR

Lalocura y el caos se apoderaron del campo de batalla encharcado de sangre.
No hay lugar donde huir. Para sobrevivir tendremos que ganar.
PREPARACION: Prepara la batalla siguiendo las reglas normales. EI Golem
de Guerra comienza con 10 fichas Escudo. Coloca el Indicador de Puntos
de Victoria en la casilla central del marcador de Puntos de Victoria.
REGLAS ESPECIALES:

@ El jugador no puede ganar o gastar Puntos de Victoria en esta batalla.
El marcador de puntos se usa como parte de una mecanica especial.

@ Las fichas Escudo aumentan la Iniciativa y la Defensa del Gélem de Gue-
rra. Cada turno, el Indicador de PV se mueve una casilla hacia el lado del
Golem.

FIN DE PARTIDA: El Indicador de PV llega a la tltima casilla del marca-
dor de Puntos de Victoria 0 el Gdlem de Guerra es derrotado. Si al menos
1 de las miniaturas del jugador sigue en el tablero, el jugador gana.

ISH -~ ESCENARIO ]

NO ES PARA DEBILES

Puedes notar una presencia dentro de tu cabeza. Zarcillos largos, persisten=
tes, abriéndose camino a través de tu mente, robdndote tu voluntad hasta que
te vuelves un pedn en sus manos.

PREPARACION: Prepara la batalla siguiendo las reglas normales.

REGLAS ESPECIALES: Una Unidad con 2 fichas Control no puede atacar

a Ish utilizando acciones de Combate o cartas de Accion.

FIN DE PARTIDA: Segiin las reglas normales.
ISH ~ ESCENARIO 2

RETRIBUCION

Solo hay una cosa mds fuerte que su voluntad. Su furia es como un ldtigo
flamigero, abrasando, lacerando, haciéndote pedazos poca a poco.

PREPARACION: Prepara la batalla siguiendo las reglas normales. El jugador
comienza con 2 Crystales adicionales.

REGLAS ESPECIALES: Cada vez que Ish causa Heridas, causa 1 Herida
adicional.

FIN DE PARTIDA: Segtin las reglas normales.




TORO SINIESTRO -~ ESCENARIO 1

MEJORA

El aire estd lleno del rechinar del metal y el crujido de las rocas. El polvo im-
pide toda visién, convirtiendo a Toro Siniestro en nada mads que una sombra
lejana y amenazadora.

PREPARACION: Prepara la batalla siguiendo las reglas normales. El jugador
comienza con 2 Crystales adicionales.

REGLAS ESPECIALES: Durante la partida, cuando la carta TOP del mazo
de Accidn del Jefe se descarte, las ficha Presa ganan todas las habilidades
de todas las Acciones de Jefe en la secuencia. A partir de ahora, las fichas
Presa utilizaran permanentemente todas las cartas de la secuencia en lugar
de utilizar solo la carta superior. Las fichas Presa no pierden las habilidades
de las cartas de Accion de Jefe descartadas.

FIN DE PARTIDA: El jugador no pierde la partida automaticamente cuando
llega a 0 en el marcador de Puntos de Victoria. El jugador gana la partida
cuando el Toro Siniestro muere.

TORO SINIESTRO ~ ESCENARIO 2

UNCAPOTE ROJO PARAELTORO

La bestia esta rabiosa. El toro enardecido patea el suelo, gruriendo. Estupen-
do, mantenlo enfadado. Hay sentido dentro de esta locura.

PREPARACION: Prepara la batalla siguiendo las regla normales. Coloca

1 ficha de Campafia grande en una carta de Unidad. Es la Unidad especial

de Provocacion.

REGLAS ESPECIALES: Cuando resuelvas su primera carta de Accion

de Jefe (carta TOP), el Toro Siniestro siempre usa como Objetivo la miniatura
mds cercana de la Unidad de Provocacion.

