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INTRODUCCIÓN

UN PREFACIO DE LAS CRÓNICAS DE 
BENNO KOBART, VIAJERO Y EXPLORADOR

¿Quieres saber un secreto acerca del mundo, 
querido lector? Es tan desagradable como un cubo 
de basura derramado sobre una mierda de caballo, 
y no se necesita viajar lejos ni tener una gran men-
te para darse cuenta de que lo es. Lo único que te 
hace falta es mirar por la ventana. Odio, discordia, 
falsedad y esos malditos monstruos: ese es nues-
tro mundo. No importa si eres de Wyzima, Cintra, 
Novigrad o Vengerberg. He estado en todos estos 
lugares y, por la tumba de mi difunta madre, no 
sabría decirte cuál de ellos es peor.

Por supuesto, encontrarás personas que cierran 
los ojos ante la crueldad y el conflicto para simple-
mente vivir sus vidas. ¿Pero sabes qué, forastero? 
Al destino no le importa que lo intenten. Más tarde 
o más temprano, el destino les pateará el culo.

¿Fue esto así siempre? Bueno, no. Dicen que, 
hace mucho tiempo, este era un buen lugar para 
vivir. Los gnomos y los enanos vivían en paz, o al 
menos intentaban mantenerse unos fuera del ca-
mino de los otros, una convivencia ininterrumpida 
a pesar de la llegada de los elfos.

Las fuentes no están de acuerdo acerca de lo 
que sucedió más tarde y cada sabio al que pregun-
tas tiene una opinión diferente. Pregúntale a un 
mago y te dirá una cosa, pregúntale a un elfo y te 
dirá otra. Aun así, cada versión tiene ciertos puntos 
en común que contaré ahora.

Siglos atrás, ocurrió la llamada Conjunción de 
las Esferas. No me preguntes qué fue ni cómo 
ocurrió. Todo lo que sé es que debió de ser una 
buena explosión, ya ves, varios mundos colisiona-
ron. Como resultado, aparecieron grietas y seres 
dispares comenzaron a cruzar entre esos mundos. 
El nuestro debe haber sido idílico para muchos 
de ellos, porque, de repente, se llenó de nuevos 
engendros. Ahora los llamamos monstruos, como 
si hubiéramos olvidado que los primeros hombres 
también debieron atravesar una de esas grietas. 
Somos monstruos, tanto como los sumergidos 
o los ghuls, pero no oirás a nadie decirlo en voz alta.

Junto a los monstruos, llegó la magia a nuestras 
tierras y, poco después, las primeras personas en-
tre nosotros que aprendieron a controlarla y usarla 
para sus propios fines. Los llamamos magos. Cuan-

do no estaban ocupados peleando por mantener 
la influencia ni conspirando unos contra otros, los 
magos intentaron encontrar formas de hacer de 
este mundo un lugar mejor sin arruinarlo todo. Y lo 
consiguieron… arruinarlo todo, quiero decir.

Seguro que has oído hablar de los brujos, o qui-
zás incluso hayas visto uno. Fueron creados como 
resultado de experimentos mágicos abandonados. 
Son mutantes, vagando por el mundo y matando 
monstruos por dinero. Cada uno de estos asesi-
nos lleva dos espadas: acero para hombres, plata 
para monstruos. Pero, como ya dije, para mí es 
la misma maldad. Los primeros brujos tenían un 
gremio propio, pero ni siquiera ellos están libres de 
defectos. Y así, comenzaron a generarse escisiones 
entre ellos. Cada una de las escisiones parecía 
tener una idea distinta acerca de cómo mejorar 
el arte de los brujos. Así fue como se iniciaron las 
escuelas. Oí hablar sobre los Lobos, maestros es-
padachines; los Grifos, comprometidos con la ma-
gia y las tradiciones caballerescas; los Osos, de piel 
gruesa; los Gatos, famosos por su velocidad; y las 
Víboras, quienes querrás mantener bien lejos de ti.

Si quieres mi opinión, los brujos son como los 
hombres. Encontrarás escoria entre ellos, pero 
también podrías encontrar un compañero digno. 
He conocido a algunos sin honor ni remordimiento, 
pero también he conocido a algunos que camina-
ron por este mundo para intentar hacer de él un 
lugar mejor. Cada vez hay más monstruos, y las 
autoridades de las aldeas se muestran reacias 
a pagar, por lo que ahora es más fácil encontrar 
a los cazadores de monstruos por el camino, al 
menos a aquellos que sobrevivieron a sus pruebas. 
Hierbas, o algo así. Pero verás, nadie dijo nunca 
que la vida sería fácil o placentera. A veces se corre 
un pequeño riesgo, incluso para tu propia vida, solo 
para saborear un poco de aventura.

Estoy divagando aquí y esto es solo el comienzo. 
He visto muchas cosas en mi vida, tengo muchas 
historias que contar y lugares que describir aquí. Si 
sientes curiosidad por este mundo nuestro, sigue 
leyendo y luego sigue tu propio rastro. Un cobarde 
muere cien veces, mientras que un hombre valien-
te solo muere una vez. La dama Fortuna favorece 
a los valientes y odia a los cobardes.
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 CRÉDITOS 

En The Witcher : El Viejo Mundo, asumes el papel de un 
brujo para descubrir historias que tuvieron lugar cientos 
de años antes de los eventos de la Saga. El mundo que 
explorarás está lleno de decisiones difíciles y el peligro 
acecha en cada esquina. Racismo, magos engañosos, 
disputas entre gobernantes y los monstruos terribles que 
aparecieron después de la Conjunción de las Esferas son 
algunas razones por las que no debes embarcarte en este 
peligroso viaje sin una espada en la mano.
Tus sentidos agudizados y tu entrenamiento de brujo te 
han convertido en el asesino de monstruos y cazador 
de trofeos perfecto.

Esta es tu profesión: cazas y matas monstruos, siempre 
que alguien te pague por ello.
Después de la caída de la Orden de los Brujos, se crea-
ron cinco nuevas escuelas: Lobos, Grifos, Osos, Gatos y 
Víboras. Cada escuela entrena a sus adeptos de forma 
distinta y vive según sus propias reglas. Después de 
completar tu formación en la Fortaleza de tu escuela, 
comienza tu viaje de exploración, no solo para hacer lo 
suficiente por obtener un simple plato de avena, sino 
también para encontrar la gloria y el orgullo de la es-
cuela cuyo medallón llevas puesto. 

CD PROJEKT®, The Witcher® are registered trademarks of CD PROJEKT S.A. © 2022 CD PROJEKT S.A. All rights reserved. All other copyrights and 
trademarks are the property of their respective owners.
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CONTENIDO DE LA CAJA

 trofeo  

ataque
nivel 5

Pocos en el Continente 

pueden compararse con tu 

destreza en el combate. Tu 

modo de luchar es un arte de 

lo más sublime y tu arma se 

convierte en una extensión 

de ti mismo.

Durante cada uno de tus Turnos 

de Combate: si tienes 0 cartas en 

tu mazo, infliges 1 Daño.

 trofeo  

especialidad
nivel 5

Representas el cénit de las 

enseñanzas de tu escuela 

y el mejor ejemplo para 

los jóvenes adeptos de la 

fortaleza. Cuando te hayas ido, 

tu medallón se conservará en 

un lugar de honor.

Después de usar tu Especialidad, 

elige una de las siguientes 

opciones: inflige 1 Daño a 

tu oponente o roba 2 cartas 

inmediatamente.

 trofeo  

alquimia
nivel 5

Entiendes que un buen brujo 

siempre está preparado, y 

por eso has convertido la 

elaboración de pociones 

en un arte. Si los brujos 

se retiraran alguna vez, 

podrías ganarte la vida como 

herborista de la aldea.

Una vez por Combate: durante tu 
primer Turno de Combate, 

robas 2 Pociones.

 trofeo  

defensa
nivel 5

Tu resistencia hace que los 
trols y los gólems de piedra se 
ruboricen a tu lado. Hasta los 
caballos de carreras envidian 
tu forma física. Tus músculos 
endurecidos son una segunda 

capa de armadura que 
llevas con orgullo.

Una vez por Combate: cuando descartes 1 (o más) cartas como resultado del Ataque de un oponente, sube 2 en tu nivel de Escudo.

 trofeo  
ataque
nivel 5

Pocos en el Continente pueden compararse con tu destreza en el combate. Tu modo de luchar es un arte de lo más sublime y tu arma se convierte en una extensión 
de ti mismo.

Durante cada uno de tus Turnos 
de Combate: si tienes 0 cartas en tu mazo, infliges 1 Daño.

Un noble elegantemente vestido con un sable al 

costado te bloquea el camino en la calle principal. 

Aunque habla alto y claro para hacerse oír, no tie-

nes ni idea de qué está diciendo.

«¡Estáis todos equivocados, buena gente! ¡Fui yo 

quien se deshizo del monstruo! ¡Este brujo está 

tratando de atribuirse el mérito por mi hazaña! 

¡Admítelo! ¡Admite que yo soy el héroe, no tú!».

 «No te has deshecho ni de los granos de tu 

cara, vas a deshacerte tú de un monstruo».

 No quieres un derramamiento de sangre en 

plena calle principal, así que admites que 

tiene razón.

 Tu insulto pide sangre, aunque no la tuya.  

El noble carga, pero un golpe rápido de un guan-

te tachonado lo hace estrellarse contra el suelo, 

enfriando rápidamente su ardiente necesidad de 

satisfacerse a sí mismo.

Subes 1 en tu nivel de Especialidad.

 Antes de irse, el noble te pasa una moneda a 

escondidas. «Mi señora lo ha visto todo… ¡gracias!».

Ganas 2 de Oro.

Un bibliotecario y científico aficionado de Oxenfurt 

te invita a su casa para mostrarte su gran colec-

ción de libros. Entre ellos se encuentran algunos 

de la antología Vedyminaica: libros sobre brujos 

que son notoriamente difíciles de conseguir.

 Lee sobre los brujos.

 Lee sobre monstruos.

 Algunas de las técnicas detalladas en el volu-

men son nuevas para ti y parecen absolutamente 

letales. Aprovechas un momento de distracción de 

tu anfitrión y arrancas una página.

Deja esta carta frente a ti; cuando Entrenes 

cualquier Atributo en la Escuela, reduce el cos-

te en 3 de Oro (hasta un mínimo de 1), y luego 

descarta esta carta.

 La mayoría de los monstruos descritos en el vo-

lumen te dejan indiferente. Estás a punto de dejarlo 

cuando te das cuenta de algo realmente interesante.

Ganas 1 Rastro cualquiera.

Te encuentras con un enano fuera de las mu-
rallas de la ciudad. Cuando se quita la capucha, 
ves que su cara parece un filete de ternera recién 
martillado. Alguien le dio un buen repaso.
«El consejo municipal ha decretado que los no 
humanos ya no son bienvenidos dentro de estos 
muros. Como llevo trabajando en mi fragua aquí du-
rante años, pensé que quizás podría llegar a hacer 
un trato… pero no, maldita sea. Me voy sin nada».

 Entrégale hierbas que le ayuden a sanar  
sus heridas.

 Pregúntale si tiene algún sitio adonde ir.

 El enano está agradecido, pero, como enano 
honorable que es, se ofende cuando le dices que 
las hierbas son gratuitas.
Ganas 1 de Oro.

 «Tengo familia viviendo en la zona, así 
que estaré bien. A los enanos siempre nos 
va bien. Sin embargo, llegar a ellos puede 
ser complicado. Dicen que hay algo ahí fuera, 
cazando viajeros».
Ganas 1 Rastro cualquiera.

Las noticias sobre tus broncas de taberna viajan lejos. En esta ocasión, te encuentras sentado tomándote un humeante plato de sopa de gui-santes, cuando una sombra cae sobre tu mesa. Levantas la mirada y ves a un hombre con puños del tamaño de hogazas de pan.«Buscas pelea, supongo».
 Acepta el desafío, para el deleite de los clientes. Niégate y hazle saber que encuentras tu sopa más interesante que su desafío.

 Los ganchos de tu oponente golpean el aire sin llegar a conectar con tu cuerpo. Lo despa-chas rápidamente.
Ganas 2 de Oro.

 La sopa de guisantes de la posada está real-mente deliciosa. ¡Pronto descubres que la cama también está bastante bien!Durante la Fase III, roba 1 carta adicional.

Unos guardias te detienen en medio de la calle. 
«Se os ha visto haciendo uso de hechicería. ¿No 
sabéis que necesitáis una licencia de El Capítulo 
para eso?».
No mucho después, te encuentras en una maz-
morra, donde pasas varias horas en una celda 
sucia. Cuando un guardia te trae tu comida, es-
tás seguro de que no hay nadie más alrededor 
aparte de vosotros dos. Ataca al guardia e intenta escapar. Pide un vaso de agua. Nunca se sabe lo que 

podría ocurrir mientras te lo traen.
 Antes de caer de bruces sobre un cuenco de 

cereales, el guardia parece sorprenderse por un 
momento. Encuentras tus espadas, pero no pue-
des ver tu bolsa por ninguna parte.Pierdes 2 de Oro y subes 1 en tu nivel de Ataque. Al poco tiempo, un funcionario de alto rango 

entra en la prisión. Te mira con desprecio y te in-
forma de que, para él, un brujo y una hechicera 
pertenecen al mismo tipo de perversidad. Sin 
embargo, acto seguido admite que los cargos 
eran falsos y te paga una compensación.
Ganas 2 de Oro.

Tablero de Juego

Cartas de Exploración y Cartas de Evento

10 Cartas de Ayuda y 1 Carta de Ayuda 
para Partidas en Solitario

turno de jugador en solitario

fase i: Movimiento y Acciones

1. Movimiento a una Localización Conectada 
(a través de carta correspondiente / 2 cartas 
cualesquiera / 1 carta cualquiera y 1 de Oro).

2. Acción de Localización (opcional).
3. Volver al paso 1 Movimiento 

o proceder a la Fase II.

fase ii:  Combatir / Meditar / Explorar

Debes elegir una de estas opciones:
1. Combatir contra un Monstruo.
2. Meditar y ganar un Trofeo de Atributo.
3. Explorar la Ciudad o las Tierras Salvajes.

fase iii: Cartas de Acción

Descarta (de forma opcional) cualquier 
número de cartas restantes en tu mano, 
roba hasta 3 cartas y obtén 1 carta nueva.

embestida mordisco

 turno de combate del jugador 

1. Usar Pociones, Especialidades y Efectos.

2. Jugar un Combo.

3. Resolver un Combo.

4. Robar cartas.

Nivel de Ataque +/- modificadores de cartas en el 

Combo (ej. , ), Pociones usadas u otros efectos.

Límite de Mano: 7.

 turno de combate del monstru0 

1. Elegir el Tipo de Ataque:

embestida  mordisco

2. Revelar la Carta de Combate de Monstruo y 

aplicar el resultado.

Devuelve la 
carta jugada a 
la mano.

Roba la carta 
superior de la 
pila de descartes.

Inflige 1 Daño.

Sube 1 en tu nivel de 

Escudo.

Roba más o menos 

cartas (en el Paso 4 

del Turno de Combate).

  efectos de combo  
  brujo -vs- brujo  1. De forma opcional, los Jugadores que no combaten pueden hacer una Apuesta.2. Ambos Jugadores combatientes combinan y barajan todas sus cartas de Acción descartadas con sus mazos de Acción (manteniendo las cartas que tengan en sus manos). 3. El Jugador Activo toma el primer turno.

  brujo -vs- monstruo  1. El Jugador que controla al Monstruo lee la Habilidad Especial del Monstruo.2. El Jugador que controla al Monstruo crea la Reserva de Vida del Monstruo. 3. El Jugador Activo combina y baraja todas sus cartas de Acción descartadas con su mazo de Acción (manteniendo las cartas que tengan en su mano). 4. Si el Jugador Activo tiene una Ficha de Rastro de Monstruo para ese Monstruo, dicho Jugador toma el primer Turno durante este Combate; de lo contrario, el Monstruo toma el primer Turno.

embestida  mordisco

90 Cartas de Acción

golpe incapacitantegolpe decisivocontraataqueaxia intensivoderretir armadura

oscar

Un elegante, aunque anticuado, vampiro superior. 

Vivir casi medio siglo en una aldea ha hecho que 

pierda el contacto con el mundo exterior, lo cual 

significa que algunos cambios recientes le dejan 

anonadado. ¡Oh, qué rápido ha cambiado el mundo!

Una vez por Combate: antes del 

primer Turno de Combate de 

tu oponente, mira las 2 cartas 

superiores de su mazo; descarta 1 

de ellas, y luego devuelve la otra a 

la parte superior de dicho mazo.

compañero

Deja esta carta frente a ti.

