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HORNO DE FUNDICION

Coloca la ficha de HORNO DE FUNDICION en la
ubicacién actual de tu héroe o seguidor, coloca
esta carta cerca.

FUNDIR: Mientras te encuentres en la misma
ubicacién que el HORNO DE FUNDICION, descarta
1 MINERAL para robar 1 METAL.

ARTESANO: Mientras te encuentres en la misma
ubicacién que el HORNO DE FUNDICION, descarta
2 METALES para robar el YUNQUE y el MARTILLO,
barajéndolos después.

TRAMPA PEQUENA

MARTILLO y YUNQUE

Coloca la ficha de MARTILLO y YUNQUE en la ubicacién
actual de tu héroe o seguidor. En esta ubicacién, un
personaje puede FORJAR y MEJORAR.

FORJAR: Gasta 1 PA y descarta 2 METALES para robar

hasta que { pada, herrami o escudo

después aiiddela al inventario de tu personaije, barajan
resto.

MEJORAR: Descarta 2 METALES para tirar 2dé +

9. Si el resultado es 13 o mas, aumenta el BONIFICADOR

DE ATAQUE de una espada o el BONIFICADOR DE

ARMADURA de un escudo en +2. Si el resultado es

12 o menos, aumenta el BONIFICADOR DE ATAQUE

de una espada o el BONIFICADOR DE ARMADURA

de un escudo en +1 (una vez por obijeto).

Durante el turno de un jugador, puede colocar una
ficha de TRAMPA PEQUENA en la ubicacién actual
de su héroe o seguidor (sin coste de PA) y firar 1dé:

Si4-6: Al comienzo del PROXIMO TURNO del jugador,
la ficha de trampa se descarta y se reemplaza por
1 carta de CARNE.

Si 1-3: Al comienzo de la PROXIMA RONDA, la ficha
de trampa se descarta y se reemplaza por 1 carta de
CARNE.

Descarta esta carta después de usarla.

TRAMPA PEQUENA

Durante el turno de un jugador, puede colocar una
ficha de TRAMPA PEQUENA en la ubicacién actual
de su héroe o seguidor (sin coste de PA) y firar 1dé:

Si4-6: Al comienzo del PROXIMO TURNO del jugador,
la ficha de trampa se descarta y se reemplaza por
1 carta de CARNE.

Si 1-3: Al comienzo de la PROXIMA RONDA, la ficha
de trampa se descarta y se reemplaza por 1 carta de
CARNE.

Descarta esta carta después de usarla.

HACHA NOCTURNA

MISION HEROICA 2-7 PC

RECOLECTAR: +1 a las firadas de RECOLECCION
DE RECURSOS.

* Requiere 7 ® o bien 2 DOS MANOS

COMPROMISO de los MERCENARIOS @D

NOTA: Los personajes de ‘ faccién
MERCENARIOS deben barajar esta MISION
HEROICA y robar otra.

Los MERCENARIOS son un grupo de
mercenarios que se revelan en combate. Si
no quieres convertirte en un Mercenario,
preferirias permanecer de su lado. Has
hablado con su lider, Hans Kane, y te
gustaria comprometerte con ellos.

Gana 2 PC cada vez que tu HEROE
derrote a un personaje de las facciones
BESTIA, VARPEN u ORPAL. Una vez que
hayas ganado 6 PC de esta forma, tu
compromiso de HEROE estara completo,
gana un bonus de 1 PC y luego descarta

Durante el turno de un jugador, puede colocar una
ficha de TRAMPA PEQUENA en la ubicacién actual
de su héroe o seguidor (sin coste de PA) y firar 1dé:

Si4-6: Al comienzo del PROXIMO TURNO del jugador,
la ficha de trampa se descarta y se reemplaza por
1 carta de CARNE.

Si 1-3: Al comienzo de la PROXIMA RONDA, la ficha
de trampa se descarta y se reemplaza por 1 carta de
CARNE.