FIN DE PARTIDA: Segtin las reglas normales.
DEVORADOR DE METALES > ESCENARIO 1

ENEMIGO COMUN

Somos uno. Vemos el ataque y vemos la muerte. Sentimos el dolor y sentimos
la mano que lo ha causado. Sentimos el vacio y sentimos la plenitud.
PREPARACION: Prepara la batalla siguiendo las reglas normales. El jugador
comienza la partida con 5 cartas en mano. Ese serd también su limite de car-
tas en mano.

REGLAS ESPECIALES: Cada vez que colocas 1 ficha Tajo en una carta

de Unidad, esa Unidad pierde 1 ficha de Resistencia. Durante el PASO FINAL,
el jugador puede descartar hasta 2 cartas y robar hasta tener una mano
completa de 5 cartas. Si en cualquier momento el mazo de Accién del juga-
dor se agota, vuelve a barajar la pila de descarte para crear un nuevo mazo.

FIN DE PARTIDA: Segtin las reglas normales.
DEVORADOR DE METALES -~ ESCENARIO 2

CASCO DURO

El monstruo se sienta sobre un monton de cuerpos retorcidos de metal. Sen-
timos su -hambre y sabemos una cosa. Si no lo detenemos, pronto seremos
parte de su enorme cuerpo.

PREPARACION: Prepara la batalla siguiendo las reglas normales.

REGLAS ESPECIALES: El Devorador de Metales es resistente a cualquier
ataque de miniaturas no adyacentes (solo las miniaturas en contacto base
con base con el Devorador de Metales pueden causarle dafio).

FINDE PARTIDA: Segtin las reglas normales.
UULSOT -~ ESCENARIO 1

A MUERTE DESDE ARRIBA

Una plaga, planeando por el cielo. Su aliento venenoso te debilita. No lo res-
pires o morirds pronto...

~ PREPARACION: Prepara la batalla siguiendo las reglas normales. El jugador
comienza con 4 Crystales adicionales.

REGLAS ESPECIALES:

® Después de descartar su carta Top, Uulsot no aterriza en el mapa. Antes
de su Accion, comprueba su nuevo Objetivo utilizando su carta Top. Uulsot
realiza una Accion: Aterriza C[) con su Objetivo, y después resuelve el resto
de sus Acciones contra los Objetivos apropiados Al final de su activacion,
Uulsot realiza la Accion: Despegar.

@ Durante la partida, el jugador no resuelve la parte superior de las cartas
~ de Uulsot donde Accion y Pasivo hagan referencia a fichas Toxmas

. FINDE PARTIDA. Segun las reglas normales. 5

UULSOT -~ ESCENARIO 2

AGUANTA LA RESPIRACION

Hilos de humos téxicos se extienden por todo campo de batalla, como ten-
tdculos mortales. Hacen dificil alcanzar a la imponente bestia, pero, aun asf,
debemos intentarlo. i
PREPARACION: Prepara la batalla siguiendo las reglas normales. Uulsot no
utiliza su carta Top cuando se construye su mazo. En lugar de esto, coloca
a Uulsot en el mapa siguiendo las reglas normales.

REGLAS ESPECIALES: Segtin las reglas normales.

FINDE PARTIDA: Segtin las reglas normales.
EL TITAN DEL DESTIN® ~ ESCENARIO 1

ANIQUILACION

Mensaje entrante del Flujo. Orden: Eliminar el blanco a toda costa. Peticion. =8
de retirada de restricciones. Todos los sistemas preparados. Blanco localiza- =
do. Aniquilacién en proceso.

PREPARACION: Segtin las reglas normales.

REGLAS ESPECIALES Durante la partida, cuando el Titdn del Destino
activa una accion «Al final de la etapa», activa en secuencia todas esas
habilidades de su mazo de accidn.

FIN DE PARTIDA: El jugador no pierde la partida automaticamente cuando
llega a 0 en el marcador de Puntos de Victoria. El jugador gana la partida
cuando el Titdn del Destino muere.

EL TITAN DEL DESTINO ~ ESCENARIO 2

EL AZOTE DE LA TORMENTA |

PREPARACION:

® El jugador no puede ganar o gastar Puntos de Victoria en esta batalla.
El marcador de puntos se usa como parte de una mecdanica especial.

