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RESUMEN DEL JUEGO

L.OS CUATRO HEROES

La Cazadora El Forajido El Exterminador La Bailarina



PREPARACION DE LA PARTIDA
El tablero de hordas Tableros de acto

Mazos de demonios

Espacios para las
pilas de descartes

Impactos  Pociones Resistencia Concentracion

Podéis disponer las tablillas de los jugado-
res alrededor de la zona central, tal como se
ve en esta imagen. En las paginas siguien-
tes se explica como se preparan las tablillas
de los jugadores.

Dados




Tablero de logros
Fichas de logro

Preparacién para 2 jugadores

Este simbolo sirve para recordar,
que este acto no se juega en las
partidas con 2 jugadores.

Fichas de intervencién divina

Preparacion para 4 jugadores

.

Estas cartas no se utilizaran hasta que la partida
esté mucho més avanzada, asf que de momento
déjalas a un lado.




LA TABLILLA DE PERSONAJE

Asignar las tablillas

zZona _de
combate

Recuadros
para aptitudes
Reserva de Reserva de
resistencia concentracion

Recuadros
para objetos

T

Casillas para Casillas para
pociones pociones

Laresistencia se utiliza en las casillas de habilidad rojas para En este recuadro puede
bloquear el dafio. La concentracion se utiliza en las casillas haber un casco

de habilidad azules para dafiar alos demonios. En las casillas

de habilidad parpura se puede usar cualquiera de los dos co-

lores (como podras comprobar si juntas una ficha de concen-

tracién y otra de resistenciay las sostienes frente a una luz).

—_—

Pon 2 gemas
azules aqul.

nivel Ill en icono del

la columna personaje
azul

Pon 2 fichas
de concentracién aqu.

habilidad




Elegid el jugador inicial al azar. Los turnos se juegan en sen-
tido horario.

Reparte a cada jugador las cartas de bonificacion inicial o las

Zurron para objetos pociones que se indican en esta tabla:

Maggador
de vida

Sirecibes una pocion, [anzala al aire como si fuera una mone-
dapara determinar si te quedas la pocion azul o roja. Después
ponla en una de tus casillas para pociones.

Por cada carta de bonificacion inicial que recibas, desplaza
una gema de [a aptitud indicada hacia arriba.

La tabla de aptitudes es lo que hace que cada personaje sea distinto.

Quédate las nueve aptitudes correspondientes a tu personaje (algunas
son cartas y otras son losetas).

Ordénalas segtin los nimeros romanos que aparecen. Los nimeros en rojo

van en la columna izquierda, los verdes en la central y los azules en la de-
recha. Sitdalos en orden (I, 11 y I1I), de modo que [a aptitud de nivel I quede
en la parte superior.

Coloca en cada aptitud el nimero de gemas del color sefialado.

Algunas aptitudes tienen fichas de resistencia o concentracion (o ambas).
Pon las fichas que correspondan sobre los iconos de [lamas.

Por ejemplo, si recibieras esta carta,
desplazarias una gema azul de la aptitud
azul 1l a la aptitud azul 1.




COMO SE JUEGA

Avanzar - Luchar Descansar

ANTES DE EMPEZAR

Nivel de dificultad

Tu primera accién

Tu primera accién de la partida serd Avanzar.

Cuando mates a este Las 2 gemas rojas indican que, al
demonio, conseguirds derrotar a este demonio, ganards
un casco verde. 2 niveles. El icono sefiala a qué mazo
pertenece este demonio (todos los
demonios de nivel 2 estdn en el mismo
mazo).

Los dados que aparecen sefialan los
puntos de impacto. Si consigues un im-
pacto en ambos, le habrds derrotado.

Las gotas de sangre representan el dafio que
infligird el demonio a menos que le derrotes.




AVANZAR

Desvelar Asignar
demonios demonios

)

Desplazarse cHay un tesoro?

Desplazarse

Desvelar demonios

¢ 2 0

nivel Il nivel Il




Asignar demonios

¢Hay un tesoro?

El siguiente tablero dependera del nimero de jugadores:

Enpartidas con 4 jugadores — utiliza todos los tableros por orden, del 1al VI.
En partidas con 3 jugadores — salta del tablero Il al tablero IV.

En partidas con 2 jugadores — saltadel I al Il y del 1T al V.

Los iconos sirven para recordarte que ese tablero no se
debe incluir en las partidas con ese nimero de jugadores.

