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El hombre barbudo clava el hacha en el tronco
y se limpia la frente. Como siempre, se ha puesto
a preparar la reserva de leha demasiado tarde y el
invierno le ha sorprendido con un aluvién de nieve
y escarcha. Suspirando, el hombre mira a los nifios
que juegan en la distancia.

Las ninas hacen munecos de nieve en el campo
y, un poco mds allg, los nifios compiten para ver
cudl de ellos se atreve a caminar mds lejos por el
rio helado. El hombre sonrie, ya que su hijo sobre-
sale en la competicion.

De repente, se hace de noche, como si un fantas-
ma hubiera devorado el sol. El cielo queda tapado por
un aura oscura, de la cual emerge una cabalgata de
pesadilla, un comité demoniaco: la Caceria Salvaje.

La Caceria Salvaje cabalga adentrandose en el
campo. El espantoso clamor se mezcla con los gritos

y llantos de los nifos. De forma repentinag, el fuerte
sonido del hielo rompiéndose lo atraviesa todo.

Todo termina en un abrir y cerrar de ojos. La Ca-
ceria se desvanece en el aire, pero los recuerdos
permanecen vividos en los rostros aterrorizados
de los nifios y del hombre barbudo. ;Dénde estd
su hijo? ;Dénde?

Mas tarde, en la aldea, dijeron que el nifio se ha-
bia ahogado. Que se habia caido bajo el hielo y no
habia podido salir. Es por eso que nadie esperaba
que, cuando la Caceria reaparecié en el cielo, pudie-
ra verse un pequeno fantasma en el séquito, con la
cara medio oscurecida por un casco de gran tamano
que caia profundamente sobre su cabeza infantil.

Crénicas de Benno Kobart, extracto del capitulo XXI,
Folclore y Cuentos de Hadas.
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La miniatura de Sabueso

Aungue las miniaturas presentan 1, 2 o 3 Sabuesos
cada una, nos referiremos a una Unica miniatura
como «el Sabueso» a lo largo de todo el reglamen-
to (el nimero de Sabuesos en la miniatura repre-
senta el nivel del Sabueso).

4 Miembros de la Caceria Salvaje
N

; Nithral Imlerith Caranthir

35 cartas de Exploracion de Wild Hunt 35 cartas de Evento
(20 cartas de Etapa | y 15 cartas de Etapa Il) de Wild Hunt
N Nl
16 cartas de Ataque Especial 4 cartas de Cacerfa Salvaje
(4 por cada miembro de la (1 por cada miembro de la
Z Cacerfa Salvaje) Caceria Salvaje)
S
6 Sabuesos de la Caceria Salvaje . : .
1ficha de Embestida/Mordisco
N
N N
20 fichas de Escudo de Caceria Salvaje 5 cartas de Ayuda
(de valores 1, 5, 10 0 20) de Wild Hunt
6 miniaturas de Sabueso de la Cacerfa Salvaje
r Nu? N
(2 por cada nivel: |, Il'y 1)
< 6 fichas de Sabueso de la 2 cartas de Sabueso de
! Cacerfa Salvaje (2 por cada dos caras (una cara para
e nivel: |, 1y 111) cada contador de 3 tableros de dos caras para Seguimiento

Jugadores: 1,2, 3,405) de Rondas y una ficha de Seguimiento
N
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PREPARACION |
DE PARTIDA

La preparacion es similar a la del juego base, con los si-
guientes cambios.

CAMBIOS EN LA PREPARACION

208

Los Jugadores no hacen seguimiento de sus Trofeoso
ya que reunirlos no es una condicién de victoria.

4 Importante: Los Jugadores no sufren Fatiga des-
g g
pués de obtener un Trofeo.

Los Jugadores usan las cartas de Ayuda de Wild Hunt 9
en vez de las cartas de ayuda estandar.

Los Jugadores colocan fichas de Misién aen cual-
quier lugar cerca del Tablero Principal.

Toma el tablero de Seguimiento de Rondas 0
correspondiente segln el nimero de Jugadores
(fijandose en el simbolo).

" Combate, ]
Meditacién, Afadir Sabueso Movimiento de la
y Accién Exploracion | obtener cartas | y/o Monstruo Caceria Salvaje

1 - lfl Exploracién | <'; + I:IE Sabueso de Nivel | |

5 2 Tl ]

a. Elige a un Jugador para que se encargue del Ta-
blero de Seguimiento de Rondas.

b. Mantén el Tablero cerca de ese Jugador.

c. Se coloca la ficha de Seguimiento en el espacio
«1» de la esquina superior izquierda.