® Prepara la batalla siguiendo las reglas normales. Coloca el Indicador
de Puntos de Victoria en la casilla central del marcador de Puntos de Victoria.

REGLAS ESPECIALES: El Titan del Destino resuelve cada accion'de su
carta dos veces (salvo por las acciones «Al final de la etapa» y Objetivos).
Cada turno, el marcador de PV se mueve una casilla hacia el lado del Titan
del Destino.

FIN DE PARTIDA: El Indicador de PV llega a la dltima casilla del marca-
dor de Puntos de Victoria o el Titan del Destino es derrotado. Si al menos
1 de las miniaturas del jugador sigue en el tablero, el jugador gana.




'EXPANSION JEFE PVP

La expansion jugador Jefe contra jugador es una oportunidad nueva de volver a luchar cony contra
estas magnificas criaturas del universo de Edge. En este nuevo modo de jugador contra jugador,
tanto tti como tu oponente liderarén a su jefe contra el otro. Cada uno de estos imponentes enemi-
gos aporta sus propias mecdnicas innovadoras y amenazas (nicas para el oponente. Esta expan-

sion incluye un mazo de 78 cartas y 6 miniaturas de pldstico.

Autor: Krzysztof Belczyk & Barttomiej Kalisz

Desarrollo y pruebas: Pawet Samborski, Lukasz Krawiec, Krzysztof Belczyk, Jan Truchanowicz,
Barttomiej Kalisz, Michat Lach, Zbigniew Bugaj

llustraciones: Mateusz Bielski, Piotr Foksowicz, Patryk Jedraszek

Reglamento: Barttomiej Kalisz, Pawet Samborski

DESCRIPCION GENERAL

Los jefes son la unidad més poderosa de tu ejército. Te pro-
porciona incontables opciones técticas y gran capacidad para
causar dano, pero ten mucho cuidado de no perderla.

Este modo de juego esté disenado solo para 2 jugadores.
Ambos deben utilizar sus Jefes. No es posible jugar contra
un Jefe sin desplegar tu propio Jefe.

FICHAS DE JEFE:

El ndmero de fichas de Jefe para cada Jefe se muestra a con-
tinuacion (y en su carta de Unidad Jefe):

—ficha Descarga [x6]: colocada en |la miniatura;
— ficha Control [<6]: colocada en la carta de Unidad;

— ficha Presa [x6]: colocada en el tablero
ocupa 1 hexdgono;

— ficha Tajo [x6]: colocada en una miniatura;

— ficha Téxica [x6]: colocada en el tablero,
ocupa 1 hexdgono;

3 — ficha Baliza [«1]: colocada en el tablero,
ocupa 1 hexdgono.

REGLAS ESPECIALES

Un Jefe se considera como una Unidad normal y cuenta para
el limite de 5 Unidades por jugador.

Cada Jefe tiene una carta de Mejora lnica. Esta carta adi-
cional no-cuenta para el limite de 25 cartas en tu mazo. No
puedes unir ninguna otra Mejora a una Unidad Jefe. Su carta
de Mejora especial no puede descartarse o unirse a otra Uni-
dad de ninguna manera.

Cada Jefe tiene sus fichas especiales, explicadas en su
descripcion.

Un Jefe anade Crystales a tu Reserva de Crystales inicial.

Recuerda que no todos los jefes tienen 2 modos.

CAMBIOS EN LA PREPARACION

Durante el paso 7, coloca la carta de Mejora del Jefe, con 1 fi-
cha de carga en ella, al lado de la carta de Unidad del Jefe.

Durante el paso 13, despliega el Jefe como si fuera una
Unidad normal, siguiendo las reglas estdndar.

Durante el paso 15, coge Crystales adicionales del montdon
neutral y afiddelos a tu Reserva.El nimeor de Crystales adi-
cionales varfa en funcion del Jefe.

Busca la seccion «Crystales adicionales» en'la.descripcion
de cada Jefe.