Cuando todas las figuras ya estén en el tablero siguiente, podras retirar
eltablero anteriory desplazar el tablero actual para poner el nuevo table-
ro al final. Nunca necesitaras mas de dos tableros a la vez. Si fuera nece-
sario, podrias retirar el tablero de las figuras que vayan dos tableros por
detrasy ponerlas junto al tablero de hordas.

para 3 jugadores para 2 o 4 jugadores

En una partida con 4 jugadores, necesitaras poner la ficha de inter-
vencion divina del Acto I1I cuando afiadas el tablero 11l a [a zona de
juego. En partidas con 2 o 3 jugadores, ya habras colocado la ficha
de intervencion divina durante la preparacién. En la ficha deberfa
haber un dado para cada jugador.

En cuanto alguien avance hasta la casilla sefialada por la interven-
cion divina, todos los jugadores conseguiran un dado extra, que
a partir de entonces ya podran usar en sus combates. Después ya
podéis descartar la ficha.



Ejemplo de movimientos
iniciales



LUC

Antes Tirar los
de la tirada dados

Atacar Bloquear

HAR

Ganar niveles Comprobar
y objetos logros

.

Tu primer combate

Las habilidades te ayudaran a atacar o bloquear. La mayorfa de ellas se encuen-
tran en los objetos, pero en los recuadros para los objetos ya empezaras con
algunas. Algunas habilidades tienen una casilla y otras tienen dos. Una casilla
de habilidad puede ser roja, azul o parpura.

Esta habilidad Esta habilidad requiere Esta habilidad
requiere 1 ficha 1 de concentracion. requiere 1 de resistencia
de resistencia. 0 1de concentracién.

Antes de la tirada

Tirar los dados

Para usar una habilidad, tendras que colocarle una ficha de resistencia o con-
centracion encima. El color de la ficha debera corresponderse con el color de la
casilla de habilidad. Una casilla de color purpura puede contener tanto fichas
de resistencia como de concentracion.

Esta habilidad requiere  Esta habilidad requiere  Esta habilidad requiere 1 de resis-
2 de resistencia. 2 deresistencia, 2 de con-  tenciay otra mds que puede ser de
centracién, o1decada.  resistencia o de concentracion.




Atacar

Los dados te serviran para dafiar a tus enemigos. Se trata
de lograr que el resultado de los dados coincida con el va-
lor que aparezca en las cartas de demonio.

Por ejemplo, para dafiar a este demonio necesitarfas un
1oun 6. Si consigues los dos resultados, le habras matado
y con ello ganards niveles y un objeto.

Si tienes suerte, puede que con una simple tirada ya ob-

tengas los resultados que necesitas. Si no, tal vez puedas
conseguir esos resultados usando algunas habilidades que te permitan modi-
ficar los dados.

Por ejemplo, podrias poner una ficha de concentracion sobre esta

habilidad y modificar el resultado de un dado en 1. No esta permiti-

do incrementar el valor de un dado por encima de 6 o reducirlo por

debajo de 1. Sin embargo, se pueden aplicar distintas habilidades
aun mismo dado. También podras usar tu rabia.

Bloquear

Si un demonio tiene un impacto en cada uno de sus puntos de impacto, estara
muerto. Los demonios muertos ya no pueden dafiarte.

Cualquier demonio que no esté muerto te infli-
gira tanto dafio como se indique en la parte in-
ferior de su carta.

Podras bloquear el dafio usando habilidades que te tengan uno o mas iconos
de escudo. Cada escudo sirve para bloquear 1 punto de dafio. Si eres capaz de
activartantos o més escudos que el dafio recibido, no sufriras ninguna herida.

Muchas habilidades de bloqueo tienen 2 casillas. La ha-
bilidad se activara cuando coloques 2 fichas en ella.
Cada ficha debe coincidir con el color de la casilla.

Ganar niveles y objetos

Ganards tantos niveles como los niveles de los demonios que mates.

Las gemas que aparecen en [a parte superior

derecha muestran los niveles que ganaras.

Por cada gema que aparezca en la carta, po-

dras subir una gema al siguiente espacio de

tu tabla de aptitudes. La gema que desplaces

debera ser del mismo color que la gema que
aparezca en la carta. Sin embargo, las gemas blancas cuentan
como gemas de cualquier color. Asf pues, si hubieras derrotado
a este demonio, podrias desplazar 1 gema verde o 1 gema blanca.