5. Las cartas de Evento y de Exploracion estandar no

se usan. En su lugar, usa las cartas de Evento y de
Exploracion de Wild Hunt e:

a. Coloca las cartas de Evento de Wild Hunt en el espa-
cio designado del Tablero (bocabajo y sin barajarlas).
La carta superior deberfa tener un 1en su reverso.

b. Crea el mazo de Exploracion para la partida: coloca
3 cartas de la «Etapa II» (bocabajo), y luego coloca
encima de ellas 4 cartas de la «Etapa I» (bocabajo).

= En una partida de 4 o 5 Jugadores: coloca
3 cartas de la «Etapa |» en vez de 4.

c. Mantén el mazo de Exploracién de Wild Hunt
(formado por 6 o 7 cartas, dependiendo del nime-
ro de Jugadores) justo donde estarfan las cartas
de Exploracion normales en una partida estandar.

< L &% =

Se crea una reserva de Movimiento de Caceria Salvaje

(saltate este paso en una partida en solitario). Cada
Jugador coloca su ficha de Puntuacion cerca del tablero
de Seguimiento de Rondas, creando la reserva de Movi-
miento de Cacerfa Salvaje. La ficha de Taberna Cerrada
se anade a la reserva. Se usa en la Fase IV de cada Ron-
da (tal y como se explica en la pag. 9).

Devuelve todas las fichas que estén sin usar a la caja.

Los Jugadores eligen al miembro de la Caceria Salvaje

contra el que combatirdn. En este reglamento y de-
mas componentes de juego, nos referiremos al persona-
je elegido como la Cacerfa Salvaje para abreviar.

a. Los Jugadores pueden elegir
libremente, pero sugerimos
combatir contra ellos en un
orden particular. Nithral, Imle-
rith, Caranthir, Eredin.

b. La Cacerfa Salvaje tiene 1 carta
que se coloca con la cara «A»
@ bocarriba y cerca del tablero
de Seguimiento de Ronda (o0 en
un sitio donde esté visible para todos los jugadores).

c. Se colocan cerca 6 miniaturas y fichas
(bocabajo) de los Sabuesos de la Caceria
Salvaje @ junto con 1 carta de Sabueso,
con la cara que corresponda seguin el nd-
mero de Jugadores bocarriba.

d. Se colocan cerca 4 cartas de Ataque Especial @
las cuales se usan en el Combate Final.

e. Se colocan cerca fichas de Escudo de Caceria
Salvaje @

f. Los componentes de Wild Hunt que estén sin
usar se devuelven a la caja.

La ficha de Embestida/Mordisco se coloca al lado de
las cartas de Ataque de Monstruo.

Los Jugadores eligen un nivel de dificultad, que de-
termina el nimero de Monstruos 0 sobre el Tablero
Principal al comienzo de la partida, asi como el nd-
mero de Escudos de Caceria Salvaje que usa la Ca-
cerfa Salvaje.

Recomendamos escoger el nivel Facil o Normal (con-
sulta la pag. b) para la primera partida.

a. Roba unaficha de Monstruo apropiada para cada
Monstruo.

= Para el primer Monstruo, se roba una ficha de
Localizacién de Bosque bocabajo.

= Para el sequndo Monstruo (si es que hay), se
roba una ficha de Localizacién de Agua bocabajo.

= Revela ambas fichas, y luego coloca el/los
Monstruo/s en el Tablero Principal siguiendo
las reglas de juego estandar.




b. Las fichas de Escudo de Caceria Salvaje se toman
de lareservay se colocan sobre la carta de Cacerfa
Salvaje.

Por ejemplo: si tiene 28 Escudos de Caceria Salvaje,
coloca 2 fichas con un valor de «10» y 8 fichas con
un valor de «7».

N° de
Jugadores
&

iSolo la Historia!
(Facil)

10. Coloca a la Caceria Salvaje @ en el Tablero Principal.

a. Robay revela unaficha de Localizacion de Montafia:
coloca la miniatura de Cacerfa Salvaje sobre el texto
de esa Accién de Localizacién.

b. Baraja laficha de Localizacién de vuelta a la reserva.

. CadaJugador roba 5 cartas m para su manoy coloca

3 de Oro en su Tablero de Jugador.

—@ NIVEL DE DIFICULTAD &

ijHistoria y Espada!
(Normal)

iSangre y Huesos Rotos!
(Dificil)

NOIXXEN

iMarcha de la Muerte!
(Muy Diffcil)

25}
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Monstruo de Nivel |

Monstruo de Nivel |

Monstruo de Nivel |l

Monstruo de Nivel Il

5 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

7 fichas de Escudo
de Cacerfa Salvaje

9 fichas de Escudo
de Cacerfa Salvaje

11 fichas de Escudo
de Cacerfa Salvaje

68

Monstruo de Nivel Il

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Il

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Il

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Il

28 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

31 fichas de Escudo
de Cacerfa Salvaje

34 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

37 fichas de Escudo
de Cacerfa Salvaje

Monstruo de Nivel Il

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Il

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Il

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Il

54 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

58 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

62 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

66 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

6t

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel |

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Ill

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Il

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Il

77 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

82 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

87 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

92 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

68

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel |

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel lll

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel llI

Monstruo de Nivel | +
Monstruo de Nivel Il

97 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

106 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

113 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

120 fichas de Escudo
de Caceria Salvaje

0
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LA CACERIA SALUAJE
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Recuerda: El término «Caceria Salvaje» se
usara para referirse a cualquier miembro de

la Cacerfa Salvaje que esté siendo usado en
esta partida.

