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Elbrujo se detuvo, sintiendo un escalofrio de ansiedad
que le recorria el cuello. Un silencio absoluto reinaba
en el bosque desde hacia rato. El sonido de los pgjaros
que le habia acompariado en las Gltimas horas habia
cesado. Tampoco habia rastro de animales salvajes
por ninguna parte.

«Todo aquel que se adentre demasiado en el bosque
no vuelve jamds», habia dicho uno de los aldeanos
la noche anterior. «El bosque ahora pertenece a un
hombre lobo... 0 a algin otro demonio.

El campesino, por supuesto, estaba equivocado.
Los retazos de verdad recogidos de los relatos de
los aldeanos dejaban claro que era un demonio, y
no un hombre lobo, el que moraba por la espesura.

El brujo se agachd, notando un rastro fresco en
la maleza. Su corazonada era correcta: era una
demonibestia, y una bastante grande ademds...

Se llevé la mano a la cintura para asegurarse de
que la bomba, llamada «Bejin del Demonio», se
encontraba atada en su sitio. Luego sacé un pequerio

frasco de su bolsa y lo descorchd. Aplicé un aceite
especial a la hoja con una precisién que venia de la
prdctica.

En un combate contra una bestia que puede matar
a un jinete y a su caballo de un solo zarpazo... es
absolutamente esencial no andarse con miramientos.

Al enderezarse, vio movimiento en un extremo de
su campo de vision. Una forma oscura se movia
entre los arbustos. El brujo cerrd los ojos y respiré
profundamente.

Estaba preparado...

¢Y yo? Entonces estaba sentado en la aldeaq,
esperando su regreso del bosque con los demds. Y
regreso, por supuesto. Eso si, apenas manteniéndose
en pie, pero regresd. Y, después de ser cosido y
recompuesto, recogié su premio... y continuamaos.

Crénicas de Benno Kobart,
extracto del capitulo XIlI, Peligros en el Camino.
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MODOS DE JUEGO

Para jugar a este juego, necesitas el juego basico
The Witcher: El Viejo Mundo.

La Expansion Monster Trail consiste en unos cuantas mo-
dos de juego que pueden usarse juntos o por separado.
Sugerimos afadir los modos de juego de uno en uno.

Tanto la preparacion como la mecénica no cambian,
a excepcion de las modificaciones para cada modo
que se detallan mas adelante.

BRUJO DE LA ESCUELA
DE LA MANTICORA

208

Cuando elijas usarlo, el Brujo de la Escuela de la
Manticora se juega como cualquier otro Brujo del juego
bésico. El Brujo tiene su propia Localizacion de Escuela,
ademas de sus propios componentes.

Especialidad de Tolerancia de Pociones:

Una vez por Combate: durante tu Turno

& {

» 2 de Combate, puedes descartar 1 Pacién
—— 7
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\ sin usar (si estas en el nivel 1, descarta
2 Paciones) para realizar tu Especialidad
de Tolerancia de Paciones y realizar Dano
(y, si tu nivel es 3 0 mas, robar 2 cartas).

v

MONSTRUO TROL
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Cuando elijas usarlo, ahade el Monstruo Trol a la reserva
de Monstruos.

El Monstruo Trol tiene una carta y una ficha
(en la version Deluxe tiene una miniatura).

CARTAS DE MUTAGENO
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Cuando elijas usarlas, baraja todas las cartas de
Mutageno juntas (para formar el mazo de Mutédgenos)
y coldcalas bocabajo cerca del mazo de Pociones.

Durante la partida, cada vez que llegues al siguiente Nivel,
en lugar de robar 10 2 cartas (como se muestra en tu Ta-
blero de Jugador), obtienes una nueva carta de Mutageno.

Cuando obtengas una nueva carta de Mutageno, roba
3 cartas de la parte superior del mazo de Mutagenos, elige
1de ellas y baraja las 2 cartas restantes de nuevo con el
mazo. Coloca el Mutageno elegido en tu area de juego.

Cuando consigas 2 cartas de Mutageno (al alcanzar el
40y 50 nivel), realiza los pasos descritos anteriormente
dos veces.

Cada carta de Mutageno tiene una Habilidad que puede
ser usada durante el Combate. Cada Mutageno que el
Jugador posea puede ser usado una vez por Combate.