Paseas por los hermosos jardines de la sede 

de los magos mientras que ellos se ocupan de 

hacerle pruebas al chico. Finalmente, te llaman 

para que entres.

«Es inútil. El chico no es una Fuente. Aunque 

haya algo de poder en él, es insuficiente como 

para estudiar y convertirse en mago. Lo que su-

cedió durante tu encuentro debe haber sido una 

coincidencia». 

 Deja al chico solo.

 Llévate al chico contigo.

 Antes de abandonar, decides pasar un tiempo 

entrenándote.

Subes 1 en el nivel de un Atributo cualquiera.

 Un brujo niñera. Un canguro mutante. ¡Eso es 

lo que eres ahora!

Robas  5.

Visitas la guarnición para preguntar por el her-
mano del hombre de la aldea moribunda. Es fácil 
encontrarle, pero niega con la cabeza al oír la 
petición de su familia.
«Soy médico y sigo al ejército. Puedo salvar más 
vidas aquí que en la aldea, así que debo quedarme. 
De todas formas, deduzco que el hecho de encon-
trarme debe haberos supuesto un cierto esfuerzo, 
¿cómo puedo agradecéroslo?».

 Pregunta por ingredientes para pociones.
 Pregunta por medicamentos.

 El hombre está encantado de compartir sus 
suministros.
Robas Pociones hasta tener 5 exactamente 
(ignorando el límite).

 El hombre, encantado, comparte una tintura 
con la que lleva trabajando desde hace meses.
Robas  56.

Hay que admitirlo: los bastardos tienen estilo. Los elevados interiores de la sede del Consejo de Magos causan una gran impresión, mientras la luz que se filtra por las ventanas baila sobre la deco-ración dorada de las paredes.La hechicera que te recibe parece cansada y aburrida, como si prefiriera estar en cualquier otro lugar. 
 Monta un numerito quejándote del mago estafador.

 Explica, de forma relajada, el asunto que te ha traído hasta aquí.

 La mujer te escucha sin perder la compostura. Una vez que terminas, te pasa sencillamente unas monedas y te indica la puerta con un gesto lánguido.Ganas 3 de Oro.
 El rostro ensombrecido de la mujer se torna más amable. Recibes compensación por las molestias, además de información útil.Robas (hasta) 4 Pociones y ganas 1 Rastro cualquiera.

ballestaUna vez por Combate: durante tu primer Turno de Combate, puedes descartar 1 carta para infligir 2 Daños.

equipoDeja esta carta frente a ti.

1

El carro que se encuentra bloqueando la vía por com-

pleto no es una sorpresa para un brujo como tú, como 

tampoco lo es ver a un hombre de pie cerca, lamen-

tándose de su destino. Pero el caballo sobre el tejado 

de una posada junto al camino es desconcertante 

hasta para ti. ¿Un caballo? ¿En un tejado?

«¡Por favor, ayúdame a bajarlo del tejado! No tengo ni 

idea de cómo ha llegado ahí…».

 Ofrécete a ayudar al hombre.

 Esto es demasiado. Es hora de continuar.

 Te bajas del caballo y ves que seis bandidos fuer-

temente armados salen de su escondite entre los 

árboles del camino. Hay que admitir que los saquea-

dores se han vuelto más ingeniosos últimamente. 

Después de una rápida escaramuza, te convences 

de que seguir luchando es inútil, así que metes la 

mano en tus alforjas y ofreces una solución pacífica.

Tira un dado:

1-2: Pierdes 3 de Oro y subes 1 en tu nivel de Atributo 

más bajo.

3-4: Pierdes 2 de Oro y subes 1 en tu nivel de Atributo 

más bajo.

5-6: Descartas 1 Poción y subes 1 en tu nivel de 

Atributo más bajo.

 Tomas el camino más largo y encuentras un lu-

gar lleno de setas raras y difíciles de ver.

Robas 2 Pociones.

Las huellas ensangrentadas conducen hacia una 

cripta. La zona está cubierta de árboles y densas 

zarzas. La huella dejada por un cuerpo arrastrado 

por el suelo no deja lugar a dudas: el hombre que 

te contrataron para encontrar no vino aquí por su 

propia voluntad.

Tu medallón comienza a vibrar en el momento en 

que cruzas el umbral de la cripta.

 Adéntrate en la cripta.

 Renuncia a seguir. De todos modos, ya es de-

masiado tarde para el hombre desaparecido.

 El enorme ghul carga contra ti desde la oscu-

ridad. La lucha es feroz, y llevarás las cicatrices de 

las garras del monstruo hasta el final de tus días.

Descartas 2 Pociones y subes 1 en tu nivel de 

Ataque.

 Observas frutos de balisa creciendo alrededor 

de la cripta. Es época de cosecha.

Robas 2 Pociones.

La habitación de la anciana huele a hierbas frescas. 
En el aparador de la cocina hay un mortero.
La mujer debe haberte confundido con uno de 
sus nietos. ¿Quién en su sano juicio pediría ayu-
da a un brujo para recuperar una sartén prestada 
a un vecino? 

 Pide amablemente al vecino que devuelva 
la sartén. 
 Pide firmemente al vecino que devuelva 
la sartén.

 En el momento en que se da cuenta de tu 
medallón y tus espadas, el vecino no pierde un 
segundo en meterse dentro de su casa, para lue-
go volver rápidamente con la sartén. La anciana 
se muestra agradecida.
Robas 1 Poción y ganas 1 de Oro.

 Entras en la casa del vecino derribando su 
puerta. El hombre devuelve la sartén, junto con 
dos ollas, para disculparse. La anciana se queda 
asombrada ante tu poder de persuasión.  
Robas (hasta) 4 Pociones.

La habitación de la anciana huele a hierbas frescas. En el aparador de la cocina hay un mortero.La mujer debe haberte confundido con uno de sus nietos. ¿Quién en su sano juicio pediría ayu-da a un brujo para recuperar una sartén prestada a un vecino? 
 Pide amablemente al vecino que devuelva la sartén. 
 Pide firmemente al vecino que devuelva la sartén.

 En el momento en que se da cuenta de tu medallón y tus espadas, el vecino no pierde un segundo en meterse dentro de su casa, para lue-go volver rápidamente con la sartén. La anciana se muestra agradecida.Robas 1 Poción y ganas 1 de Oro.
 Entras en la casa del vecino derribando su puerta. El hombre devuelve la sartén, junto con dos ollas, para disculparse. La anciana se queda asombrada ante tu poder de persuasión.  Robas (hasta) 4 Pociones.

Una turba de borrachos aparece tambaléandose. 
Sus largas barbas, capuchas y solemnes cánticos 
los identifican como hombres del clero. Los sacer-
dotes borrachos se detienen ante ti, mientras que 
su líder te estudia con una mirada malhumorada. 

«¿Y tú a quién sigues? ¡Habla, hombre!». «¡Yo sigo a Melitele!». «¡Yo sigo al profeta Lebioda!».

 «¡Ah, buen hombre! Los seguidores de Lebioda 
piensan que la corona Temeria es lo que se lleva 
en la cabeza, ¡jajaja! Ven a tomarte una bebida 
con nosotros».Durante la Fase III, roba 1 carta adicional. Mientras pronuncias las palabras, rápidamente 

intuyes que has dado la respuesta equivocada. Los 
sacerdotes cierran sus puños y se disponen a atacar.
Sube 1 en tu nivel de Defensa y, durante la Fase III, 
roba 1 carta menos.

28 Cartas de Poción

8 Cartas de Trofeo de Atributo

56 Cartas de Evento

36 Cartas de 
Exploración de Ciudad

36 Cartas de 
Exploración de Tierras Salvajes

Descarta 1 carta de tu mano 

para infligir 2 Daños.

)ɯNVTQ�FG�3ɫVTK

No existe poción más tóxica en todo el Continente, pero 

su influencia en las habilidades de un brujo lo compensa 

con creces.

Sube 1 en tu nivel de Escudo 

y, al final de este Turno de 

Combate, roba 1 carta menos.

*ɵɲQɴFTKPC

Quienquiera que crease esta poción le hizo la vida 

más fácil a los brujos.

Sube 1 en tu nivel de Escudo 
y, al final de este Turno de 

Combate, roba 1 carta menos.

*ɵɲQɴFTKPC

Una vez vi a un brujo que apenas podía mantenerse en 
pie después de una pelea. ¡Un solo trago de esta poción 

lo restauró de inmediato!

Sube 1 en tu nivel de Escudo y, al final de este Turno de Combate, roba 1 carta menos.

*ɵɲQɴFTKPC

Del mismo modo que la esperanza llega por el revoloteo 
de las alas de una golondrina, el dolor desaparece por la presencia de esta poción.

Sube 1 en tu nivel de Escudo y, al final de este Turno de Combate, roba 1 carta menos.

*ɵɲQɴFTKPC

La golondrina es un hermoso pájaro que simboliza la primavera y 

el renacimiento. Como era de imaginar, los creadores de una poción 

que acelera la regeneración decidieron llamarla «Golondrina».
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5 sets de Componentes de Jugador (cada uno contiene):

1 Tablero de Jugador 
con Fichas de Nombre de Brujo 

adicionales

1 Indicador de 
Escudo

1 Ficha de 
Puntuación

10 Cartas de Acción Iniciales

1 Miniatura de Brujo con 
una peana de color

5 Cubos de 
madera 4 Cartas de Trofeo de Brujo

tajo rápidogolpe desgarradorempujar
aard

yrden

Monstruos

28 Cartas de Monstruo
28 Fichas de Monstruo

20 Cartas de Combate 
de Monstruo

estrige
Antes de que el Jugador cree 

su Reserva de Vida, baja 1 en su 

nivel de Escudo por cada carta 

que tenga en su mano.

leshen
De forma temporal y solo 

durante este Combate, baja 1 

en el nivel de Defensa del Jugador. 

Su nivel de Escudo baja si se 

encuentra por encima 

de su máximo.

wyverno
Al final del primer Turno de 
Combate del Monstruo, el 
Jugador descarta 1 carta 

aleatoria de su mano.

nido de nekkersDurante todo el combate, si en el último paso del Turno de Combate del Jugador no hay una carta de Esquiva (verde) en el Combo, dicho Jugador roba 1 carta menos.

arachasAntes de que el Jugador cree su Reserva de Vida, descarta 1 carta de su mano.

arachas
You’ve managed to disentangle yourself from  the sticky web at the last minute, and your superhuman reflexes allowed you to roll away and cut at the charging insectoid’s legs. Finishing off the fallen arachas was just  a formality.

Once per Fight:  
if you begin the Fight with 0 or 1 
card in your hand, draw 2 cards  

(on your first Fight Turn).

El Jugador recibe 3 Daños.

El Jugador recibe 4 Daños.

El Jugador recibe 3 Daños.

El Jugador recibe tanto Daño como 

su nivel de Defensa.

El Jugador recibe 2 Daños.

El Jugador recibe 4 Daños.

El Jugador recibe 2 Daños.

El Jugador recibe 3 Daños.

El Jugador recibe 2 Daños.

El Jugador baja 1 en su nivel de Alquimia y recibe 0, 1 o 2 Daños, según el nivel del Monstruo:

 18 Fichas de 
Localización

30 Fichas de Oro

1 Ficha de 
Taberna Cerrada

2 sets de 5 Dados de Pó-
quer de Brujo

9

6 12

8
1

 trofeo 

escuela del gato

«No te enzarces con una 

bestia más grande que tú, 

gatito; no hasta que te crezcan 

garras más largas».

Una vez por Combate:

durante tu primer Turno de 

Combate, roba 1 carta de tu mazo.

 trofeo 

escuela del gato

Ahora sabes que las historias 

sobre gatos que siempre 

caen de pie no son más 

que cuentos de hadas. Pero 

también sabes que un callejón 

junto a una posada es un 

lugar idóneo para lanzar a un 

gato contra la pared.

Una vez por Combate:
durante tu primer Turno de 

Combate, roba 1 carta de tu mazo.

 trofeo 
escuela del gato

A los gatos les encanta 
subirse a las mesas y a 

los aparadores, así que no 
entiendes por qué este gato 

estaba tan descontento 
después de que lo hicieras 

caer de bruces sobre la mesa 
de la taberna.

Una vez por Combate:durante tu primer Turno de Combate, roba 1 carta de tu mazo.
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Nota: Durante tu primera partida de The Wit-
cher: El Viejo Mundo, recomendamos jugar 
una partida de 1, 2 o 3 jugadores.!

Tablero de Juego
Coloca el Tablero de Juego en el centro de la mesa.

Mazo de Cartas de Acción
Baraja todas las Cartas de Acción y colócalas bocabajo 
para formar el Mazo de Acciones. 
Luego, crea la reserva de Cartas de Acción:

1. Revela Cartas de Acción hasta que se muestren 3 cartas 
de «coste 0» (el coste de la carta se indica en la 
esquina inferior derecha de la carta), y luego coloca 
estas cartas en los 3 espacios que se encuentran 
más a la derecha del Tablero de Juego (bocarriba y 
en orden aleatorio).

2. Junta el Mazo de Acciones con las cartas restantes mos-
tradas y mézclalos, colocando las cartas barajadas 
en un mazo (bocabajo) sobre su espacio indicado 
del Tablero de Juego.

3. Revela 3 Cartas de Acción del Mazo de Acciones y 
colócalas en los tres espacios restantes del Tablero 
de Juego (bocarriba y en orden aleatorio).

Mazo de Pociones
Baraja todas las Cartas de Poción y colócalas en una 
pila bocabajo en su espacio, al lado del Tablero de Juego.

Cartas de Trofeo de Atributo
En caso de estar jugando una partida de 2/3 jugadores:

 � Coloca 1 Carta de Trofeo de Atributo por cada Atri-
buto (Ataque, Defensa, Alquimia y Especialidad) 
sobre su espacio designado en el Tablero de Juego.

 � Devuelve las 4 cartas restantes a la caja.

En caso de estar jugando una partida de 4/5 jugadores:

 � Coloca todas las Cartas de Trofeo de Atributo en su 
espacio designado, al lado del Tablero de Juego.

En caso de estar jugando una partida en solitario:

 � Consulta el Modo en Solitario (pág. 33).

Mazos de Exploración y Eventos
¡No barajes el Mazo de Eventos! Mantenlo en orden 
numérico, tal y como se muestra en los números de 
los reversos de las cartas. Coloca el mazo sin barajar 
en su espacio correspondiente del Tablero de Juego 
(con el reverso numerado a la vista).
Baraja los dos Mazos de Exploración por separado, y 
luego colócalos en sus espacios correspondientes del 
Tablero de Juego.

Oro y Dados de Póquer
Coloca todas las Fichas de Oro y los dos sets de Dados 
de Póquer al lado del Tablero de Juego.

Fichas de Localización
Organiza todas las Fichas de Localización en 3 pilas 
(según sus tipos de Terreno: Bosque, Montaña y Agua). 
Baraja cada pila por separado y colócalas en montones 
separados (bocabajo) al lado del Tablero de Juego.
Roba 1 ficha de cada pila y colócalas bocarriba en los 
espacios correspondientes del Tablero de Juego.

Monstruos
1. Organiza todas las Cartas de Monstruo en 3 pilas sepa-

radas, según su nivel (I, II o III). Coloca las pilas al 
lado del Tablero (bocarriba), mostrando la ilustración 
del Monstruo, su Reserva de Vida y su Habilidad 
Especial.

2. Organiza todas las Fichas de Monstruo en 3 pilas sepa-
radas, según su nivel. Baraja cada pila por separado 
y colócalas al lado del Tablero (bocarriba).

3. Roba 3 Fichas de la Pila de Fichas de Monstruo de Nivel 
I, y luego colócalas aleatoriamente sobre el Tablero 
de Juego, de forma que cada 1 quede al lado de las 
Fichas de Localización bocarriba.

Partida de 2 jugadores: Roba 2 Fichas de la Pila 
de Fichas de Monstruo de Nivel I y 1 de la Pila de 
Nivel II. El Jugador Inicial elige el tipo de Terreno 
para el Monstruo de Nivel II.

4. Voltea las Fichas de Monstruo para dejarlas bocarriba.
5. Mueve la Ficha de Monstruo a la Localización que 

muestra la Ficha de Localización. Coloca la ficha al 
lado de la Localización, sin cubrir el tipo de Terreno 
mostrado en el Tablero de Juego.

6. Luego, busca la Carta de Monstruo que coincida con 
la ficha y colócala en el Tablero de Juego, bajo la 
Ficha de Localización correspondiente.