La Cacerfa Salvaje aparece en el Tablero Principal al comien-
zo de la partida, para luego viajar y afectar a distintos aspec-
tos del juego. Los Jugadores no pueden Combatir contra ella
hasta que llegue la Gltima Ronda de la partida (que puede
ser la séptima u octava Ronda, dependiendo del niimero de
Jugadores, tal y como se explica en esta pagina).

0BJETIVO DEL JUEGO

AP,
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En esta Expansion, el Objetivo sera derrotar a la Cacerfa
Salvaje durante un Combate épico que tendra lugar des-
pués de la Ultima Ronda.

Antes de eso, los Jugadores completan Misiones y com-
baten contra Sabuesos de la Cacerfa Salvaje, ademas de
los Monstruos habituales.

Alfinal de la partida, los Jugadores cooperan entre ellos y
tratan de ganar en un Combate contra la Cacerfa Salvaje; si
consiguen matar a la Cacerfa Salvaje antes de que todos
los Brujos queden Noqueados, ganan la partida juntos.

Si todos los Jugadores quedan noqueados en el Combate
Final contra la Caceria Salvaje, todos pierden la partida.

TABLERO DE SEGUIMIENTO
DE RONDAS
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Los Jugadores usan el Tablero de Seguimiento de Rondas
y la ficha de Seguimiento durante la partida.

Durante la preparacion de la partida, la ficha fue colocada
en el espacio «1» (el cual representa la Primera Ron-
da de la Partida).

Cada fila tiene un espacio de «Fase II» 9 que muestra
la carta de Exploracion de Wild Hunt que se roba; durante
las primeras cuatro Rondas, se roba una carta de Etapa |;
durante las Ultimas tres Rondas, se roba una de Etapa Il.

Cada fila tiene también un espacio de «Fase [V» 6 que
muestra lo que ocurre al final de cada Ronda (un nuevo
Manstruo y/o Sabueso aparece y la Caceria Salvaje se Mueve).

Al final de la octava ronda e (séptima en una partida
de 4 0 5 Jugadores), los Jugadores combaten contra la
Cacerfa Salvaje durante la Fase IV.

El Combate contra la Cacerfa Salvaje se explica al final del
Reglamento (consulta la pag. 11); los cambios en la me-
canica se describen a continuacion.

Robary
obtener cartas

Afad’ gl ueso Movimiento de la
y Accién F @ n % 9 o CacerfaSalvaje
)

- l:)l Exploracin | é + |:| Sabueso de Nivel |
- t)l Exploracién | é + DB Monstruo de Nivel | |
N © LaCaco < salvaje
b Nivel |+
<>) Exploracin | J) + Dg Spuce mueve hasta 2
=
() = Monstruo de Nivel D
) 1 hacia un Jugador
g ‘El Exploracién | g ar Dg Sabueso de Nivel Il seleccionado
) 1 ~ activala Habilidad
= Boploraciontl | B> + Dg Monstruo de Nivel |||| Especial de la
R
-) ! ) Dg Sabueso de Nivel I+
R (] Erlaccly| R Rt Monstruo de Nivel
+>) Exploraciontl | 3> + [ X |
(=) = - H -
) 1 Volteala cartade la L.~ a Salvaje alacaraB. |
g b Sin Exploracién g + D Procede a la Preparacion del Combate contra (a -

..! - - Cacerfa Salvaje. LS

FORTALECER MONSTRUOS
CON LA CACERIA SALUAJE
Y LOS SABUESOS
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La Caceria Salvaje y/o los
Sabuesos afectan a los
Monstruos que se encuen-
tran en su misma Localiza-
cién o en una Localizacion
adyacente a ellos.

s CARANTHIR &—
TELETRHNSPOKTR(I()N

Cuando Caranthir entra en una
Localizacién con uno 0 mas
Jugadores, cada Jugadpr en

esa Localizacién roba 1ficha de

Il Localizacion (de cualquier Tipo

de Terreno) y desr.arta,tufias sus

Pociones. Si no tienen ninguna

Pocién, bajan 1en el nivel de

un Atributo cualquiera. Luego,

~ cada Jugador se mueve a la
ocalizacion robaday dps:arta -
la ficha. No realizan laAccién

. de Lt_zcalizacién.

