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

Las niñas hacen muñecos de nieve en el campo 
y, un poco más allá, los niños compiten para ver 
cuál de ellos se atreve a caminar más lejos por el 
río helado. El hombre sonríe, ya que su hijo sobre-
sale en la competición.

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 demoníaco: la Cacería Salvaje.

La Cacería Salvaje cabalga adentrándose en el 
campo. El espantoso clamor se mezcla con los gritos 

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

Todo termina en un abrir y cerrar de ojos. La Ca-
cería se desvanece en el aire, pero los recuerdos 
permanecen vívidos en los rostros aterrorizados 
de los niños y del hombre barbudo. ¿Dónde está 
su hijo? ¿Dónde?

Más tarde, en la aldea, dijeron que el niño se ha-
bía ahogado. Que se había caído bajo el hielo y no 
había podido salir. Es por eso que nadie esperaba 
que, cuando la Cacería reapareció en el cielo, pudie-
ra verse un pequeño fantasma en el séquito, con la 
cara medio oscurecida por un casco de gran tamaño 
que caía profundamente sobre su cabeza infantil.

Crónicas de Benno Kobart, extracto del capítulo XXI, 
Folclore y Cuentos de Hadas.
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4 Miembros de la Cacería Salvaje

6 Sabuesos de la Cacería Salvaje

Nithral CaranthirImlerith Eredin

12 fichas de Misión

20 fichas de Escudo de Cacería Salvaje 
(de valores 1, 5, 10 o 20)

3 tableros de dos caras para Seguimiento 
de Rondas y una ficha de Seguimiento

35 cartas de Exploración de Wild Hunt 
(20 cartas de Etapa I y 15 cartas de Etapa II)

35 cartas de Evento 
de Wild Hunt

5 cartas de Ayuda 
de Wild Hunt

6 miniaturas de Sabueso de la Cacería Salvaje 
(2 por cada nivel: I, II y III)

1 ficha de Embestida/Mordisco

4 cartas de Cacería Salvaje 
(1 por cada miembro de la 

Cacería Salvaje)

16 cartas de Ataque Especial 
(4 por cada miembro de la 

Cacería Salvaje)

6 fichas de Sabueso de la 
Cacería Salvaje (2 por cada 

nivel: I, II y III)

2 cartas de Sabueso de 
dos caras (una cara para 

cada contador de 
Jugadores: 1, 2, 3, 4 o 5)
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Combate, 
Meditación, 
ExploraciónMovimiento 

y Acción

Robar y 
obtener cartas

Añadir Sabueso 
y/o Monstruo

Sabueso de Nivel I

Monstruo de Nivel I

Sabueso de Nivel I + 
Monstruo de Nivel II

Sabueso de Nivel II

Monstruo de Nivel III

Sabueso de Nivel III + 
Monstruo de Nivel III

X

Voltea la carta de la Cacería Salvaje a la cara B.

Procede a la Preparación del Combate contra la 
Cacería Salvaje.
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Sin Exploración

Movimiento de la 
Cacería Salvaje

La Cacería Salvaje 
mueve hasta 2 
Localizaciones 

hacia un Jugador 
seleccionado 

aleatoriamente: 
activa la Habilidad 

Especial de la 
Cacería Salvaje.
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Exploración I

Exploración I

Exploración I

Exploración II

Exploración II

Exploración II

Sin Exploración

Movimiento de la Cacería Salvaje

La Cacería Salvaje mueve hasta 2 
Localizaciones 

hacia un Jugador 
seleccionado 

aleatoriamente: activa la Habilidad 
Especial de la 

Cacería Salvaje.

componentes
La miniatura de Sabueso

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

teletransportación superior

Ignora cualquier futuro Daño en este 

Turno de Combate del Jugador.

explosión de energía

Todos los Jugadores bajan su nivel 

de Escudo a 0 y reciben 3 Daños.

hacha fantasmal

Todos los Jugadores reciben tanto Daño 

como su nivel de Especialidad +1.

ataque de sabueso

Antes del Turno de Combate 

del siguiente Jugador: todos los 

Jugadores reciben tanto Daño como 

el número de Sabuesos colocados 

por la carta de Nithral. Después, 

coloca una miniatura de Sabueso 

adicional por la carta de Nithral.

teletransportación
Antes del Turno de Combate 
del siguiente Jugador: todos 

los Jugadores colocan 2 cartas  
aleatorias de su mano en la parte 

superior de sus mazos.

escarcha blanca
Todos los Jugadores reciben 5 Daños 

y bajan 1 en el nivel de su Atributo 
más alto.

armadura de escarchaAntes del Turno de Combate del siguiente Jugador: Imlerith gana 1 Escudo por cada Jugador.

congelarTodos los Jugadores reciben 3 Daños. Durante el próximo Turno de Combate de cada Jugador: no puede subir su nivel de Escudo (los Magos no pueden reunir Protección, pero sí pueden subir su nivel de Energía).

ataque de sabuesoAntes del Turno de Combate del siguiente Jugador: todos los 
Jugadores reciben tanto Daño como 
el número de Sabuesos colocados 
por la carta de Nithral. Después, 

coloca una miniatura de Sabueso 
adicional por la carta de Nithral.

hacha fantasmalTodos los Jugadores reciben tanto 
Daño como su nivel de Ataque +1.

En los pueblos comienzan a circular rumores so-

bre niños que desaparecieron con la llegada de la 

Cacería Salvaje, para volver con sus padres pocas 

noches después. Estos se muestran reticentes 

y apagados. Cuando se les pregunta dónde han 

estado, rompen a llorar o huyen, claramente con 

la intención de evadir el tema.

Una noche, se les observa tallando misteriosos 

glifos en la pared del granero. No pueden explicar 

su significado.

La gente no sabe qué hacer. Temen que los jinetes 

hayan influido en las mentes de los niños. Deses-

perados, acuden a los brujos en busca de consejo.

Decidid juntos:

 Convecedlos de que cuiden de los niños su-

pervivientes.

 Convencedlos de que, por la seguridad de 

todos los niños, los mantengan encerrados 

durante unos días. Así se asegurarán de que 

no sean influenciados por la Cacería.

Luego, revela  12 y lee el resultado que co-

rresponda con la elección.

A cada día que pasa, viajar entre ciudades se 

vuelve más peligroso para los comerciantes y 

mensajeros. Los bandidos aprovechan el crecien-

te miedo de la gente para intimidar a los viajeros.