7. Baraja el Mazo de Combate de Monstruo y colócalo 
junto al Tablero de Juego.

PREPARACIÓN 
DE PARTIDA

1

2

3

4

5

6

7

8
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 Jugador Inicial y Cartas de Ayuda
El Jugador que haya leído más recientemente un libro 
de la saga Witcher es el jugador inicial. De forma alter-
nativa, podéis determinar esto aleatoriamente.
Cada Jugador toma una Carta de Ayuda de Acción y 
Combate.

 Componentes de Jugador
Cada Jugador hace lo siguiente:

1.  Comenzando por el Jugador a la derecha del 
Jugador Inicial, y continuando en sentido antihorario, 
cada jugador toma un Tablero de Jugador, realizando 
los siguientes pasos (uno cada vez): 

 � Mezcla todos los Tableros de Jugador (sin elegir) 
bocabajo.

 � Roba 2 y elige 1 (devolviendo el otro con los demás 
Tableros).

 � El siguiente Jugador repite los dos pasos anteriores, 
y así hasta que todos los Jugadores hayan elegido 
un Tablero de Jugador.

Aclaración: El Jugador Inicial debería ser el último 
en elegir (en una Partida de 5 Jugadores, el Jugador 
Inicial roba el último Tablero de Jugador restante).

De forma opcional: Los jugadores se distribuyen los 
Tableros de Jugador usando un método a su elección. 

2.  Toma la Ficha de Puntuación (que corresponda 
con el color de tu Escuela) y colócala en el espacio 
más bajo del Marcador de Trofeo.

3. Toma la Miniatura de Brujo que corresponda 
con tu Tablero de Jugador, colócale el anillo del 
color correspondiente, y luego coloca dicha mi-
niatura en la Localización de la Escuela que 
corresponda con tu símbolo de Escuela.  
 

9

10

Preparación para una Partida de 2 jugadores

1

2

7

10.3

10.3

8.6

8.5

8.5

8.5

7

5 8.1

8.7

8.2

34

9 6

10.1

10.2
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4. Toma 5 Cubos (del color que corresponda a tu Es-
cuela) y coloca 1 en cada uno de los espacios de 
nivel 1 de los 4 marcadores de Atributo y el mar-
cador de nivel de Brujo.

5. Toma, de tus Cartas de Trofeo de Brujo, tantas car-
tas como oponentes haya (por ejemplo, 3 cartas en 
una partida de 4 jugadores) y colócalas (bocabajo) 
bajo tu Tablero de Jugador.

6. Toma el Indicador de Escudo (del color que corres-
ponda a tu Escuela) y colócalo en el espacio «1» del 
Marcador de Escudo.

7. Toma tus 10 cartas iniciales (identificadas por el 
símbolo de tu Escuela en la esquina superior dere-
cha), barájalas formando un mazo bocabajo y luego 
coloca dicho mazo en el espacio correspondiente 
al lado de tu Tablero de Jugador.

8. Siguiendo el número de Jugadores y el orden de 
Jugador:

 � Toma la cantidad de Oro indicada y colócala cerca 
de tu Tablero de Jugador.

 � Roba el número indicado de cartas de tu mazo.

9. Devuelve todos los componentes de Jugador res-
tantes a la caja. 

Partida de 
2 jugadores

Partida de 
3 jugadores

Partida de 
4 jugadores

Partida de 
5 jugadores

1er Jugador 3 cartas, 
2 de Oro

3 cartas, 
2 de Oro

2 cartas, 
4 de Oro

2 cartas, 
5 de Oro

2º Jugador 5 cartas, 
4 de Oro

4 cartas, 
4 de Oro

3 cartas, 
5 de Oro

3 cartas, 
5 de Oro

3er Jugador X 5 cartas, 
6 de Oro

4 cartas, 
6 de Oro

4 cartas, 
5 de Oro

4º Jugador X X 5 cartas, 
7 de Oro

4 cartas, 
7 de Oro

5º Jugador X X X 5 cartas, 
7 de Oro

Cambios de Preparación en Partidas 
de 4/5 jugadores

Antes de jugar una partida de 4 o 5 jugadores, 
recomendamos jugar primero una partida de 
1 a 3 jugadores. Una vez que cada Jugador esté fa-
miliarizado con el juego, la partida se desarrollará 
de forma mucho más fluida.
Cuando juegues una partida con 4 o 5 jugadores, 
después de que hayas preparado la partida de la for-
ma habitual, realiza los 2 pasos adicionales de abajo:

1. Prepara una pila adicional de Fichas de Mons-
truo de Nivel I.
Coloca la pila bocabajo al lado de la sección 
de Monstruo del Tablero de Juego.
Para una partida de 4 jugadores:

 � Roba, de forma aleatoria, 1 Ficha de 
Monstruo de Nivel I de la pila.

Para una partida de 5 jugadores:

 � Roba, de forma aleatoria, 2 Fichas de 
Monstruo de Nivel I de la pila.

2.  Cada Jugador elige uno de sus Atributos y 
sube 1 Nivel en ello. 
Comenzando por el primer Jugador, cada Ju-
gador hace esto uno a uno y en sentido horario.

OBJETIVO DEL JUEGO

En The Witcher: El Viejo Mundo, cada Jugador toma el 
control de un Brujo, entrenado en una de las cinco escuelas. 
Los jugadores se disponen a explorar el vasto continente, 
entrenando y combatiendo para obtener gloria por el ca-
mino. Así pues, toman Turnos en sentido horario y luchan 
por obtener 4 Trofeos durante la partida. El primer jugador 
que lo consiga gana inmediatamente el juego, ¡lo que le 
otorga el mayor honor y renombre a su Escuela de Brujos!
Los Trofeos se obtienen de varias formas: Derrotando 
Monstruos (la forma principal), obteniendo la victoria 
en Combates contra otros Brujos y alcanzando el nivel 
5 de un Atributo.

CÓMO SE JUEGA

tajo rápido

empujar

aard

5 Cubos Cartas en mano

Cartas de Trofeo de Brujo OroMazo Inicial de 
Cartas de Acción

Indicador de Escudo

10.4

10.5

10.6

10.8

10.7
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OBJETIVO DEL JUEGO

En The Witcher: El Viejo Mundo, cada Jugador toma el 
control de un Brujo, entrenado en una de las cinco escuelas. 
Los jugadores se disponen a explorar el vasto continente, 
entrenando y combatiendo para obtener gloria por el ca-
mino. Así pues, toman Turnos en sentido horario y luchan 
por obtener 4 Trofeos durante la partida. El primer jugador 
que lo consiga gana inmediatamente el juego, ¡lo que le 
otorga el mayor honor y renombre a su Escuela de Brujos!
Los Trofeos se obtienen de varias formas: Derrotando 
Monstruos (la forma principal), obteniendo la victoria 
en Combates contra otros Brujos y alcanzando el nivel 
5 de un Atributo.

ASPECTOS BÁSICOS

Cartas de Acción
Cada Jugador comienza con un Mazo único de 10 
Cartas de Acción. De forma adicional, cada Jugador 
puede obtener nuevas cartas (e incluso perder algu-
nas permanentemente) para crear su propio mazo 
personalizado durante la partida.
Cada Carta de Acción puede usarse para: 

1. Mover, o
2. Usar una habilidad de Combate.

CÓMO SE JUEGA

Regla de Oro
El texto de las cartas se impone 

al Reglamento:
 � Si el texto de una carta contradice cualquier 

regla escrita en este reglamento, obedece 
las reglas de la carta.

 � Si los Jugadores no están de acuerdo 
en cómo se debería resolver un efecto: 
resuélvelo de forma que mantenga el ma-
yor sentido temático.

Cómo usar este Reglamento
La mejor forma de aprender a jugar a The Witcher: 
El Viejo Mundo es consultar los siguientes cuatro 
capítulos de este Reglamento, en este orden: 

 � Aspectos Básicos (pág. 9).

 � Explicación del Turno de Jugador (pág. 12).

 � Combates (pág. 20).

 � Acciones de Localización (pág. 35). 
También recomendamos que uses este orden 
cuando enseñes el juego, enfocándote en las re-
glas principales para ayudar a los nuevos Jugado-
res a que se adapten al transcurso de la partida. 
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La esquina inferior de la carta muestra un símbolo de 
Terreno (consulta Movimiento en la pág. 12).
La esquina inferior derecha muestra el nombre y el coste 
de la carta (consulta Robar y Obtener Cartas en la pág. 18).
La parte superior izquierda de la carta muestra la habi-
lidad que puede usarse durante un Ataque (consulta el 
Turno de Combate del Brujo en la pág. 22).
Hay 5 Tipos de cartas: Ataque Rápido (azul), Ataque Po-
tente (rojo), Esquiva (verde), Señal Defensiva (amarillo) 
y Señal Ofensiva (morado).

Reglas para cada mazo de Jugador:

 � Mantenlo siempre bocabajo en el lado izquierdo 
de tu Tablero de Jugador.

 � Puedes mirar siempre las cartas en tu mazo cuando 
sufras Fatiga (pág. 29). También puedes echar un 
vistazo a todas las cartas de tu mazo como resultado 
de algunas Cartas de Exploración. Independiente-
mente de todo esto, puedes mirar tu mazo siempre 
que no seas el Jugador Activo ni estés en un Comba-
te. Siempre que termines de mirar tu mazo, debes 
barajarlo y volverlo a colocar bocabajo.

Reglas para cada pila de descartes de Jugador:

 � Mantenla siempre bocarriba a la izquierda de tu mazo.

 � Si un efecto te fuerza a descartar una carta, coló-
cala bocarriba sobre tu pila de descartes.

Reglas para Destruir una carta:

 � Si un efecto te fuerza a Destruir una carta, devuél-
vela a la caja. La carta destruida no podrá volver 
a ser usada de nuevo durante esta partida.

Atributos y Nivel de Brujo
Tienes 4 Atributos en tu Tablero de Jugador. Los 3 que 
se encuentran más a la izquierda son los Atributos que 
tienen en común todos los Tableros de Jugador:

El Ataque te ayudará a robar más cartas du-
rante un Combate.

La Defensa te ayudará a bloquear más Daño 
durante un Combate.
Siempre que subas tu nivel de Defensa, sube 
(inmediatamente) 1 en tu nivel de Escudo, 
desplazando el indicador un espacio más 
arriba en el marcador de Escudo.

La Alquimia te ayudará a consumir más Po-
ciones mágicas durante un Combate.
Siempre que subas tu nivel de Alquimia, ob-
tienes inmediatamente 1 Poción de la parte 
superior del Mazo de Pociones.

El Atributo más a la derecha, Especialidad, es único y 
depende de la Escuela de Brujos que elegiste durante 
la preparación:

La Especialidad es distinta para cada Brujo y 
todas ellas se explican más adelante en este 
Reglamento (consulta la pág. 34).

Subir de Nivel
Cuando todos tus indicadores de Atributo estén por 
encima de tu Nivel de Brujo, subes inmediatamente 
al siguiente Nivel.

 � Cuando subas al Nivel II o III: Roba inmediatamente 
1 carta de tu Mazo de Acciones. 

 � Cuando subas al Nivel IV o V: Roba inmediatamen-
te 2 cartas de tu Mazo de Acciones.

1. El Jugador sube su nivel de Alquimia, así que mueve su 
indicador de Atributo de Alquimia al espacio del Nivel 2.

aard
Símbolo de 

Terreno

Habilidad de 
Combate

Color/Tipo de 
Carta

Mazo Inicial

Extensión

Nombre 
y coste 
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Nota: A veces, durante un Combate o una 
Exploración, bajas tu Atributo, pero nunca 
tu Nivel de Brujo (incluso si todos tus Atri-
butos están por debajo de tu Nivel actual).

Si uno de tus Atributos alcanza el Nivel 5, 
queda fijo para el resto de la partida y no 
puede volver a ser bajado.

!

Fichas de Localización
Dado que las Fichas de Localización tienen distintas fun-
ciones, las explicamos aquí, antes de llegar a la descripción 
de las reglas, para evitar cualquier confusión. Las Fichas 
de Localización se mantienen bocabajo cerca del Tablero. 
Sirven para varios propósitos:

 � Para mostrar donde se encuentran los Monstruos, 
colocados bocarriba sobre los espacios designados 
del Tablero de Juego.

 � Para indicar una Localización específica, cuando una 
Misión lo requiere.

 � Como Fichas de Rastro para un Monstruo especí-
fico. Estas se mantienen bocabajo sobre el Tablero 
de Jugador. Por ejemplo, una Ficha de Bosque 
bocabajo se considera una Ficha de Rastro de 
Monstruo para el Monstruo que esté ocupando 
una Localización de Bosque en ese momento.

Pociones
Mantén tus Pociones sin usar cerca de tu Tablero de 
Jugador y bocarriba.
Puedes tener hasta 4 Pociones al mismo tiempo, inde-
pendientemente de tu nivel de Alquimia.
Si sobrepasas el límite, descarta una o varias Pociones 
de tu elección hasta tener 4. 

2. Cada uno de los Atributos del Jugador está en el Nivel 
2 o más, así que el jugador sube el Nivel de su Brujo a II.

Aclaraciones de las Fichas de Localización
 � Si no hay una Ficha de Localización de un 

tipo de Terreno específico, el Jugador no 
puede conseguir una Misión de Rastreo 
o una Ficha de Rastro para el Monstruo 
que ocupa una Localización de ese tipo.

 � Si no hay una Ficha de Localización del tipo 
de Terreno indicado en la Carta de Explo-
ración, el Jugador roba una Ficha de Loca-
lización de cualquier otro tipo de Terreno. 
Si no quedan Fichas de Localización en la 
reserva, no puede resolver la Misión y la 
Carta de Exploración se descarta.

 Cuando te presentas al día siguiente para re-
coger la poción, el hombre no aparece por ningún 
lado. Regresas a la posada y averiguas dónde po-
dría estar escondido.
Descartas todas las Pociones.

 Misión: Montaña
Entrada:  34.

2

Localización Especial de la 
Escuela de la Mantícora

Hay una Localización especial sobre el Mapa que 
no tiene ninguna Ficha de Localización asocia-
da. El número de esta Localización es 0 y puede 
encontrarse en el este. Aunque no habrá Mons-
truos, Rastros o Misiones conectadas a esta Lo-
calización, tiene una Acción de Localización que 
los Jugadores pueden usar (consulta Acciones de 
Localización en la pág. 35). El Brujo de la Escue-
la de la Mantícora forma parte de la Expansión 
Monster Trail y se describe detalladamente en el 
reglamento de esta expansión.



12

EXPLICACIÓN DEL TURNO DE JUGADOR

Cada Turno de Jugador se divide en 3 Fases:

I. Movimiento y Acciones
II. Combatir, Meditar, o Explorar
III. Robar y Obtener Cartas

El Tablero de Juego muestra las Fases I, II y III para 
ayudar a los Jugadores.

Una vez que todos los Jugadores se hayan familiarizado 
con el juego, los Turnos de un Jugador (Fases) pueden 
solaparse con el del siguiente (cuando la decisión de 
un Jugador no impacte en lo que hagan los demás). La 
Fase III del Turno de Jugador consiste básicamente en 
gestionar el mazo, así que cuando el Jugador Activo se 
encuentre haciendo esto, el siguiente Jugador podrá 
empezar la Fase I de su turno. 

FASE I: Movimiento y Acciones

El Brujo viaja por el vasto Continente. Posiblemente 
sea un largo viaje, en el cual visites enormes ciudades 
preparándote para tu siguiente caza.
En la Fase I, el Jugador Activo usa cartas para Mover y 
visitar distintas Localizaciones donde realizar Acciones.
El Jugador Activo puede Mover y realizar Acciones múl-
tiples veces en esta Fase.
El Jugador Activo puede decidir también saltarse esta 
Fase por completo y proceder a la Fase II.

1. Movimiento
Para Mover: Descarta una o varias cartas de tu mano 
para mover tu miniatura a una Localización Conectada, 
siguiendo las reglas de abajo:

 � El símbolo de Terreno en la carta que descartes 
indica el tipo de Terreno adonde puedes moverte.

 � Puedes descartar 2 cartas cualesquiera (que 
muestren cualquier símbolo de Terreno), para mo-
verte a una Localización Conectada que muestre 
cualquier Terreno.

 � Puedes descartar 1 carta cualquiera (que muestre 
cualquier símbolo de Terreno) y 1 de Oro, para mo-
verte a una Localización Conectada que muestre 
cualquier Terreno.

 � Si una carta tiene símbolo Comodín: 
puedes descartar solo 1 de estas cartas 
para moverte a una Localización Co-
nectada que muestre cualquier Terreno.