Por cada Sabueso y/o Ca-
ceria Salvaje que se en-
cuentre en la misma Loca-
lizaciéon que un Monstruo
0 adyacente a él, incre-
menta la Reserva de Vida
de dicho Maonstruo en 1.

La Reserva de Vida del
Monstruo no puede ser
mayor de 20.

+ " FORTALECEN MONSTRUOS

|\ Por cada Sabueso y/o Caceria Salvaie_?ue
~ seencuentre en lamisma Lucalizac{nln
que un Monstruo o en una Local.izacmn
adyacente a é|, la Reserva de Vida del
Monstruo se incrementa en 1.

¥




Por ejemplo: El Monstruo se encuentra en la misma
Localizacién que un Sabueso y, ademnds, esta adyacente
a otro Sabueso y a la Caceria Salvaje, por lo que su Reserva
de Vida se incrementa en 3.

ESCUDOS DE CACERIA SALUAJE
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La Cacerfa Salvaje comienza la partida con
un ndmero establecido de Escudos. Estos
representan su defensa, con la que absor-
beré el Dafio recibido en el Combate Final.

Las fichas de Escudo de Cacerfa Salvaje se mantienen sobre
su carta (o0 al lado). Algunas cartas de Evento/Exploracion de
Wild Hunt hacen que la Cacerfa Salvaje pierda 10 mas Es-
cudos. Cuando esto suceda, devuelve los Escudos a la caja.

La Caceria Salvaje puede perder Escudos cuando un
Jugador Combata con éxito contra un Sabueso (consulta
la pag. 10) o Derrote al Monstruo (consulta la pag. 9).

Si la Cacerfa Salvaje tiene O Escudos, se ignora cualquier
pérdida adicional de Escudos que pudiera sufrir antes del
Combate Final.

SECUENCIA DE TURNO

Y AL
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La secuencia de Turno cambia de diversas formas en la
Expansién Wild Hunt. Es mejor tomarse las cosas con cal-
ma al principio y conocer las bases de la mecanica en las
primeras Rondas.

Cuando se activa la Caceria Salvaje todas las Fases se de-
sarrollan de forma diferente, y hay una Fase IV adicional.

Fasel

= Los Jugadores realizan Movimientos y Acciones
durante la Fase | en cualquier orden.

= LosJugadores pueden discutir libremente acerca de
sus Movimientos y Acciones. Cada Jugador puede
completar todas sus Acciones de forma consecutiva
o alternarse con otros Jugadores a la hora de tomar
Acciones (como ellos consideren oportuno).

= La Fase | termina cuando todos los Jugadores de-
ciden terminarla de forma colectiva (o no pueden
realizar mas Movimientos o Acciones).

Caceria Salvaje/Sabueso en la Localizacion

No puedes realizar una Accién de Localizacién si hay co-
locado/s un Sabueso y/o la Caceria Salvaje alli en ese mo-
mento; sin embargo, puedes entrar y salir libremente de
dicha Localizacién (mantén a la Caceria Salvaje y/o a los
Sabuesos sobre la Accion de Localizacion para recordar
que «bloguean la Accion»).

Combatir contra un Sabueso de la Caceria Salvaje

Cuando los Sabuesos aparecen durante la partida, pue-
des combatir contra ellos.

= Puedes combatir contra un Sabueso solo o junto
a otros Brujos, si todos compartis la misma Locali-
zacion con dicho Sabueso.

= Combatir contra un Sabueso se considera parte de
la Fase |y no hace que termine dicha Fase (consulta
la pag. 10).

= Cuando el Combate contra el Sabueso termina,
cada Jugador en la Localizacion puede decidir to-
mar la Accion de Localizacion y continuar su Turno
(si puede hacerlo).
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Intercambiar Accion cuando se retinen dos
0 mas Brujos

Cuando dos (o mas) Brujos se encuentran en la misma
Localizacién, cualquiera de ellos puede realizar Acciones
de Intercambio en cualquier momento durante la Fase |.

Cada Brujo que comparta la misma Localizacion puede inter-
cambiar libremente (o incluso regalar) cualquiera de los siguien-
tes elementos entre ellos (el nimero de veces que deseen): Oro,
Pociones, Bombas (Expansion Monster Trail), Fichas de Rastroy
Misiones de Rastro (que tengan 1de Oro sobre ellas). Cada brujo
sigue teniendo un limite de & Pociones y 4 Bombas.

Acciones de Localizacion - Péquer de Dados

La Unica Accién de Localizacién que cambia mientras se
juega a la Expansién Wild Hunt es el Péguer de Dados.
No puedes jugar al Péquer de Dados contra otros Juga-
dores durante la expansion Wild Hunt.