CARTAS DE BOMBA
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Ya he escrito sobre pociones que permiten a los brujos
aguantar mds tiempo en la batalla y que enviarian, a un J
mortal ordinario que las use, directo a la tumba. Sin
embargo, hay que admitir que todas estas pociones son
solo una parte de las especificidades alquimicas que los
brujos pueden preparar.

-'mq:l-r.f_

Las bombas me son de especial interés, aunque rara vez
he conocido a alguien que las utilice. Decian que tener
la bomba adecuada en mano no hace dafio, pero su
preparacion es cara, y requiere mucho tiempo. Por lo tanto,
solo aquellos que sabian que iban a tener un combate
realmente exigente se aseguraban de tener una a mano.
Una pena, jporque es una visién digna de admiracidn!

Crdnicas de Benno Kobart, extracto del capitulo XVII,
Espadasy Piedras, o Cémo Convertimos Cualquier Cosa

. en un Arma Mortifera.
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Cuando elijas usarlas, baraja todas las cartas de Bomba
entre si (para formar el mazo de Bombas) y coldcalas,
bocabajo, al lado del mazo de Pociones.

Mazo de Pociones

Mazo de Bombas

Durante la partida, cada vez que robes una carta de
Pocion (de cualquier efecto y por cualguier motivo)
deberds elegir entre:

= Robar 1 Pocién de la parte superior del mazo de
Pociones, como es habitual, o

= Descartar 1Pocién o 1de Oro para robar en su lugar
la carta superior del mazo de Bombas.

Puedes llevar hasta un maximo de 4 cartas de Pociones
y 4 cartas de Bomba.

4P

Durante un Combate, puedes usar un ndmero
combinado de cartas de Pocién y/o de Bomba igual
o menor que tu Nivel de Alguimia.

Las Bombas no cuentan como Pociones (por ejemplo, si
un efecto dice «descarta Pociones», ignora las Bombas
que tengas).

Bomba de Dimerita explicada:

Esta Bomba tiene una
habilidad especial
que solo funciona
si usas el Modo de
Juego «Debilidades vy
Atagues Especiales de
Manstruo». Si no juegas
ese modo, devuelve las
cartas de Bomba de
Dimerita a la caja.

LONLa Ui MONSLIUO: uespues ue
que el Monstruo utilice su Habilidad
Especial Pasiva, usa la Bomba para

Contra un Brujo: Gsala antes de crear la

Reserva de Vida. De forma temporal y
solo durante este Combate, tu oponente
baja 1en su nivel de Especialidad.

CARTAS DE ACCION AUANZADA
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[...] No diré que soy un maestro de combate o de esgrima,
porque solo agarré una espada una vez... cuando me pidieron TJ

que lallevara al armero. Pero, he visto «cosas» en mivida. Fui,
entre otras cuestiones, testigo de un asesinato en unataberna, |
en el que un Brujo de la escuela de la Vibora, tras recibir un l
potente puiietazo en las costillas con la pata de su silla, entré

en trance de combate un momento después y derribé a cuatro
grandullones antes de que los demds se dieran cuenta de
quién les habia golpeado. No dudo en afirmar que, entre los
diez mejores guerreros del continente, al menos siete son
adeptos de alguna de las escuelas de Brujos. Lo que un Brujo
bien entrenado puede hacer en combate es indescriptible.
Deseo, querido lector, que un dia lo veas por ti mismo, pero
al mismo tiempo jque no lo sientas en tus carnes!

Crénicas de Benno Kobart, extracto del Capitulo XVI,
¢Qué es un Brujo?

Hay 10 tipos diferentes de cartas de Accién Avanzada
en el juego (4 copias de cada tipo).

Cuando elijas usarlas, puedes anadir inmediatamente
las 40 cartas de Accidn Avanzada a la vez, o hacerlo
gradualmente. Si eliges anadirlas gradualmente, elige
qué tipos de carta quieres anadir, y luego anade las 4 cartas
de cada uno de los tipos elegidos.
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Antes de preparar la reserva de cartas de Accién en el
tablero, todas las cartas de Accidén Avanzada elegidas
se barajan con el mazo principal de cartas de Accidn
(aunque lo mejor serfa que explicases primero las
nuevas cartas de Accion a los jugadores).