[…] Otto se inclinó hacia mí sobre la mesa, forzando la 
vista para mirarme debido al aguardiente. Debo men-
cionar que, en ninguna parte del mundo, la bebida de 
los enanos es tan buena como en las montañas de 
Mahakam. Calienta los huesos con tanta fuerza como 
un fénix resurgiendo de sus cenizas, incluso en medio 
del invierno. Entonces, Otto me dice, con orgullo, que 
los enanos no temen a nadie. Continúa explicando que, 
hace años, su gente creó sistemas complejos que les 
permiten inundar minas y retirarse en plena guerra. Le 
dije que era una suerte que aún no hubieran tenido que 
probar esos sistemas, y luego le pedí que me sirviera 
más licor, porque los pelos de mi bigote se estaban 
convirtiendo en carámbanos. La idea de cuán distinta 
es realmente la tierra montañosa de los enanos y cuán 
único es el temperamento de su gente se me quedó 
grabada durante mucho tiempo. En los años siguien-
tes, aprendí que no hay dos tierras iguales, al igual 
que no encontrarás dos copos de nieve idénticos. ¡Y 
cada tierra es digna de ser descubierta por ti mismo!
Crónicas de Benno Kobart, extracto del capítulo III, 
Una Descripción del Mundo. 

push

Localización Conectada
La Localización más próxima a la que llegas 
a través de una ruta (no puedes saltarte Loca-
lizaciones cuando te muevas).
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2. Acción de Localización y Póquer de Dados
Puedes realizar una Acción de Localización, jugar al 
Póquer de Dados y/o resolver una Misión (consulta la 
pág. 17), en cualquier orden. Luego, procede al paso 3.

a) Acción de Localización (Opcional)
Cada Localización tiene una Acción de Localización 
única, mostrada a su lado en el Tablero de Juego. 

Cuando te mueves a una Localización, puedes elegir 
realizar la Acción de Localización.
Esta Acción de Localización se puede realizar una 
sola vez cada Turno, incluso si te mueves a otra 
Localización y vuelves durante el mismo Turno.
Las Acciones de Localización específicas se explican 
en la página 35.

b) Jugar al Póquer de Dados con otros Brujos 
(Opcional)
Puedes decidir jugar al Póquer de Dados con otro 
Brujo en tu Localización actual.
Cada turno, puedes jugar al Póquer de Dados una 
vez con cada Brujo.

3. Decide lo siguiente que vas a hacer:
Si todavía tienes cartas en tu mano, puedes Mover y 
realizar Acciones de la Fase I de nuevo (respetando las 
reglas de dicha Fase).
Puedes decidir también proceder a la Fase II y mante-
ner las cartas sobrantes. Si te quedas sin cartas, estás 
obligado a proceder a la Fase II.

Aclaraciones de Movimiento
 � Ya que el paso 2 de la Fase I es opcional, 

puedes Mover cualquier número de veces 
antes de proceder al paso 2 (descartando 
una o más cartas por cada Movimiento).

 � Antes de proceder al paso 2, debes Mover una 
vez como mínimo. No puedes empezar tu 
Turno realizando Acciones en tu Localización.

 � Puedes mover a una Localización en la que 
haya cualquier número de miniaturas de 
oponente y de Monstruo.

 � Algunas Localizaciones están conectadas 
por un camino en el agua.

Aclaraciones de la Acción de Localización
 � Puedes realizar una Acción de Localización 

independientemente de si hay o no Brujos 
o Monstruos allí.

 � Es posible realizar una Acción de Localiza-
ción en tu Localización inicial. Para hacerlo, 
debes salir de ella y luego regresar de nuevo 
a esa misma Localización durante tu Turno.

Aclaraciones del Póquer de Dados
 � No es necesario jugar al Póquer de Dados y, si 

lo haces, puedes escoger contra quién juegas.

 � Es posible jugar al Póquer de Dados en tu 
Localización inicial. Para hacerlo, debes 
salir fuera y regresar de nuevo durante 
el paso 1, usando cartas para cada movi-
miento (como es habitual).

 � Si eliges realizar la Acción de Localización, 
puedes jugar al Póquer de Dados con otro 
Brujo en esta Localización, ya sea antes 
o después.

 � Si juegas al Póquer de Dados con un Brujo, 
no puedes combatir contra ese Brujo du-
rante la Fase II del Turno actual.

 � El Póquer de Dados se explica en la página 
siguiente y en tu carta de ayuda. 
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Elige un Brujo en tu Localización que tenga, como mínimo, 
1 de Oro. El Brujo elegido no puede negarse a participar. 

Para jugar al Póquer de Dados, realiza lo 
siguiente en orden :
1. Ambos Jugadores involucrados en el Póquer co-

locan, cada uno, 1 de sus fichas de Oro en una pila 
para crear la Reserva de Póquer. 

2. Añade 1 Oro de la banca a la Reserva, lo cual repre-
senta a un lugareño listo para jugar y perder algo de 
oro (la Reserva debe tener ahora un total de 3 de Oro).

3. Ambos Jugadores toman, cada uno, un set de 5 da-
dos y realizan una tirada simultáneamente.

4. El Jugador no Activo puede decidir repetir su tirada 
una vez.

5. Después, el Jugador Activo puede decidir repetir 
su tirada también.

6.  Compara resultados para determinar el ganador:

a. Si los dos Jugadores obtuvieron los mismos re-
sultados (parejas, por ejemplo), el Jugador con 
los valores más altos gana (una pareja de cincos 
es mejor que una pareja de treses, por ejemplo).

b. Si los dos Jugadores obtuvieron los mismos 
resultados con los mismos valores (parejas de 
cincos, por ejemplo), el Jugador que tenga un 
dado sin usar con el valor más alto gana. Si aún 
hay empate, compara el segundo valor más 
alto de un dado sin usar.

c. Si aún sigue siendo empate, gana el Jugador Activo.

Aclaraciones del Póquer de Dados
Repetir una tirada: Elige cualquier cantidad de dados 
con los que hayas realizado una tirada y vuelve a tirar-
los de nuevo, ¡debes quedarte con los nuevos valores!
Jugador Activo: El Jugador que inició la acción 
(quien está jugando el Turno actual).
Empate de Fulls: Si ambos jugadores obtuvieron 
fulls, compara los resultados de los grupos de 
tres. Si sigue habiendo empate, compara los 
resultados de los grupos de dos.

REGLAS DEL PÓQUER DE DADOS

 RESULTADOS 

Pareja: dos dados mostrando el mismo valor.

Dobles Parejas: dos parejas de dados, cada una de ellas con dos dados 
mostrando el mismo valor.

Trío: tres dados mostrando el mismo valor.

Escalera de Cinco: dados mostrando valores del 1 al 5.

Escalera de Seis: dados mostrando valores del 2 al 6.

Full: una pareja de un valor y un trío de otro.

Póquer: cuatro dados mostrando el mismo valor.

Repóquer: cinco dados mostrando el mismo valor.

Nota: Para realizar la Acción del Póquer de 
Dados, tú y el Brujo que elijas debéis tener 
al menos 1 de Oro, cada uno.!

Clasificados de peor a mejor
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FASE II: Combatir/Meditar/Explorar

En cualquier punto de la Fase I, puedes decidir proceder 
a la Fase II.
Durante la Fase II, debes elegir una de las siguientes 
opciones:

 � Combatir

 � Meditar

 � Explorar

Combate
En tu Turno, puedes Combatir una vez, ya sea contra 
otro Brujo o contra un Monstruo.

a) Combatir contra un Brujo
 � Puedes elegir un Brujo en tu Localización para 

Combatir contra él. En caso de hacerlo, el Brujo 
elegido no puede negarse a participar.

 � No puedes Combatir contra un Brujo con el que 
hayas jugado al Póquer de Dados en este Turno.

 � No puedes Combatir contra otro Brujo en una 
Localización de Escuela ni en una Localización 
con una Ficha de Taberna Cerrada.

«Combatir contra un Brujo» se explica en la pág. 20.

b) Combatir contra un Monstruo
 � Puedes elegir Combatir contra un Monstruo en tu 

Localización (marcada por una Ficha de Monstruo).

«Combatir contra un Monstruo» se explica en pág. 21.

Meditar
En vez de elegir Combatir o Explorar, puedes Meditar, 
aunque solo puedes elegir hacerlo si cumples los tres 
siguientes requisitos:

 � Has alcanzado el espacio más alto (el quinto espa-
cio) en cualquiera de tus marcadores de Atributo.

 � La Carta de Trofeo de Atributo correspondiente se 
encuentra disponible.

 � No tienes ya un Trofeo que sea idéntico (no puedes 
tener dos Trofeos iguales).

Para Meditar, realiza lo siguiente, en este orden:

1. Toma la Carta de Trofeo correspondiente de la reser-
va y colócala bocarriba bajo tu Tablero de Jugador.

2. Sube tu indicador 1 espacio en el marcador de Tro-
feo y sufre Fatiga (detallada en la pág. 29).   
NO realices el paso 2 si esto supone que se desenca-
dene el final de la partida al obtener el «Trofeo Final» 
con el que consigas la victoria.

3. Procede a la Fase III.

[…] y entre los guerreros, los brujos son los mejores. 
Luchan no solo con espadas, sino también con magia. 
Esos mutantes, aunque mucho menos versados en 
las artes de la magia que los magos, aún pueden 
hacer cosas que la mayoría de los hombres no podrían 
ni soñar. Y cuando se enfrentan a monstruos, parecen 
entrar en un estado de frenesí de batalla, convirtién-
dose en algo parecido a los propios monstruos.
Crónicas de Benno Kobart, extracto del capítulo XIII, 
Peligros en el Camino.

Nota: Una vez que hayas elegido una de 
estas opciones, ¡no puedes volver a Mover 
ni realizar otras Acciones en ese Turno!!

Nota: La partida solo puede terminar a tra-
vés de un Trofeo obtenido en un Comba-
te. Debido a esto, si Meditas y obtienes el 
«Trofeo Final» (el que desencadena el final 
de la partida), no muevas en el marcador 
de Trofeo ni sufras Fatiga. Aunque sigues 
obteniendo el Trofeo de la habilidad, la 
partida no termina. 

!

Nota: Después de alcanzar el Nivel 5 en un 
Atributo, queda fijo y no puede ser bajado 
durante el resto de la partida (bajo ningún 
concepto).

!



16

Explorar
En vez de elegir Combatir o Meditar, puedes elegir Explorar.
Si lo haces, debes elegir una de las dos opciones si-
guientes para explorar: 

a. La Ciudad, en la cual te encuentras actualmente. 
Explora las calles y edificios, y habla con la gente.

b. Las Tierras Salvajes, las cuales rodean la Ciudad 
donde te encuentras actualmente. Explora las 
aldeas, investiga los rastros e interactúa con la 
fauna del territorio. 

Después de elegir una, se deben tomar los siguientes 
pasos en orden : 

1. El Jugador a la derecha del Jugador Activo roba una 
carta del mazo correspondiente (Ciudad o Tierras 
Salvajes), dependiendo de tu elección.

2. Después de robar la carta, el Jugador le lee en voz 
alta la Introducción y las Opciones al Jugador Activo. 
¡No leas ni hables sobre los resultados en este punto!

3. El Jugador Activo elige una de las opciones en la 
carta y, luego, el Jugador que robó la carta lee en 
voz alta el Resultado de esa elección. 
¡No leas ni hables sobre los resultados de 
la otra elección!

Cartas de Exploración
Las Cartas de Exploración se dividen en 3 secciones:
1. La Introducción con 2 Opciones.

2. Resultado de la Opción A (contiene la historia, el 
coste y/o el resultado de realizar esa elección).

3.  Resultado de la Opción B (contiene la historia, el 
coste y/o el resultado de realizar esa elección).

Unos guardias te detienen en medio de la calle. 
«Se os ha visto haciendo uso de hechicería. ¿No 
sabéis que necesitáis una licencia de El Capítulo 
para eso?».
No mucho después, te encuentras en una maz-
morra, donde pasas varias horas en una celda 
sucia. Cuando un guardia te trae tu comida, es-
tás seguro de que no hay nadie más alrededor 
aparte de vosotros dos.

 Ataca al guardia e intenta escapar.
 Pide un vaso de agua. Nunca se sabe lo que 
podría ocurrir mientras te lo traen.

 Antes de caer de bruces sobre un cuenco de 
cereales, el guardia parece sorprenderse por un 
momento. Encuentras tus espadas, pero no pue-
des ver tu bolsa por ninguna parte.
Pierdes 2 de Oro y subes 1 en tu nivel de Ataque.

 Al poco tiempo, un funcionario de alto rango 
entra en la prisión. Te mira con desprecio y te in-
forma de que, para él, un brujo y una hechicera 
pertenecen al mismo tipo de perversidad. Sin 
embargo, acto seguido admite que los cargos 
eran falsos y te paga una compensación.
Ganas 2 de Oro.

Introducción 
con 2 Opciones

Resultado de la 
Opción A

Resultado de la 
Opción B

Aclaraciones de las Cartas de Exploración
 � Todos los efectos en las Cartas de Explo-

ración, ya sean positivos o negativos, se 
refieren y afectan al Jugador Activo.

 � Algunas Cartas de Exploración permiten al 
Jugador Activo robar 1 carta cualquiera de un 
coste específico entre las Cartas de Acción 
reveladas y colocarla en su pila de descartes. 
Si no hay ninguna con ese coste específico 
en la reserva, el Jugador destapa, una por 
una, cartas de la parte superior del Mazo de 
Acciones y añade la primera carta revelada 
con ese coste a su pila de descartes. El resto 
de cartas descubiertas se descartan.

 � Algunas Cartas de Exploración permiten al Ju-
gador Activo robar 1 Rastro cualquiera. En este 
caso, elige 1 tipo de Terreno y roba 1 Ficha de la 
pila de Fichas de Terreno elegida. El Jugador 
mantiene esta Ficha como Ficha de Rastro. 

Nota: Explorar no tiene requisitos, así que esta 
opción está siempre disponible para elegir.!

Nota: Una Opción puede requerir que el 
jugador pague una cierta cantidad de Oro. 
Si al Jugador no le es posible hacer esto, 
entonces no puede elegir esta Opción.

!
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Resultados
Las Cartas de Exploración pueden proporcionar 2 distin-
tos tipos de Resultado: Instantáneo o Misión.

a) Resultado Instantáneo
A menos que el resultado contenga la palabra clave 
Misión, los efectos se aplican de forma instantánea.

 �  Tienes que resolver los efectos de la carta inme-
diatamente, y luego retirar dicha carta del juego.

 � Si no puedes recibir o perder algo en el momento, 
realizas tanto del efecto como te sea posible.

b) Resultado de Misión
Algunos resultados contienen la palabra clave Misión.

 � Esta carta es ahora tu Misión. Colócala bocarriba 
a la derecha de tu Tablero de Jugador.

 � Las Misiones permanecen al lado de tu Tablero 
hasta que las Resuelvas.

 � Si la Misión tiene una Localización específica vin-
culada a ella, tendrás que moverte allí en el futuro 
si quieres resolver dicha Misión.

 � Si la Misión tiene un Tipo de Terreno vinculado 
a ella, robas una Ficha de Terreno aleatoria de 
ese Tipo y la colocas bocarriba sobre la Misión. La 
Localización representada por la ficha es ahora la 
Localización de la Misión.

 � No hay penalización por ignorar una Misión. Cual-
quiera que tengas sin resolver se descarta al final 
de la partida sin efecto alguno.

 � No hay límite al número de Misiones que puedes 
adquirir (y no es necesario resolver una antes de 
adquirir otra).

 � Si necesitas tomar una Ficha de Terreno de un tipo 
específico y la reserva está vacía, toma cualquier 
otra Ficha de Terreno aleatoria para determinar la 
Localización de la Misión.

Resolver una Misión
Los Jugadores resuelven las Misiones que tienen du-
rante la Fase I de cualquiera de sus Turnos.
Para resolver una Misión, debes moverte a la Locali-
zación de la Misión (es posible que tengas que pagar 
un coste adicional).

Resolver una Misión es siempre opcional, incluso si te has 
movido a la Localización requerida y tienes lo necesario 
para pagar por ella (si es que hay un coste adicional).
Cuando elijas resolver una Misión, realiza lo siguiente 
en orden:

1. El Jugador a la derecha del Jugador Activo roba, del 
Mazo de Eventos, la carta numerada que indique la 
Misión resuelta.

2. El resultado de cada Carta de Evento puede ser dis-
tinto, según su tipo:

a. Introducción con Opciones.

b. Introducción con una Prueba.

c. Introducción con un Combate corto.  
Con estas cartas, se lee la Introducción (y po-
siblemente las 2 Opciones) y el Jugador Activo 
elige una Opción, realiza una Prueba o completa 
un Combate corto.

d. Equipo o Compañero.
El Jugador Activo mantiene estas cartas cerca de 
su Tablero de Jugador para el resto de la partida 
(a menos que la carta especifique lo contrario).