Alderrotar a este demonio desplazarias 2 ge-
mas (azules o blancas). Podrias desplazar la
misma gema dos veces (ver mas detalles en

p-15).

Comprobar logros

En la pagina 18 se explican los logros.

Si este lado de la ficha esta visible, significa que tu rabia
estd activa. Usando la rabia puedes modificar un dado
y asignarle el resultado que quieras. Tras usar la rabia, vol-
tea la ficha para que quede por su lado inactivo. Si la rabia
estd inactiva, no podras usarla.

Asignar impactos

Asigna los impactos colocando los dados sobre el valor equivalente impreso
en las cartas de demonio. El resultado debe coincidir para que se considere un
impacto. Cada dado solo puede asignarse a un punto de impacto.

Al final del ataque, si todavia te queda algtn demonio por ma-
tar en tu zona de combate y tienes algtin dado que no llegaste
aasignar, eres presade larabia. Voltea la ficha de rabia de modo
que quede por el lado activo (asf podras usarla en tu préximo
enfrentamiento). Si tu rabia ya estuviera activa, no sucedera
nada (tal vez habrfa sido mejor usarla).

Cada punto de dafio que no bloquees se convertira en una herida. Por
cada herida que sufras, baja tu indicador una casilla en el marcador
de vida. Evita las heridas tanto como puedas: rebajaran tu puntua-
cion final y no son nada faciles de curar.

Si en cualquier momento tu indicador de vida llega a cero, tu perso-
naje habra muerto por el camino y quedaras fuera de la partida. Sin
embargo, es poco probable que esto suceda antes del Acto VI (a me-
nos que seas excesivamente imprudente).

Después de ganar los niveles, voltea la carta del enemigo. Veras que
en el otro lado hay un objeto. De momento, deberas guardarlo en tu
zurrén. En el zurrén puedes llevar tantos objetos como quieras.
Podras equipartelos al Descansar.

No voltees la carta de demonio hasta que hayas ganado los niveles;
de este modo podras ver cudles has aplicado y cudles te quedan por
aplicar.

Los enemigos que no hayas matado se queda-
ran en tu zona de combate. Si les hubieras
asignado algin impacto, marcalo sustitu-
yendo el dado por un indicador de impacto.
Cualquier impacto que asignes durante un
enfrentamiento se quedara para posteriores
combates, de modo que nunca tendras que
volver a golpear el mismo punto dos veces.



Ejemplo de combate

Atencién: puede que las decisiones de Blanca no fueran las mas acertadas. Sacar un doble 6 no es una gran tirada, pero podria haber usado su rabia para convertir
uno de ellos en un 1. De este modo habria matado al demonio de nivel Il sin gastar ninguna ficha de concentracion. Asi, solo le habrian infligido 2 puntos de dafio,
habrfa ganado 2 niveles y habrfa conseguido un objeto mas poderoso.
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Alfinal de un combate, ganaras niveles en funcién de los La gema que muevas debera ser del mismo color que la gema de la carta. Sin
demonios que mates. Los niveles se representan me- embargo, las gemas blancas equivalen a cualquier color, asi que podrias des-
diante gemas que aparecen en la esquina superior dere- plazar una gema blanca de cualquier columna.

chadelacarta. e . . . o
Atencion: las fichas de resistencia y concentracién que

Por cada gema que haya en la carta, podras subir una tengas en las losetas de aptitud no se mueven; las conse-
gema del mismo color un espacio en tu tabla. Asi pues, podrias desplazar una guiras cuando consigas esa aptitud.
gema del nivel 111 al nivel I1, del nivel I al nivel I, o del nivel I a tu reserva de
gemas. Este proceso te permitird conseguir gemas y aptitudes.

Cuando desplaces una gema a tu reserva de gemas ya dispondras de ella para poder equiparte objetos al Descansar.

Cuando quites la dltima gema de una aptitud, retira esa aptitud de la tabla; a partir de ese momento ya
dispondras de ella. Si se trata de una carta, voltéala para ver qué recuadro debe ocupar en tu tablilla. Si se
trata de una loseta, quédate las fichas que tuviera, voltéala y déjala cerca de ti por si necesitas comprobar el
namero de fichas que deberifas tener en cualquier momento.