Descarta esta carta después de usarla.

METAL

En la ubicacién de HORNO de FUNDICION,
descarta 2 METAL para robar el MARTILLO
y el YUNQUIE, si es posible, baraja después.
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En la ubicacién de HORNO de FUNDICION,
descarta 2 METAL para robar el MARTILLO
y el YUNQUIE, si es posible, baraja después.

En la ubicacién de HORNO de FUNDICION,
descarta 2 METAL para robar el MARTILLO
y el YUNQUIE, si es posible, baraja después.

En la ubicacién de HORNO de FUNDICION,
descarta 2 METAL para robar el MARTILLO
y el YUNQUIE, si es posible, baraja después.

En la ubicacién de HORNO de FUNDICION,
descarta 2 METAL para robar el MARTILLO
y el YUNQUIE, si es posible, baraja después.

En la ubicacién de HORNO de FUNDICION,
descarta 2 METAL para robar el MARTILLO
y el YUNQUIE, si es posible, baraja después.

En la ubicacién de HORNO de FUNDICION,
descarta 2 METAL para robar el MARTILLO
y el YUNQUIE, si es posible, baraja después.

Cuando la comas, recupera 5.
Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE,
recupera 15,

Descarta esta carta después de usarla.

Cuando la comas, recupera 5.
Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE,
recupera 15@.

Descarta esta carta después de usarla.




Cuando la comas, recupera 5®. Cuando la comas, recupera 5. Cuando la comas, recupera 5. AGUA PURA Y LIMPIA: Recupera 5.
Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE, Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE, Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE, Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE,
recupera 15@. recupera 15@. recupera 15@. recupera 159,

Descarta esta carta después de usarla. Descarta esta carta después de usarla. Descarta esta carta después de usarla. Descarta esta carta después de usarla.

AGUA PURA 'Y LIMPIA: Recupera 5@. AGUA PURA 'Y LIMPIA: Recupera 5@. AGUA PURA Y LIMPIA: Recupera 5@. AGUA PURA Y LIMPIA: Recupera 5@.
Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE, Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE, Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE, Descarta 1 AGUA cuando comas CARNE,

recupera 15, recupera 15, recupera 15, recupera 159,

Descarta esta carta después de usarla. Descarta esta carta después de usarla. Descarta esta carta después de usarla. Descarta esta carta después de usarla.




ENCANTAMIENTO EFIMERO: Una vez por batalla,
antes de que un oponente calcule el dafio, lanza
2d6 + 8. Si el resultado es 13 o mas, el ataque
se desvia y no causa dafio. Si el resultado es 12
o menos, tu oponente inflige su dafio como de
costumbre.

SOSTIENE: Pica de brazo, Suero de gusano

VUELO: Por 2 PA puede volar hasta 2 ubicaciones. Al
volar, pasa por encima de las ubicaciones no vistas.
TRANSFORMACION VARPEN: Una vez por partida

lanza 1dé6 + 88: si saca 7 o més, |, sisaca 3-6,

| 4> @Af /éi

SOSTIENE: Libro de conjuros de Aargon

TANTRUM ARCANO: En su turno de combate, si tiene

menos de 15 @, intenta lanzar PIEDRATANTRUM (3d6 + &8

de dafio), luego huye (no tira) hasta 2 ubicaciones.
*AGRESIVO*

Cuando se juegue, coloca el token de BARCA en
la ubicacién de tu HEROE o su SEGUIDOR.

Un personaje que comparta esa ubicacién con el
token de BARCA puede moverse con él gratis.

REMO: Por 1 PA, hasta 2 de tus personajes que
compartan la misma ubicacién que el token de
BARCA pueden vigjar con él desde 1 de estas
ubicaciones a otra: YACIMIENTO ISLA DE LA
MUERTE, CRATER ISLA DE LA MUERTE, BORDE
DEL AGUA, EL FARO o LA FOSA DE LA CASCADA.