‘«Si los brujos anunciasen que, a partir de ahora, 

aceptan también contratos para eliminar bandi-

dos, nuestras vidas serían al menos un poco más 

sencillas» dice la gente.

Cada Jugador decide por sí mismo:

 Acepta también los contratos de personas, 

además de los de monstruos.

 Mantente fiel al código de los brujos y niégate.

Luego, revela  16 y lee los resultados que 

correspondan con cada elección.

Las noches siguientes traen sueños cada vez 
más y más oscuros. La silueta ensombrecida se 
asoma al borde de tus pesadillas. Se acerca.
Esa noche, la figura sale de las sombras. El po-
deroso jinete de la Cacería Salvaje aparece ante ti 
en sueños. Sus ojos rojos brillan en la oscuridad.
Habla con una voz capaz de derribar paredes.
«Te obsequiaré con auténtico poder. Una fuerza 
con la que jamás habrías soñado. Lo único que 
tienes que hacer es unirte a mi séquito».
Ya no estás seguro de si son realmente delirios 
nocturnos.
Cada Jugador decide por sí mismo:

 «Jamás me uniré a ti».
 «Dame tu poder», dices, esperando robar 
los secretos de la aparición de la pesadilla.

Luego, revela  17 y lee los resultados que 
correspondan con cada elección.

Cuando los jinetes de la Cacería Salvaje aparecen en los bosques, los animales se ponen nervio-sos. Los pájaros alzan el vuelo desde los árboles y el aullido de los lobos se eleva hacia el cielo con ellos. Sin embargo, algo más irrumpe entre los quejidos de los animales, ruidos mucho más inquietantes; los rugidos y gruñidos de bestias aterradoras mostrando su ira.Los monstruos parecen haber encontrado alia-dos entre los espectros de la Cacería. Se vuelven aún más peligrosos.
Deja esta carta bocarriba. El Jugador que inicie el próximo Combate contra el Monstruo elige: Aprende más acerca del monstruo. Baja 1 en tu nivel de Ataque.

 Entrena antes del combate. Baja 1 en tu nivel de Especialidad.

Luego, descarta esta carta, revela  21, y lee el resultado que corresponda con la elección.

La creciente aparición de la Cacería Salvaje en el 
cielo no solo provoca temor en los corazones de 
la gente común.Últimamente, los magos parecen no estar segu-

ros de sus propias habilidades. Se dice que es 
difícil confiar en los hechizos cuando la Cacería 
Salvaje está cerca. A los hechiceros les preocupa 
que su transferencia mágica pueda ser controla-
da, por lo que no pueden comunicarse a distan-
cia. Y tienen mucha información vital que puede 
ayudar a luchar contra la espantosa comitiva.
Cuando la magia falla, solo la buena epistologra-
fía puede acudir al rescate. Sin embargo, la en-
trega de cartas requiere mensajeros, y hoy en día 
es difícil encontrar un mensajero que no tiemble 
ante un mero crujido de arbustos. ¡Parece un tra-
bajo para brujos!

Elige a 2 Jugadores (En Solitario: 1). Ambos 
roban y mantienen frente a ellos fichas de 
Localización del mismo tipo que la que ocupan 
actualmente. Coloca fichas de Misión en las 
Localizaciones robadas: cuando un Jugador 
cualquiera entre en la Localización robada, re-
tira la ficha de Misión sobre ella; cuando ambas 
fichas sean retiradas, lee  11.

Dependiendo del número de Jugadores, añade a 

la cantidad de Oro reunida:

1 Jugador: +8 de Oro.

2 Jugadores: +6 de Oro.

3 Jugadores: +4 de Oro.

4 Jugadores: +2 de Oro.

5 Jugadores: +0 de Oro.

Si has reunido:

9 de Oro o menos: La gente no está satisfecha 

con vuestros esfuerzos. «Si sois tan tacaños, al 

menos poneos a trabajar, brujos piojosos».

Cada Jugador: gana 1 Rastro cualquiera.

10-12 de Oro: Aunque la aversión hacia vosotros 

no desaparece, hay gente dispuesta a hospedaros.

Cada Jugador: sube 1 en su nivel de Atributo 

más bajo.

13 de Oro o más: La gente os empieza a mirar de 

forma más favorable. Cuando entráis en la zona, 

sois felizmente bienvenidos bajo su techo, y los an-

fitriones están dispuestos a compartir su comida.

Cada Jugador: sube 1 en el nivel de un Atributo 

cualquiera y roba 1 carta adicional durante la 

Fase III.

Llevas unas horas siguiendo las huellas de los sa-

buesos. El medallón que llevas en el pecho tiem-

bla cada vez más, y casi brinca cuando sales del 

bosque, entrando en la zona de una pequeña aldea.

Sales de la esquina de la cabaña y te quedas pa-

ralizado por un momento, evaluando la situación.

El hombre está apoyado en la pared. Intenta ahu-

yentar al espantoso sabueso con una antorcha en 

sus sudorosas manos. «¡Tienes a mi amada y a su 

familia! ¡No me tendrás a mí!», grita entre lágrimas.

Te apresuras a ayudar.

Roba 2 cartas de tu mazo.

Cada Jugador roba 2 cartas y juega inmedia-

tamente un Combo (aplicando solo Escudos y 

Daños); después, basándote en el total de Da-

ños, realiza el efecto correspondiente (y luego 

continúa tu Turno):  

0-2 Daños: Bajas 2 en tu nivel de Escudo y aña-

des a tu pila de descartes 1 de las cartas de Ac-

ción reveladas de coste 1.

3 Daños: La Cacería Salvaje pierde 2 Escudos.

4+ Daños: Subes 1 en el nivel de un Atributo 

cualquiera. La Cacería Salvaje pierde 2 Escudos.

Al principio, la búsqueda no da ningún resultado; 
sin embargo, vuestra presencia tranquiliza a los 
habitantes de la zona, que llevan semanas sin 
pegar ojo por el miedo a la amenaza.
Justo cuando parece que el caso está cerrado, 
uno de vosotros se topa con un extraño hallazgo 
en una gruta en lo alto de las montañas.
Una gran esfera, decorada con runas desconoci-
das, resuena con magia. Al ponerse junto a ella, 
uno tiene la impresión de que el objeto no puede 
proceder de este mundo.
La decisión es tomada rápidamente: hay que 
destruirlo. Sea lo que sea, no augura nada bueno.
Abandonáis las montañas con la esperanza de 
que vuestras acciones hayan frustrado los planes 
de la Cacería Salvaje.
La Cacería Salvaje pierde 3 Escudos.