Después de resolver una Misión con una Ficha de Loca-
lización, devuelve la ficha a la reserva y retira la Carta de 
Exploración del juego.

como esa».
Tira un dado:
1-3: Bajas 3 en tu nivel de Escudo.
4-6: Bajas 2 en tu nivel de Escudo.

Independientemente de tu tirada, recibes:
 Misión: 6. Novigrad
Entrada:  33.

 «Bueno, que me asp… ¡un brujo! Necesitas pro-
ductos especiales, ¿no es así? Bien, pregunta por 
Landrag, el arbolista de Vengerberg. No encontra-
rás una mejor ballesta que la de Landrag».

 Misión: 8. Vengerberg
Entrada: Pierde 2 de Oro para comprar una 
Ballesta;  14.
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FASE III: Robar y Obtener Cartas

La última fase de tu turno representa el descanso y el 
entrenamiento. Después de viajar, de encontrarte con 
nuevos lugares, personas y peligros, es hora de calmar 
la mente y prepararte para el camino que tienes por 
delante. Sin embargo, todo Brujo necesita practicar 
también sus nuevas habilidades mágicas y de lucha.
En esta Fase, el Jugador completa los 3 pasos siguientes 
en orden:

1. Puedes elegir y descartar cualquier número de car-
tas de tu mano (puedes tener un máximo de 3 cartas 
al finalizar este paso). 

2. Roba Cartas de tu Mazo de Acciones hasta tener 
3 Cartas en tu mano.

 � Cuando necesites robar una Carta de Acción y tu 
Mazo de Acciones esté vacío, baraja inmediata-
mente todas las Cartas de Acción descartadas 
para crear un nuevo Mazo de Acción, y luego 
continúa robando con normalidad. 

3. Elige 1 de las 6 Cartas de Acción reveladas en el 
Tablero, que añadirás a tu mazo, y paga su coste.

Aclaraciones de las Cartas de Evento
 � Las Cartas de Evento están numeradas 

por el reverso. No leas ninguna otra carta 
mientras busques la carta requerida.

 � El símbolo  marca las Cartas de Evento 
para que, tanto estas cartas como las de 
Exploración, sean fáciles de distinguir.

 � Una Carta de Evento puede proporcionar 
un efecto Permanente.

 � Todos los efectos en las Cartas de Evento, 
ya sean positivos o negativos, se refieren 
y afectan al Jugador Activo.

13

ballesta
Una vez por Combate: 

equipo
Deja esta carta frente a ti.

[…] Le dije que sus temerarias decisiones nos habían 
metido en este aprieto. Viajar es instructivo, contestó 
con insolencia.
Crónicas de Benno Kobart, extracto del capítulo XIII, 
Peligros en el Camino.

Coste de Cartas de Acción
El número mostrado en la esquina inferior de-
recha de la carta es el coste que debe pagarse 
para obtener la carta.
El coste es el número de cartas de tu mano que 
debes descartar.

golpe incapacitante

Nota: Cuando bajas tu Defensa como re-
sultado de una Carta de Exploración o de 
Evento, recuerda bajar tu Escudo si es 
necesario.

!
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Dependiendo de la posición de la carta (en la fila de 
cartas sobre el Tablero), su coste puede cambiar:

 � Si la carta se encuentra en el espacio más a la dere-
cha, puedes obtener dicha carta descartando 1 car-
ta menos de lo que pide su coste normal (el coste 
puede reducirse a 0, pero nunca puede bajar más).

 � Si la carta se encuentra en uno de los dos espacios 
más a la izquierda, debes descartar 1 carta adicio-
nal para obtenerla. 

Cuando tomas una carta nueva en este paso, esta va di-
rectamente a tu mano (no tu pila de descartes). Después, 
desliza cartas hacia la derecha para llenar el espacio 
vacío. Por último, roba 1 nueva carta y colócala en el 
espacio vacío más a la izquierda.

Nota: En la pág. 27 se explica cómo obte-
ner una carta nueva después de perder 
un Combate.!

Límite de Cartas en Mano
El Límite de Cartas que puedes tener en mano 
es 7. Si lo alcanzas, y se supone que tienes que 
robar cartas adicionales, detén el proceso y no 
robes más (el efecto se pierde).

Aclaraciones
 � Obtener una carta nueva no es opcional. 

Debes tomar siempre 1, aunque no quieras 
hacerlo.

 � Cuando pagues por una carta nueva, descar-
ta cartas de tu mano a tu pila de descartes.

 � Las cartas con un coste más alto suelen 
ser más poderosas.
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Los brujos están entrenados para combatir Monstruos, pero 
sus excepcionales habilidades también son útiles cuando han 
de defender el honor de sus escuelas en una pelea de bar.
Si, como Jugador Activo, te encuentras en la misma 
Localización que otro Brujo o Monstruo, puedes elegir 
Combatir en la Fase II de tu Turno, pero no puedes Com-
batir contra otro Brujo en una Localización de Escuela.
Los Combates contra Monstruos y los Combates entre 
Brujos tienen reglas en común, las cuales explicamos 
primero: son las Reglas Generales de Combate. Las reglas 
únicas para cada tipo de Combate se explican después.

REGLAS GENERALES DE COMBATE

Se aplican tanto en los Combates entre Brujos, como 
en los Combates contra Monstruos.
Independientemente de si eres el Jugador Activo (el 
Brujo Atacante) o el Brujo Defensor, debes mantener 
las cartas que tienes en mano (no descartes ninguna). 
No robes cartas adicionales al comienzo de un Combate, 
a menos que otra regla lo indique expresamente.
Para crear tu Mazo de Vida, realiza lo siguiente:
Junta tu Mazo de Acciones con tus Cartas de Acción 
descartadas y barájalo todo. Coloca las cartas cerca 
creando un mazo bocabajo, el cual será tu Mazo de Vida.

Mazo de Vida y Quedar Noqueado
Las cartas en este mazo representan tu Vida restante. 
Una vez que tu Mazo de Vida se quede sin cartas y descar-
tes/juegues la última carta de tu mano, quedas Noqueado, 
¡y el oponente gana inmediatamente el Combate!
Cuando ambos oponentes pierden su última carta en el 
mismo Turno de Combate, el Jugador que jugó la carta 
(o cartas) que condujo a esa situación no se considera 
Noqueado y es el ganador.

Aun cuando quedes Noqueado por un Monstruo, puedes 
obtener una recompensa por Ahuyentar al Monstruo 
(explicado en la pág. 26).

REGLAS DE COMBATE ENTRE BRUJOS

 � Ambos Brujos se preparan para combatir tal y como 
se describe en la Reglas Generales de Combate.

 � Ambos Brujos involucrados en el Combate toman 
un Turno cada vez, alternándose el uno con el otro, 
comenzando por el Jugador Atacante (que toma 
el primer Turno).

 � El Combate termina inmediatamente cuando 
un Brujo es Noqueado (como se explica en las 
reglas generales). 

 � Después de un Combate entre Brujos, coloca la 
Ficha de Taberna Cerrada sobre la Localización. 
Un Jugador no puede atacar a otro Jugador en una 
Localización con esa Ficha, la cual permanece en 
dicha Localización y solo se mueve de allí cuando 
tenga lugar otro Combate entre Brujos en otro sitio.

COMBATES

Dicen que cada uno de ellos lleva dos espadas: plata 
para monstruos y acero para personas. He conocido 
a brujos que sacaban esta última con reticencia y he 
conocido a brujos que rara vez la dejaban envainada.
Crónicas de Benno Kobart, extracto del capítulo XVI, 
¿Qué es un Brujo?

[…] Ver a uno de ellos luchando contra un monstruo 
es un festín para los ojos, ¡pero ver a dos brujos ba-
tiéndose en un duelo es todo un espectáculo! El más 
grandioso que vi ocurrió en Vengerberg. Uno de los 
brujos era un Lobo, mientras que el otro debía de ha-
ber sido un Gato, por su gracia felina y su velocidad. 
Uno saltó a la yugular del otro desde el momento en 
que salieron las noticias sobre un contrato, y luego 
se pusieron a combatir en una taberna… ¡qué espec-
táculo! Ninguno de los que lo vio lo olvidará jamás. 
El único que parecía triste era el tabernero, justo 
después de que partieran una larga mesa en dos. 
Crónicas de Benno Kobart, extracto del capítulo XVI, 
¿Qué es un Brujo?
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Realizar una Apuesta
De forma adicional, antes de un Combate entre (solamen-
te) Brujos, los Espectadores pueden Realizar una Apuesta.
Cada Jugador que no participe en el Combate, puede 
colocar una Apuesta.
Para realizar una Apuesta, toma 1 Oro (de tu reserva) 
y colócalo en uno de los espacios de la parte superior 
derecha de tu Tablero de Jugador. 

Si lo colocas en este espacio, apuestas 
a que va a ganar el Brujo Atacante (el 
Jugador Activo). 

Si lo colocas en este espacio, apuestas 
a que va a ganar el Brujo Defensor (el 
Jugador no Activo). 

REGLAS DE COMBATE CONTRA 
MONSTRUOS

 � El Jugador a la derecha del Jugador Activo será el 
Jugador que controle al Monstruo.

 � Antes del Combate, el Jugador que controle al 
Monstruo lee, en voz alta, la descripción de la Ha-
bilidad Especial de dicho Monstruo (la descripción 
indica cuando se debe usar la Habilidad Especial).

 � Antes del Combate, el Jugador que controle al Mons-
truo crea su Reserva de Vida. Ese Jugador roba, de 
la parte superior del Mazo de Combate de Mons-
truo, un número de cartas de Combate de Monstruo 
igual a los Puntos de Vida mostrados en la Carta de 
Monstruo. El jugador mezcla las cartas robadas para 
formar la Reserva de Vida del Monstruo.

 � Si el Monstruo recibe Daño, el Jugador que controle 
al Monstruo descarta, de la Reserva de Vida del 
Monstruo, tantas cartas como Daño sufrido.

 � Cuando el Monstruo toma su Turno, el Jugador que 
controle al Monstruo robará una sola carta de la 
parte superior de su Reserva de Vida (consulta la 
pág. 25 para más detalles).

 � Cualquier Jugador puede contar el número de car-
tas en la Reserva de Vida del Monstruo, sin mirarlas 
y sin cambiar el orden.

 � Si el Jugador Activo tiene una Ficha de Rastro de 
Monstruo para ese Monstruo, dicho Jugador toma 
el primer Turno durante este Combate; de lo con-
trario, el Monstruo toma el primer Turno.

 � El Brujo y el Monstruo tomarán Turnos de Combate 
alternándose, hasta que el Brujo quede Noqueado 
o el Monstruo sea Derrotado.

Aclaraciones de Apuestas
 � Para realizar y colocar una Apuesta, no es 

necesario que tu miniatura se encuentre en 
la Localización donde tiene lugar el Combate.

 � Colocar una Apuesta es siempre opcional.

 � En partidas de 2 Jugadores, no se pueden 
realizar Apuestas.

 � Los Jugadores colocan Apuestas contra la 
«banca», no contra los otros Brujos.

 � Los Jugadores no pueden Apostar más 
de 1 Oro.

boira
Durante el primer Turno de 

Combate del Monstruo, 
elige el Tipo de Ataque que 

haga descartar al Jugador más 
cartas de su mazo o mano.

Puntos de Vida 
del Monstruo

Habilidad Especial 
del Monstruo

Nivel del 
Monstruo
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TURNO DE COMBATE DEL BRUJO

Cada Turno representa solo unos segundos del Combate. El 
Brujo puede beber Pociones, utilizar las Especialidades que 
ha aprendido y, lo más importante, atacar a su oponente. La 
Creación de Combos de Cartas representa la elegancia de un 
Brujo a la hora de combatir: el cómo combina las esquivas 
adecuadas, los sellos mágicos y el dominio de la espada. 
El Brujo se mueve constantemente para evadir ataques e 
intenta aprovechar la inercia de sus ataques al máximo.
El Turno de Combate del Brujo se divide en 4 Pasos, 
que se resuelven en el orden siguiente:

1. Usar Pociones, Especialidades y Efectos
Pociones: 
Puedes usar una o más Pociones, hasta tu límite. El Ni-
vel de Atributo de Alquimia muestra el límite de Pocio-
nes que puedes usar en total durante todo el Combate. 

 Límite de Pociones: Puedes tener hasta 
4 Pociones al mismo tiempo, independiente-
mente de tu nivel de Alquimia.

Para hacer un seguimiento del número de Pociones que 
consumas en este Combate, voltéalas bocabajo después 
de usarlas y mantenlas cerca de ti, descartándolas una 
vez termine el Combate.

Especialidad de Brujo:
Puedes usar tu Especialidad de Brujo siguiendo la 
descripción del Tablero de Jugador y la pág. 34 de este 
reglamento.

Efectos de Carta:
Puedes usar cartas (Equipo, Trofeos, etc.) para realizar 
su Efecto. 

2. Jugar un Combo de cartas
Juega 1 o más cartas de tu mano conectadas para formar 
un Combo.

Para formar un Combo, haz lo siguiente:
1. Coloca cualquier carta bocarriba frente a ti.
2. Coloca otra carta conectada (encima):

 � El color de la carta debe coincidir con 1 de los Colo-
res de la Extensión de Combo de la carta de debajo.

 � Puedes repetir el paso 2 cualquier número de ve-
ces, hasta que:

 �  Te quedes sin cartas, o

 �  No puedas realizar otra conexión legal.
3. Después de realizar un Combo de al menos 1 carta, 

puedes proceder a Resolver un Combo de cartas. 

ballesta
Una vez por Combate: 

durante tu primer Turno de 

Combate, puedes descartar 1 carta 

para infligir 2 Daños.

equipo
Deja esta carta frente a ti.

ballesta
Una vez por Combate: 

durante tu primer Turno de 
Combate, puedes descartar 1 carta 

para infligir 2 Daños.

equipo
Deja esta carta frente a ti.

Aclaraciones de Pociones, 
Especialidades y Efectos

 � Puedes usar cualquier efecto durante este 
paso, a menos que indique expresamente 
que debe ser usado en otro momento.

 � A menos que la descripción de una Carta 
o Habilidad especifique lo contrario, pue-
des usar Pociones, Especialidades y Efectos 
cualquier número de veces y en cualquier 
orden.

 � Usar cualquiera de estas es siempre opcional.

 � Todos estos efectos cuentan para tu Ataque 
y pueden desencadenar otros efectos que 
se aplican como resultado de tu Ataque.

quen intensivo
aard intensivo

bloqueo

Solo si tienes 0, 1 o 2 cartas en 

tu mano: roba la carta superior 

de tu pila de descartes.

%ɵɹSWG�FG�0ɧTKDɵɸ

Cuentan las viejas leyendas que la fórmula de esta 

poción fue creada por las dríadas de Brokilon.

Descarta 1 carta de tu mano 
para infligir 2 Daños.

)ɯNVTQ�FG�3ɫVTK

La existencia de esta poción es la prueba irrefutable de 

que los magos siempre han buscado más poder; por 

desgracia, algunas cosas nunca cambian…

Después de terminar tu Combo: juega, de forma adicional, 1 carta cualquiera de tu mano, independientemente de si coincide con las extensiones o no.

9ɫPVKUEC

A veces parece que un brujo bajo la influencia de la Ventisca contraataca antes de que su oponente tenga siquiera tiempo de atacar.
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Todos los efectos en la carta jugada y en las Extensiones 
de Combo que ese Jugador usó se resuelven en los 
siguientes pasos.
Los efectos se resuelven solo cuando el Jugador termine 
de jugar su Combo de Cartas.

Detalles de Carta: 
Cada carta tiene un color, y la mayoría tienen Exten-
siones de Combo que les permiten crear Combos con 
otras cartas.

3. Resolver un Combo de cartas
a) In"igir Daño
Suma todos los Símbolos de Daño visibles en las 
cartas de tu Combo. Tu oponente Sufre una cantidad 
de Daño igual a esta suma.

Cuando combatas contra un Monstruo:

 � Por cada punto de Daño que sufra el Monstruo, 
descarta 1 carta de la parte superior de la Reserva 
de Vida del Monstruo.

Cuando combatas contra un Brujo, el Daño se aplica 
siempre en este orden: Escudo, mazo, y luego mano, 
según se indica a continuación:

 � Por cada Daño recibido, el Jugador baja su nivel 
de Escudo.

 � Si su nivel de Escudo es 0 y sigue habiendo exce-
so de Daño, el Jugador descarta 1 carta de la parte 
superior de su mazo por cada Daño excedido.