Correcciones: Hervé Daubet

CAPITULO:
GOLEM DE
GUERRA

CRYSTALES ADICIONALES: 2
GUIA TACTICA:

o Las fichas DESCARGA otor-
gan al Gélem una gran venta-
ja en combate. Usalas tanto
como puedas.

e las Heridas sufridas por
el Golem bajan su INI pero
suben su DEF. Intenta encon-
trar el equilibrio para afrontar
cualquier situacion en el cam-
po de batalla.

® Recuerda que el Golem tiene
éxito automadtico en sus tiradas
de DEF contra un enemigo con fi-
cha DESCARGA (consultala carta
Campo estatico)

<
T
@

ARMADURA PESADA
El Golem de Guerra gana
b +1 DEFy -1 INI por cada ficha -5
de Resistencia perdida.

Pon 1 ficha DESCARGA
en 1 miniatura enemiga QIO

Armardura pesada: Resta
el nimero de fichas de Re-
sistencia que todavia tenga
el Golem de su valor ini-
cial (6): El resultado indica
el bono de DEF y la penali-
zacion de INI.

FICHA DESCARGA: con-
sulta la regla detallada més

Retira 1 ficha DESCARGA de
1 miniatura enemiga CID) -
y realiza 1 Ataque a traicion

Y CAMPO ESTATICO
Usar justo antes de una tirada DEF.
Retira 1 ficha DESCARGA de 1 miniatura
enemiga CID). El Golem de Guerra gana
automdticamente esta tirada de DEF. Restaura
i ficha de Resistencia al Golem de Guerra

Campo estatico: no puedes
restaurar Resistencia por
encima de su valor méximo.

RECARGAR
Retira todas las fichas DESCA
de las miniaturas enemigas en
el tablero y recarga el mismo_~~
nimero de Crystales en
Ia Reserva de Crystales

v Realiza un Movimiento y después
un Combate con el Gélem de Guerra. Retira
todas las fichas DESCARGA de la miniatura
enemiga blanco. Por cada ficha DESCARGA
que retires de esta forma, el Glem de Guerra:
causa 1 Herida adicional cuando cause
- Heridas en este Combate.

%

Recargar: todas las fichas se
descartan a la vez. No pue-
des gastar Crystales hasta
resolver esta Accion.

Aplastar: el blanco puede
ser una miniatura sin ficha
DESCARGA.

Carga todas tus
Mejoras con 1. - 48

SOBRECARGA
DE VAPOR

Comprobar impacto para todas las miniaturas
dentro de Alcance 1. Efecto: 1 Herida (todas las
miniaturas) y1 ficha DESCARGA
®_ (miniaturas enemigas). g« & @

Cargar: todas tus Mejoras:
todas las Mejoras unidas
a tus Unidades.

Sobrecarga de vapor:
Importante: la Sobrecarga
afecta a TODAS las miniatu-
ras que Alcance iincluso las
tuyas! Tus miniaturas no re-
ciben ficha DESCARGA.

REGLAS DETALLADAS:

FICHA DESCARGA
Se descarta durante el siguiente
turno Pasivo de tu oponente.

CRYSTALES ADICIONALES: 2
GUIA TACTICA:

® No tienes que activar a Ish
para utilizar su Mejora, asi
que trata de poner tantas
fichas CONTROL como pue-
das a miniaturas enemigas.
® |sh no es muy buena com-
batiente, pero su INI normal-
mente le permite atacar pri-
mero. Usa tus Acciones para
subir sus . Caracteristicas
0 bajar las de sus enemigos
antes del Combate.

® Intenta usar las miniaturas
de tu enemigo contra él.

" =" SEDUCCION |
Cada vez que una miniatura enemiga Hiere &
KB alIsh, puedes realizar un Movimiento
* y después un Combate
contra esa miniatura.

CONTROL
Pon una ficha CONTROL en una carta
de Unidad enemiga (Alcance ilimitado)
(1 uso por turno).

Seduccion: justo después
de que Ish sea Herida, pue-
des hacer primero un Movi-
miento y después un Comba-
te con la miniatura que la ha
herido.