Mantén esta carta cerca del drea de juego para
[l consultarla.

RECOLECTAR: +1 a las tiradas de RECOLECCION
CONSTRUIR: Descarta 1 MADERA para sacar 1 TRAMPA
PARA ANIMALES PEQUENOS en tu inventario de
personaie, si es posible; descarta 1 MADERA y 2 ORO
para sacar 1 HORNO DE FUNDICION PEQUENO, si es
posible, luego coloca la ficha si se baraja tras robar.

Cuando lo equipes, en tu turno de batalla infenta lanzar
un hechizo diciendo el nombre del hechizo y luego lanza
4dé: Si el resultado es 1 en cualquier dado, el hechizo

se lanza con éxito. Si no, el hechizo falla. Vuelve a lanzar
por 1 PA.

VISION OSCURA: El enemigo salta 1 turno de batalla,
1dé de daiio psiquico al enemigo.

HEX TEMPORAL: Esta maldicion envejece a un enemigo,
reduciendo su base de # y 1dé para la batalla.
PETREO: Guijarros se proyectan telequinéticamente contra
un enemigo, causando 3d6 + 9 de dario.

RECOLECTAR: +1 a las firadas de RECOLECCION
CONSTRUIR: Descarta 1 MADERA para sacar 1 TRAMPA
PARA ANIMALES PEQUENOS en tu inventario de
personaije, si es posible; descarta 1 MADERA y 2 ORO
para sacar 1 HORNO DE FUNDICION PEQUENO, si es
posible, luego coloca la ficha si se baraja tras robar.

b =
DE HECHIZOS DE AARGON
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RECOLECTAR: +1 a las firadas de RECOLECCION
CONSTRUIR: Descarta 1 MADERA para sacar 1 TRAMPA
PARA ANIMALES PEQUENOS en tu inventario de
personaije, si es posible; descarta 1 MADERA y 2 ORO
para sacar 1 HORNO DE FUNDICION PEQUENO, si es
posible, luego coloca la ficha si se baraja tras robar.

LLEVA: Pala de Tarvis

AVANCE: Descarta 1 AGUA + 1 MADERA + 1 ORO para
robar y jugar 1 HUEVO DHARGON en su ubicacién,

si es posible. El 1.er COLECTOR DHARGON incubado
de un huevo se convierte en su seguidor (sin tirada)

INCUBACION: Al final de la siguiente ronda, o siempre que
sea posible, reemplaza este HUEVO con un COLLECTOR
DHARGON (baraja después); cuando se reemplace,
descartalo.

REVESTIMIENTO DE VENENO: No puede atacar ni ser atacado,
pero los atacantes reciben 2d6 +* & de dafio por ¢

a distancia.

LLEVA: Hacha de la Noche, Hebilla Dorada

AURA: CABALLO PALIDO: su seguidor jinete de huesos
sin tirada

AURA ATERRADORA: los personajes de faccién no espectral
robados +4 a su tirada para HUIR de é|

PACTO OSCURO: Varpens y Orpals no pueden atacarlo

INCUBACION: Al final de la siguiente ronda, o siempre que
sea posible, reemplaza este HUEVO con un COLLECTOR
DHARGON (baraja después); cuando se reemplace,
descartalo.

REVESTIMIENTO DE VENENO: No puede atacar ni ser atacado,
pero los atacantes reciben 2d6 +' & de dafio por cada ataque
a distancia.

LLEVA: Baculo Tarklaw

GUARDIA DE HUEVOS: cuando se juega, roba un SOLDADO
HUEVOMANTE (no “AGRESIVO*”), si lo hay, como su seguidor
PETICION REAL: mientras esté en su ubicacién, da 1 objeto
por ronda o él y su seguidor se vuelven “AGRESIVOS*”

INCUBACION: Al final de la siguiente ronda, o siempre que
sea posible, reemplaza este HUEVO con un COLLECTOR
DHARGON (baraja después); cuando se reemplace,
descartalo.