Los alrededores de la aldea están envueltos en un aura ominosa, difícil de definir. Sin embargo, no hay duda de que la comitiva de la Cacería Salvaje pasó por estas tierras.Recorres los sitios montañosos, algunos inalcanza-bles para personas normales. En uno de los salien-tes de roca puedes ver el cuerpo inmóvil del niño. Al acercarte a él, te sorprende descubrir que aún respira.Poco después, entras en la aldea llevando al niño en brazos. La gente del pueblo se apresura a re-cibirte. La madre acuna a su hijo contra su pecho y el padre te estrecha la mano. «Gracias, gracias. Hace varias noches que desapareció, justo con la aparición de la Cacería en el cielo».No consigues averiguar cómo se escapó el niño de la comitiva, ¿o quizás no se escapó en absolu-to, sino que lo dejaron allí a propósito?Mientras te alejas, vuelves a mirar al chico. Te estre-meces: él también te mira fijamente, y su mirada, que hasta el momento solo mostraba indiferencia, es ahora fría como el hielo. ¿Qué demonios…?¿O se trata tan solo de una ilusión?Ganas 3 de Oro y subes 1 en tu nivel de Atributo más bajo.
La Cacería Salvaje mueve a tu Localización.

Los alrededores de la aldea están envueltos en un 
aura ominosa, difícil de definir. Sin embargo, no 
hay duda de que la comitiva de la Cacería Salvaje 
pasó por estas tierras.Recorres los sitios montañosos, algunos inalcanza-

bles para personas normales. En uno de los salien-
tes de roca puedes ver el cuerpo inmóvil del niño. Al 
acercarte a él, te sorprende descubrir que aún respira.
Poco después, entras en la aldea llevando al niño 
en brazos. La gente del pueblo se apresura a re-
cibirte. La madre acuna a su hijo contra su pecho 
y el padre te estrecha la mano. «Gracias, gracias. 
Hace varias noches que desapareció, justo con 
la aparición de la Cacería en el cielo».
No consigues averiguar cómo se escapó el niño 
de la comitiva, ¿o quizás no se escapó en absolu-
to, sino que lo dejaron allí a propósito?
Mientras te alejas, vuelves a mirar al chico. Te estre-
meces: él también te mira fijamente, y su mirada, 
que hasta el momento solo mostraba indiferencia, 
es ahora fría como el hielo. ¿Qué demonios…?

¿O se trata tan solo de una ilusión?Ganas 3 de Oro y subes 1 en tu nivel de Atributo 
más bajo.
La Cacería Salvaje mueve a tu Localización.

persecución siniestra

Antes de crear la Reserva de Vida: todos 

los Jugadores que no se encuentren 

en la Localización de Eredin destruyen 

1 carta cualquiera de su mazo, pila de 

descartes o mano.

formación defensiva
Caranthir gana 1 Escudo de Cacería 

Salvaje por cada carta de Trofeo 

obtenida por los Jugadores. Añádelos 

a la reserva de Escudos de Cacería 

Salvaje de Caranthir.

terror de cacería salvaje
Antes de crear la Reserva de Vida: cada 
Jugador baja 1 en el nivel de un Atributo 
cualquiera por cada ficha de Misión en 
el Tablero de Juego y en las cartas de 
Monstruo. El Jugador puede bajar los 

niveles de uno o varios Atributos.

invocar al sabuesoColoca todos los Sabuesos del Tablero de Juego junto a la carta de Nithral. Si algún Sabueso tiene los correspondientes Escudos de Cacería Salvaje, añádelos a la reserva de Escudos de Cacería Salvaje de Nithral.
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  combate contra sabueso  
Preparación y Ataque:
Cada Jugador en el Combate roba cartas y baja su nivel 
de Escudo, según lo indicado en la carta de Sabueso.
Cada Jugador en el Combate juega un Combo (apli-
cando solo Daños y Escudos).

Resultado: 
Si el total de Daño es igual o mayor que los Puntos 
de Vida del Sabueso: La Cacería Salvaje pierde tantos 
Escudos como el número de Daños que excedieron 
los Puntos de Vida del Sabueso. Revela una ficha de 
Sabueso del nivel correspondiente.
Si es total de Daño es menor: Cada Jugador en el 
Combate descarta todas las cartas de su mano.

  combate contra monstruo  
Cuando el Monstruo es derrotado o ahuyentado, la 
Cacería Salvaje pierde tantos Escudos como el nivel 
del Monstruo.
El Jugador no sufre Fatiga.

Para Apoyar a un Brujo en tu Localización:
Antes de crear la Reserva de Vida, descarta cual-
quier número de cartas de tu mano.
Reduce la Reserva de Vida del Monstruo en tantas 
cartas como hayas descartado.
Después de crear la Reserva de Vida, el Jugador 
Apoyado roba tantas cartas como hayas descartado.
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La preparación es similar a la del juego base, con los si-
guientes cambios.

CAMBIOS EN LA PREPARACIÓN

1. Los Jugadores no hacen seguimiento de sus Trofeos 1  
ya que reunirlos no es una condición de victoria.

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

2. Los Jugadores usan las cartas de Ayuda de Wild Hunt 2  
en vez de las cartas de ayuda estándar.

3. Los Jugadores colocan fichas de Misión 3  en cual-
quier lugar cerca del Tablero Principal.

4. Toma el tablero de Seguimiento de Rondas 4  
correspondiente según el número de Jugadores 
(fijándose en el símbolo).

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 Exploración estándar no 
se usan. En su lugar, usa las cartas de Evento y de 
Exploración de Wild Hunt 5 :

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

b. Crea el mazo de Exploración 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 I» en vez de 4.

c. Mantén el mazo de Exploración de Wild Hunt 
(formado por 6 o 7 cartas, dependiendo del núme-
ro de Jugadores) justo donde estarían las cartas 
de Exploración normales en una partida estándar.

6. Se crea una reserva de Movimiento de Cacería Salvaje 
6  (sáltate este paso en una partida en solitario). Cada 

Jugador coloca su ficha de Puntuación cerca del tablero 
de Seguimiento de Rondas, creando la reserva de Movi-
miento de Cacería Salvaje. La ficha de Taberna Cerrada 
se añade a la reserva. Se usa en la Fase IV de cada Ron-
da (tal y como se explica en la pág. 9).