Todas las cartas de Accién Avanzada tienen textos
explicativos en la parte inferior de la carta. @

Cartas grises

Algunas de las cartas de
Accién Avanzada tienen
un color gris. @

Es un nuevo color de
carta, asi que no coincide
con ninguna Extension
de Combo.

Si esta carta es descartada (ya sea d¢
la mano o del mazo) como resultado
del Ataque de un oponente, este
recibe 2 Dafios inmediatamente.

Cada carta gris tiene
un simbolo de Terreno

Comodin. @ \ e T
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Habilidades pasivas

Algunas de las cartas de Accion Avanzada (Represalia y
Evasién) tienen una habilidad pasiva @ que se dispara
durante el Combate. Dicha habilidad se dispara si la
carta es descartada como resultado de un Dano recibido
(ya sea desde el mazo o de la mano).

Destruir una carta como coste

Algunas cartas requieren que

ano.
| Defensiva destruyas una carta (de tu
mano) como parte del coste para

Jiruetaenel |

o adicional. comprarla. Alcomprar una carta de

este tipo, eljugador elige 1 carta de
su mano y la destruye. Al obtener
esta carta, ignora los simbolos +1/
-1 deltablero principal. Destruir una
carta es el Unico coste.

No puedes elegir una carta que requiera destruir como
coste en la Accién de Localizacién de Vengerberg, ni
tampoco partiendo de cualquier efecto que diga que
tomes una carta de coste 0, 10 2.

Sin embargo, cuando se te dice que obtengas cualquier carta
de lareserva, puedes elegir una carta con coste de destruir (y
no tienes que destruir una carta en este caso para tomarla).

Tirar dados

Algunas cartas te piden
que tires dados; depen-
diendo del resultado, el
efecto cambia.

P Tira un dado:

1-3:inflige 0 Dafios.
4-6: inflige 2 Dafios.

J =1 BarRID0 D€ AARD [N |
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Habilidad de Viaje

La carta de Accion
Resistencia tiene una
habilidad que puede
usarse durante laFaseldel & sune
Turno delJugador. No tiene

habilidades adicionales
durante un Combate.

Cuando uses esta cartaen la

Fase |, puedes realizar dos
Movimientos (ignorando la primera
L Accidn do | oralizacidn)

[...] no se llevan bien, qué quieres que te diga. Pero no es
de extranar que los vendedores de pieles de un mismo
mercado no se abracen por las tardes, cuando se pasan
el dia robdndose clientes los unos a los otros.

Sin embargo, de la animosidad de los brujos surgen
cosas interesantes. Da la impresién de que cada escuela
quiere destacary brillar por encima del resto. Desde una
edad temprana, preparan a los alumnos a su manera,
creyendo que sus ideas dardn los mejores resultados.
¢Quién tiene razén? No soy quien para juzgar.

Crénicas de Benno Kobart, extracto del Capitulo XVI,
¢Qué es un Brujo?

Cuando las uses, afade la carta Unica a cada mazo de
Brujo inicial.

Cada carta tiene la ilustracion de uno de los Brujos
jugables, para que puedas determinar rapidamente
a qué mazo debes anadirla.

Cada Jugador comienza ahora la partida con 11 cartas
en su mazo inicial.

Cuando también se jueguen Magos:

Cada mazo de Mago inicial obtiene también 1 carta de
Accion Unica (al igual que los Brujos, se determina a qué
mazo pertenece a través de la ilustracién).
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DEBILIDADES Y ATAQUES
ESPECIALES DE MONSTRUO
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Preparacion de Partida:

Cuando elijas este modo, usa las cartas grandes de
Monstruo (en lugar de las de tamafo normal), tanto
durante la preparacién de la partida como cuando
aparezcan nuevos Monstruos.

Las cartas de Monstruo de tamafio normal se guardan en
una pila cerca del Tablero de Juego; se siguen utilizando como
Trofeos después de que un jugador mate a un Monstruo.

En lugar de mantener las tres cartas de Monstruo sobre
el Tablero de Juego, los Jugadores deben mantenerlas
al lado de este.