REVESTIMIENTO DE VENENO: No puede atacar ni ser atacado,
pero los atacantes reciben 2dé +' & de dafio por cada ataque
a distancia.

LIMO BOHMERK

CRECIMIENTO: Al final de la préxima ronda, o siempre
que sea posible después, roba un LIMO BOHMERK

para reemplazar a este (baréjalo después de descartarlo;
cuando sea reemplazado, descartalo).

ARRASTRE: Se mueve 1 ubicacién en cada nueva ronda.
Tira 1dé en cada ronda; si sacas 4 o mas, es *AGRESIVO*.
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LIMO BOHMERK

CRECIMIENTO: Al final de la préxima ronda, o siempre
que sea posible después, roba un LIMO BOHMERK
para reemplazar a este (baréjalo después de descartarlo;
cuando sea reemplazado, descartalo).

ARRASTRE: Se mueve 1 ubicacién en cada nueva ronda.
Tira 1dé en cada ronda; si sacas 4 o mas, es *AGRESIVO*.
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TERROR BOHMERK

MANTIENE: Roba dos objetos. No puedes usar estos
objetos.

REGENERACION: Tira 1d6 + MW en cada batalla; si
sacas 13 o mds, recupera 3 de salud.
ARRASTRE: Se mueve 1 ubicacién en cada nueva ronda.
Tira 1d6 en cada ronda; si sacas 4 o més, es *AGRESIVO*.

CRECIMIENTO: Al final de la préxima ronda, o siempre
que sea posible después, roba un TERROR BOHMERK
para reemplazar a este (bardjalo después de descartarlo;
cuando sea reemplazado, descartalo).

ARRASTRE: Se mueve 1 ubicacién en cada nueva ronda.
Tira 1d6 en cada rondg; si sacas 4 o mas, es *AGRESIVO*.

A |\ Shy, \Aﬁl =
COLECTOR DHARGON

RECOLECCION: Al comienzo de cada ronda, tira 2dé.

Si obtienes 6 o mas, roba 1 recurso que se mueva 1
ubicacién. Descarta autométicamente 3 recursos para
robar y juega un HUEVO DHARGON en su ubicacién
(baréjalo después). Si no es un seguidor, es *AGRESIVO*.

CRECIMIENTO: Al final de la préxima ronda, o siempre
que sea posible después, roba un TERROR BOHMERK
para reemplazar a este (bardjalo después de descartarlo;
cuando sea reemplazado, descartalo).

ARRASTRE: Se mueve 1 ubicacién en cada nueva ronda.
Tira 1d6 en cada rondg; si sacas 4 o mas, es *AGRESIVO*.

A Xy YINC AI =
COLECTOR DHARGON

RECOLECCION: Al comienzo de cada ronda, tira 2dé.

Si obtienes 6 o mas, roba 1 recurso que se mueva 1
ubicacién. Descarta autométicamente 3 recursos para
robar y juega un HUEVO DHARGON en su ubicacién
(baréjalo después). Si no es un seguidor, es *AGRESIVO*.

MANTIENE: Roba dos objetos. No puedes usar estos
objetos.

REGENERACION: Tira 1d6 + ® en cada batalla; si
sacas 13 o més, recupera 3 de salud

ARRASTRE: Se mueve 1 ubicacién en cada nueva ronda.
Tira 1dé en cada ronda; si sacas 4 o més, es *AGRESIVO*.

A Xay.  VINC AI ==
COLECTOR DHARGON

RECOLECCION: Al comienzo de cada ronda, tira 2dé.

Si obtienes 6 o mas, roba 1 recurso que se mueva 1
ubicacién. Descarta autométicamente 3 recursos para
robar y juega un HUEVO DHARGON en su ubicacién
(baréjalo después). Si no es un seguidor, es *AGRESIVO*.




PICA DE BRAZO

PUNZAR: Una vez por batalla, afiade 1d6 de
dafio.