Después de una secuencia
de combate con toda la Uni-
dad, puedes Mover esta minia-
turay realizar Combate contra
cualquier miniatura (incluso
su propia faccion).

Incluso si Ish muere, pue-
des Mover y Combatir con
una miniatura enemiga que
causo la ultima Herida.

Ningun jugador puede ju-
gar cartas de Accion durante
el Combate de la miniatura
activada. Tu oponente elige
qué dado lanzan las miniatu-
ras enemigas.

FICHA CONTROL: con-
sulta la regla detallada mas
abajo.




FRAGILIDAD
Durante este Combate,
la miniatura enemiga que
escojas tiene -2 ATA por
cada ficha CONTROL en

EXPLOSION MENTAL
* Alcance 3. Comprobar impacto para el blanco. &
I Afiade +1 a la tirada por cada ficha CONTROL
en la carta de Unidad de la miniatura bjan
Efecto: 1 Herida.

Fragilidad: solo afecta
a 1 miniatura enemiga. Es
-2 ATA por cada ficha CON-
TROL. Puede jugarse justo
después de tu tirada de DEF.

con todas las miniaturas
en 1 Unidad Demonio.

. Elige 1 miniatura enemiga dentro de “
~ Alcance 3 con al menos 1 ficha CONTROL en
~ sucarta de Unidad. Realiza un Movimiento

o todas las miniaturas CI:)
con ella. La miniatura
\ poseida gana +1 ATA

Poseidos: Puedes decididr

orden de los Combates
y qué miniaturas quieres ata-
car. Ningtn jugador puede
jugar cartas de Accion du-
rante el Combate del poseido.
Tu oponente elige qué dado
lanzan sus miniaturas impli-
cadas en Combate.

s

bod” TELETRANSPORTE
Teletransporta

1 miniatura Demonio.

CASTIGAR
ALOS DEBILES

Escoge 1 Unidad enemiga. Por cada ficha "
~ CONTROL en su carta de Unidad, puedes Atacar.

Teleportacion: consulta
la regla detallada mds abajo.

Castigar a los débiles:
tu oponente elige qué dado
lanzan sus miniaturas impli-
cadas en Combate.

REGLAS DETALLADAS:

FICHA CONTROL

Las fichas CONTROL se usan
para medir la influencia de Ish
sobre las miniaturas enemi-
gas. Solo se colocan en cartas
de Unidad enemigas.

Retira todas las fichas
CONTROL al principio del
turno Pasivo del blanco
o cuando una carta de Accion
te lo indique.

TELEPORTACION

Coloca una miniatua en una
nueva posicion, ignorando
obstéaculo en su camino, Al-
cance ilimitado. No es una
accion de Movimiento. No
puedes Empujar.

DVERGAR:
TORO
SINIESTRO

TO} (o m NIESTRE _1

Solo puede cambiar de modo
utilizando su Mejora.
CRYSTALES ADICIONALES: 2
GUIA TACTICA:

e Toro Siniestro depende
de las ficha PRESA. Intenta
poner todas las que puedas
en el tablero.

® Toro Siniestro solo puede
cambiar de modo usando su
Mejora, por lo que deberds
planificarlo bien.

e Algunas cartas necesi-
tan que Toro Siniestro esté
en modo Rabia.

® Ten en cuenta que el modo
Rabia no siempre es el mejor
en el campo de batalla.

ENFURECER
Al comienzo de tu turno Activo,
sial Toro Siniestro le quedan menos
de 3 fichas de Resistencia, puedes
cambiar el Modo de su
carta de Unidad.

Coloca 1 ficha PRESA en
cualquier hexdgono vacio
sin fichas PRESA.

Enfurecer: esta Accion no
puede usarse para cambiar
el modo de Toro Siniestro
durante tu turno Pasivo.
FICHA PRESA: consulta
la regla detallada més abajo.

DEFENSA
¢ Gana +1 DEF durante
este Combate.

70RO SINIESTRO

EXPLOSION
Comprueba impacto para todas las
miniaturas en esa casilla (enemigas

y tuyas). Después, retira esa ficha PRESA.
Efecto: 1 Herida.

