fireside
games

Jugadores: 1-6 (recomendado para 4 0 mas) a partir de 10 afios

Normas
It)h'oducciép

El bosque esta lleno con todo tipo de Monstruos: Goblins, Orcos y hasta poderosos Trolls se
esconden en las sombras. Ellos han estado observando y esperando mientras tu construias tu
Castillo y entrenabas a tus soldados, pero ahora han reunido a su ejército y marchan hacia el
Castillo. ¢Puedes colaborar con tus amigos para defenderlo contra estas hordas, o los Monstruos
derribaran tus Muros y destruiran las preciosas Torres del Castillo? Ganaréis o perderéis todos
juntos, pero s6lo uno sera el Master Slayer!

Objetivo

Castle Panic es un juego cooperativo con un giro. Los jugadores trabajan en grupo en vez de
competir entre ellos. Los jugadores usan cartas para atacar i matar Monstruos a medida que
avanzan desde el bosque. Se intercambian cartas y planifican estrategias juntos para evitar la
destruccion de las Torres. Se pierde, 0 se gana, pero el jugador con méas puntos de victoria sera
nombrado Master Slayer. Para ganar, se deben derrotar las 49 fichas de Monstruos que
apareceran. Los jugadores pierden la partida si los Monstruos destruyen todas las Torres del
Castillo.

Tres versiopes

Hay tres maneras distintas de jugar a Castle Panic: Estandar, Cooperativa y Sefior Supremo. El
juego estandar se explica a continuacion. Los otros dos modos de juego se detallan en las paginas
(10 y 11).

Compopeptes

1 Tablero

49 Cartas de Castillo

49 Fichas Monstruo

1 dado de 6 caras

6 cartas de orden de juego: son informativas y no afectan al juego.
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6 Muros con soportes de plastico: los Muros mantienen los
Monstruos fuera del Castillo y se pueden reconstruir si son
destruidos.

6 Torres con soportes de plastico: las Torres son el corazon del Castillo. Si los
Monstruos las destruyen, los jugadores pierden el juego.

‘ 1 ficha de Brea ‘

2 fichas de Fortificacion

EI tablero

El tablero tiene una serie de anillos concéntricos con el Castillo en el centro. Los anillos estan
etiquetados y divididos en arcos rojos, verdes y azules, y numerados del 1 al 6.

e El anillo exterior es el Bosque: En este anillo se encuentran los nimeros de los arcos. Los
Monstruos empezaran desde los nimeros.

e Los siguientes anillos son: el anillo del Arquero, el del Caballero y el del Espadachin.

e El centro del tablero es el Castillo. Ahi es donde se sittan las Torres.

e La linea entre el anillo del
Espadachin y el Castillo es donde se situan
los Muros.

e En las esquinas del tablero hay los
recordatorios del Orden de Juego vy
resimenes de los Monstruos.

Surtng §i
(Donsters

Sample Setup
| Walls Towers

Preparaciép del jueqo
No importa qué version del juego se juegue,
siempre se empieza de la misma forma.

1. Poned una Torre en cada uno de los
L espacios del anillo de Castillo.
Vs qon 2. Poned 1 Muro en cada espacio entre
T ; los anillos de Espadachin y Castillo.

' g 3. Sacad 3 Goblins, 2 Orcos y 1 Trol
de las fichas de Monstruo. Poned un
Monstruo en cada arco del anillo de
Arquero. (nota: Durante el resto del juego
los Monstruos saldran del anillo de Bosque.
Sélo se situaran en el anillo de Arquero en
la primera jugada, permitiendo al primer
jugador matar alguno). Los jugadores
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elegiran qué Monstruo va en cada arco, pero sélo debe haber uno por arco. Colocad cada
Monstruo de manera que la esquina con el nimero mayor esté apuntando al Castillo.

4. Separad las 6 cartas de Orden de Juego y repartir una a cada jugador. Dejadlas a la vista
para recordar los pasos.

5. Mezclad las Cartas de Castillo y repartidlas boca arriba a los jugadores. N° de N° de
Al tratarse de un juego cooperativo, no es necesario ocultar las cartas. | Jugadores | Cartas
Usad la tabla para determinar cuantas cartas debe recibir cada jugador. 2 6
Colocad el resto de Cartas de Castillo boca abajo. De aqui se sacaran las | 39 5
cartas durante el juego. Dejad espacio para una pila de descarte (boca 6 4

arriba) al lado.