 � Si no le quedan cartas en su mazo y sigue habien-
do exceso de Daño, el Jugador descarta 1 carta de 
su mano a su elección por cada Daño excedido.

 � Si no le quedan cartas en la mano, el Jugador es 
Noqueado inmediatamente y el oponente gana 
el Combate.

Aclaraciones de Combos de Cartas
 � 1 carta se considera un Combo, incluso si 

se trata de un Combo de solo 1 Carta.

 � Si tienes cartas en tu mano, debes jugar un 
combo de al menos 1 carta. Sin embargo, 
no estás obligado a jugar todas tus cartas, 
incluso en el caso de que te sea posible 
jugar un Combo más grande.

 � La carta conectada (de encima) debe coinci-
dir con solo 1 Extensión de Combo. Las Ex-
tensiones restantes y sus efectos se ignoran.

quen intensivo
aard intensivo

bloqueo

El Jugador inflige 
3 Daños a su 
oponente.
No hay una Carta 
conectada a la 
Extensión de la Carta 
de Bloqueo, así que el 
Efecto de la Extensión 
Amarilla no se aplica.

cubrirse
golpe abrumador

Nota: El color de la carta solo necesita coin-
cidir con un color de la Extensión de Combo 
de la carta que se encuentra justo debajo 
(lo cual es relevante solo cuando se realice 
un Combo compuesto de 3 o más cartas).

!
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b) Subir el nivel de Escudo
Después de que se haya recibido todo el Daño, suma 
todos los símbolos de Escudo visibles en tu Combo y 
sube tu nivel de Escudo tantas veces como esa suma.

Nota: Tu nivel de Escudo nunca puede 
estar por encima de tu valor de Atributo 
de Defensa.!

c) Realizar Efectos Especiales
Después de subir tu nivel de Escudo, puedes realizar 
ahora los Efectos especiales en tu Combo (si los hay):

Roba la carta superior de la pila de descartes.
El Jugador toma la carta superior de su 
pila de descartes y la añade a su mano. Las 
cartas usadas en el Combo de este Turno 
no forman parte aún de la pila de descartes. 

Devuelve esta carta a tu mano.
El Jugador toma esta carta y la añade a su 
mano de nuevo. Las demás Cartas usadas 
en el combo (si las hay) se van a la pila 
de descartes.

Roba más o menos cartas
Las Cartas con este Efecto se resuelven 
durante el Paso 4 del Turno de Combate.

Efectos de Extensiones de Combo: Algunas Extensiones 
de Combo tienen efectos especiales. Resuélvelos solo si 
la Extensión de Combo se usa para extender este Combo.

4. Reponer tu Mano
Después de cada Turno de Combate, los Jugadores re-
ponen sus manos siguiendo los pasos de abajo:

 � Se parte de un número básico de cartas igual al 
valor de Atributo de Ataque.

 � Añade o sustrae al número básico los modificadores 
de los Combos que se jugaron durante este turno.

 � Modifica el resultado de nuevo al aplicar cartas 
especiales u otros efectos.

El resultado final es el número de cartas que robas.
Si el resultado del valor de tu Atributo de Ataque es 
0 (o menos), robas 0 cartas (cualquier valor por debajo 
de 0 es ignorado y no tiene efecto adicional).
Si las cartas de tu mazo se agotan, no barajes tu pila 
de descartes ni robes más cartas.
Después de robar cartas, coloca todas las cartas de tu 
Combo de Cartas en tu pila de descartes (con la carta 
que empezó el Combo abajo del todo).
El Límite de Cartas en Mano es 7. Si lo alcanzas, y se 
supone que tienes que robar más cartas adicionales, 
no robes más. El efecto se pierde. 

Hay 3 Símbolos de Escudo en el Combo del Jugador: su nivel de 
Escudo actual es 1, así que lo sube en 2 hasta el nivel 3, pero no al 
nivel 4, pues su nivel de Defensa es 3.

quen intensivo
aard intensivo

bloqueo

El nivel de Ataque del Jugador es 2 y hay 
un modificador +2 en su Combo. Han 
usado una Poción que les indica que 
roben 1 carta menos.
2+2-1=3, así que el Jugador roba 3 cartas.

quen intensivo
aard intensivo

bloqueo

Sube 1 en tu nivel de Escudo y, al final de este Turno de Combate, roba 1 carta menos.

*ɵɲQɴFTKPC

La golondrina es un hermoso pájaro que simboliza la primavera y 
el renacimiento. Como era de imaginar, los creadores de una poción 

que acelera la regeneración decidieron llamarla «Golondrina».
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TURNO DE COMBATE DEL MONSTRUO

En el Turno de Combate del Monstruo, los demás Juga-
dores se turnarán para decidir el Tipo de Ataque que hará.
En su primer Turno de Combate, el Jugador que contro-
le al Monstruo elegirá el Tipo de Ataque. Ese Jugador 
dice, en voz alta, si el Monstruo va a Embestir o Morder. 
Después, la carta superior de la Reserva de Vida del 
Monstruo se revela y se aplica su efecto.

En todos los futuros Turnos de Combate del Monstruo, 
los Jugadores elegirán el Tipo de Ataque de forma se-
cuencial (en sentido horario, excluyendo al Jugador Ac-
tivo), pero el Jugador que controla al Monstruo seguirá 
siendo el mismo.

Efectos de Ataque de Monstruo:
 � Daño

Infligir Daño a un Brujo se explica arriba (consulta 
la pág. 23).

El Jugador recibe 3 Daños.

 � Descartar cartas aleatorias de la mano
El Jugador Activo baraja las cartas de su mano y 
el Jugador que controla al Monstruo elige aleato-
riamente 1/2/3 cartas (según el Nivel del Monstruo), 
las cuales van a la pila de descartes.
Si el Jugador no tiene el número requerido de car-
tas en su mano, dicho Jugador descarta toda su 
mano, y luego procede a descartar todas las cartas 
restantes de la parte superior de su mazo.

El Jugador descarta un número de 
cartas aleatorias de su mano (o de 

la parte superior de su mazo, en 
caso de no tener cartas en la mano), 
dependiendo del nivel del Monstruo:

 � Destruir una carta elegida de la mano
El Jugador Activo elige 1 carta de su mano y la 
destruye. Esa carta es retirada del juego de forma 
permanente.
Si el Jugador no tiene cartas en la mano, la carta 
superior de su mazo es revelada y destruida. 

El Jugador destruye 1 carta 
cualquiera de su mano (o de la 

parte superior de su mazo, en caso 
de no tener cartas en la mano).

 � Bajar un nivel de Atributo
El Jugador Activo mueve el cubo en el marcador 
correspondiente de su Tablero de Jugador.
El Atributo no puede bajar de 1.

El Jugador baja 1 en su nivel de 
Alquimia y recibe 0, 1 o 2 Daños, 

según el nivel del Monstruo:

FINAL DE COMBATE 
Y RESULTADOS

El Combate termina cuando el Mazo de Reserva de 
Vida de un Brujo o Monstruo es reducido a 0 (se queda 
sin cartas). Después, el bando contrario a ese Brujo/
Monstruo (que aún conserve Vida) es declarado ganador 
del Combate.
Esto puede ocurrir, por recibir Daño o porque un opo-
nente juega sus últimas cartas y, aun después de re-
solverlas, el oponente sigue teniendo 1 o más cartas 
en su mano/mazo.

- Embestida - Mordisco
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RESULTADOS DE COMBATE 
CONTRA MONSTRUOS

Los Combates contra Monstruos pueden acaban de tres 
formas distintas:

1. El Jugador Derrota al Monstruo, como se explicó antes.
2. El Jugador Ahuyenta al Monstruo. Esto ocurre cuan-

do el Jugador es Noqueado, pero el Monstruo tiene 
0 o 1 cartas restantes en su Reserva de Vida.

3. El Jugador es Derrotado. Ocurre cuando el Jugador 
es Noqueado y el Monstruo tiene 2 o más cartas 
restantes en su Reserva de Vida.

Derrotar al Monstruo
1. Cuando Derrotas a un Monstruo, tomas la Carta de 

Monstruo y obtienes 2 de Oro.
2. Voltea la carta y lee la descripción de Combate 

(puedes leerla en voz alta).
3. Sube 1 en el Marcador de Trofeo y sufre Fatiga (de-

tallada en la pág. 29).
4. Desliza la Carta de Monstruo bajo tu Tablero de Jugador, 

de forma que la habilidad del Trofeo quede visible.  

Después de que un Monstruo es derrotado, se Engendra 
un nuevo Monstruo, realizando los siguientes pasos: 

1. Roba una Ficha de Monstruo aleatoria que sea de 1 ni-
vel más alto que el Monstruo recientemente Derrotado. 
Por ejemplo: Si un Monstruo de Nivel II fue Derrotado, 
robas aleatoriamente un Monstruo de Nivel III.

 � Si un Monstruo de Nivel III es Derrotado: Roba otro 
Monstruo de Nivel III en vez de lo indicado arriba.

 � Si te quedas sin Fichas de Monstruo de un ni-
vel determinado, crea una nueva pila con los 
Monstruos Ahuyentados de ese nivel.

2. La Ficha de Localización vinculada al Monstruo De-
rrotado, las Fichas de Rastro y las Misiones de Ras-
treo correspondientes de todos los jugadores son 
descartadas bocabajo en sus respectivas reservas, 
y después barajadas (las Fichas de Localización 
sobre Cartas de Misión no se descartan).

3. Roba una Ficha de Localización del mismo tipo de 
Terreno que el del Monstruo Derrotado y colócala en 
la sección de Monstruo vacía del Tablero de Juego.

4. Coloca la Ficha de Monstruo (que fue robada durante 
el paso 1) cerca de la Localización en el Tablero de 
Juego (que corresponde a la Ficha de Localización 
robada en el paso 3).

5. Coloca la Carta de Monstruo correspondiente en la 
sección de Monstruo del Tablero de Juego.

Ahuyentar al Monstruo 
Si eres Noqueado durante un Combate, pero consigues 
reducir la Reserva de Vida del Monstruo a 1 o 0, Ahu-
yentas al Monstruo. Cuando esto ocurra, realiza los si-
guientes pasos:

1. Gana 2 de Oro.
2. Descarta la Carta de Monstruo y la Ficha de Monstruo.
3. Añade una Carta de Acción de coste 0 a tu mano 

(explicado más adelante).
Sigue los pasos de Engendra un nuevo Monstruo ex-
plicados anteriormente, con un cambio.
Roba el nuevo Monstruo del mismo nivel que el Mons-
truo que has Ahuyentado. Si te quedas sin Fichas de 
Monstruo de un nivel específico, crea una nueva pila 
de Monstruos Huidos de ese nivel.

Derrota Absoluta
Si eres Noqueado durante un Combate y no has conse-
guido reducir la Reserva de Vida del Monstruo a 1 o 0, 
sufres una Derrota Absoluta. Cuando esto ocurra, rea-
liza los siguientes pasos:

1. Toma 1 Ficha de Rastro que corresponda con el Te-
rreno del Monstruo (si es que el Jugador no tiene 
ya una).

2. Añade una Carta de Acción de coste 0 a tu pila 
de descartes.

3. Modificación: Únicamente durante  este Turno, 
solo puedes robar hasta 2 cartas durante la Fase 
III de tu Turno (consulta la pág. 18).

Cambios de Mecánica en Partidas de 
4/5 jugadores

La Pila Adicional de Fichas de Monstruo
Si hay una Ficha de Monstruo de Nivel I dis-
ponible en esta pila, cuando un Monstruo sea 
Derrotado de forma habitual durante la partida 
(no Ahuyentado), coloca la ficha superior de esta 
pila en el juego (en vez de colocar un Monstruo 
de Nivel II, como se haría normalmente).
Cuando la pila adicional quede vacía, continúa 
jugando la partida y colocando nuevos Mons-
truos de forma habitual.
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La siguiente vez que un Brujo cualquiera intente combatir 
contra ese Monstruo, empezará de nuevo con la Reserva 
de Vida llena. Descansó y sanó desde el último encuentro.
Independientemente del resultado del Combate, realiza 
los siguientes pasos:

1. Baraja todas las Cartas de Combate de Monstruo 
entre sí para formar un nuevo mazo.

2. Baraja las Cartas de Acción en tu mazo, pila de 
descartes y mano todas juntas para formar un 
nuevo mazo. Luego, procede a la Fase III de tu 
Turno (consulta la pág. 18).

3. Sube tu nivel de Escudo hasta tu nivel de Defensa.

RESULTADOS DE COMBATE 
ENTRE BRUJOS

El Combate de Brujos puede acabar de dos formas distintas:

1. El Jugador Atacante (Activo) obtuvo la victoria:

 � El Jugador Atacante (Activo) obtiene un Trofeo y Oro.

 � El Jugador Defensor (no Activo) añade a su pila 
de descartes una Carta de Acción de coste 0, 
baraja su mazo y roba 3 cartas.

2. El Jugador Defensor (no Activo) obtuvo la victoria:

 � El Jugador Defensor (no Activo) gana Oro, ba-
raja su mazo y roba 4 cartas.

 � El Jugador Atacante (Activo) añade una Carta 
de Acción de coste 0 a su pila de descartes y 
roba una carta menos durante la Fase III.

Obtener un Trofeo
Si el Jugador Activo (que inició el Combate) obtuvo la 
victoria, realiza los siguientes pasos:
Si ya tienes un Trofeo de ese Brujo (porque ya Com-
batiste anteriormente contra él y ganaste), ignora los 
pasos de abajo.

1. Toma 1 Trofeo de Brujo que pertenezca al Brujo 
Derrotado. Estos Trofeos se guardan bajo la parte 
superior del Tablero de Jugador.

2. Voltea la carta y lee la descripción de Combate (pue-
des leerla en voz alta).

3. Sube 1 en el Marcador de Trofeo y sufre Fatiga (de-
tallada en la pág. 29).

4. Desliza el Trofeo bajo tu Tablero de Jugador, de forma 
que la habilidad del Trofeo quede visible.

Por Ejemplo: Si un Brujo Lobo comenzó y ganó un 
combate contra un Brujo Oso, el Brujo Lobo toma un 
Trofeo de Brujo Oso de su reserva. El Brujo Oso no 
pierde ningún trofeo de los que ganó anteriormente.

Añade una Carta de Acción de coste 0
Cuando Ahuyentas al Monstruo o el Monstruo te 
Derrota, estás obligado a añadir una Carta de Ac-
ción de coste 0 a tu mano. En cualquier caso, rea-
liza los siguientes pasos de forma exacta (a menos 
que algo especifique expresamente lo contrario):

1. Toma una Carta de Acción cualquiera de la 
reserva revelada que tenga un coste de 0 (ig-
nora el modificador del Tablero de Juego).

2. Colócala en tu pila de descartes.
3. Repón la reserva de Cartas de Acción como 

se hace habitualmente (consulta la pág. 19).

Si no hay cartas de coste 0 en el Despliegue de 
Cartas de Acción, ignora los pasos 1, 2 y 3. En vez 
de lo de arriba, en su lugar realiza los siguientes 
pasos (en orden):

1. Revela cartas (una a una) de la parte supe-
rior del Mazo de Acciones común hasta que 
se revele una carta de coste 0.

2. Coloca esa carta en tu pila de descartes.
3. Coloca las cartas restantes que fueron reve-

ladas (si las hay) en una pila de descartes 
común al lado del Tablero de Juego.

Los gobernantes y los ayuntamientos de todo el conti-
nente están otorgando privilegios y monopolios como 
si de un concurso se tratase, recaudando, además, 
impuestos de importación para regular los mercados 
de acuerdo con sus propios intereses. Y los comer-
ciantes, como era de esperar, están compitiendo para 
encontrar formas de torcer las reglas y salir adelante. 
Con lo fácil que es ir y arreglar las cosas a puñeta-
zos, como hacen los brujos… supongo que a algunas 
personas sencillamente les encanta la burocracia. 
Crónicas de Benno Kobart, extracto del capítulo VII, 
Política y Camarillas.

Aclaraciones de Trofeos
 � Límite de Trofeos: Cada Jugador puede tener, 

como máximo, 1 Trofeo de cada una de las 
otras Escuelas de Brujos.

 � Si el Defensor gana el Combate, este no gana 
un Trofeo de su oponente.
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Descripción de Trofeo de Brujo:
En la parte de arriba, tienes la Descripción de Combate; 
en la parte de abajo, se describe el Efecto del Trofeo.

Ganar Oro
El Brujo que obtuvo la victoria en el Combate gana Oro 
basándose en la Reputación de su oponente. La canti-
dad de Oro que gana el Jugador (1, 2 o 3) se muestra en 
el Marcador de Trofeo al lado de la posición del oponente.