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

7. Los Jugadores eligen al miembro de la Cacería Salvaje 
7  contra el que combatirán. En este reglamento y de-

más componentes de juego, nos referiremos al persona-
je elegido como la Cacería 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 Cacería Salvaje tiene 1 carta 
que se coloca con la cara «A» 
7b  bocarriba y cerca del tablero 

de Seguimiento de Ronda (o en 
un sitio donde esté visible para todos los jugadores).

c. Se colocan cerca 6 miniaturas y fichas 
(bocabajo) de los Sabuesos de la Cacería 
Salvaje 7c , junto con 1 carta de Sabueso, 
con la cara que corresponda según el nú-
mero de Jugadores bocarriba.

d. Se colocan cerca 4 cartas de Ataque Especial 7d , 
las cuales se usan en el Combate Final.

e. Se colocan cerca fichas de Escudo de Cacería 
Salvaje 7e .

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

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

9. Los Jugadores eligen un nivel de dificultad, que de-
termina el número de Monstruos 9  sobre el Tablero 
Principal al comienzo de la partida, así como el nú-
mero de Escudos de Cacería Salvaje que usa la Ca-
cería Salvaje.

Recomendamos escoger el nivel Fácil o Normal (con-
sulta la pág. 5) para la primera partida.

a. Roba una ficha de Monstruo apropiada para cada 
Monstruo. 

 � Para el primer Monstruo, se roba una ficha de 
Localización de Bosque bocabajo.

 � Para el segundo Monstruo (si es que hay), se 
roba una ficha de Localización de Agua bocabajo.

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

preparación 
de partida

2

Combate, 
Meditación, 
Exploración

Movimiento 
y Acción

Robar y 
obtener cartas

Añadir Sabueso 
y/o Monstruo

Sabueso de Nivel I

Monstruo de Nivel I

Sabueso de Nivel I + 

Exploración I1

2

3

Exploración I

Exploración I

Movimiento de la 
Cacería Salvaje

La Cacería Salvaje 

2

Combate, 
Meditación, 
Exploración

Movimiento 
y Acción

Robar y 
obtener cartas

Añadir Sabueso 
y/o Monstruo

Sabueso de Nivel I

Monstruo de Nivel I

Sabueso de Nivel I + 
Monstruo de Nivel II

Sabueso de Nivel II

Monstruo de Nivel III

Sabueso de Nivel III + 
Monstruo de Nivel III

X

Voltea la carta de la Cacería Salvaje a la cara B.
Procede a la Preparación del Combate contra la 

Cacería Salvaje.

Exploración I1

2

3

4

5

6

7

8

Exploración I

Exploración I

Exploración I

Exploración II

Exploración II

Exploración II

Sin Exploración

Movimiento de la 
Cacería Salvaje

La Cacería Salvaje 
mueve hasta 2 
Localizaciones 

hacia un Jugador 
seleccionado 

aleatoriamente: 
activa la Habilidad 

Especial de la 
Cacería Salvaje.

fortalecer al sabueso
Cuando Nithral entra en una 

Localización con uno o más 

Jugadores, elige 1 Sabueso 

cualquiera en el Tablero de Juego, 

y coloca tantos Escudos de Cacería 

Salvaje junto a él como Jugadores 

haya en la Localización de Nithral.

La Reserva de Vida del Sabueso se 

incrementa tanto como la cantidad 
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b. Las fichas de Escudo de Cacería Salvaje se toman 
de la reserva y se colocan sobre la carta de Cacería 
Salvaje.

Por ejemplo: si tiene 28 Escudos de Cacería Salvaje, 
coloca 2 fichas con un valor de «10» y 8 fichas con 
un valor de «1». 

10. Coloca a la Cacería Salvaje 10  en el Tablero Principal.
a. Roba y revela una ficha de Localización de Montaña: 

coloca la miniatura de Cacería Salvaje sobre el texto 
de esa Acción de Localización.

b. Baraja la ficha de Localización de vuelta a la reserva.

11. Cada Jugador roba 5 cartas 11  para su mano y coloca 
3 de Oro en su Tablero de Jugador.

��QLYHO�GH�GLƴFXOWDG��

Nº de 
Jugadores

¡Solo la Historia!  
(Fácil)

¡Historia y Espada!  
(Normal)

¡Sangre y Huesos Rotos!  
(Difícil)

¡Marcha de la Muerte! 
(Muy Difícil) 

 
 

Monstruo de Nivel I Monstruo de Nivel I Monstruo de Nivel II Monstruo de Nivel III
5 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

7 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

9 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

11 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

 
 

Monstruo de Nivel II Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel II

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

28 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

31 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

34 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

37 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

Monstruo de Nivel II Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel II

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

54 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

58 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

62 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

66 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel I

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

77 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

82 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

87 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

92 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel I

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

Monstruo de Nivel I + 
Monstruo de Nivel III

97 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

106 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

113 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

120 fichas de Escudo 
de Cacería Salvaje

1

2

3

4

5

  nithral  

fortalecer al sabueso
Cuando Nithral entra en una 

Localización con uno o más 

Jugadores, elige 1 Sabueso 

cualquiera en el Tablero de Juego, 

y coloca tantos Escudos de Cacería 

Salvaje junto a él como Jugadores 

haya en la Localización de Nithral.

La Reserva de Vida del Sabueso se 

incrementa tanto como la cantidad 

de Escudos de Cacería Salvaje. 