* Requiere 6 ® para EQUIPAR

Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, bardjalo
despusés.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.

Elige cualquier arma del mazo de objetos, bardjalo
después. Por UNA BATALLA, TODOS los atributos
de una de tus armas equipadas (incluidas las
restricciones) se convierten en los de esa arma
robada. Baraja el arma robada después

de la batalla.

Descarta esta carta después de usarla.

Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, bardjalo
despusés.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.

Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, baréjalo
despusés.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.

Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, bardjalo
despusés.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.

Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, bardjalo
despusés.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.

Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, bardjalo
despusés.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.




Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, bardjalo
despusés.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.

MADERA

Descarta 1 MADERA y 2 MINERALES para
robar el HORNO DE FUNDICION, si es posible,
bardjalo después.

Descarta 1 MADERA con una HERRAMIENTA
equipada para robar 1 TRAMPA PEQUENA
para ANIMALES a tu inventario de personaie,
si es posible, bardjalo después.

Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, bardjalo
después.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.
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Descarta 1 MADERA y 2 MINERALES para
robar el HORNO DE FUNDICION, si es posible,
bardjalo después.

Descarta 1 MADERA con una HERRAMIENTA
equipada para robar 1 TRAMPA PEQUENA
para ANIMALES a tu inventario de personaie,
si es posible, bardjalo después.

Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, bargjalo
después.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.
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Descarta 1 MADERA y 2 MINERALES para
robar el HORNO DE FUNDICION, si es posible,
bardjalo después.

Descarta 1 MADERA con una HERRAMIENTA
equipada para robar 1 TRAMPA PEQUENA
para ANIMALES a tu inventario de personaie,
si es posible, bardjalo después.

Descarta 2 MINERALES y 1 MADERA para robar
el HORNO DE FUNDICION, si es posible, bardjalo
despusés.

Descarta 1 MINERAL mientras estés en la
ubicacién del HORNO DE FUNDICION para
robar 1 METAL, si es posible.

Descarta 1 MADERA y 2 MINERALES para
robar el HORNO DE FUNDICION, si es posible,
bardjalo después.

Descarta 1 MADERA con una HERRAMIENTA
equipada para robar 1 TRAMPA PEQUENA
para ANIMALES a tu inventario de personaie,
si es posible, bardjalo después.




MADERA

Descarta 1| MADERA y 2 MINERALES para
robar el HORNO DE FUNDICION, si es posible,
bardjalo después.

Descarta 1 MADERA con una HERRAMIENTA
equipada para robar 1 TRAMPA PEQUENA
para ANIMALES a tu inventario de personaie,
si es posible, bardjalo después.

MADERA

Descarta 1| MADERA y 2 MINERALES para
robar el HORNO DE FUNDICION, si es posible,
bardjalo después.

Descarta 1 MADERA con una HERRAMIENTA
equipada para robar 1 TRAMPA PEQUENA
para ANIMALES a tu inventario de personaije,
si es posible, bardjalo después.

MADERA

Descarta 1| MADERA y 2 MINERALES para
robar el HORNO DE FUNDICION, si es posible,
bardjalo después.

Descarta 1 MADERA con una HERRAMIENTA
equipada para robar 1 TRAMPA PEQUENA
para ANIMALES a tu inventario de personaije,
si es posible, bardjalo después.

. \
FLECHA a CABALLO SEGUIDOR _

SEGUIDOR: En cada turno en su ubicacién, fira 2d6+d
Si saca 10+ se une a fu HEROE; con 3 - 9 se mueve hasta
3 ubicaciones mas lejos. MONTURA: Un HERQE al que
sigue puede montar en &, y ambos se mueven juntos,
ganando 1 PA por cada ronda de movimiento. Cuando
asté con su HEROE en combate, solo la FLECHA redliza
ol PRIMER ATAQUE; solo su HEROE inflige DANO DE ATAQUE