Añadir una Carta de Acción de coste 0
El Brujo Perdedor añade una Carta de Acción de coste 0 a su 
pila de descartes, tal y como se explica en la página anterior.

Formar un nuevo mazo
Independientemente del resultado, cada uno de los dos 
Brujos realiza lo siguiente: suben su nivel de Escudo 
hasta su nivel de Defensa, barajan juntas todas las Cartas 
de Acción que se encuentran en su mazo, pila de des-
cartes y mano para formar un nuevo mazo.
Después de hacerlo, ambos Jugadores robarán cartas 
basándose en su rendimiento durante el Combate, tal 
y como se detalla a continuación:

a.  El Jugador no Activo no procede a la Fase III 
como hace el Jugador Activo. En vez de eso, 

roba un número determinado de cartas des-
pués del Combate:

 � Si el Jugador no Activo Ganó: Roba inmedia-
tamente hasta 4 cartas.

 � Si el Jugador no Activo Perdió: Roba inme-
diatamente 3 cartas (en vez de 4).

b. El Jugador Activo procede a la Fase III de su 
Turno. Sin embargo, el número de cartas que 
roba puede verse afectado:

 � Si el Jugador Activo Ganó: Roba el número 
habitual de cartas (hasta 3) durante la Fase 3.

 � Si el Jugador Activo Perdió: Solo puede ro-
bar 2 cartas en vez de 3 durante la Fase III 
(únicamente durante este Turno).

Resolver Apuestas
Si no se hicieron Apuestas, puedes ignorar esta sección.
Después del Combate entre Brujos, si se hicieron Apues-
tas, realiza lo siguiente:

 � Si un Jugador colocó una Apuesta sobre el Brujo que 
perdió: mueve su Oro apostado a la Reserva Común.

 � Si un Jugador colocó una Apuesta sobre el Brujo 
que ganó: no solo recupera su Oro apostado, sino 
que además gana la misma cantidad de Oro que 
el ganador del Combate.

A medida que pasa el tiempo, los Brujos obtienen más 
reconocimiento, y las apuestas, así como las recom-
pensas por combates, crecen.

[…] el hijo del prefecto, Olgierd, se levantó e hizo un 
gesto para pedir silencio, y luego procedió a hablar, 
con palabras floridas, sobre esa vez que fue al bos-
que el año pasado para emboscar a la bestia que 
había estado aterrorizando la zona. Estaba a mitad 
de nombrar todas las tierras que debía recibir por 
deshacerse del problema, cuando un brujo entró en 
la taberna, cubierto de sangre y portando la cabeza 
de un wyverno. El muchacho primero se puso pálido, 
luego morado, abrió la boca como un pez fuera del 
agua y, por último, salió corriendo, para no volver 
a ser visto de nuevo esa noche. Supongo que algunas 
personas son todo pura charlatanería, mientras que 
otros son todo pura acción.
Crónicas de Benno Kobart, extracto del capítulo VII, 
Política y Camarillas. 

 trofeo  

escuela del oso

Damas y caballeros, esta piel 

de oso está lista para 

ser vendida.

Una vez por Combate:
durante tu Turno de Combate, si 

tu nivel de Escudo es 0, sube 1 en 
tu nivel de Escudo.

Descripción 
de Combate

Efecto de Trofeo
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OBTENER TROFEOS Y FATIGA

Hay 3 formas de obtener un Trofeo: 

 � Meditar (consulta la pág. 15).

 � Comenzar y ganar un Combate contra otro Brujo 
(consulta la pág. 20).

 � Ganar un Combate contra un Monstruo (mira la pág. 21).
Independientemente de cómo ganes un Trofeo, realiza 
los siguientes pasos:

1. Lee, en voz alta, el texto en la parte superior.
2. Avanza 1 espacio en el Marcador de Trofeo.

Si alcanzas el último espacio, ¡ganas inmediatamen-
te la partida! (Consulta Excepción por Meditación 
a continuación).

3. Sufre Fatiga:
La Fatiga representa la mella que dejan los comba-
tes y los viajes largos a la salud del Brujo.
Destruye tantas cartas como tu valor de Fatiga, tal 
y como se muestra en tu posición actual en el Mar-
cador de Trofeo.
Para hacerlo: Busca entre todas tus Cartas de Acción 
(en tu mazo, mano y pila de descartes) y Destruye 
el número requerido de cartas. Luego, baraja todas 
tus Cartas de Acción restantes para formar un mazo.

4. Por último, desliza la Carta de Trofeo en el espacio 
especial de tu Tablero de Jugador.
Las Cartas de Trofeo se colocan siempre con su 
Efecto de Trofeo visible para todos los Jugadores.

VICTORIA

Una vez que un Jugador alcance el espacio más alto 
en el Marcador de Trofeo, ¡ese Jugador gana inmedia-
tamente la partida!
Recuerda: La partida no puede terminar después de 
la Meditación.

Excepción por Meditación
La partida puede terminar solo a través de un 
Trofeo obtenido en un Combate. Debido a esto, 
si Meditas y obtienes el que sería tu Trofeo Final 
(el que desencadena el final de la partida): 

 � No muevas en el Marcador de Trofeo.

 � No sufras Fatiga.
Aunque recibes el Trofeo por tu habilidad, la 
partida no termina.

Valor de Fatiga
Lo determina tu 
posición actual en el 
Marcador de Trofeo.
Por ejemplo: Después de 
obtener el primer Trofeo, 
la Fatiga es 1, tal y como 
se indica en el Marcador 
de Trofeo.

Destruir
No es lo mismo que descartar. Cuan-
do Destruyes una carta, la retiras del 
juego para el resto de la partida (se 
devuelve a la caja, para no volver 
a ser vista durante esta aventura).

Puedes destruir múltiples cartas del mismo 
tipo, o todas de tipos distintos. Lo único que se 
necesita es que Destruyas la cantidad requerida 
(no puedes Destruir más ni menos cantidad de 
la requerida).
Salvo que un efecto especifique lo contrario, 
puedes retirar una carta de tu mano, mazo o pila 
de descartes.
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FASE I – Movimiento y Acciones

El Jugador es un Brujo de la Escuela del Oso y su nivel es 2 (Ataque 
3, Defensa 2, Alquimia 2 y Especialidad 3). Tiene 4 de Oro, una 
Poción de Ventisca, y una Ficha de Rastro para un Monstruo que 
ocupe una Localización de Montaña.

El Jugador comienza su turno 
con 4 cartas en su mano.

El Jugador comienza su Turno en Vengerberg. Ya que no puede realizar 
una Acción de Localización aquí, la primera acción en esta Fase tiene 
que ser de Movimiento. Para ello, juega una carta con un Símbolo de Te-
rreno de Agua de su mano y se mueve a Ban Ard.

El nivel de Alquimia del Jugador 
es igual a su nivel de personaje, 
así que puede realizar la Acción 
de Localización de Ban Ard y subir 
su nivel de Alquimia en 1.

El Jugador mueve su indi-
cador (que corresponde al 
nivel de Alquimia) al espacio 
de Nivel 3 y roba 1 Carta de 
Poción (Sangre negra), que 
mantiene bocarriba al lado 
de su Tablero de Jugador.

El Jugador tiene 2 Pociones ahora: Ventisca (del Turno anterior) y 
Sangre negra (la cual acaba de robar).

El Jugador juega una carta con un Símbolo de Terreno de Montaña 
de su mano para mover a Kaer Morhen. Puede realizar una Acción 
con otro Brujo en su Localización actual, así que decide jugar un 
Póquer de Dados. 

Puesto que el Jugador no Activo puede repetir una tirada ahora, 
decide volver a tirar 2 dados. Sus resultados son:

 .
El Jugador Activo vuelve a tirar 3 dados, obteniendo:

 .
El Full del Jugador no Activo es mejor que las dobles parejas del 
Jugador Activo. El Jugador no Activo gana y obtiene el Oro de la 
Reserva de Póquer.

TURNO DE JUGADOR COMPLETO 
EJEMPLO PARTIDA 2 JUGADORES

El Jugador continúa su Turno y 
realiza la Acción de Localización 
de Kaer Morhen para entrenar 
uno de sus Atributos.

Ambos Jugadores involucrados en el Póquer colocan (cada uno) 1 de 
sus Oros en una pila, creando la Reserva de Póquer. Después, se añade 
1 Oro de la banca, lo que significa que ahora hay 3 de Oro en la Reserva.
Ambos Jugadores toman, cada uno, un set de 5 dados y realizan 
una tirada simultáneamente. 

Jugador Activo Jugador no Activo

Después de terminar tu Combo: juega, de forma adicional, 1 carta cualquiera de tu mano, independientemente de si coincide con las extensiones o no.

9ɫPVKUEC

Lo normal es que la Ventisca se use en combates particularmente desafiantes.

Inflige 1 Daño y, durante este 
Turno de Combate, puedes jugar 

solo un Combo de 1 carta.

6ɧPITG�1ɫITC

Un verdadero guerrero sabe convertir cualquier cosa en un arma mortal, incluyendo su propia sangre.

Después de terminar tu Combo: juega, de forma adicional, 1 carta cualquiera de tu mano, independientemente de si coincide con las extensiones o no.

9ɫPVKUEC

Lo normal es que la Ventisca se use en combates particularmente desafiantes.

Inflige 1 Daño y, durante este Turno de Combate, puedes jugar solo un Combo de 1 carta.

6ɧPITG�1ɫITC

Un verdadero guerrero sabe convertir cualquier cosa en 

un arma mortal, incluyendo su propia sangre.

golpe desgarrador
yrden

tajo rápido golpe desgarrador
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Ya que no se encuentra en su propia Escuela, puede pagar Oro 
para subir su Ataque, Defensa o Alquimia. El Jugador paga 3 de Oro 
para subir su nivel de Defensa en 1 1 , por lo que sube también su 
nivel de Escudo 2   .Su nivel de Escudo máximo es 3 ahora.
Dado que los 4 indicadores de Atributo del Jugador han subido a 3, 
dicho Jugador sube su nivel de personaje a 3 3  . 

Después de Subir de Nivel, el Jugador roba in-
mediatamente 1 carta de su Mazo de Acciones.

El Jugador juega una carta con un Símbolo de Terreno Comodín de su 
Mano para mover a Hengfors. Aunque hay un Monstruo en esa Locali-
zación, el Jugador no está obligado a Combatirlo.

El Jugador obtiene 1 de Oro y, además, puede obtener también una 
Misión de Rastreo. Tiene ya una Ficha de Rastro para un Monstruo 
que ocupe una Localización de Montaña, así que decide obtener 
una Misión de Rastreo para una Localización de Agua.
El Jugador obtiene una Ficha aleatoria de Localización de Agua y 
la coloca bocarriba (mostrando el nombre de la Localización) en su 
Tablero de Jugador. Después, el Jugador coloca 1 Oro sobre esa Ficha.

El Jugador todavía tiene 2 cartas en su mano. En este momento 
decide pasar a la Fase II de su Turno. En ella escoge Combatir el 
Monstruo, un Arquespor.

La Habilidad Especial del Arques-
por fuerza al Jugador a descartar 
1 Poción sin usar antes de iniciar 
el Combate.

El Jugador descarta la Poción 
de Sangre negra. El Jugador no 
Activo crea la Reserva de Vida del 
Arquespor, formada por 12 Cartas 
de Combate de Monstruo.

El Jugador Activo junta su Mazo de Acciones con sus Cartas de 
Acción descartadas y lo baraja todo, colocándolo cerca como un 
mazo bocabajo, y así creando su Reserva de Vida (las 2 cartas que 
tiene en su mano no se barajan).

1. Primero, el Jugador suma todos los Símbolos de Daño visibles 
y activados (3). El Jugador que controla al Monstruo descarta 
esta cantidad de cartas de la Reserva de Vida del Monstruo, 
colocándolas (bocarriba) al lado del Mazo.

2. Ahora, ya que no hay símbolos de Escudo en este Combo, el 
Jugador Activo revisa y suma el valor de los modificadores de 
las Cartas en su Combo. La suma es 0, así que roba 3 cartas, 
acorde con su nivel de Ataque. 

Después de robar cartas, el Jugador coloca todas las cartas de su 
Combo en su pila de descartes. 

El Jugador realiza la Acción de 
Localización de Hengfors.

FASE II – Combate

arquespor
El Jugador debe descartar 
1 Poción cualquiera que 

tenga sin usar (sin que esta haga 
su efecto) para iniciar un Combate 

contra este Monstruo.

yrden
golpe desgarrador

El Jugador tiene una Ficha de 
Rastro para el Monstruo que 
ocupe una Localización de Mon-
taña, así que comienza su Turno 
de Combate primero. Puede jugar 
un Combo de 2 cartas de su mano. 

Ahora es el Turno del Monstruo. El Jugador que controla al Monstruo 
elige el Tipo de Ataque: Embestida o Mordisco. Elige el Mordisco y 
revela la carta superior del Mazo del Monstruo. 

12 3

Después de terminar tu Combo: juega, de forma adicional, 1 carta cualquiera de tu mano, independientemente de si coincide con las extensiones o no.

9ɫPVKUEC

Lo normal es que la Ventisca se use en combates particularmente desafiantes.

Inflige 1 Daño y, durante este Turno de Combate, puedes jugar solo un Combo de 1 carta.

6ɧPITG�1ɫITC

Una vez vendé las heridas de un brujo que bebió 
esto. ¡Juro que las vendas se prendieron fuego 

inmediatamente al entrar en contacto con su sangre!

15

× 12

El Jugador recibe 3 Daños.

El Jugador recibe 5 Daños.
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magic trap

El Jugador usa la Poción de Ventisca y la voltea bocarriba, deján-
dola al lado de su Tablero de Jugador. Después, juega un Combo 
de 3 cartas y, gracias al Efecto de la Poción, 1 carta adicional (ig-
norando las extensiones). 

Primero, 1  el Jugador suma todos los Símbolos de Daño visibles 
y activados (5). El Jugador que controla al Monstruo descarta esta 
cantidad de cartas de la Reserva de Vida del Monstruo, colocán-
dolas (bocarriba) al lado del Mazo.

Después de robar cartas, el Jugador coloca todas las cartas de su 
Combo en su pila de descartes.
Ahora es el Turno del Monstruo (de nuevo). El Jugador que controla 
al Monstruo elige el tipo de Ataque. Elige de nuevo el Mordisco.

El Jugador Activo baja su nivel de Alquimia 
en 1. El Arquespor es un Monstruo de Nivel I, 
así que, de forma adicional, el Jugador baja 
su nivel de Escudo en 1.
Vuelve a ser el Turno del Jugador: solo quedan 
2 cartas en la Reserva de Vida del Monstruo, 
así que el Jugador juega 1 carta de su mano, 
inflige 3 Daños y derrota al Monstruo.
Es entonces cuando el Jugador:

1. Descarta la Poción usada en el Combate.
2. Gana 2 de Oro.
3. Voltea la Carta de Monstruo. Puede leer la descripción de 

Combate en voz alta.
4. Sube 1 en el Marcador de Trofeo.
5. Mira todas sus Cartas de Acción (en su Mazo, mano y Pila 

de Descartes) y Destruye 1 Carta. Después, baraja todas sus 
Cartas de Acción restantes para formar un Mazo.

6. Desliza la Carta de Trofeo bajo su Tablero de Jugador.

El Jugador procede a la Fase III de su Turno.
Primero, roba cartas de su Mazo de Acciones hasta tener 3 cartas en 
su mano. Después, elige 1 carta de las 6 reveladas sobre el Tablero.

El Jugador decide obtener el Reflejo Relámpago del espacio más 
a la derecha. Esta carta cuesta 2, pero, ya que se encuentra en el 
espacio con el modificador de coste -1, el coste de dicha carta se 
reduce a 1. El Jugador descarta 1 carta de su mano a su pila de 
descartes, roba la carta elegida y la pone en su mano. Después, 
desliza las 5 cartas restantes a la derecha para rellenar el espacio 
vacío, roba 1 carta nueva del Mazo de Acciones y la coloca en el 
espacio (ahora vacío) más a la izquierda.

El Jugador tiene 5 cartas en su mano.

Ahora, es el Turno del Jugador (de nuevo): su nivel de Escudo es 0, así 
que usa 1  la Especialidad de la Escuela del Oso 2 , sube su nivel de 
Escudo en 1 y 3  roba 2 cartas de la parte superior de su mazo.