Cuando el Sabueso sea derrotado, 

descarta los Escudos de Cacería 

Salvaje correspondientes del 
Tablero de Juego.

nithral y los sabuesos 
fortalecen monstruos

Por cada Sabueso y/o Cacería Salvaje que 

se encuentre en la misma Localización 

que un Monstruo o en una Localización 

adyacente a él, la Reserva de Vida del 

Monstruo se incrementa en 1.

ataque de sabueso
Antes del Turno de Combate 

del siguiente Jugador: todos los 

Jugadores reciben tanto Daño como 

el número de Sabuesos colocados 

por la carta de Nithral. Después, 

coloca una miniatura de Sabueso 

adicional por la carta de Nithral.

hacha fantasmal
Todos los Jugadores reciben tanto 

Daño como su nivel de Ataque +1.
hacha fantasmal

Todos los Jugadores reciben tanto 

Daño como su nivel de Defensa +1.

ataque de sabueso

Antes del Turno de Combate 

del siguiente Jugador: todos los 

Jugadores reciben tanto Daño como 

el número de Sabuesos colocados 

por la carta de Nithral. Después, 

coloca una miniatura de Sabueso 

adicional por la carta de Nithral.

hacha fantasmal

Todos los Jugadores reciben tanto 

Daño como su nivel de Alquimia +1.

ataque de sabueso

Antes del Turno de Combate 

del siguiente Jugador: todos los 

Jugadores reciben tanto Daño como 

el número de Sabuesos colocados 

por la carta de Nithral. Después, 

coloca una miniatura de Sabueso 

adicional por la carta de Nithral.

hacha fantasmal

Todos los Jugadores reciben tanto Daño 

como su nivel de Especialidad +1.

ataque de sabueso

Antes del Turno de Combate 

del siguiente Jugador: todos los 

Jugadores reciben tanto Daño como 

el número de Sabuesos colocados 

por la carta de Nithral. Después, 

coloca una miniatura de Sabueso 

adicional por la carta de Nithral.

I
leshen

De form
a tem

poral y solo 
durante este Com

bate, baja 1 
en el nivel de Defensa del Jugador. 

Su nivel de Escudo baja si se 
encuentra por encim

a 
de su m

áxim
o.

barghest
Antes de que el Jugador cree 

su Reserva de Vida, baja 1 en su 
nivel de Escudo.

1

Cidaris

55
Novigrad

66

  combate contra sabueso  
Preparación y Ataque:
Cada Jugador en el Combate roba cartas y baja su nivel 
de Escudo, según lo indicado en la carta de Sabueso.
Cada Jugador en el Combate juega un Combo (apli-
cando solo Daños y Escudos).

Resultado: 
Si el total de Daño es igual o mayor que los Puntos 
de Vida del Sabueso: La Cacería Salvaje pierde tantos 
Escudos como el número de Daños que excedieron 
los Puntos de Vida del Sabueso. Revela una ficha de 
Sabueso del nivel correspondiente.
Si es total de Daño es menor: Cada Jugador en el 
Combate descarta todas las cartas de su mano.

  combate contra monstruo  
Cuando el Monstruo es derrotado o ahuyentado, la 
Cacería Salvaje pierde tantos Escudos como el nivel 
del Monstruo.
El Jugador no sufre Fatiga.

Para Apoyar a un Brujo en tu Localización:
Antes de crear la Reserva de Vida, descarta cual-
quier número de cartas de tu mano.
Reduce la Reserva de Vida del Monstruo en tantas 
cartas como hayas descartado.
Después de crear la Reserva de Vida, el Jugador 
Apoyado roba tantas cartas como hayas descartado.

2

Combate, 
Meditación, 
Exploración

Movimiento 
y Acción

Robar y 
obtener cartas

Añadir Sabueso 
y/o Monstruo

Sabueso de Nivel I

Monstruo de Nivel I

Sabueso de Nivel I + 
Monstruo de Nivel II

Sabueso de Nivel II

Monstruo de Nivel III

Sabueso de Nivel III + 
Monstruo de Nivel III

X

Voltea la carta de la Cacería Salvaje a la cara B.
Procede a la Preparación del Combate contra la 

Cacería Salvaje.

Exploración I1

2

3

4

5

6

7

8

Exploración I

Exploración I

Exploración I

Exploración II

Exploración II

Exploración II

Sin Exploración

Movimiento de la 
Cacería Salvaje

La Cacería Salvaje 
mueve hasta 2 
Localizaciones 

hacia un Jugador 
seleccionado 

aleatoriamente: 
activa la Habilidad 

Especial de la 
Cacería Salvaje.

1

2

3

4

56

7b7d 7e

7c

10
8

9

11
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LA CACERÍA SALVAJE

La Cacería 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 última Ronda de la partida (que puede 
ser la séptima u octava Ronda, dependiendo del número de 
Jugadores, tal y como se explica en esta página).

OBJETIVO DEL JUEGO

En esta Expansión, el Objetivo será derrotar a la Cacería 
Salvaje durante un Combate épico que tendrá lugar des-
pués de la última Ronda.

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

Al final de la partida, los Jugadores cooperan entre ellos y 
tratan de ganar en un Combate contra la Cacería Salvaje; si 
consiguen matar a la Cacería 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 Cacería Salvaje, todos pierden la partida.

TABLERO DE SEGUIMIENTO 
DE RONDAS

Los Jugadores usan el Tablero de Seguimiento de Rondas 
y la ficha de Seguimiento durante la partida.

Durante la preparación de la partida, la ficha fue colocada 
1  en el espacio «1» (el cual representa la Primera Ron-

da de la Partida).

Cada fila tiene un espacio de «Fase II» 2  que muestra 
la carta de Exploración de Wild Hunt que se roba; durante 
las primeras cuatro Rondas, se roba una carta de Etapa I; 
durante las últimas tres Rondas, se roba una de Etapa II.

Cada fila tiene también un espacio de «Fase IV» 3  que 
muestra lo que ocurre al final de cada Ronda (un nuevo 
Monstruo y/o Sabueso aparece y la Cacería Salvaje se Mueve).

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

El Combate contra la Cacería Salvaje se explica al final del 
Reglamento (consulta la pág. 11); los cambios en la me-
cánica se describen a continuación.

FORTALECER MONSTRUOS 
CON LA CACERÍA SALVAJE 

Y LOS SABUESOS

La Cacería Salvaje y/o los 
Sabuesos afectan a los 
Monstruos que se encuen-
tran en su misma Localiza-
ción o en una Localización 
adyacente a ellos.

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

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

FµPR�MXJDU

Recuerda: El término «Cacería Salvaje» se 
usará para referirse a cualquier miembro de 
la Cacería Salvaje que esté siendo usado en 
esta partida.

2

Combate, 
Meditación, 
Exploración

Movimiento 
y Acción

Robar y 
obtener cartas

Añadir Sabueso 
y/o Monstruo

Sabueso de Nivel I

Monstruo de Nivel I

Sabueso de Nivel I + 
Monstruo de Nivel II

Sabueso de Nivel II

Monstruo de Nivel III

Sabueso de Nivel III + 
Monstruo de Nivel III

X

Voltea la carta de la Cacería Salvaje a la cara B.
Procede a la Preparación del Combate contra la 

Cacería Salvaje.