6. Poned el resto de fichas Monstruo boca abajo y mezcladlas bien. Dejad espacio para una
pila de descarte de Monstruos.

7. Colocad las fichas de Brea y Fortificacién cerca para cuando se jueguen las cartas
correspondientes.

Ordep de jueao
Elegid un jugador para empezar la partida. A partir de aqui, se jugara en sentido horario. Cada
turno tiene 6 fases en el siguiente orden:

Coger cartas.

Descartar y coger otra carta (opcional)
Intercambiar cartas (opcional)

Jugar las cartas

Mover Monstruos

Sacar 2 nuevos Monstruos

goger gartqs

Coge cartas hasta completar la mano con el nimero indicado en la tabla interior. Cuando la pila
se agote, mezclad las cartas de la pila de descartes para hacer una nueva pila. Puesto que los
jugadores tienen la mano completa al inicio del juego, no se cogeran cartas en el primer turno.

ogakrwnpE

.

Z. Descarlar y coger | carla

Al inicio del turno el jugador puede descartar 1 carta (y s6lo 1) de su mano y coger una carta
nueva para reemplazarla. Esto es completamente opcional.

8. Infercambiar carfas

En su turno, un jugador puede intercambiar cartas con otros para mejorar su mano. ElI nimero
de cartas que se pueden intercambiar depende del nimero de jugadores.

De 2-5 jugadores, un jugador puede intercambiar s6lo 1 carta con otro jugador por turno.
En un juego de 6 jugadores, cada jugador puede hacer 2 intercambios: 2 cartas con un mismo
jugador; o bien 1 carta con 2 jugadores.



Ambos jugadores eligen qué cartas quieren intercambiar, y nadie debe intercambiar si no
quiere. No se puede intercambiar con un jugador gque no tiene cartas, y tampoco se puede
regalar una carta a otro jugador. Siempre tiene que haber un intercambio.

A. Juaar carlas
En esta fase el jugador puede jugar tantas cartas de su mano como quiera. Las cartas pueden
usarse para atacar Monstruos, matarlos, ralentizarlos, construir Muros que han sido destruidos
y hasta coger més cartas! Para méas detalles consultar la seccion de Detalles de Juego en las
paginas (6-9).

Atacar Monstruos

e Para atacar un Monstruo un jugador debe ser capaz de alcanzarlo. Para alcanzarlo el
jugador debe jugar una carta que se corresponda con el color y el anillo del Monstruo.

e Se pueden jugar varias cartas para atacar multiples Monstruos o un sélo Monstruo.

e NUNCA se puede alcanzar a los Monstruos en el anillo de Bosgue.

e Solo algunas cartas pueden alcanzar los Monstruos una vez en el Castillo. Esas cartas

estdn marcadas con el simbolo ( | ) para identificarlas.

e Cada vez que se alcanza un Monstruo éste pierde 1 punto de vida, a no ser que se
especifique algo distinto.

e La ficha de Monstruo alcanzado se deberé rotar horariamente para que el nimero
inferior apunte ahora al Castillo. Cada tipo de Monstruo empieza con un numero
diferente de puntos de vida. Los Goblins tienen 1, los Orcos 2 y los Trolls 3.

Arracking (D |

Hit 1 Monsterin the  {]
Blue Swvedsnan 3




{Datar 7Donstruos
Cuando un Monstruo pierde su ultimo punto de vida se consideran muertos. El jugador
que lo ha alcanzado en altimo lugar se queda la Ficha de Monstruo como trofeo.

Los Monstruos que mueren por otros motivos (Muros, Rocas gigantes..) no pertenecen a
ningun jugador y se dejaran en el espacio de descarte de Monstruos.

THalentizar fDonstruos
Algunas cartas no dafian a los Monstruos pero si los hacen més lentos o los mueven de
vuelta al Bosque.