Defensa: puede jugarse jus-
to después de la tirada, mejo-
rando su resultado.

Explosidn: no hay requisitos
de Alcance o Linea de fuego.
Importante: Explosion afec-
ta a TODAS las miniaturas
en la Casilla blanco iincluso las
tuyas!

PASO
Mueve 1 miniatura
Dvergar.

DISPARO MORTAL
Elige una casilla con 1 ficha PRESA.Durante
este turno, todas las miniaturas en esta casilla

(enemigas y tuyas) tienen una DEF base de 0.

Paso: puedes Empujar. iRe-
cuerda que solo puedes mo-
ver 1 miniatura!

Disparo mortal: solo afec-
ta a las minaturas durante tu
turno. Otras cartas pueden
aumentar la DEF.

TUNELES
Recoloca 1 ficha PRESA que
elijas en 1 casilla adyacente.

ESTAMPIDA
Necesita modo Rabia. Necesita
Linea de fuego. Escoge 1 miniatura enemiga

en una casilla con una ficha PRESA. Movimiento
hasta CI) con la miniatura elegida en linea
recta, después realiza Combate contra
ella. Si Toro Siniestro causa ’
al menos una Herida, causa

1 Herida adicional por

cada casilla que haya

. atravesado.

FICHA PRESA: consulta
la regla detallada mds abajo.

REGLAS DETALLADAS:

FICHA PRESA

Solo se retiran cuando una
carta lo ordena. Pueden ser
Empujadas.

RECOLOCAR

Coloca una miniatura en una
nueva posicion, ignorando
cualquier obstéculo en su
camino, alcance ilimitado.
No es un Movimiento. No
puedes-Empujar.

SINROSTRO:
DEVORAME~
TALES

CRYSTALES ADICIONALES 1
GUIA TACTICA:

e No tienes que activar el De-
voramentales para utilizar su
Mejora, asi que trata de po-
ner tantas fichas TAJO como
puedas a Unidades enemi-
gas.

e Intenta cambiar el modo
del Devorametales tan pron-
to como puedas. Es la unidad
mds poderosa de tu ejército.
e |Intenta usar Abalanzarse
para colocar todas las fichas
TAJO posibles.

e jRecuerda que cuando
el Devorametales causa una
Herida a un enemigo con fi-
cha TAJO, causa una Herida
adicional!

(GARRAS
Pon 1 ficha TAJO en una
miniatura enemiga CID
(una vez por turno).

Cuando el Devorametales cause una
Herida, retira 1 ficha TAJO de la miniatura
herida para causar 1 Herida adicional.

El stovame\alss no puede ser

FICHA TAJU consulta la re-
gla detallada més abajo.

COMBATE
con todas las miniaturas
en 1 Unidad Sinrostro.

El Devorametales Ataca
atraicion a cada miniatura
enemiga CID) con una
ficha TAJO.

Rasgar y desgarrar: el juga-
dor Sinrostro escoge el or-
den de los Ataques a traicidn.

MOVIMIENTO
con todas las miniaturas
en 1 Unidad Sinrostro.

RUGIDO
Alcance 2. Mueve todas las miniaturas
enemigas con al menos 1 ficha TAJO
un méximo de 1 Casilla.

Rugido: no necesita linea
de fuego. Todos los Movi-
mientos son simultdneos.
Pueden Empujar.

REUTILIZAR
Sacrifica 1 miniatura Sinrostro
para anadir 1 Y al almacén
de agotados Sinrostro.

ABALANZARSE
Elige una miniatura con 1 ficha TAJO.
Teletransporta al Devorametales a la misma
casilla (puede Empujar). Después, coloca 1 ficha
TAJO en cada miniatura enemiga
. con e\‘DEVU{amela\es.

Sacrificar miniatura: con-
sulta la regla detallada mds
abajo.

Abalanzarse: no hay re-
quisitos de linea de fuego
o0 Alcance. La miniatura blan-
€0 gana una segunda ficha
TAJO.

REGLAS DETALLADAS:

FICHA TAJO
Solo se retiran cuando una
carta lo ordena.

