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introducción

La expansión Cacería Salvaje ofrece un nuevo Relato y un nuevo tipo de juego: uno contra 
todos. Un Jugador asumirá el papel de la Cacería Salvaje: elfos que intentan desespera-
damente salvar su mundo y para quienes capturar a Ciri es su último recurso. Los otros 
Jugadores, los Héroes, forman un equipo cooperativo que intentará evitar que eso ocurra.

También puedes usar esta expansión para jugar en solitario contra el oponente automatiza-
do: el Automa de la Cacería Salvaje.

Durante la partida, la Cacería Salvaje hará avanzar a sus Generales en sus contadores de 
Amenaza, desbloqueando poderosos Atributos. Los Héroes deben cooperar y jugar cartas 
del mismo color para derrotarlos y robar cartas de Debilidad del General.

resumen

Este Relato divide a los Jugadores en dos 
equipos: la Cacería Salvaje y los Héroes. 
Los Héroes ganan Puntos de Victoria (  )  
colectivamente y, al final de la partida, o 
bien ganan como equipo, o bien gana el Ju-
gador de la Cacería Salvaje.

La Cacería Salvaje actúa como un Juga-
dor normal: hace un Draft de las cartas 
disponibles en el orden de Iniciativa y jue-
ga dichas cartas en su Línea Temporal. A 
diferencia del juego base, en el Paso de 
Colocar la Ficha de Destino, la posición de 
la ficha viene determinado únicamente por 
los Símbolos de la Cacería Salvaje.

Hay cuatro Generales en el tapete de juego 
de Generales, cada uno en su propio conta-
dor de Amenaza. Los Héroes deben estar 
atentos al Atributo de cada General e im-
pedir que la Cacería Salvaje active los que 
más les afecten.

Los Héroes pueden discutir libremente 
(y solo abiertamente) su estrategia, deci-
dir juntos qué cartas robarán y jugarán, y 
cuándo activarán habilidades. No pueden 
compartir cartas ni ningún otro componen-
te entre ellos. Los héroes ganan puntos de 
victoria como grupo, pero cada jugador si-
gue registrando individualmente sus pun-
tos de experiencia, siguiendo las reglas 
normales del juego.

Cuando juegues con la expansión Cacería 
Salvaje, no utilices ningún otro módulo o 
componente de otras expansiones.
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lista de componentes

1 tapete de Generales

1 tablero de Personaje de 
la Cacería Salvaje

1 tablero de Jugador  
para Modo Solitario

1 miniatura de  
Punto de Victoria

1 figura de cartón 
 de Personaje

2 fichas de Experiencia 
(normal y gris)

4 miniaturas de Generales

6 cartas Iniciales

16 cartas de  
Atributo de General

6 cartas de  
Misión Secundaria

1 miniatura de la 
Cacería Salvaje

5 fichas de Habilidad

16 cartas de Debilidad 
de General

1 carta de 
Ayuda

23 cartas de Relato
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preparación

Sigue las reglas habituales del juego.

1  COLOCA EL TAPETE DE JUEGO SOBRE 	
                LA MESA

Coloca el tapete de los Generales sobre la 
mesa, junto al tapete principal, frente al ju-
gador de la Cacería Salvaje.

3  COLOCA LAS CARTAS...

Baraja el mazo Principal y colócalo en el lugar 
designado del tapete de juego. Llena la Reserva 
de espacios disponibles con parejas de cartas. 

	● Para partidas de 1, 2 y 3 jugadores: 
hay 4 espacios disponibles. 

	● Para partidas de 4 y 5 jugadores: hay 
5 espacios disponibles.

6  ELIGE PERSONAJE

Se eligen Personajes siguiendo la prepara-
ción habitual de las reglas del Juego Básico. 
Si juegan 2 o más jugadores, uno debe elegir 
la Cacería Salvaje.

Si juegas en Solitario, elige 1 Personaje 
como Héroe y lucha contra el Automa, que 
controla a la Cacería Salvaje.

4  ...FICHA DE EXPERIENCIA EXTRA...

Coloca la Ficha de Experiencia Extra junto 
al espacio lleno de más abajo.

5  ...Y FICHAS DE SÍMBOLO

Coloca las fichas de Símbolo sobre la mesa.

2  EL RELATO DE LA CACERÍA SALVAJE

Cuando te enfrentes a la Cacería Salvaje, 
utiliza las cartas de Relato proporcionadas 
en esta expansión. 

Coloca el mazo de cartas de Relato en 
el lugar designado del tapete de juego.