Construir fDuros

Durante la fase de juego de cartas, el jugador
puede reconstruir un Muro que haya sido
destruido por los Monstruos. Para hacerlo,
jugad una carta de Ladrillo y una de Mortero
a la vez. No se puede construir un Muro donde
ya hay uno.

D. 1Qover JNonslruos

Los Monstruos restantes avanzan un espacio. Los que estan fuera del Castillo se mueven 1
anillo hacia el centro. Los que ya estén dentro del Castillo se mueven 1 espacio en el sentido
de las agujas del reloj.

0. Sacar 2 Duevos 1onsiruos

Tomad 2 fichas de la pila de Monstruos y ponedlos boca arriba de uno en uno. Si el
Monstruo de la ficha es un Goblin, un Orco o un Trol, lanzad el dado y colocadlo en el
anillo del Bosque sobre el arco del niamero indicado por el dado. Colocadlo con el angulo de
puntos de vida més alto apuntando hacia el Castillo. Puede haber mas de un Monstruo en el
mismo arco.

También puede ser que las fichas que se saquen sean Especiales: Monstruo Jefe, o Efecto
Monstruo. Los Monstruos Jefe atacan el Castillo normalmente pero tienen algun efecto
especial. Los Efectos Monstruo no se sittian en el tablero. Estos afectan a los que ya estan
en juego o bien a los jugadores, y después se descartan. Para mas informacién consultad la
seccidn de Detalles de Juego en las paginas (6-9).

FKin de "Furno

Una vez el jugador ha sacado las 2 nuevas fichas su turno termina y pasa al jugador a su
izquierda.



Fip del Jueap

El juego termina cuando la Gltima Torre es destruida por los
Monstruos, o bien todas las Fichas de Monstruo se han jugado
y destruido. Si habéis ganado sumad los puntos de victoria de
vuestros trofeos. El jugador que tenga méas puntos de victoria
serd nombrado Master Slayer!

En caso de empate, el jugador que haya matado mas
Monstruos gana. Si todavia se mantiene el empate,
recomendamos un duelo de espadas al amanecer...

Eslrafeqja

J

Cada tipo de Monstruo tiene
diferentes puntos de victoria:

Monstruos Jefe: 4 pv
Trolls: 3pv
Orcos: 2pv

Goblins: 1pv

\
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Colabora con otros jugadores para planificar por adelantado. jIntercambiar una carta puede
ser una gran manera de proteger el Castillo aunque no sea tu turno!
Algunas veces es dificil distinguir cudl es la mayor amenaza al Castillo. Presta atencién a

todo el tablero.

Algunas cartas son mas Utiles que otras. Asegurate de jugarlas en el mejor momento.
Los Monstruos aportan distintos puntos de victoria. Elige atentamente cuando y qué

Monstruos vas a atacar.

Recordad, nadie sera nombrado Master Slayer si sois derrotados.

Detalles de Juego
jtgar Cartag

Hlacando a los JNonsfruos

e Las cartas de Arquero, Caballero y Espadachin de ‘Cualquier Color’. pueden alcanzar
Monstruos en todas las zonas de color de sus respectivos anillos.
e Las cartas de Héroe pueden alcanzar Monstruos en los anillos de Arquero, Caballero y

Espadachin del color indicado en la carta

e Sélo Béarbaro, Brea y jMandalo de vuelta! pueden afectar a los Monstruos una vez ya

estan en el anillo del Castillo.

JQalar Tonslruos

Barbaro. Este salvaje guerrero puede matar cualquier Monstruo en cualquier zona del

tablero (incluyendo el Castillo) excepto en el Bosque.

e Buen Tiro: Esta carta mejora cualquier carta de alcance normal. Juégala junto con

cualquier carta que alcance un Monstruo y éste morira.



ﬁaleniigamfo jl'loqslruo/s

Brea. Esta carta para temporalmente al Monstruo. Juégala y coloca la ficha de brea en
cualquier lugar del tablero, incluyendo el Bosque y el Castillo. Eso Monstruo no se
movera durante la fase ‘Mover Monstruos’ ni durante ‘Robar’. Aunque una nueva ficha
Monstruo le causara movimiento, esa ficha permanecerd donde estad. En el turno del
siguiente jugador, la Brea se retira y el Monstruo puede ser alcanzado, muerto y volver a
moverse normalmente.