SACRIFICAR MINIATURA
Cuando sacrificas una mi-
niatura, esta muere y tu ene-
migo no gana ningun punto
de victoria por su muerte.
Solo puedes sacrificar tus
propias miniaturas.

Las fichas de Resistencia
no resultan afectadas cuan-
do sacrificas una miniatura.
Recuerda que sacrificar una
miniatura y sacrificar una
Herida / ficha de Resistencia
son dos cosas distintas.




RENACIDOS:
- UULSOT
GUARDIANA

ULSOTEA GUARDIANA |

CRYSTALES ADICIONALES: 2
GUIA TACTICA:

e Si crees que vas a perder
a Uuslot, utiliza la carta Dra-
gona para quitarla del table-
ro.

® Cuando luches con enemi-
gos con Caracteristicas mas
altas, usa fichas TOXICAS
para debilitarles y fortalecer
a Uulsot.

EPARACION: UNIR Y CARGAR CO

TRAMPAS DE LA NATURALEZA
Pon una ficha TOXICA en cualquier
hexdgono vacio dentro de
Alcance 1 de Uulsot. -

DRAGONA
Retira a Uulsot del
tablero y coldcala en su carta de
Unidad. Cuando actives su Unidad,
coldcala en cualquier casilla del
tablero (puede Empujar).

.

consulta

FICHA TOXICA:
la regla detallada mas abajo.

Dragona: retirar a Uulsot
no es una activacion.

HIERBAS
" Restaura 1 ficha de Resistencia
. auna miniatura Renacida
con cualquier Matorral.

VAPOR TOXICO
Recoloca cualquier cantidad de fichas
TOXICAS en casillas adyacentes

Hierbas: esta Accidn restau-
ra solo 1 ficha de Resistencia
en 1 miniatura.

Vapor téxico: la recoloca-
cion tiene que ser simulta-
nea.

NIEBLA
Durante este Combate, Uulsd
M " 0ana +2 DEF por cada Casilla con
. una ficha TOXICA dentro
de Alcance 1.

PONZONOSO
Realiza 1 Combate contra 1 miniatura
enemiga blanco. Retira cualquier cantidad
de fichas TOXICAS dentro de Alcance 1 del
blanco. Ganas +2 ATA por cada ficha
TOXICA retirada durante.este Combate.
i B .

Niebla: puede jugarse justo
después de la tirada, mejo-
rando su resultado.

Aliento ponzonoso: las fi-
chas TOXICAS deben retirar-
se antes de |a tirada de Ata-
que.

Coloca 1 nuevo Matorral
CID con otro Matorral
0 Bosque de espino.

J EMBESTIDA
= Usala cuando Uulsot esté en su carta de
Unidad para colocarla en cualquier casilla
vacia del tablero. Comprueba impacto
para las miniaturas enemigas en todas
las Casillas que tengan fichas TOXICAS.
Efecto: i

Germinar: solo puede colo-
carse en hexdgonos vacios
(no se puede Empujar).

Embestida: puedes Em-
pujar. Esta accién solo cau-
sa 1 Herida por miniatura
enemiga, incluso si hay mas
de 1 ficha TOXICA dentro
de Alcance.

REGLAS DETALLADAS:

FICHA TOXICA

Solo se retiran cuando una
carta lo ordena. Pueden ser
Empujadas. Cada miniatura
enemiga en una Casilla con al
menos 1 ficha TOXICA recibe
-2 DEF (no acumulativos).

RHA-ZACK:

TITAN DEL

CRYSTALES ADICIONALES: 1
GUIA TACTICA:

e La Baliza puede utilizarse
para evitar que tu oponen-
te  controle Yacimientos
de Crystal y recoja Crystales.
ilntenta realizar un turno Pa-
sivo antes que él y después
bloguéale!

e Es importante tener mu-
chos Crystales en tu Reserva
de Crystales. Los Crystales
sin usar interacttian con las
cartas de Titan del Destino.
@ La colocacion es crucial para
causar Heridas con el Titan del
Destino. Planifica cuidadosa-
mente tus movimientos.