En el siguiente apartado se explican las aptitudes con mayor detalle. No es necesario que consigas las apti-
tudes siguiendo un orden; podrias tener una aptitud de nivel Il o nivel 111 sin haber [legado a conseguir nunca
una aptitud de nivel I. Sin embargo, ten en cuenta que cuando muevas una gema del nivel 111, [a estaras colo-
cando sobre una aptitud de nivel 11, con lo cual ésta tltima te sera mas dificil de conseguir.

El espacio en el que hubiera una aptitud seguira contando. Por ejemplo, si hubieras conseguido una aptitud
de nivel 11, al subir una gema del nivel I1l en esa misma columna la dejarias en el espacio vacio del nivel I1.

Aun cuando ganes varios niveles a la vez, tendras que mover las gemas una a una. Asf pues, estarfa permiti-
do desplazar la Gltima gema de una aptitud de nivel II, retirarla porque ya no tiene gemas, y luego desplazar
otra gema del nivel 111 al espacio que ha quedado vacio.

Atencion: si hubieras ganado varios niveles de un determinado color pero ya no tuvieras suficientes gemas
de ese color ni gemas blancas que pudieras desplazar, perderias cualquier remanente.

Ejemplo: Blanca decide desplazar estas dos gemas azules. Primero mueve la gema superior y la deja en su re-
serva, con lo que adquiere Soplo de energia. Después sube otra gema al espacio que se ha vaciado.

Las losetas de aptitud aportan resistencia, concen- Cada personaje tiene una aptitud Gnica que
tracion, o ambas. Durante la preparacion de [a parti- se coloca en el recuadro sefialado con un
da habras colocado las fichas de resistencia y con- rombo.

centracion correspondientes sobre estas losetas. Al
conseguir una aptitud, traslada estas fichas a su re-
serva correspondiente; de este modo dispondras de
mas fichas de ese tipo para usar. Voltea luego la lose-
tay déjala cerca por sinecesitas comprobaren algin
momento el namero de fichas de resistencia y con-
centracion que deberias tener.

Algunas aptitudes tienen efectos que modi-
fican las mecdnicas del juego para el perso-
naje. Otras tienen algln efecto especial que
solo podras usar en determinados momen-
tos de un enfrentamiento.

Algunas aptitudes te aportan un efecto que podras usar en de-
terminados momentos de [a partida. Al conseguir esa aptitud,
resuelve cualquier efecto inmediato que se indicara. Después
voltea la cartay coldcala en el recuadro de aptitud correspon-
diente que tienes en el lateral izquierdo de tu tablilla. En la
propia carta ya se indica su efectoy cudndo podras usarlo.

En la hoja de referencia se explican algunas aptitudes mas con-
cretas.




DESCANSAR

La accion Descansar te ayudara a prepararte para los préximos combates. Cuando descanses deberdas realizar los siguientes pasos en este orden:

Comprar Comprobar

Recuperarse Equiparse .
pociones logros

Atenci6n: puedes Descansar aunque tengas enemigos en tu zona de combate.

Recuperarse

Al Descansar, devuelve todas las fichas de resistencia y concentracion que hubieras usado a sus respectivas reservas. De este modo volveras a disponer de todas
tus habilidades y volveras a tener todas tus fichas para activarlas.

Atencion: Descansar no afecta a tu rabia ni a los demonios que tengas en tu zona de combate.

Para equiparte un objeto necesitaras gemas que coincidan con el color de las gemas que aparecen en el objeto. Hay gemas de tres colores distintos y gemas de
color blanco. Al equiparse, las gemas blancas sirven como gemas de cualquier color.

Pon el objeto en el recuadro que se corresponda con su icono (en el caso de las armas, tendras dos recuadros para elegir). Después pon las gemas en las casillas
correspondientes de la carta. Mientras lleves el objeto, podras usar sus habilidades al Luchar.

Cada recuadro para objetos solo puede tener un objeto. Puedes guardar los objetos que no tengas equipados en tu zurrén para equipartelos mas tarde o para
gastarlos a cambio de pociones.
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Tu primer objeto

Reorganizar los objetos

Aumentar la resistencia y la concentracién

Comprar pociones

Comprobar logros

Lasfichas deresistenciay concentracion se consiguen de tres formas distintas:
Las que aparecen indicadas en cada reserva al principio de la partida.

Las que te aportan determinadas aptitudes (representadas con lo-
setas).