Fortificacion. Esta carta refuerza un Muro para hacerlo mas fuerte. Juega esta carta y
coloca una ficha de Fortificacion en el Muro que desees fortificar. Cuando un Monstruo
ataca un ese Muro, pierde un punto, pero se retira la ficha de Fortificacion en vez de
retirar el Muro como hariamos normalmente. EI Monstruo continGa en el anillo de
Espadachin. Si una roca gigante cae sobre un Muro fortificado, la roca para, se retira la
Fortificacion y el Muro sigue en juego.

iMandalo de vuelta! Esta carta permite mandar 1 Monstruo de vuelta al bosque
manteniéndolo en el mismo arco en el que estuviera.

Desaparecido. Juega esta carta para evitar coger nuevos Monstruos durante la fase final
del turno. En la version ‘Sefior Supremo’ del juego, esta carta le impide al Sefior
Supremo jugar fichas de Monstruo.

Cartag

Coge 2 cartas. Juega esta carta para afiadir 2 cartas mas a tu mano, incluso si excede la
cantidad normal. Estas se podran jugar en la fase ‘jugar cartas’ del turno en el que se
hayan obtenido.

Blsqueda. Juega esta carta y busca en la pila de descartes una carta que te interese.
Afadela a tu mano. Esta se podra jugar en la fase ‘jugar cartas’ del turno en el que se
haya obtenido.

TMover Mopstruos
JDongiruos y JLuros

Cuando un Monstruo se mueve desde el anillo Espadachin y encuentra un Muro entre €l y
el anillo del Castillo, el Monstruo ataca el Muro. Entonces, el Muro se retira del tablero y
el Monstruo pierde un punto de vida. Si el Monstruo todavia tiene puntos de vida,
permanecerd en el anillo de espadachin hasta la siguiente fase de ‘Mover Monstruos’.

Si dos 0 mas Monstruos se mueven a la vez desde el anillo Espadachin para atacar un
Muro. Se retira el Muro, y uno de los Monstruos (el jugador elige cual) pierde un punto
de vida. Los otros Monstruos salen ilesos. Todos los Monstruos restantes permaneceran
en el anillo Espadachin hasta la siguiente fase de ‘Mover Monstruos’.

Si no hay Muro, los Monstruos pasan directamente al anillo del Castillo sin ningln dafio.



Jnonpiruqs en el nglillo

Si un Monstruo se mueve hacia el espacio de una Torre, esa Torre es retirada y el
Monstruo pierde un punto de vida. Si el Monstruo sobrevive, se queda en el espacio que
anteriormente ocupaba la Torre.

Los Monstruos que se encuentran dentro del Castillo no se ven afectados por los Muros.
En cada fase ‘Mover Monstruos’ se mueven hacia la siguiente zona en sentido horario.
Este movimiento continda en cada turno hasta que el Monstruo pierde el tltimo punto de
vida, o bien hasta que se destruye la Gltima Torre. Las Torres destruidas no se vuelven a
edificar. Si se destruyen las 6, los jugadores pierden el juego — jasi que aseguraos de
defender bien las Torres!

Una vez un Monstruo ha penetrado en el Castillo, solo se ven afectados por las cartas con

el simbolo( W),

Si dos 0 mas Monstruos se mueven a la vez en el mismo espacio que ocupa una Torre, se
retira la Torre y uno de los Monstruos (el jugador elige cuél) pierde un punto de vida. Los
otros Monstruos salen ilesos. Todos los Monstruos restantes permaneceran en el espacio
de la Torre.

acar puevos’ Jopstruog

Ficﬁqﬁ fnoqztruo egpeciales

Ademas de las fichas normales hay muchos Monstruos con habilidades especiales:

Donstruos [Jefe
Se les identifica por el fondo dorado. Estos Monstruos atacan de la manera habitual, pero
tienen un efecto especial que ocurre en el momento en que aparecen.