1.5

l‘. PREPARACION: UNIR Y CARGAR Col

L Coloca unaficha BALIZA en cualquier Casilla
del tablero. Durante tu préximo turno
Pasivo, teletransporta al Titan del

BALIZA (puede Empujar).
P Retira la ficha BALIZA.

Al final de tu turno Activo,
sitienes al menos 2 Y sin usar
en tu Reserva de Crystales, carga.

la Mejora que elijas con 1@.

se en hexdgonos vacios.
No hay requisitos de linea
de fuego o Alcance.

TELEPORTAR  BALIZA:

consulta la regla detallada
mas abajo.

Reactor: nunca cargas mas
de 1 Mejora con 1 Carga.

CONCIENCIA COMP; B
1 miniatura Rha-Zack puede utilizar 3
la puntuacién de INI, DEF
0 ATA de otra Unidad Rha-Zack
durante 1 Combate 0 1 prueba gt}

de habilidad.

Destruye 1 J# sin usar en tu Reserva
de Crystales. Realiza un Ataque
atraicion. Afiade +1 ATA por cada 2 Y
sin usar en tu Reserva de Crystales.

Causas 1 Herida adicional.

Conciencia compartida:
consulta la regla detallada
més abajo.

Fuerza inestable: el Crys-
tal destruido debe provenir
de tu Reserva de Crystales.
Devuélvelo al montén neu-
tral. Los Crystales se cuen-
tan después de tu tirada
de Ataque.

RETIRADA
Reposiciona el Santuario Rha-Zack _
2 enuna Casilla vacia

Comprueba impacto para todas las
miniaturas dentro de Alcance 2y en linea
de fuego con el Titdn del Destino. Adade
+1 alatirada por cada ¥ sin usar en tu

Reserva de Crystales. Efecto: 1 Herida.

Retirada: no hay restriccio-
nes de Alcance, pero la Ca-
silla tiene que estar comple-
tamente vacia (no puede ni
siquiera tener fichas como
MINA o TRAMPA).

Ataque tornado: los Crys-
tales de tu Reserva se cuen-
tan despues de comprobar

impacto.
Ataque tornado afecta
a todas las MINIATURAS

dentro de Alcance 2 y linea
de fuego iincluso las tuyas!

Rha-Zack en cualquier g4
Casilla vacfa.

TITANDEL DEsTING/

~ DEFENSIVA
j‘; Usala después de una tirada de DEF
£ delTitén del Destino. Suma el nimero
de ¥ sin usar en tu Reservade
Crystales a la tirada.

Nube de energias: no hay
restricciones de Alcance,
pero la Casilla tiene que es-
tar completamente vacia (no
puede ni siquiera tener fichas
como MINA o TRAMPA).

Matriz defensiva: pue-
de jugarse justo después
de la tirada de DEF, mejoran-
do su resultado. Los Crysta-
les de tu Reserva se cuentan
después de la tirada de DEF.

REGLAS DETALLADAS:

TELEPORTAR BALIZA

Esta ficha indica la Casilla
donde se colocard el Titdn
del Destino tras recoger
Crystales durante el turno
Pasivo Rha-Zack. Puede ser
Empujada. El Titdn del Des-
tino también puede Empujar
cuando se coloca.

CONCIENCIA COMPARTIDA

Cuando juegues esta Accion,
escoge 1 de las 3 Carac-
teristicas listadas, escoge
una miniatura blanco y una
Unidad de referencia. Hasta
el final del Combate, la mi-
niatura blanco usa el valor
de la Caracteristica elegida
de la Unidad de referencia
en lugar del suyo. -

Puede usarse sin tener
en cuenta Alcance o linea
de fuego.

INI solo puede modificar-
se antes de la comprobacion
de Iniciativa, nunca después.

ATA o DEF solo puede mo-
dificarse antes de la tirada
de Combate, nunca después.

La miniatura solo usa
el valor impreso de la Unidad
de referencia. Se ignora cual-
quier modificador recibido por
la Unidad de referencia.