Las cartas grandes de Monstruo tienen dos caras y los
Jugadores deben mantener la cara con los Ataques
Especiales boca arriba @). Los Jugadores pueden mirar
ambas caras de las cartas grandes de Monstruo en
cualquier momento.
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inflige 1 Dafio coMo maximo.

Hay tres sets de Fichas de Debilidad de Monstruo. Cada
set contiene 6 fichas (para un total de 18 fichas). Se
barajan y se mantienen bocabajo, separadas de las
Fichas de Localizacion.

bocarriba «— bocabajo

Después de colocar los tres Monstruos iniciales en el
Tablero de Juego, los Jugadores roban 1 Ficha de
Localizacion de un Tipo de Terreno correspondiente para
cada Monstruo, y colocan una Ficha de Debilidad aleatoria
bocabajo en esa Localizacién. Si hay 1 0 mas Brujos en

- —p 5 &

esa Localizacion, descarta esta ficha y roba otra Ficha de
Localizacién en su lugar. Estos pasos se repiten, si es
necesario, hasta que se cologue una Ficha de Debilidad
en una Localizacién que no contenga Brujos.

Después de colocar 3 Fichas de Debilidad distintas
bocabajo sobre el mapa, todas las Fichas de Localizacién
reveladas durante este paso se barajan juntas.

Hay 4 cartas de Ataque Especial en esta Expansidn.

Los jugadores barajan las 20 cartas de Combate de
Monstruo normales y roban 4 de ellas, las cuales se
devuelven a la caja bocabajo (ya que no se usan).

Otras 4 cartas de Combate de Monstruo normales se
colocan bocabajo al lado de las cartas grandes de Mons-
truo. Estas apareceran en la partida mas tarde.

Las 12 cartas de Combate de Monstruo restantes se barajan
junto con las 4 cartas de Ataque Especial para crear un Mazo
de Ataque de Monstruo de 16 cartas. Cuando combaten con
un Monstruo, los Jugadores roban un ndmero apropiado
de cartas de ese mazo. Después del Combate contra el
Monstruo, las 16 cartas se barajan juntas de nuevo.

Cuando un Monstruo de Nivel 3 aparece por primera vez
en una partida, las 4 cartas de Combate de Monstruo que
se pusieron a un lado anteriormente se anaden al mazo.
En este momento debe incluir 20 cartas, y permanece
asf durante el resto de la partida.

Como se juega:
Debilidades de Monstruo:

Entrar en una Localizacion con una Ficha de Debilidad

Cuando el Jugador entra en una Localizacion con una Ficha
de Debilidad, la revela inmediatamente y la coloca al lado
del Tablero de Jugador.




Entonces, el Jugador lee el parrafo de la carta grande
de Monstruo que ocupa el mismo Tipo de Terreno que
la ficha revelada. El ndmero de la ficha muestra qué
parrafo debe leer.

SUSURRADORA

° La Susurradora es la mds anciana de las tres brujd 2
apareciese en el continente mucho antes de la llegada d 0
Antes del primer Turno de Combate del Monstruo: mira y altera el
orden de las 2 cartas “anﬁl mazo de Monstruo.

o Hace que la gente pague cal favores: les cobra las orejas.
Esto lo i que son los i de la zona
Antes de crear ia Reserva de Vida: descarta 2 de Oro para reducir
la Reserva de Vida de la sumen en2.

das en varios lugares del

Las orejas que toma de la gente estdn coloca N\ d

0 éGrea cercana. Gracias a la magia antigua, puede utilizarlas para espiar.
Ignora la Habilidad Especial de la Susurradora.

La primera parte del texto @) es una descripcién tematica,
y la segunda parte @ describe la habilidad especial que
el Jugador obtiene cuando combate contra un Monstruo
en particular.

ElJugador mantiene la Ficha de Debilidad revelada bocarriba
en su Tablero de Jugador. Un Jugador puede tener varias
Fichas de Debilidad en cualquier momento (del mismo
o diferente tipo).

Después de leer el parrafo, una nueva Ficha de Debilidad
con el mismo Tipo de Terreno se coloca en el Tablero
de Juego. Para ello, se roba una Ficha de Localizacion
(con el mismo Tipo de Terreno) y se coloca alli la Ficha
de Debilidad bocabajo.