e Rey Goblin. Este Monstruo de la realeza llega con subditos leales a
su lado.
Lanzad el dado y colocad el Rey en el Bosque. Después, coged 3
fichas mas i resolvedlas del modo habitual.

e Sefior de la Guerra Orco. Este feroz guerrero lidera sus
tropas en la batalla. Lanzad el dado y colocadlo en el bosque. Después moved un
anillo mas cerca del Castillo a él y al resto de Monstruos que en ese momento estén
en zonas del mismo color. O bien un espacio en sentido horario si ya estan dentro
del Castillo.

e Mago Trol. Este gigante inspira al resto para que avance el ataque.
Lanzad el dado y colocadlo en el bosque. Después moved todos los
Monstruos un espacio mas cerca del Castillo, o bien un espacio en
sentido horario si ya estan dentro del Castillo.




., L . . s
Sanador: Su pocion  misteriosa rejuvenece sus  aliados. e
Lanzad un dado y colocadlo en el bosque. Todos los Monstruos
recuperan un punto de vida, excepto si ya estdn al maximo.

Efectos MDonstruo

Estas fichas no se colocan en el tablero, sino que afectan a los jugadores o a los Monstruos de
distintas maneras y después se dejan en la pila de fichas descartadas. Estas fichas tienen
pequefios simbolos para ayudar a entender su efecto.

Mover los Monstruos en Azul’/Rojo ’/Verde@ 1 espacio: Todos

los Monstruos en el arco de ese color se mueven 1 espacio hacia el Castillo. Si ya

estuvieran dentro, se mueven 1 espacio en sentido horario.
==

/'\
Mover los Monstruos en sentido Horario Q>/Anti horario Q>: Todos se
mueven 1 espacio en el sentido indicado pero permanecen en su anillo.

L
jPeste! Arqueros/Caballeros/ Espadachines: Todos los jugadores :
descartan todas sus cartas de ese tipo.

Todos los jugadores descartan 1: Cada jugador debe descartar 1 carta de su mano.

L
Si un jugador no tiene, no le afecta. @

V¥ Yv . .
Coger 3 V¥ /4 ¥w¥ Fichas Monstruo: Coger y resolver normalmente el nimero
de fichas indicadas.

toca Gigante

Los Monstruos han empujado una roca gigante desde el interior del Bosque y ahora esta
rodando hacia el Castillo. En su entusiasmo no se han dado cuenta que algunos de sus amigos
estan en su trayectoria. O quizas no les importa. Las Rocas Gigantes ruedan a través del
tablero inmediatamente destruyendo todo a su paso hasta que chocan con un Muro, una Torre
0 una Fortificacion. Las rocas gigantes son lo Gnico que puede matar a los Monstruos
mientras estan en el anillo de Bosque.

Lanzad un dado para determinar en qué arco empieza la Roca.

Todos los Monstruos en ese arco son destruidos, incluyendo los que estén en el anillo
de Bosque. Estos Monstruos NO se guardan como trofeos. Se descartan en la pila de
descarte.

La Roca parara unicamente cuando toque y destruya un Muro, una Fortificacion o
una Torre. Esto puede significar que la Roca continde rodando a través del Castillo
hasta el lado opuesto del tablero y por tanto destruyendo tambien todos los Monstruos
de ese arco.



Variaciopes' del jugo
Qo-Op

En esta version de Castle Panic los jugadores todavia colaboran para defender el Castillo. Todos
ganaran o perderan como grupo, pero no habra un “Master Slayer”.

Las normas son las mismas que para el juego estandar con la diferencia que los jugadores no
conservan trofeos.

Sefior Bupremo
En esta version un jugador se convierte en Seflor Supremo y Comandante de las tropas
Enemigas mientras los otros jugadores defienden el Castillo.

Elegid qué jugador se convertird en el Sefior Supremo (SS). La preparacion es la misma que
para el juego estandar, excepto para el SS, que no recibe cartas porque jugara en contra de los
habitantes del Castillo. En cambio cogerd una mano de 3 fichas Monstruo y las escondera del
resto de los jugadores.