Las que te aportan determinados objetos al equipartelos (aunque
perderas estas fichas si te quitas el objeto).

Ejemplo: contando los iconos de llama que tiene, Blanca puede ver que debe-
ria tener 5 de resistencia y 7 de concentracion.




LOGROS

.

ACTOV — LAS MURALLAS DE SANCTUM

Inicio del Acto V

J

La Cazadora ha llegado a las murallas de Sanctum.
En este momento todos los jugadores reciben un dado mds.



Franqueando las murallas

Si un jugador que ya esté en las murallas de Sanctum empieza su turno si ningn
demonio, podra franquear las murallas.

Atencién: la nica otra opcion disponible es Descansar (que solo te serviria si quie-
res conseguir algin logro en el Dominio del equipo).

Cuando franquees las murallas, sitta tu figura en el espacio de la catedral.

Aparece el Sefior de los Demonios

El jugador que haya franqueado las murallas retirara el tablero de logros y lo sustituira por el tablero VI; ya no se
podréan conseguir mas logros. Luego, ese jugador barajara el mazo del Sefior de los Demonios y lo colocara sobre la
ilustracion correspondiente. Después terminard su turno poniendo las dos primeras cartas del mazo sobre la cate-
dral, tal como puede verse en el ejemplo.

La llamada a las armas

Cada uno de los demas jugadores podra decidir en su turno si responde alallamada a las armas, descartandose de todos
los demonios que todavia tuvieray entrando en la ciudad. Esta opcion estara disponible incluso para aquellos jugadores
que no hayan llegado atin al tablero V. Si todos los jugadores deciden acudir a la [lamada a las armas, empezard el Acto
VI

Siacudes alallamada a las armas de inmediato (en tu primer turno después de que se hayan franqueado las murallas),
te situards en la catedral junto con el jugador que franqueé las murallas. Pero no es obligatorio que lo hagas; puedes
optar por Luchar o Descansar. Y si todavia no estés en el tablero V, puedes decidir Avanzar hasta las murallas.

Cada vez que vuelva a tocarle al jugador que franque6 las murallas, deberd afiadir una nueva carta del Sefior de los
Demonios al tablero, debajo de la catedral (tal como se ve en laimagen). Los jugadores que respondan luego a la llamada
sesituaran sobre la carta mas reciente. Los que ya hubieran respondido a la [lamada no haran nada en su turno.

Este acto terminara cuando todos los jugadores hayan respondido a la llamada a las armas. Si llega a ponerse una se-
gunda carta bajo la catedral (como se ve en el ejemplo), todos los jugadores que no hubieran respondido todavia a la
llamada tendran que hacerlo.

Un breve respiro

Antes de dar paso al desenlace, cada jugador realizard una tltima accién de Descansar. Durante este descanso ya no
se podra conseguir ningtn logro, asi que podéis jugarlo simultdneamente.

Esta serd la tltima oportunidad que tendras de equiparte con objetos. También es un buen momento para compro-
bar que tengas todas las fichas de resistencia y concentracion que te correspondan.

Compra todas las pociones que puedas y descartate de cualquier objeto que no te hubieras equipado. También pue-
des quitar todo lo que quedara en tu tabla de aptitudes; ya no lo necesitaras mas.

Pon las fichas de logro que hubieras conseguido en tu reserva de gemas y voltéalas para que los beneficios que apor-
tan queden visibles. Finalmente, coge aire y preparate para enfrentarte al Sefior de los Demonios.

La respuesta del Sefior de los Demonios

Al final del Acto V, el Sefior de los Demonios hara temblar la ciudad de Sanctum con su increible poder.

Cada carta del Sefior de los Demonios tiene un efecto por la otra cara. Voltead cada carta y resolved su efecto una
tras otra (en la pagina 22 se explican los efectos de las cartas). En este momento ya podrian usarse las bendiciones
que correspondieran.

Los personajes que estén en la catedral solo se veran afectados por las dos cartas de la catedral. Los que respon-
dieran mas tarde a la llamada también se veran afectados por las otras cartas que se hubieran preparado en el
momento en el que acudieron.
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ACTO VI — EL SENOR DE LOS DEMONIOS

Preparar la zona de combate

La Batalla final

Luchar contra el Serior de los Demonios



El rugido del Serior de los Demonios

Preparacion del primer rugido

iVictoria!

Derrota...