Coloca las fichas de Destino junto a 
las cartas de Relato. No uses fichas 
de Senda con esta expansión.

2a

2b

3

2b

2a

la Cacería Salvaje
Jaskier
Vesemir
Yarpen
Dijkstra
Regis
Geralt
Yennefer
Letho
Ciri
Triss

ORDEN DE  
INICIATIVA  

INICIAL

6b

6a
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preparación

7  PREPARACIÓN DEL RELATO

Divide el mazo de Atributos de Ge-
neral en 4 montones (uno por cada 
General) y coloca 1 carta al azar de 
cada uno bocarriba en los espacios 
designados del tapete de Genera-
les por orden: Imlerith (rojo), Ere-
din (verde), Nithral (azul), Caran-
thir (amarillo).

Divide el mazo de Debilidades de 
General en 4 montones (uno por 
cada General), barájalos por sepa-
rado y coloca cada uno bocabajo en 
los espacios designados del tapete 
de Generales. 

Coloca las 4 miniaturas de Genera-
les sobre el tapete de Generales en 
los espacios iniciales.

7a

7b

7c

Coloca los Personajes en el regis-
tro de Iniciativa siguiendo el orden 
de Iniciativa.

Utiliza el marcador de Puntos de 
Victoria de Ciri y colócalo en el 0 
del contador de Puntos de Victoria 
(excepto en partidas en solitario y 
de 2 jugadores: coloca la ficha en 
9 Puntos de Victoria). Coloca la mi-
niatura de puntuación de la Cacería 
Salvaje en el 0.

La Cacería Salvaje comienza la par-
tida con 6 cartas de Acción en su 
mano y 5 fichas de Habilidad.

Coloca 1 en la primera Habilidad 
de la izquierda, con el lado activo 
hacia arriba. Coloca 2 marcadores 
de Experiencia en el contador: el 
normal en el 0 y el gris a la dere-
cha del contador (trátalo como el 
marcador dorado, siguiendo las 
reglas del Juego Básico). 

Utiliza las cartas de Misión Secun-
daria incluidas en esta expansión, en 
lugar de las normales. Elige su cara 
según el número de Héroes.

6a

6b

6c

6d

4

6d
6c

7a

1

7b

6d

7c
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cómo jugar

DRAFT DE CARTAS, JUGAR CARTAS
Los jugadores (Héroes y Cacería Salvaje) 
roban y juegan cartas siguiendo las reglas 
habituales. Los Héroes pueden discutir 
libremente su estrategia, especialmente 
respecto a qué cartas jugar.

Derrotar a un General:

	● Mueve al General de vuelta al espa-
cio inicial en su contador de Ame-
naza (no lo muevas si ya está allí).

	● Roba una carta de Debilidad de 
su pila y colócala bocarriba junto 
al tapete de juego. Más adelante 
en la partida, los Héroes pueden 
decidir entre todos ponerla en el 
fondo del mazo de Debilidad del 
General para usar su efecto una 
vez por partida.

RETIRADA ESTRATÉGICA
Si 1/2/3/4 Héroes (Jugadores que no 
sean la Cacería Salvaje) tienen 2/3/4/5 
cartas del mismo color entre las 2 últimas 
cartas de su Línea Temporal, el General 
correspondiente a ese color es derrotado.

Después del Paso de jugar cartas, juega 
un Paso adicional:

LA CACERÍA SALVAJE
Los Jinetes Fantasmales no descansan. En 
este Paso, los Jugadores se enzarzarán en 
una batalla.

Durante la Retirada Estratégica, los Hé-
roes tendrán la oportunidad de hacerles 
frente coordinando sus ataques. Jugar 
cartas de un color obligará a un General 
a retirarse del combate... temporalmente.

Luego, durante el Avance, la Cacería Sal-
vaje moverá a sus Generales hacia arriba 
en los contadores de Amenaza para ganar 
más poder.

Jugar como Jaskier
Cuando Jaskier activa su 3ª Habilidad, 
solo la Cacería Salvaje se ve afectada 
por la parte «cada otro Jugador» de la 
Habilidad.

Los Héroes sólo pueden derrotar a 1 Ge-
neral durante el Paso de la Cacería Salvaje 
(eligen 1 si fueran a derrotar a más).

Ejemplo: 3 Héroes tienen 4 cartas rojas 
en total como sus 2 últimas cartas en las 
Líneas Temporales. Imlerith es derrotado.
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cómo jugar

AVANCE
Ahora le toca actuar a la Cacería Salvaje.