Exploración I1

2

3

4

5

6

7

8

Exploración I

Exploración I

Exploración I

Exploración II

Exploración II

Exploración II

Sin Exploración

Movimiento de la 
Cacería Salvaje

La Cacería Salvaje 
mueve hasta 2 
Localizaciones 

hacia un Jugador 
seleccionado 

aleatoriamente: 
activa la Habilidad 

Especial de la 
Cacería Salvaje.

2 3

3

4

1

  caranthir  

teletransportación
Cuando Caranthir entra en una 

Localización con uno o más 

Jugadores, cada Jugador en 

esa Localización roba 1 ficha de 

Localización (de cualquier Tipo 

de Terreno) y descarta todas sus 

Pociones. Si no tienen ninguna 

Poción, bajan 1 en el nivel de 

un Atributo cualquiera. Luego, 

cada Jugador se mueve a la 

Localización robada y descarta 

la ficha. No realizan la Acción 
de Localización.

caranthir y los sabuesos 
fortalecen monstruos

Por cada Sabueso y/o Cacería Salvaje que 

se encuentre en la misma Localización 

que un Monstruo o en una Localización 

adyacente a él, la Reserva de Vida del 

Monstruo se incrementa en 1.
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Por ejemplo: El Monstruo se encuentra en la misma 
Localización que un Sabueso y, además, está adyacente 
a otro Sabueso y a la Cacería Salvaje, por lo que su Reserva 
de Vida se incrementa en 3.

ESCUDOS DE CACERÍA SALVAJE

La Cacería Salvaje comienza la partida con 
un número establecido de Escudos. Estos 
representan su defensa, con la que absor-
berá el Daño recibido en el Combate Final.

Las fichas de Escudo de Cacería Salvaje se mantienen sobre 
su carta (o al lado). Algunas cartas de Evento/Exploración de 
Wild Hunt hacen que la Cacería Salvaje pierda 1 o más Es-
cudos. Cuando esto suceda, devuelve los Escudos a la caja.

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

Si la Cacería Salvaje tiene 0 Escudos, se ignora cualquier 
pérdida adicional de Escudos que pudiera sufrir antes del 
Combate Final.

SECUENCIA DE TURNO

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

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

Fase I
 � Los Jugadores realizan Movimientos y Acciones 

durante la Fase I en cualquier orden.

 � Los Jugadores 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 I termina cuando todos los Jugadores de-
ciden terminarla de forma colectiva (o no pueden 
realizar más Movimientos o Acciones).

Cacería Salvaje/Sabueso en la Localización
No puedes realizar una Acción de Localización si hay co-
locado/s un Sabueso y/o la Cacería Salvaje allí en ese mo-
mento; sin embargo, puedes entrar y salir libremente de 
dicha Localización (mantén a la Cacería Salvaje y/o a los 
Sabuesos sobre la Acción de Localización para recordar 
que «bloquean la Acción»).

Combatir contra un Sabueso de la Cacería 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 compartís la misma Locali-
zación con dicho Sabueso.

 � Combatir contra un Sabueso se considera parte de 
la Fase I y no hace que termine dicha Fase (consulta 
la pág. 10).

 � Cuando el Combate contra el Sabueso termina, 
cada Jugador en la Localización puede decidir to-
mar la Acción de Localización y continuar su Turno 
(si puede hacerlo).
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Intercambiar Acción cuando se reúnen dos 
o más Brujos
Cuando dos (o más) Brujos se encuentran en la misma 
Localización, cualquiera de ellos puede realizar Acciones 
de Intercambio en cualquier momento durante la Fase I.

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

Acciones de Localización – Póquer de Dados
La única Acción de Localización que cambia mientras se 
juega a la Expansión Wild Hunt es el Póquer de Dados. 
No puedes jugar al Póquer de Dados contra otros Juga-
dores durante la expansión Wild Hunt.

El Jugador que elija la Acción de Localización Póquer de 
Dados paga 1 Oro, tira 5 dados y puede repetir 1 tirada (de 
cualquier número de dados). A continuación, el Jugador 
compara el resultado con la tabla de la «carta de ayuda 
de Wild Hunt» para ganar (o no) Oro.

Fase II
La Fase II comienza cuando todos los Jugadores deciden 
terminar la Fase I (o no pueden realizar más Movimientos 
ni Acciones).

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

 � Resuelven sus Combates en cualquier orden. 

 � Si se encuentran dos (o más) Jugadores en la mis-
ma Localización, juntos deciden cuál de ellos Com-
bate contra el Monstruo (solo). 

 � El otro Jugador (o los otros Jugadores) que com-
parta la misma Localización puede Apoyar al 
Jugador que combata contra el Monstruo.

Apoyar a un Brujo:

Cualquier número de Jugadores que compartan 
una Localización 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 número de cartas de tu mano.

2. Reduce la Reserva de Vida de Monstruo se-
gún el número de cartas descartadas.

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

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

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

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

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

 � La Reserva de Vida del Monstruo tiene un límite 
máximo de 20 cartas.

 � La elección 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 activación de la Cacería 
Salvaje, tal y como se explica en la pág. 9).

 � Las recompensas y consecuencias que surgen a raíz 
de Derrotar, Ahuyentar o ser Derrotado son las mis-
mas que en el juego básico con dos excepciones:

Tu Resultado Recompensa
Nada 0 de Oro.

Pareja 0 de Oro.

Dobles Parejas 1 de Oro.

Trío 2 de Oro.

Escalera de 5 3 de Oro.

Full 3 de Oro.

Póquer 4 de Oro.

Repóquer 5 de Oro.
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 �  No sufres Fatiga si derrotas a un Monstruo.

 �  Si el Monstruo es Derrotado o Ahuyentado, la 
Cacería Salvaje pierde un número de Escudos 
igual al Nivel del Monstruo.

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

Luego, cualquier Jugador que no haya Combatido contra 
un Monstruo puede Meditar; pero recuerda que no sufres 
Fatiga cuando juegas la Expansión 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 Exploración de 
Wild Hunt (que puede ser de etapa 
I o etapa II, tal y como se muestra en 
el Marcador de Rondas).

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

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

Una Misión (que ha de ser completada por uno o más 
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 Elección (que el grupo de Jugadores deberá tomar 
de forma colectiva).