Si hay un Brujo en esa Localizacién, se roba una nueva Ficha
de Localizacién. Estos pasos se repiten (si es necesario) hasta
que se coloque una Ficha de Debilidad en una Localizacién
que no contenga Brujos. Entonces, todas las Fichas de
Localizacién reveladas durante este paso se barajan de
nuevo. En otras palabras, siempre debe haber 3 Fichas de
Debilidad distintas bocabajo en el Tablero de Juego.

Sino hay ninguna Ficha de Localizacién con el mismo Tipo
de Terreno en lareserva, el Jugador a la derecha del Jugador
Activo elige cualquier Localizacion de ese Tipo de Terreno, y
la Ficha de Debilidad se coloca alli.

La Unica excepcion a la regla anterior es una situacion
en la que ya se hayan recogido las 6 Fichas de Debilidad.
En esta situacion, no se coloca una nueva Ficha de Debilidad
en el Tablero de Juego.

Usar Fichas de Debilidad durante el Combate

Cuando un Jugador comienza el Combate contra un
Monstruo, antes de que comience, puede usar Fichas de
Debilidad contra ese Monstruo en particular (que pueden
ser todas o solo algunas). El Jugador no descarta las
Fichas de Debilidad usadas, a no ser que la carta de
Monstruo asf lo indique.

El Jugador puede usar solo algunas de las Fichas de
Debilidad en el Combate.

@ 7 @&

Limpieza después del Combate

Si el Monstruo permanece en el Tablero de Juego des-
pués del Combate, el Jugador mantiene sus Fichas de
Debilidad.

Si el Monstruo fue matado o ahuyentado, todos los
Jugadores deben devolver las Fichas de Debilidad
relacionadas con ese Monstruo a la reserva. Luego, las
6 Fichas de Debilidad se barajan juntas bocabajo.

Después de colocar un nuevo Monstruo en el Tablero
de Juego, los Jugadores colocan 1 Ficha de Debilidad,
siguiendo los pasos en la preparacién de ese modo.

Ataques Especiales de Monstruo:

Cuando juegues con este Modo, usa cartas grandes de
Monstruo.

Cada carta muestra la Reserva de Vida y una Habilidad
del Manstruo que es exactamente la misma que la de
su carta de Monstruo normal.

La carta también tiene una descripcion de 4 Ataques
Especiales y una Habilidad de Ataque Pasivo.

En la Reserva de Vida del Monstruo es muy probable
gue haya uno o mas Ataques Especiales del Monstruo.

1. Silacartade Ataque Especial del Monstruo se revela

durante el Atague del Monstruo, el
Ataque Especial se activa,
independientemente de si se eligio
«Embestida» o «Mordisco».Se lee
la descripcién apropiada de la
carta grande de Monstruo y se
aplica el efecto.

La carta de Ataque Especial del Monstruo
también puede ser revelada como Resultado
del Dano infligido por el Jugador. Si eso ocurre,
el Jugador que controla la Reserva de Vida del

Monstruo deja de descartar més cartas.
a Se lee la Habilidad Pasiva Especial, y el

% 2 efectoaplicado. Entonces, si supuestamente
|

quedaba Dano adicional por infligir, el
Ganar un Trofeo de Monstruo:

X

Jugador continlia descartando las cartas.
Es posible activar una Habilidad Pasiva mas
de una vez durante el mismo Combate.

SielJugador derrota al Monstruo, gana el Trofeo de ese
Monstruo: lo busca en la pila de cartas de Monstruo
normales y lo coloca bocarriba bajo su Tablero de
Jugador. La carta grande de Monstruo (de ese Monstruo)
se devuelve a la caja.




RASTRO MONSTRUOSO
Y OTRAS EXPANSIONES

Expansién Mages.

Expansién Legendary Hunt.

Expansién Adventure Pack.

$08

La Expansion Monster Trail puede combinarse con
algunas otras Expansiones. Durante la primera
partida con esta Expansion, se sugiere no utilizar
ninguna otra Expansién. Cuando los jugadares estén
familiarizados con esta Expansion, podran utilizar

la Expansién Monster Trail con:

Expansién Skellige.

= Expansion Wild Hunt.

Si se combinan las Expansiones Monster Trail y
Wild Hunt, recuerda que la mecénica de juego
podra ser mas facil o mas dificil dependiendo de

los modos de juego que uses.
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