El desenlace

Si todos los personajes mueren..

Si alguien sale victorioso

Preparacion del sequndo rugido:

Para que la partida resulte mas dificil se afiaden cartas a la
fila inicial:

Normal: una fila de 2 cartas.
Dificil: una fila de 3 cartas.
Delirante: una fila de 4 cartas.

Infernal: una fila de 5 cartas.

Siqueréis probar con un nivel de dificultad superior al Normal,
deberiais acordarlo entre todos antes de empezar la partida.

Las cartas del Sefior de los Demonios
cumplen dos funciones. Cuando estén en
tu zona de combate tendras que Luchar
contra ellas para derrotarlas y poder
avanzar. El efecto de la otra cara no se lle-
gard a aplicar.

En cambio, las cartas del mazo
del Acto VI representan los de-
vastadores ataques que realiza-
ra el Seflor de los Demonios al fi-
nal del Acto Vy, posteriormente,
entre ronda y ronda del Acto V1.
Estos ataques se aplican a todos
los jugadores.

Las cartas de furia se utilizan
solo en las tablillas de los jugado-
res. Cuando debas combatir con-
tra esa carta, primero la voltearas
para aplicar su efecto. Ese efecto
solo te afectard a ti y solo en la
ronda actual.




APENDICE

Efectos de las cartas
del Sefior de los Demonios

Los efectos de las cartas te daran a elegir: o bien sufres una penalizacion,
o bien recibes el namero indicado de heridas. A continuacién se explican las
penalizaciones. Si no puedes cumplir una penalizacion, deberas sufrir una he-
rida.

Pierde 1 ficha de resistencia. Retira la ficha de tu reserva. Si no te quedaran
fichas en tureserva, sufres una herida.

Pierde 1 ficha de concentracién. Igual que la penalizacion anterior.
Pierde 1 bendicién. Gasta una bendicion, pero sin aplicar su efecto.

Corrompe 1 casilla de habilidad. Pon un indicador de impacto en una casilla
vacfa de habilidad. Yano podras usaresa casillay no podras retirar de ninguna
forma el indicador de alli. En las habilidades con dos casillas, esta permitido
corromper la segunda casilla aun cuando la primera casilla ya estuviera co-
rrompida.

Corrompe 1 casilla de habilidad azul. Igual que la penalizacién anterior. Si no
tienes ninguna casilla vacia del tipo indicado, sufriras una herida.

En el proximo combate tira 1 dado menos. Esta penalizacion se aplicara solo
durante una ronda. Deja el dado a un lado. Este dado sin usar no activara tu
rabia.

En el proximo combate afiade 2 dafios mas. Esto se aplicaria aun cuando hu-
bieras derrotado todas las cartas. Como siempre, podras bloquear este dafio.

Reduce en 2 tu marcador de vida. Coloca un indicador de impacto en las ca-
sillas 0 y 1 de tu marcador de vida. O, si te afectara este mismo ataque una
segunda vez, coloca indicadores de impacto en las dos casillas inferiores. Esto
no afectard a tu puntuacion, pero te moriras si tu indicador de vida llega hasta
una casilla ocupada por una ficha. Si mueres teniendo puntos positivos, per-
derés contra cualquier otro jugador que haya sobrevivido, aun cuando éste
tuviera menos puntos.

Curate 1 herida. Sube tu indicador de vida 1 casilla. Si y has tenido mucha
suerte y todavia tienes 10 puntos de vida, sitda el indicador en el espacio por
encima del 10.

Consume 1 pocion pero pierde la ficha que hayas regenerado. No es [o mismo
que descartar una pocion. En realidad te permite descartar una ficha de una
casilla de habilidad, que luego podrias volver a usar. Si no tienes pociones o no
tienes ninguna ficha por regenerar con tus pociones, sufriras una herida.
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Efectos de las cartas de furia

Las cartas de furia se aplican del mismo modo que las cartas del Sefior de los
Demonios, excepto que su efecto afectard solamente al jugador que se esté
enfrentando a ellas. El efecto de una carta de furia se resuelve inmediatamen-
te después de derrotar la carta anterior, aun cuando te hubieras quedado sin

dados.

“Corrompe” y “Pierde” funcionan del mismo modo que en las cartas del Sefior
de los Demonios.