El Jugador Activo recibe 5 Daños: primero 1  , baja su nivel de 
Escudo a 0. Ya que le quedan 0 Escudos, tiene que 2   descartar 
2 cartas de la parte superior de su mazo.

golpe incapacitante

golpe incapacitante

trampa mágica aard

aard

tajo rápido
empujar

empujar

2

El Jugador Activo 2  suma todos los Símbolos de 
Escudo visibles y activados (1) y 3  sube su nivel 
de Escudo esa cantidad. 
Ahora, el Jugador Activo realiza los Efectos Espe-
ciales en su Combo; 4  toma la carta superior de 
su pila de descartes y la añade a su mano. No hay 
modificadores en las cartas jugadas, así que el Ju-
gador roba 3 cartas (acorde con su nivel de Ataque). 

4

golpe preciso

FASE III – Robar y Obtener Cartas

aard intensivo EXHQRV�UHƵHMRVgolpe incapacitante remolinotrampa mágica golpe abrumador

Modo en Solitario
Prepara la partida como si preparases una partida normal 
para 2/3 jugadores, aplicando los cambios siguientes:

Nueva Carta Ayuda para Partidas en Solitario:
Toma la Carta de Ayuda en Solitario y mantenla cerca.

Cambio de Preparación de Jugador:
Toma 3 de Oro, colócalo en tu Tablero de Jugador, y luego 
roba 5 cartas de tu mazo. 

Cambio de Preparación de Monstruos:
En vez de robar 3 Fichas de Monstruo de la pila de nivel I, roba 
1 Ficha de Monstruo de cada pila de Fichas de Monstruo (3 en total, 
es decir, 1 de cada Nivel). El resto de la preparación es idéntica.

Cambio de Preparación de Trofeos de Atributo
Baraja un set de Cartas de Trofeo de Atributo entre sí 
(una de cada tipo). Roba 1 aleatoriamente y colócala, 
bocarriba, cerca del tablero de juego (devuelve el resto 
de trofeos de atributo a la caja).

Victoria
Para ganar, debes obtener 4 Trofeos. Para ello, necesi-
tarás cumplir ambos de los siguientes requisitos:
1.  Derrotar los 3 monstruos (que fueron colocados 

durante la preparación).
2.  Obtener el Trofeo de Atributo (que fue colocado 

durante la preparación). 
Al igual que en una partida normal, el Trofeo de Atributo 
no puede ser el Trofeo Final que obtengas. Por lo tanto, 
no puedes Derrotar al Monstruo final hasta que obtengas 
el Trofeo de Atributo.
Haz un seguimiento de la cantidad de turnos que tomas 
durante la partida (para la puntuación final).

Cambios en la Mecánica
Juega la partida de forma normal, excepto por estos cambios:

Póquer de Dados
Todas las Acciones de Localización durante la Fase I son 
las mismas, a excepción del Póquer de Dados.
Comienzas una partida de Póquer de Dados de forma 
normal: pagas 1 de Oro, tiras 5 Dados, y luego eliges si 
repetir una tirada de cualquier cantidad de esos Dados.
Después de esto, compara tu resultado con la Carta 
de Ayuda en Solitario. Gana Oro según el resultado 
(consulta más adelante). 

MODO EN SOLITARIO

1

precise cutgolpe preciso

× 2 1
2

precise cutprecise blow

23
+ 2

3

El Jugador recibe 2 Daños.

El Jugador baja 1 en su nivel de 
Alquimia y recibe 0, 1 o 2 Daños, 

según el nivel del Monstruo:

1
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Modo en Solitario
Prepara la partida como si preparases una partida normal 
para 2/3 jugadores, aplicando los cambios siguientes:

Nueva Carta Ayuda para Partidas en Solitario:
Toma la Carta de Ayuda en Solitario y mantenla cerca.

Cambio de Preparación de Jugador:
Toma 3 de Oro, colócalo en tu Tablero de Jugador, y luego 
roba 5 cartas de tu mazo. 

Cambio de Preparación de Monstruos:
En vez de robar 3 Fichas de Monstruo de la pila de nivel I, roba 
1 Ficha de Monstruo de cada pila de Fichas de Monstruo (3 en total, 
es decir, 1 de cada Nivel). El resto de la preparación es idéntica.

Cambio de Preparación de Trofeos de Atributo
Baraja un set de Cartas de Trofeo de Atributo entre sí 
(una de cada tipo). Roba 1 aleatoriamente y colócala, 
bocarriba, cerca del tablero de juego (devuelve el resto 
de trofeos de atributo a la caja).

Victoria
Para ganar, debes obtener 4 Trofeos. Para ello, necesi-
tarás cumplir ambos de los siguientes requisitos:
1.  Derrotar los 3 monstruos (que fueron colocados 

durante la preparación).
2.  Obtener el Trofeo de Atributo (que fue colocado 

durante la preparación). 
Al igual que en una partida normal, el Trofeo de Atributo 
no puede ser el Trofeo Final que obtengas. Por lo tanto, 
no puedes Derrotar al Monstruo final hasta que obtengas 
el Trofeo de Atributo.
Haz un seguimiento de la cantidad de turnos que tomas 
durante la partida (para la puntuación final).

Cambios en la Mecánica
Juega la partida de forma normal, excepto por estos cambios:

Póquer de Dados
Todas las Acciones de Localización durante la Fase I son 
las mismas, a excepción del Póquer de Dados.
Comienzas una partida de Póquer de Dados de forma 
normal: pagas 1 de Oro, tiras 5 Dados, y luego eliges si 
repetir una tirada de cualquier cantidad de esos Dados.
Después de esto, compara tu resultado con la Carta 
de Ayuda en Solitario. Gana Oro según el resultado 
(consulta más adelante). 

Cartas de Exploración
Cualquier efecto que pida leer algo a otro Jugador debe 
ser leído por ti. Cuando leas, cubre la carta (que estés 
leyendo) con otra, de forma que no veas los resultados 
antes de tomar una decisión (y, a ser posible, no leas 
el resultado de la elección que no hiciste).

Combatir contra Monstruos
Durante tus Combates, cuando el Monstruo ataca, el 
tipo de ataque se determina por una tirada de Dado: 
Con un resultado de 1-3, el tipo de ataque es Embes-
tida; con un 4-6, el ataque es un Mordisco.

Derrotar a un Monstruo
No robes Carta de Monstruo nuevo después de derrotar a uno. 

Ahuyentar a un Monstruo
Si Ahuyentas a un Monstruo, tienes que hacer que aparez-
ca un Monstruo nuevo del mismo Nivel (como es habitual). 
Sin embargo, Ahuyentar a un Monstruo no cuenta como 
Derrotar a un Monstruo (no podrías ganar una partida 
a través de ello, debido a que no obtienes un Trofeo). 

Obtener una carta nueva
Durante la Fase III, si obtienes cualquier otra carta que 
no sea la carta que esté en el espacio más a la derecha, 
descarta la carta de dicho espacio al final de esta Fase.

MODO EN SOLITARIO

Resultados de Póquer de Dados en Solitario
Tu Resultado Recompensa

Pareja
0 de Oro

Dobles Parejas
+1 de Oro

Trío
+2 de Oro

Escalera de Cinco
+3 de Oro

Escalera de Seis
+3 de Oro

Full
+4 de Oro

Póquer
+5 de Oro

Repóquer
+6 de Oro
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Escuela de la Víbora – Acero Envenenado

Una vez por Combate: Cuando tu oponen-
te descarte 1 o más cartas como resultado 
de tu Ataque, puedes realizar tu Habilidad 
de Acero Envenenado para ver y cam-
biar el orden de las cartas superiores del 
mazo de tu oponente, además de (con 
nivel 2 o más) descartar sus cartas.

 � Roba tantas cartas de la parte supe-
rior del mazo de tu oponente como 
indiquen los símbolos a la derecha de 
tu indicador de Acero Envenenado y 
(posiblemente) descarta un número 

determinado de ellas. Coloca las cartas 
restantes de vuelta a la parte superior 
del mazo de tu oponente en cualquier 
orden que elijas.

 � Si descartar cartas forma parte del 
efecto, debes hacerlo.

Escuela del Oso – Armadura

Una vez por Combate: En tu Turno, si tu 
nivel de Escudo es 0, tu Habilidad de 
Armadura se dispara automáticamente. 
Roba cartas de tu mazo y, si tu nivel es 
2 o más, sube tu nivel de Escudo.

ESPECIALIDADES DE LOS BRUJOS

GLOSARIO

Número de Turnos que te 
llevó completar la partida: Tu Resultado

13 o más
No está mal… para un novato. Manejas tu espada cada vez mejor y el poder de tus Señales 
sigue creciendo. Aunque todavía estás lejos de ser el brujo más grande de todos los tiempos, 
eres un cazador al que los monstruos no pueden ignorar.

11–12
Eres alguien en quien se puede confiar. Cuando te dan una misión, a menudo regresas 
con la cabeza de la bestia que buscabas. Todavía hay brujos en el mundo que te superan 
en habilidad, pero no tienes nada de qué avergonzarte.

9–10
El mundo necesita un profesional, ¡y ese eres tú! Tus hazañas no pasan desapercibidas. 
Los rumores de la existencia de un valiente brujo empiezan a escucharse entre la gente. 
Pero el camino hacia el dominio es largo y todavía queda mucho por recorrer.

7–8
Estás en camino de convertirte en una leyenda. Conoces tu trabajo como ningún otro. Con 
una espada en la mano, te conviertes en el auténtico terror de los monstruos, y la gente 
sabe que pueden sentirse seguros estando contigo.

6 o menos
¡Eres una leyenda viviente! Los bardos compiten entre ellos componiendo canciones para 
elogiar tus heroicas hazañas. Gracias a tus esfuerzos, el honor y la reputación de tu Escuela 
son reconocidos en todo el continente.

Resultados de Final de Partida en Solitario

Final de Partida
La partida termina inmediatamente cuando obtienes 
los 4 Trofeos preparados al comienzo de dicha partida.
Recuerda que tienes que Derrotar (no Ahuyentar) 
3 Monstruos para ganar.

Ya que hiciste un seguimiento del número de turnos 
que tomaste durante la partida, ahora es el momento 
de comparar tu resultado con la tabla de abajo para ver 
qué tal lo has hecho.
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Escuela del Gato – Velocidad

Una vez por Combate: Durante tu primer 
Turno, puedes utilizar tu Habilidad de Ve-
locidad para robar cartas de tu mazo y 
(posiblemente) devolver algunas a la par-
te superior del mazo en cualquier orden.

Escuela del Lobo – Dominio de la Espada 

Una vez por Combate: Cuando realices 
un Combo de 3 (o más) cartas, puedes 
realizar tu Habilidad de Dominio de la 
Espada para infligir Daño adicional y (si el 
nivel es 2 o más) robar cartas adicionales.

Escuela del Grifo – Magia

Una vez por Combate: Puedes activar tu 
Habilidad de Magia para robar 1 carta de 
la parte superior de tu pila de descartes 
y, luego, descartar 0-2 cartas de tu mano.

Si esta habilidad es de nivel 4 o 5: Mira 
toda tu pila de descartes y elige 1 carta 
cualquiera para añadirla a tu mano. 

ACCIONES DE LOCALIZACIÓN

Viajar y Realizar Acciones en el Mapa son pasos que un Jugador realiza durante la «Fase de Movimiento y Ac-
ciones» (consulta la pág. 12). A continuación, se muestran los detalles de cada Acción de Localización:

Nota: Si subes tu nivel de Especialidad, 
no puedes usar la habilidad del nivel más 
bajo.!

 

En esta Localización, puedes ganar 1 nivel del Atributo 
indicado, solo si ese nivel de Atributo es igual o menor 
que el Nivel de tu Brujo.
Por ejemplo: Si tu nivel es 1, puedes subir tu Ataque 
del nivel 1 al nivel 2; sin embargo, si tu nivel es 1 y tu 
Ataque es 2, no puedes subirlo al nivel 3 usando esta 
Acción de Localización. 
Alquimia: Cada vez que avances tu nivel de Alquimia, 
obtienes inmediatamente 1 Poción de la parte superior 
del Mazo de Pociones.
Defensa: Cada vez que avances tu nivel de Defensa, 
sube tu nivel de Escudo en 1 (excepto en el nivel 5).

En las tres Localizaciones con este símbolo, el Jugador 
Activo puede robar 1 Poción de la parte superior del 
Mazo de Pociones. Las Pociones se mantienen boca-
rriba, cerca o bajo el Tablero de Jugador. Si excedes el 
límite de 4 Pociones, descarta Pociones de tu elección 
hasta quedarte con 4.

En las dos Localizaciones con este símbolo, el Jugador 
puede jugar al Póquer de Dados con algunos lugareños.
En la reserva se colocan: 1 ficha de Oro del Jugador y 
2 de Oro de la banca.
Resuelve una partida de Póquer de Dados donde los 
lugareños están representados por el Jugador a la de-
recha del Jugador Activo.
Si el Jugador gana, toma las 3 fichas de Oro de la reserva; si 
pierde, los lugareños ganan y el Oro es devuelto a la banca.
Todas las demás reglas son iguales que en una partida 
de Póquer de Dados con Brujos (consulta la pág. 14).

En esta Localización, el Jugador puede elegir una carta 
de su mano y destruirla, para luego obtener una carta 
de las 6 disponibles en el Tablero de Juego.
El coste impreso de la carta recién obtenida puede ser, 
como máximo, 1 mayor que el de la carta destruida.
El Jugador añade la carta recién obtenida a su mano.

nivelalquimia
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Las Localizaciones con este símbolo son Escuelas de 
Brujo. Cada una tiene un efecto similar, pero la Especia-
lidad del Brujo solo puede ser entrenada en la escuela 
a la que pertenezca ese Brujo.

1. Elige 1 de los siguientes Atributos para entrenar: Ataque, 
Defensa o Alquimia.

 � Si estás realizando esta Acción en tu Escuela, 
puedes elegir entrenar tu Especialidad en lugar 
de un Atributo.

 � No puedes entrenar otras Especialidades de 
Escuela usando esta Acción.

2. Paga el coste para Entrenar ese Atributo: 

 � El coste es Oro de un valor igual al nivel actual 
de Atributo +1.

3. Sube el Atributo elegido 1 nivel.

 � No estás obligado a entrenar Atributos de forma 
equilibrada. La Escuela, de hecho, es una buena 
vía para especializarte en uno (o más) Atributos.

 � Si no puedes pagar el coste, no puedes entrenar 
ese Atributo.

Ejemplo: El Jugador realiza una Acción en una de las Es-
cuelas. Elige entrenar Defensa, así que sube la Defensa 
1 nivel (del 3 al 4) y paga 4 de Oro por el entrenamiento.

En las dos Localizaciones con este símbolo, el Jugador 
puede hablar con los lugareños para conseguir infor-
mación acerca de un Monstruo.
Primero, el Jugador gana 1 Oro. Luego, elige un Monstruo 
al que quiere seguir el rastro, obteniendo una Ficha del 
Terreno de la pila que esté ocupando el Monstruo. El Juga-
dor coloca la ficha bocarriba (mostrando la Localización) 
y coloca 1 Oro de la banca sobre ella, creando lo que se 
denomina una Misión de Rastreo. La Localización no 
puede ser la misma en la que se encuentre el Jugador ac-
tualmente (si se da este caso, el Jugador roba otra ficha).

Cuando el Jugador entra en la Localización, gana el Oro 
sobre la Ficha de Terreno, y luego voltea dicha ficha 
(esta Ficha representa un Rastro para ese Monstruo 
en particular).
Ejemplo: Hay un contrato que pide matar Arpías, las cua-
les ocupan una Localización de Montaña de Doldeth. El 
Jugador quiere obtener información sobre ellas, por lo 
que toma una Ficha de Localización de Montaña (que 
muestra Ard Modron) y coloca 1 Oro sobre ella. El Jugador 
debe llegar a Ard Modron en los Turnos siguientes para 
ganar 1 Ficha de Oro y 1 Ficha de Rastro de las Arpías.

Nota: Si no hay Fichas de Terreno de un 
tipo disponible en la reserva, el Jugador 
no puede empezar una Misión de Rastreo 
para ese tipo de Terreno.

!

En esta Localización, si el Jugador no tiene Oro, gana 
1 Ficha de Oro.
Además, el Jugador puede descartar 1 o 2 Cartas de 
Acción de las 6 disponibles en la reserva del Tablero de 
Juego. Después de hacerlo, las Cartas de Acción dispo-
nibles se mueven hacia la derecha y la reserva se repo-
ne a través del Mazo de Cartas de Acción común.

-2,-3,-4,-5

[…] Ahora intentaré dar una descripción detallada de 
las semanas que he pasado viajando en la Compañía 
de un brujo, ¡cuando nuestros caminos se cruzaron 
de la manera más inesperada!
Crónicas de Benno Kobart, extracto del capítulo XIII, 
Peligros en el Camino.