El turno del Sefior Supremo funciona de la siguiente manera:

1. Mover Monstruos
2. Coger fichas hasta completar la mano de 3
3. Jugar Monstruos

El SS juega después del fin de turno de cada jugador reemplazando asi las fases 5y 6 del juego
estandar. Cuando un jugador ha jugado sus cartas en la fase 4, su turno termina y empieza el del
SS. EI SS mueve los Monstruos que haya en el tablero y después coge fichas para completar su
mano de 3. Ahora el SS puede jugar las fichas de 2 maneras:

1) Elige 1 Monstruo de su mano y lo coloca en el arco del anillo bosque que él o ella elija.

2) Elige 2 Monstruos, 2 efectos Monstruo o 1 de cada de su mano. Lanza un dado para cada
Monstruo, colocandolos normalmente, y resuelve las fichas Monstruo de la manera
habitual.

e EI SS puede jugar hasta 2 fichas, pero puede no jugar ninguna.

e EI SS no puede elegir desde qué arco va a empezar a rodar la Roca Gigante. Debe lanzar
un dado para decidirlo.

e Cuando el SS juega las fichas de Robar 3/4 Monstruos, roba ese nimero de fichas y las
afiade a su mano. El SS puede entonces puede jugar el mismo nimero de fichas, pero no
es necesario que sean las mismas que acaba de robar. Este es el inico modo que tiene el
SS de jugar mas de 2 fichas en su turno. Cualquier Monstruo que se cologuen ahora,
deben ser colocados aleatoriamente lanzando el dado. El SS no puede decidir el arco de
inicio.

e La carta del Castillo “MISSING” hace que el SS no robe o juegue ninguna ficha, pero no
impide que se muevan las que ya estan en juego.
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TJueao en Bolitario
También es posible jugar a Castle Panic en solitario. Se aplican todas las reglas del juego
estandar con una excepcion: El jugador reparte una mano de 6 cartas y podra descartar y coger 2
cartas en lugar de 1.

Reglag' Opciopales’

Después de jugar al juego estandar unas veces, es posible que los jugadores quieran introducir
algunas de estas reglas opcionales para cambiar el juego.

T1enos Lanico
Para un juego mas facil, intentad jugar con estas reglas:

Batallas mds fdciles

Para jugadores jovenes o para un juego mas rapido, eliminad las siguientes fichas Monstruo del
juego:

e Roba 4 Monstruos e jPeste! Espadachines

e Sefior de la Guerra Orco e 1 ficha Mover Monstruos en Azul
e Mago Trol e 1 ficha Mover Monstruos en Verde
e jPeste!Caballeros e 3 Rocas Gigantes

iCodos para uno!
Juega 1 carta Arquero, 1 Caballero, 1 Espadachin del mismo color para matar directamente un
Monstruo en cualquier anillo de ese color (excepto Bosque y Castillo) en lugar de alcanzarle.

Poderes Peroicos

Las cartas Héroe pueden ahora alcanzar un Monstruo en el Castillo, y también en las zonas de
Arquero, Caballero y Espadachin de su color causando 1 punto de dafio.

1248 Pdnico

Asi que pensais que todavia es demasiado facil. Usad estas reglas para complicar el juego:

La Casa de un Pombre es su Castillo

Al inicio del juego cada jugador elige 1 Torre. El juego contina normalmente pero si la Torre de
un jugador es destruida, ése queda fuera del juego.

Mecursos menguantes

Cada vez que se baraje la Pila de Castillo, se eliminaran del juego una carta de mortero y una de
ladrillo.

€n construccion

Preparad el juego como habitualmente pero no coloquéis ningun Muro en el tablero. Los
jugadores empezaran el juego sin Muros. jMejor que os deis prisa en construirlos!
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Pdgina de Resumen
Orden de [ueao

Coger cartas.