ElJugador que elija la Accion de Localizacion Péquer de
Dados paga 10ro, tira 5 dados y puede repetir 1 tirada (de
cualquier nimero de dados). A continuacién, el Jugador
compara el resultado con la tabla de la «carta de ayuda
de Wild Hunt» para ganar (o no) Oro.

Tu Resultado Recompensa
Nada 0 de Oro.
Pareja ) 0 de Oro.
Dobles Parejas | o] [o='] 1de Oro.
Trio I 2 de Oro.
Escalerade5 | [ [ | 3deor
Fat |6 ) 3 de Oro.
Péquer 1 1 I 1 I 1 S I T
repsquer | [ L L LD | sdeon

Fase Il

La Fase Il comienza cuando todos los Jugadores deciden
terminar la Fase | (0 no pueden realizar mas Movimientos
ni Acciones).

Primero, los Jugadores que quieran realizan un Combate,
pero no tienen permitido Combatir entre ellos.

= Resuelven sus Combates en cualquier orden.

= Sise encuentran dos (o0 mas) Jugadores en la mis-
ma Localizacién, juntos deciden cual de ellos Com-
bate contra el Monstruo (solo).

= Elotro Jugador (o los otros Jugadores) que com-
parta la misma Localizacion puede Apoyar al
Jugador que combata contra el Monstruo.

&

Apoyar a un Brujo:

Cualquier nimero de Jugadores que compartan
una Localizacién con un Jugador que combata
contra un Monstruo pueden elegir Apoyarle.

Los Jugadores solo pueden Apoyar al Jugador
combatiente si tienen al menos 1 carta en su mano.

Apoyar es algo opcional. Pueden hacerlo algunos,
todos o ninguno.

Para Apoyar a un Brujo:
1. Descarta cualquier nimero de cartas de tu mano.

2. Reduce la Reserva de Vida de Monstruo se-
gun el ndmero de cartas descartadas.

3. Después de crear la Reserva de Vida, el Jugador
que Combate contra el Monstruo roba tantas cartas
de sumazo como cartas fueron descartadas.

4. Cuando Apoyas a un Jugador (descartando cual-
quier nimero de cartas), obtienes el Trofeo de Bru-
jo delJugador que Combata contra el Monstruo.

Solo puedes tener 1Trofeo de cada uno de los
otros Jugadores.

Puedes Combatir contra un Monstruo (que esté en tu
misma Localizacién) siguiendo las reglas estandar, con
algunas excepciones:

= La Reserva de Vida de un Monstruo se incrementa
(1) por cada Sabueso y/o Caceria Salvaje que se en-
cuentre en la misma Localizacién que dicho Mons-
truo 0 en una Localizacién adyacente a él.

» La Reserva de Vida del Monstruo tiene un limite
maximo de 20 cartas.

= Laeleccion de Embestida/Mordisco se hace voltean-
do la ficha de Embestida/Mordisco después de que
se revele la carta.

= Si el Monstruo es Derrotado o Ahuyentado: No ro-
bes un nuevo Monstruo (los Monstruos nuevos solo
aparecen como efecto de la activaciéon de la Cacerfa
Salvaje, tal y como se explica en la pag. 9).

= Lasrecompensasy consecuencias que surgen a raiz
de Derrotar, Ahuyentar o ser Derrotado son las mis-
mas que en el juego basico con dos excepciones:
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= No sufres Fatiga si derrotas a un Monstruo.

= Siel Monstruo es Derrotado o Ahuyentado, la
Cacerfa Salvaje pierde un ndmero de Escudos
igual al Nivel del Monstruo.

Por ejemplo: Cuando el Jugador derrota al Grifo
(Nivel 2), descarta 2 Escudos de Caceria Salvaje.

Luego, cualquier Jugador que no haya Combatido contra
un Monstruo puede Meditar; pero recuerda que no sufres
Fatiga cuando juegas la Expansion Wild Hunt.

Puedes Meditar independientemente de si Apoyaste en
un Combate o no.

Una vez terminados los Combates
y/o Meditaciones deseados, un Ju-
gador cualquiera roba la carta su-
perior del mazo de Exploracion de
Wild Hunt (que puede ser de etapa
| o etapa ll, tal y como se muestra en
el Marcador de Rondas).

Se lee una sola carta (indepen-
dientemente del nimero de Ju-
gadores en la partida).

La carta, que es leida entera por un Jugador cualquiera,
puede contener:

Una Mision (que ha de ser completada por uno o mas
Jugadores durante las siguientes rondas).

= Sigue las instrucciones de la carta y mantenla bo-
carriba cerca del Tablero Principal (si tienes otras
Misiones activas, estas permanecen en juego).

Una Eleccién (que el grupo de Jugadores debera tomar
de forma colectiva).

= Discutid juntos acerca de las posibles opciones y llegad
a una decisién comun (si hay necesidad de deshacer un
empate, el Jugador mas joven toma la decision final).