 � Discutid juntos acerca de las posibles opciones y llegad 
a una decisión común (si hay necesidad de deshacer un 
empate, el Jugador más joven toma la decisión final).

Fichas de Localización

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

 � Devuélve las  (bocabajo) 
a la reserva cuando su Misión 
asociada sea resuelta.

Fichas de Misión

 � Úsalas en el Mapa como recordatorio 
de las Misiones que están en curso (y 
retíralas cuando su Misión sea resuelta).

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

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

Fase III
Los Jugadores juegan la Fase III igual que en una partida 
estándar 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 
III, 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-
ce, toma un Sabueso de la 
reserva y colócalo en la Lo-
calización de la Cacería Sal-
vaje (de forma que cubra la 
Acción de Localización).

Si ya hay uno colocado allí, 
colócalo en una Localización 
adyacente que no tenga nin-
gún Sabueso (a elección de 
los Jugadores).

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

Si aparece 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 una ficha de Localización. 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 Localización 
de Montaña, los Jugadores solo pueden elegir entre 
robar una ficha de Bosque o una de Agua.

I

Te enteras de la desaparición de un niño de ape-
nas doce años en uno de los pueblos. Los padres 
están desesperados y no se detendrán ante nada 
para recuperar a su hijo. Al parecer, han reunido 
a más parientes para recaudar dinero, y así pagar 
al brujo que acepte echar un vistazo al caso.

Roba una ficha de Localización de Montaña y 
coloca la ficha de Misión en la Localización ro-
bada. Cuando un Jugador cualquiera entre en 
esta Localización, revela y léele  7.

3

Recuerda: Al igual que con las cartas de Exploración 
estándar, las cartas de Exploración 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 Exploración de Wild Hunt una vez durante 
varias sesiones de juego.

Combate, 
Meditación, 
Exploración

Robar y 
obtener cartas

Añadir Sabueso 
y/o Monstruo

Sabueso de Nivel I

Monstruo de Nivel I

Sabueso de Nivel I + 
Monstruo de Nivel II

Sabueso de Nivel II

Exploración I

Exploración I

Exploración I

Exploración I
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3. Revela ambas fichas, y luego:

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

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

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

Por ejemplo, si los Jugadores debían añadir un Monstruo 
de Nivel 2, y hay 3 Monstruos en la partida, añaden 4 Es-
cudos a la Cacería Salvaje en su lugar.

2. Movimiento de la Cacería Salvaje
Si hay algún Jugador en la Localización de la Cacería Salvaje, 
esta no realiza ningún 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 Puntuación de un Jugador, la 
Cacería Salvaje se mueve hasta 2 Localizaciones hacia 
ese Jugador, usando la ruta más corta. Si hay dos rutas 
más cortas, los Jugadores eligen juntos una de ellas.

La Cacería Salvaje termina inmediatamente su Movimiento 
cuando:

 � Entra en una Localización con un Jugador cualquiera, y/o

 � Ha movido 2 Localizaciones.

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

Modo En Solitario:

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

La Cacería Salvaje establece su fuerza 
Si la Cacería Salvaje entra en una 
Localización con 1 (o más) Brujos, 
se activa la Habilidad Especial de 
la Cacería Salvaje.

Los Jugadores siguen la descrip-
ción de la Habilidad Especial en 
la carta de Cacería 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

Los Jugadores que ocupen la misma Localización que un 
Sabueso pueden decidir Combatir juntos contra él.

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

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

Preparación del Combate
Basándose en la información 
mostrada en la carta del Sabueso, 
y según el nivel de dicho Sabueso, 
cada Jugador que elige Combatir 
realiza lo siguiente:

 � roba un número 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, intentando infligir el mayor Daño posible. Cada Jugador 
que combata tiene que jugar al menos un Combo de una carta.

 � Los símbolos de Daño infligen Daño al sabueso.

 � Los símbolos de Escudo suben el nivel de Escudo 
del Jugador (hasta su nivel de Defensa).

 � Todos los demás símbolos se ignoran.

leshen
De form

a tem
poral y solo 

durante este Com
bate, baja 1 

en el nivel de Defensa del Jugador. 
Su nivel de Escudo baja si se 

encuentra por encim
a 

de su m
áxim

o.

grifo
Durante todo el Com

bate, 
el Jugador roba 1 carta m

enos 
en el últim

o paso de su Turno 
(hasta un m

ínim
o de 1).

barghest
Antes de que el Jugador cree 

su Reserva de Vida, baja 1 en su 
nivel de Escudo.

Cidaris

55
Cintra

99
Novigrad

66

  nithral  

fortalecer al sabueso

Cuando Nithral entra en una 

Localización con uno o más 

Jugadores, elige 1 Sabueso 

cualquiera en el Tablero de Juego, 

y coloca tantos Escudos de Cacería 

Salvaje junto a él como Jugadores 

haya en la Localización de Nithral.

La Reserva de Vida del Sabueso se 

incrementa tanto como la cantidad 

de Escudos de Cacería Salvaje. 

Cuando el Sabueso sea derrotado, 

descarta los Escudos de Cacería 

Salvaje correspondientes del 

Tablero de Juego.

nithral y los sabuesos 

fortalecen monstruos

Por cada Sabueso y/o Cacería Salvaje que 

se encuentre en la misma Localización 

que un Monstruo o en una Localización 

adyacente a él, la Reserva de Vida del 

Monstruo se incrementa en 1.

2

Combate, 
Meditación, 
Exploración

Robar y 
obtener cartas

Añadir Sabueso 

y/o Monstruo

Sabueso de Nivel I

Monstruo de Nivel I

Sabueso de Nivel I + 

Monstruo de Nivel II

Sabueso de Nivel II

Monstruo de Nivel III

Sabueso de Nivel III + 

Monstruo de Nivel III

X

Voltea la carta de la Cacería Salvaje a la cara B.

Procede a la Preparación del Combate contra la 

Cacería Salvaje.

Exploración I

Exploración I

Exploración I

Exploración I

Exploración II

Exploración II

Exploración II

Sin Exploración

Movimiento de la 

Cacería Salvaje

La Cacería Salvaje 

mueve hasta 2 

Localizaciones 

hacia un Jugador 

seleccionado 

aleatoriamente: 

activa la Habilidad 

Especial de la 

Cacería Salvaje.

  imlerith  

la marca del espectro
Cuando Imlerith entra en una 

Localización con uno o más 

Jugadores, elige 1 Monstruo 

cualquiera en el Tablero de Juego, 

y coloca 1 ficha de Misión (si está 

disponible) en su carta por cada 

Jugador en la Localización de Imlerith.