Descartar y coger otra carta (opcional)
Intercambiar cartas (opcional)

Jugar las cartas

Mover Monstruos

Sacar 2 nuevos Monstruos

Carlas de Castillo;

Bdrbaro. Este salvaje guerrero puede matar cualquier Monstruo en cualquier zona del tablero
(incluyendo el Castillo) excepto en el Bosque.

ogakrwnpE

Coge 2 cartas. Juega esta carta para afiadir 2 cartas mas a tu mano, incluso si excede la
cantidad normal. Estas se podran jugar en la fase ‘jugar cartas’ del turno en el que se hayan
obtenido.

ilxindalo de vuelta/Esta carta permite mandar 1 Monstruo de vuelta al bosque manteniéndolo
en el mismo arco en el que estuviera.

Fortificacion. Juega esta carta y coloca una ficha de Fortificacion en el Muro que desees
fortificar. Cuando un Monstruo ataca un ese Muro, pierde un punto, pero se retira la ficha de
Fortificacion en vez de retirar el Muro como hariamos normalmente. ElI Monstruo continda en el
anillo de Espadachin. Si una roca gigante cae sobre un Muro fortificado, la roca para, se retira la
Fortificacion y el Muro sigue en juego.

Desaparecido. Juega esta carta para evitar coger nuevos Monstruos durante la fase final del
turno. En la version ‘Sefior Supremo’ del juego, esta carta le impide al Sefior Supremo jugar
fichas de Monstruo.

Buen CTiro. Esta carta mejora cualquier carta de alcance normal. Juégala junto con cualquier
carta que alcance un Monstruo y éste morira.

Buisqueda. Juega esta carta y busca en la pila de descartes una carta que te interese. Afiddela a tu
mano. Esta se podra jugar en la fase ‘jugar cartas’ del turno en el que se haya obtenido.

Brea. Esta carta para temporalmente al Monstruo. Juégala y coloca la ficha de brea en cualquier
lugar del tablero, incluyendo el Bosque y el Castillo. Eso Monstruo no se movera durante la fase
‘Mover Monstruos’ ni durante ‘Robar’. Aunque una nueva ficha Monstruo le causara
movimiento, esa ficha permanecera donde esta. En el turno del siguiente jugador, la Brea se retira
y el Monstruo puede ser alcanzado, muerto y volver a moverse normalmente.
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Ttey Goblin. Lanzad el dado y colocad el Rey en el Bosque. Después, coged 3 fichas mas i
resolvedlas del modo habitual.

Serior de la Guerra Orco. Lanzad el dado y colocadlo en el bosque. Después moved un anillo
maés cerca del Castillo a él y al resto de Monstruos que en ese momento estén en zonas del mismo
color. O bien un espacio en sentido horario si ya estan dentro del Castillo.

BrujoiDago CTrol Lanzad el dado y colocadlo en el bosque. Después moved todos los
Monstruos un espacio mas cerca del Castillo, o bien un espacio en sentido horario si ya estan
dentro del Castillo.

Sanador: Lanzad un dado y colocadlo en el bosque. Todos los Monstruos recuperan un punto de
vida, excepto si ya estan al méximo.

Fleclos 112onsfruo

7Dover los fDonstruos en Azul/fojo/Verde 1 espacio: Todos los Monstruos en el arco de ese
color se mueven 1 espacio hacia el Castillo. Si ya estuvieran dentro, se mueven 1 espacio en
sentido horario.

Mover los {Monstruos en sentido PorarioAnti horario. Todos se mueven 1 espacio en el
sentido indicado pero permanecen en su anillo.

iPeste! ArquerosCaballeros/ €spadachines: Todos los jugadores descartan todas sus cartas
de ese tipo.

Codos los jugadores descartan F Cada jugador debe descartar 1 carta de su mano. Si un
jugador no tiene, no le afecta.

Coger 34 Fichas ¢Donstruo: Coger y resolver normalmente el nimero de fichas indicadas.

ﬁoca @iganie

Lanzad un dado para determinar en qué arco empieza la Roca. Todos los Monstruos en ese arco
son destruidos, incluyendo los que estén en el anillo de Bosque. La Roca parard solamente
cuando toque y destruya un Muro, una Fortificacion o una Torre. Esto puede significar que la
Roca continGe rodando a través del Castillo hasta el lado opuesto del tablero y por tanto
destruyendo también todos los Monstruos de ese arco.
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