Fichas de Localizacién

= Cuando se roben debido al
efecto de una carta de Explora-
cion, mantenlas junto a la carta.

= Devuélvelas (bocabajo)
a la reserva cuando su Mision
asociada sea resuelta.

Fichas de Mision

= Usalas en el Mapa como recordatorio
de las Misiones que estan en curso (y
retiralas cuando su Misién sea resuelta).
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| Recuerda: Al igual que con las cartas de Exploracion
' ‘estandar, las cartas de Exploracién de Wild Hunt que

hayan sido usadas deben guardarse en la caja del

juego. Dichas cartas vuelven a barajarse solo des-

pués de que los Jugadores hayan usado todas las
| cartas de Exploracion de Wild Hunt una vez durante
| varias sesiones de juego.

Después de leer una carta de Exploracion de Wild Hunt
(y, posiblemente, la carta de Evento vinculada a ella), los
Jugadores proceden a la Fase |ll.

Durante la octava Ronda (la séptima en partidas de 4y
5 Jugadores), no se lee ninguna carta de Exploracion.

Fase lll

Los Jugadores juegan la Fase Ill igual que en una partida
estandar en cualquier orden. Pueden discutir entre ellos
las cartas que desean obtener.

Después de que un Jugador obtenga una nueva carta, la
reserva se mueve a la derecha y se roba una nueva carta.

Después de que cada Jugador haya completado la Fase
[ll, se procede a la Fase IV.

Fase IV

Sigue el tablero de Seguimiento de Rondas y realiza dos pasos:

1. Aparece un Nuevo Monstruo y/o Sabueso

Cuando un Sabueso apare-

adyacente que no tenga nin-
gun Sabueso (a eleccién de
los Jugadores).

ce, toma un Sabueso de la Robary Afiadir Sabueso
z obtener cartas y/o Monstruo
reservay colocalo en la Lo-
ca.llzauon de la Caceria Sal- é + [ | sabueso e et |
vaje (de forma que cubra la
Accién de Localizacién). é +[ MonstuodeNivel
Siya hay uno colocado alli, ot +DE SabuesodeNivelI+|
, . -z == i
colécalo en una Localizacion = M oge Mvetl
<+ |

v D l Sabueso de Nivel Il

La carta de Sabueso (a un lado del tablero) muestra infor-
macion bésica sobre los Sabuesos, dependiendo de su nivel.

Siaparece un nuevo Monstruo, realiza lo siguiente en orden:

1. Roba una ficha de Monstruo aleatoria (del Nivel indi-
cado en la carta de Ronda).

2. Roba unaficha de Localizacién. Los Jugadores eligen
el tipo de Terreno, pero cada tipo de Terreno solo pue-
de tener un Monstruo.

Por ejemplo, si hay un Monstruo en una Localizacién
de Montana, los Jugadores solo pueden elegir entre
robar una ficha de Bosque o una de Agua.

1




3. Revelaambas fichas, y luego:

a. Coloca la ficha de Monstruo (que fue robada du-
rante el paso 1) cerca de la Localizacién en el
Tablero principal que corresponde a la ficha de
Localizacion robada en el paso 2.

b. Coloca la carta de Monstruo y ficha de Localiza-
cién correspondientes en la seccién de Monstruo
del Tablero Principal.

Si hay 3 Maonstruos presentes en el Tablero y debes sacar
un cuarto, el Monstruo no se roba. En su lugar, se ana-
den a la Cacerfa Salvaje tantos Escudos como el Nivel del
Monstruo que debia aparecer multiplicado por 2.

Por ejemplo, si los Jugadores debian afiadir un Monstruo
de Nivel 2, y hay 3 Monstruos en la partida, anaden 4 Es-
cudos a la Caceria Salvaje en su lugar.

2. Movimiento de la Caceria Salvaje

Sihay algin Jugador en la Localizacion de la Caceria Salvaje,
esta no realiza ningin Movimiento. Procede al paso 3.

En caso contrario, un Jugador toma todas las fichas de la
Reserva de Movimiento y roba una de ellas al azar.

Si se trata de una ficha de Puntuacién de un Jugador, la
Caceria Salvaje se mueve hasta 2 Localizaciones hacia
ese Jugador, usando la ruta mas corta. Si hay dos rutas
mas cortas, los Jugadores eligen juntos una de ellas.

La Caceria Salvaje termina inmediatamente su Movimiento
cuando:

= Entra en una Localizacién con un Jugador cualquiera, y/o
» Ha movido 2 Localizaciones.