Al combatir contra este Monstruo, 

después de crear la Reserva de 

Vida: el Jugador que combate recibe 

tanto Daño como fichas de Misión 

haya en la carta del Monstruo. 

Cuando el Monstruo sea Derrotado o 

Ahuyentado, descarta las fichas de 

Misión de su carta.

imlerith y los sabuesos 
fortalecen monstruos

88

77

55

4/5
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Resultado:
Después de que cada Jugador participante haya jugado su Com-
bo de cartas, comprueba el Daño total infligido al Sabueso:

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

 � La Cacería Salvaje pierde 
tantos Escudos como el 
Daño infligido que supere los 
Puntos de Vida del Sabueso.

 � 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 bonificación; 
luego, devuelve la ficha a la caja.

 � Los Jugadores ganan la bonificación en cualquier 
orden 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 bonificación; 
luego, devuelve la ficha a la caja.

 � Los Jugadores ganan la bonificación en cualquier 
orden elegido.

 � Retira la miniatura de Sabueso del Tablero Principal.

Gana 1 Rastro cualquiera.

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

Añade a tu pila de descartes 1 carta cualquiera 
de las cartas de Acción reveladas de coste 0.

Si no hay cartas de coste 0 disponibles, revela cartas una 
a una de la parte superior de la pila hasta encontrar una. 
Todas las demás cartas se barajan de nuevo.
Después de que el Jugador obtenga una carta, la reserva 
se mueve inmediatamente a la derecha y luego se repone.

Añade a tu pila de descartes 1 carta cualquiera 
de las cartas de Acción reveladas de coste 1.

Se aplican todas las demás reglas descritas anteriormente.

Sube 1 en el Nivel de un Atributo 
cualquiera.

Sube 1 en tu Nivel de Atributo más bajo.

Si es menor que sus Puntos de Vida:

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

 � El Sabueso permanece en el Tablero Principal.

COMBATIR CONTRA LA 
CACERÍA SALVAJE

Preparación del Combate
1.  Los Jugadores se preparan para el Combate

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

 � Se voltea la carta de Cacería 
Salvaje, con la cara «B» bo-
carriba, para mostrar las Ha-
bilidades que tiene durante 
el Combate.

2.  Se prepara la Reserva de Vida de la Cacería 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 Cacería 
Salvaje, para formar la Reserva de 
Vida de la Cacería Salvaje.

77

55

terror de cacería salvaje
Antes de crear la Reserva de Vida: cada 
Jugador baja 1 en el nivel de un Atributo 
cualquiera por cada ficha de Misión en 
el Tablero de Juego y en las cartas de 
Monstruo. El Jugador puede bajar los 

niveles de uno o varios Atributos.

terror de cacería salvaje
Antes de crear la Reserva de Vida: cada 
Jugador baja 1 en el nivel de un Atributo 
cualquiera por cada ficha de Misión en 
el Tablero de Juego y en las cartas de 
Monstruo. El Jugador puede bajar los 

niveles de uno o varios Atributos.

Regla General del Combate contra la 
Cacería Salvaje

Si la Cacería Salvaje tiene Escudos, los Jugado-
res deben eliminarlos primero: por cada Daño 
infligido a la Cacería Salvaje mientras esta tenga 
Escudos, reduce sus Escudos en 1.  
Una vez eliminados todos los Escudos, co-
mienza a infligir inmediatamente el Daño 
normal a la Cacería Salvaje, empezando por 
los Daños restantes del último Ataque que se 
hizo contra ella (si los hay).
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Combate contra la Cacería Salvaje
Estructura:
1. Todos los Jugadores que estén en la misma Localiza-

ción que la Cacería 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 haría durante un 
Combate normal.

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

3. La Cacería Salvaje realiza un Turno de Combate.

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

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

 � La Cacería 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.

 � Cada Jugador debe completar su Turno de Combate an-
tes de que el siguiente Jugador pueda empezar el suyo.

 � El Daño infligido a la Cacería Salvaje siempre elimina 
primero los Escudos. Cuando a la Cacería Salvaje no 
le queden Escudos, el Daño 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 
o más cartas de Ataque Especial de la Cacería Salvaje (al 
infligirse Daño o por cualquier Habilidad), entonces se 
activa la «Habilidad Pasiva» de cada una de esas cartas. 

Turno de Combate de la Cacería Salvaje
 � Cuando la Cacería Salvaje realiza su Turno de Com-

bate, un Jugador cualquiera descarta la carta supe-
rior del mazo de Cacería Salvaje bocarriba. Si es una:

 � Carta de Ataque Especial:

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

 � Carta de Ataque Estándar:

 � Cada Jugador voltea la ficha de Embestida/Mordisco 
por separado y aplica el efecto correspondiente.

Ser Noqueado
Si un Brujo no tiene cartas en su mano ni en su mazo, 
está Noqueado.

 � No realiza más Turnos de Combate, ni aplica más 
efectos de Ataque de Cacería Salvaje. 

Los Brujos restantes continúan el Combate.

Victoria/Derrota     
Si todos los Brujos son Noqueados, todos los Jugadores 
pierden la partida.

Si la Reserva de Vida de la Cacería Salvaje queda com-
pletamente vacía, y hay al menos un Brujo en pie, ¡el 
Combate termina y los Brujos ganan!

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

armadura de escarcha
Antes del Turno de Combate del 
siguiente Jugador: Imlerith gana 

1 Escudo por cada Jugador.

congelar
Todos los Jugadores reciben 4 Daños. 

Durante el próximo Turno de 
Combate de cada Jugador: no puede 
subir su nivel de Escudo (los Magos 
no pueden reunir Protección, pero sí 

pueden subir su nivel de Energía).

Habilidad 
Pasiva

Embestida / Mordisco

Wild Hunt y otras Expansiones
La Expansión Wild Hunt puede combinarse con 
algunas otras Expansiones. Durante la primera 
partida con esta Expansión, sugerimos no usar 
ninguna otra Expansión. Cuando los jugadores 
estén familiarizados con esta Expansión, podrán 
usar la Expansión Wild Hunt con:

 � Expansión Mages.

 � Expansión Monster Trail.