El Jugador de la Cacería Salvaje comprueba el 
color de las 2 últimas cartas de su Línea Tem-
poral y mueve al General(es) correspondien-
te(s) 1 espacio hacia arriba en su contador de 
Amenaza por cada carta que coincida. Resuel-
ve cada movimiento por separado. Si se jugó 
una carta multicolor, la Cacería Salvaje elige  
1 General de solo 1 de sus colores para mover. 

Durante el movimiento del General, pue-
den activarse varias bonificaciones:

La Cacería Salvaje gana 2 .

Espacio de Amenaza Peligrosa: 
mientras el General permanez-
ca en estos espacios, su carta 
de Atributo con una habilidad 
pasiva está en efecto.

La Cacería Salvaje gana 1  .

El Estandarte: si el General fue-
ra a moverse estando ya en el 
espacio más alto de su contador 
de Amenaza, no lo muevas y la 
Cacería Salvaje gana 1 .

La Cacería Salvaje decide usar la carta 
multicolor como si fuera amarilla y mue-
ve a Caranthir dos veces: la Cacería gana  
1  de la última casilla y 1  adicional.

La Cacería Salvaje gana 2  y el Atributo 
de Eredin está ahora en efecto.

COLOCAR LA FICHA DE DESTINO
La ficha de Destino con el número del Turno 
actual se asigna al Símbolo Activo que más 
tenga el Jugador de la Cacería Salvaje. Si 
hay empate, aparta la ficha.

Ejemplo de Avance:

FINAL DEL CAPÍTULO
Después de determinar el Símbolo Domi-
nante según las reglas habituales, todos 
los Jugadores ganan puntos de Experien-
cia individualmente por cada uno de sus 
Símbolos No Dominantes.
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cómo jugar

 Ejemplos  

Después del 1er Capítulo,  era el Símbolo 
Dominante:

1.	La Cacería Salvaje tiene 4 , Geralt tie-
ne 6 , Ciri 4  y Jaskier 2 .

	● La Cacería Salvaje puntúa 4  por 
sus Símbolos y 2  adicionales por 
tener más Símbolos  que Jaskier.

	● Los Héroes puntúan 6  por los Símbo-
los de Geralt (el que más tiene) y 2  
por los de Jaskier (el que menos tiene).

2.	La Cacería Salvaje tiene 4  y Jaskier 
tiene 2 .

	● La Cacería Salvaje puntúa 4  por 
sus Símbolos, pero no puntúa  adi-
cionales, ya que sólo hay 1 Héroe.

	● ○Los Héroes puntúan 2  por los 
Símbolos de Jaskier.

Los Héroes ganan 1 Punto de Victoria por 
cada Símbolo Dominante de:

	● el Héroe que tenga el mayor número 
de Símbolos Dominantes.

	● el Héroe que tenga el menor número 
de Símbolos Dominantes.

Si hay sólo 1 Jugador de Héroe, este pun-
túa  por Símbolos una única vez.

La Cacería Salvaje gana 1 Punto de Victoria 
por cada uno de sus Símbolos Dominantes y 
Puntos de Victoria adicionales por cada Hé-
roe que tenga menos Símbolos Dominantes, 
dependiendo del número de Héroes.

1  
Héroe

2  
Héroes

3  
Héroes

4  
Héroes

0 3   
por cada uno

2   
por cada uno

1   
por cada uno

EL FINAL DE LA PARTIDA
Solo 1 Héroe suma Puntos de Victoria para los 
Héroes según su contador de Puntos de Expe-
riencia, elige al que tenga la mayor cantidad 
de ellos. La Cacería Salvaje obtiene estos pun-
tos de acuerdo a sus Puntos de Experiencia. 

La Cacería Salvaje y los Héroes ganan 
Puntos de Victoria por completar sus Mi-
siones Secundarias.

modo solitario
Cuando juegues contra el Automa sigue 
las reglas del Modo Solitario, página 20 del 
reglamento básico.

PREPARACIÓN
Elige a cualquiera de los Personajes como 
tu Héroe y coge el tablero de Automa de la 
Cacería Salvaje.

Prepara el juego y sigue las siguientes re-
glas específicas para el Relato.

Coloca la ficha de Puntos de Victoria del 
Héroe en el punto 9 de Puntos de Victoria.

EL FINAL DEL CAPÍTULO
No otorgues ninguna bonificación de los 
efectos de las cartas del Relato.
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