Utiliza1 casillade habilidad pero ignora su efecto. Coloca una fichade unade
tus reservas sobre una casilla con el color correspondiente. Puedes elegir una
casilla de una habilidad con dos casillas, aun cuando la otra casilla ya estuvie-
ra ocupada (por una ficha de resistencia, concentracién o impacto).

Vuelve a tirar todos los 2 que tuvieras. Mira todos los dados que te faltaran
por asignar. Cualquiera que muestre un 2 tendra que lanzarse de nuevo. Sigue
tirando los dados hasta que ninguno de tus dados por asignar sea un 2. Si no
tuvieras ningtin dado por asignar que fuera un 2, podrias elegir igualmente
esta penalizacion y no sufrir ninguna herida. De verdad.

Utiliza tu rabia pero ignora su efecto. Si no tuvieras la rabia activa, sufriras
una herida.

En este combate pierdes 1 dado que no tuvieras asignado. Este dado no acti-
vara tu rabia. Lo recuperaras al final del combate. Si no tuvieras ningtin dado
sin asignar, sufriras una herida.

Durante este combate en esta carta solo podras colocar dados modificados.
Si utilizas cualquier efecto para convertir un 2 en un 2, se considerara que lo
has modificado.

Bendiciones

Cada bendicién solo se puede usar unavez. Después de usarla, déjalaboca abajo.

JJ
JJ

Las bendiciones te aportan resistencia o concentra-
cién y se pueden usar en cualquier momento de la
Batalla final, incluso en el momento de resolver el
efecto de una carta. Voltea la bendicion para afiadir
lafichaalareservaindicada.

Las otras bendiciones se utilizan durante la fase de
Ataque o de Bloqueo, y tienen un efecto idéntico al de
la habilidad correspondiente. Tras aplicar el efecto,
voltea la ficha de bendicion.



Sanctum presenta algunos puzles interesantes. A medida que avanza la partida, estos puzles seran mas complejos y puede
que debas, por ejemplo, retirar un dado que asignaste como impacto y asignarlo a un enemigo distinto. O tal vez necesites
rehacer una habilidad que usaste para otro dado de forma distinta. Por lo general, no pasa nada por rehacer el turno de esta
manera.

Evidentemente, no podras cambiar una decision que tomaras antes de recibir informacion nueva. Asi pues, una decision que
tomaras antes de tirar los dados no podra cambiarse después de la tirada. Y en la Batalla final no podras modificar cualquier
decisién que tomaras antes de descubrir una nueva carta de furia.

Aquellos que juegan mas habitualmente recomiendan modificar los dados solo mentalmente sin girarlos fisicamente. Por
ejemplo, podrias situar un 6 sobre un 3 en el que quisieras impactar, pero dejando el 6 visible para tener presente el resultado
delatirada. De este modo te sera mas facil rehacer cualquier decisién. De todos modos, hay quien no lo encuentra demasiado
intuitivo, sobre todo al usar la aptitud Doble golpe de la Bailarina.

Durante gran parte de la partida se puede jugar simultaneamente. Siempre es divertido ver los combates de los demas jugadores, pero en cuanto el jugador que
te preceda haya terminado [a fase de Bloqueo, ya podrias empezar tu turno. No hace falta que esperes mientras ese jugador reflexiona sobre qué gemas desplaza
en su tabla de aptitudes. Y cuando un jugador anuncie que va a Descansar, el siguiente jugador ya podria empezar su turno de inmediato.

Sin embargo, para ser estrictos con el reglamento, los turnos no se solapan. Asi pues, no podrias robarle un logro de Dominio del equipo a otro jugador que se haya
puesto a Descansar antes de ti simplemente porque td termines antes que €l. Y tampoco podrias equiparte con el objeto de un tesoro que se haya abierto después
de anunciar tu intencion de Descansar.

Los efectos de las cartas del Sefior de los Demonios normalmente se pueden resolver simultaneamente, igual que los combates de la Batalla final.

Cuando e ensefies el juego a alguien, deja que vea cada accion de principio a fin y obsérvales mientras lo hacen para asegurarte que lo han entendido bien. Una
vez hayan realizado cada accién una o dos veces, probablemente ya puedan jugar simultaneamente.

Un juego de Filip Neduk

C

Czech Games Edition




Efectos de las habilidades

Resumen de la preparacién

Bonificaciones iniciales

Componentes ilimitados

El nimero de dados

Recordad

Informacién oculta

Las gemas blancas