Si es la ficha de Taberna Cerrada, la Cacerfa Salvaje se
mueve hasta 2 Localizaciones hacia cualquier Jugador
(elegido por todos los Jugadores de forma colectiva).
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Modo En Solitario:

Cuando juegues a Wild Hunt en solitario, no saques una
ficha de la Reserva: la Caceria Salvaje siempre mueve
2 Localizaciones hacia tu Localizacion.

La Caceria Salvaje establece su fuerza

Sila Cacerfa Salvaje entraenuna  )ull ., .,:.@}.. —_
Localizacion con 1 (o mas) Brujos,
se activa la Habilidad Especial de

la Caceria Salvaje.

Los Jugadores siguen la descrip-
cion de la Habilidad Especial en
la carta de Cacerfa Salvaje.

Final de Fase IV

Mueve la ficha de Seguimiento a la siguiente fila del tablero
de Seguimiento de Rondas y comienza la siguiente Ronda.

COMBATIR CONTRA SABUESOS

<Y A LD,
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Los Jugadores que ocupen la misma Localizacién que un
Sabueso pueden decidir Combatir juntos contra él.

Esto no cuenta como un «Combate contra Monstruo»
(como el que realizarias durante la Fase Il); se completa
inmediatamente durante la Fase I.

Los jugadores pueden intentar Combatir contra cada Sa-
bueso una vez durante la Fase |.

Preparacion del Combate

Basandose en la informacion
mostrada en la carta del Sabueso,
y segln el nivel de dicho Sabueso,
cada Jugador que elige Combatir
realiza lo siguiente:

= roba un nimero de cartas de
sU mazo a su mano, y

= reduce su nivel de Escudo.

Ataques

Cada jugador que combata contra el Sabueso crea un Combo de
cartas, intentanda infligir el mayor Dano posible. Cada Jugador
que combata tiene que jugar al menos un Combo de una carta.

= Los simbolos de Dafio infligen Dafio al sabueso.

= Los simbolos de Escudo suben el nivel de Escudo
del Jugador (hasta su nivel de Defensa).

= Todos los demas simbolos se ignoran.
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Resultado:

Después de que cada Jugador participante haya jugado su Com-
bo de cartas, comprueba el Dafio total infligido al Sabueso:

Si es mayor que sus Puntos de Vida (indicados en la carta
del Sabueso):

= La Caceria Salvaje pierde
tantos Escudos como el
Dano infligido que supere los
Puntos de Vida del Sabueso.

= Revela una ficha de Sabueso al azar del mismo ni-
vel gue el Sabueso muerto: cada Jugador (que haya
participado en este Combate) gana la bonificacién;
luego, devuelve la ficha a la caja.

= Los Jugadores ganan la bonificacién en cualquier
arden elegido.

= Retira la miniatura del Sabueso del Tablero Principal.
Si es igual a sus Puntos de Vida:

= Revela una ficha de Sabueso al azar del mismo ni-
vel que el Sabueso muerto: cada Jugador (que haya
participado en este Combate) gana la bonificacién;
luego, devuelve la ficha a la caja.

= Los Jugadores ganan la bonificacion en cualquier
orden elegido.

= Retira la miniatura de Sabueso del Tablero Principal.

+ @/@/@ Gana 1 Rastro cualquiera.

Ig Roba la carta superior de tu mazo y ponla en tu mano.

o
:
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Sino hay cartas de coste O disponibles, revela cartas una
a una de la parte superior de la pila hasta encontrar una.
Todas las demas cartas se barajan de nuevo.

Anade a tu pila de descartes 1 carta cualquiera
de las cartas de Accidn reveladas de coste 0.

Después de que el Jugador obtenga una carta, la reserva
se mueve inmediatamente a la derecha y luego se repone.

=)
B
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Se aplican todas las demas reglas descritas anteriormente.

Anade a tu pila de descartes 1 carta cualquiera
de las cartas de Accién reveladas de coste 1.

Sube 1en el Nivel de un Atributo
cualquiera.

+]1 o/o/o/¢

+] 1.:
Coo Sube 1 en tu Nivel de Atributo mas bajo.

©00¢
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Si es menor que sus Puntos de Vida:

= Cada Jugador que combata contra el Sabueso des-
carta todas las cartas que tenga. r

= ElSabueso permanece en el Tablero Principal.

COMBATIR CONTRA LA
CACERIA SALUAJE

<Y A ZD,
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Preparacion del Combate

1. Los Jugadores se preparan para el Combate

o L 4

» (Cada Jugador mantiene las
cartas de su mano y baraja su
pila de descartes con su mazo.

= Sevoltea la carta de Cacerfa
Salvaje, con la cara «B» bo-
carriba, para mostrar las Ha-
bilidades que tiene durante
el Combate.

Antes de crear la Reserva de Vida: cadz | #8
Jugador baja 1en el nivel de un Atributc S5
cualquiera por cada ficha de Misiénen %
el Tablero de Juego y en las cartas de
Monstruo. El Jugador puede bajar los.
niveles de 1no o varios Atribiitos

2. Se preparalaReserva de Vida de la Caceria Salvaje

Baraja las 20 cartas de Ataque de
Monstruo y descarta 4 de ellas en
la caja. Luego baraja las 16 cartas
con 4 cartas de Ataque de Caceria
Salvaje, para formar la Reserva de
Vida de la Caceria Salvaje.

TERROR DE CACERIA SALVAJE
intes de crear la Reserva de Vida: cada
lugador baja 1en el nivel de un Atributo
cualquiera por cada ficha de Misién en
el Tablero de Juego y en las cartas de
Monstruo. EL Jugador puede bajar los.
niveles de uno o varios Atributos.

ST6lE+4fE)

Regla General del Combate contra la
Caceria Salvaje

Si la Caceria Salvaje tiene Escudos, los Jugado-
res deben eliminarlos primero: por cada Dano
infligido a la Caceria Salvaje mientras esta tenga
Escudos, reduce sus Escudos en 1.

Una vez eliminados todos los Escudos, co-
mienza a infligir inmediatamente el Dano
| normal a la Caceria Salvaje, empezando por
| los Darios restantes del dltimo Atague que se
_ hizo contra ella (si los hay).

o
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Combate contra la Caceria Salvaje

Estructura:

1. Todos los Jugadores que estén en la misma Localiza-
cion que la Cacerfa Salvaje realizan cada uno un Turno
de Combate (en cualquier orden).

= Cuando un jugador realiza un Turno de Combate,
hace todos los pasos como lo haria durante un
Combate normal.

2. Todos los Jugadores que no estén en la misma Lo-
calizacién que la Cacerfa Salvaje son trasladados di-
rectamente a la Localizacion de la Cacerfa Salvaje (no
realizan un Turno de Combate).

3. La Cacerfa Salvaje realiza un Turno de Combate.

4. Todos los Jugadores (que no hayan sido nogueados)
tienen un Turno de Combate (en cualquier orden).

Repite los pasos 3 y 4 hasta que se cumpla una de las
siguientes condiciones:

= La Caceria Salvaje es derrotada.

= Todos los Brujos quedan Noqueados.

Turno de Combate del Jugador

= Los Jugadores eligen el orden en el que realizan su
Turno de Combate.

= (CadaJugador debe completar su Turno de Combate an-
tes de que el siguiente Jugador pueda empezar el suyo.

= ElDano infligido a la Caceria Salvaje siempre elimina
primero los Escudos. Cuando a la Caceria Salvaje no
le queden Escudos, el Dano descarta cartas de la
parte superior de su mazo de Reserva de Vida.

Habilidad Pasiva en las cartas de Ataque Especiales

Si, durante el Turno de un Jugador, se descartan una
0 mas cartas de Ataque Especial de la Caceria Salvaje (al
infligirse Dano o por cualquier Habilidad), entonces se
activa la «Habilidad Pasiva» de cada una de esas cartas.

Embestida/Mordisco

" ARMADURA DE ESCARCHA |
Antes del Turno de Combate del
"s uiente Jugador: Imlerith gana
~1Escudo por cada Jugador.
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Turno de Combate de la Caceria Salvaje

= Cuando la Cacerfa Salvaje realiza su Turno de Com-
bate, un Jugador cualquiera descarta la carta supe-
rior del mazo de Cacerfa Salvaje bocarriba. Si es una:

= (arta de Ataque Especial:

= Cada Jugador aplica el mismo efecto (tal y como
se muestra en la parte superior de esa carta).

= Carta de Ataque Estandar:

» CadaJugador voltea la ficha de Embestida/Mordisco
por separado y aplica el efecto correspondiente.

Ser Noqueado

Siun Brujo no tiene cartas en su mano ni en su mazo,
estd Noqueado.

= No realiza mas Turnos de Combate, ni aplica méas
efectos de Atague de Caceria Salvaje.

Los Brujos restantes contintan el Combate.
Victoria/Derrota

Sitodos los Brujos son Nogueados, todos los Jugadores
pierden la partida.

Si la Reserva de Vida de la Caceria Salvaje queda com-
pletamente vacia, y hay al menos un Brujo en pie, jel
Combate termina y los Brujos ganan!

Los Brujos que fueron Nogueados durante el Combate
Final también desempenaron su papel, por lo que todos
los Jugadores se consideran Ganadores..

Wild Hunt y otras Expansiones

L.a Expansion Wild Hunt puede combinarse con l
algunas otras Expansiones. Durante la primera
partida con esta Expansién, sugerimos no usar
ninguna otra Expansion. Cuando los jugadores
estén familiarizados con esta Expansion, podran
usar la Expansion Wild Hunt con:

= Expansion Mages.

| = Expansién Monster Trail.




