INSTRUCCIONES
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Se dice que en las mazmorras oscuras de la Montafa Solitaria habita una criatura aterradora

y no muerta: el Sefior de los Huesos. Esa criatura controla a una legion de esqueletos devueltos

a la vida por la magia negra. Las leyendas hablan de innumerables tesoros ocultos en enormes cofres
que el Sefior guarda celosamente. ;Eres capaz de enfrentarte a él y a sus esqueletos? ;Intentaras
hacerte con sus tesoros?

Date prisa, ya sabes que el oro atrae a aventureros avariciosos, jy solo quien gane alcanzara la gloria!

Tu tarea consiste en vencer al tenebroso Sefior de los Huesos. Para conseguirlo, debes explorar mazmorras sombrias, luchar contra sus secuaces zombi y adquirir equipo que te ayude
en tu mision. En la batalla final, te enfrentaras al aterrador Sefior de los Huesos para poner fin a su reinado y hacerte con sus tesoros. Quien termine el juego con més tesoros del gobernante zombi

se convertir en un héroe legendario que quedara inmortalizado en las canciones de los juglares. Ese jugador también ganard la partida...

Pero seamos sinceros, ilo que importa son el oro y la gloria! ¢No crees?

Antes de jugar por primera vez, separa todas las fichas de cartén

de las hojas. Si retiras la pieza de la caja de plastico y colocas las fichas
debajo, y luego vuelves a colocar la pieza de pléstico encima

de las fichas, itodos los componentes del juego encajaran perfectmente
: — estarén en su lugar!

CQ__\ il 3_\ ___—> QS Xl final de las ins%rucciones encontraris una guia sobre c6mo

\_ organizar los componentes utilizando la pieza de plastico.

30 cartas de objeto — Son articulos que puedes

48 fichas de mazmorra — Estas forman las mazmorras
elaborar durante tu aventura.

16 fichas de salud — Muestran la salud que tus héroes explorarin.
que le quedaa cada héroe. \ 12 fichas de dado - Se pueden usar para
\ obtener dados adicionales que te ayuden en el combate.
4 cartas del Sefior de los Huesos -
74 cartas de encuentro - Representan a tu mayor enemigo, a quien
Revelan a los guerreros tus héroes se enfrentarén en la batalla final.
esqueleto con los que /
te encuentras y los
objetos que 16 fichas de encuentro -
descubres. Marcan las ubicaciones
&« en las mazmorras donde
4 peones de héroe - se debe coger una carta
Representan  ——yp de encuentro.

a tus héroes.

24 fichas de maleficio —Hacen que
la batalla final sea mas dificil,
pero dan puntos de victoria adicionales.

4 cartas de héroe — Contienen f T

informacién sobre tus héroes. . .
6 dados - Se tiran para resolver 1 carta de referencia - Resume la k

combates con los enemigos secuencia de juego y las
que te encuentres. ubicaciones que aparecen. Instrucciones — Este reglamento completo.
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CARTAS DE HEROE éHabéis oido el chiste de
Cada jugador controla las acciones de un héroe. Cada uno de ellos cuenta con su propia carta de «un luchador, un guarda,
descripcion de héroe. Las cartas tienen dos caras, por lo que puedes elegir con cuél jugar. (Esta eleccion un bufon y un mago entran
no afecta al juego: ambos lados de una carta de héroe especifica tienen los mismos atributos). en un bar»...?

Cada carta de héroe contiene la informacién siguiente:

Nombre —El nombre de cada héroe tiene — Habilidad especial - Una habilidad gnica
el mismo color que el de su peon. disti , .
que distingue a tu héroe de los demis.

T 1S
Atributos — Cada héroe tiene  mr—3p> nd

4 atributos, representados por 4 simbolos: Trixi/Thoros - Cada ficha de dado que descartes afiade

2 dados en lugar de 1. =
‘\@\/ espada (fuerza) D ] x ()

Argana/Durduth - Una vez por turno, puedes volver a tirar

,//’;' arco (destreza) 102 dados. Debes aceptar los nuevos resultados que salgan.
7
4
V* varita (magia) v 4
s/ Iriel/Soveliss — Durante el combate, tras tirar los dados, puedes

descartar 2 de tus dados para conseguir 1 espada, arco, varita

miscara (ingenio y encanto) o méscara adicional.
A w0

Cada héroe comienza la partida con

un simbolo del mismo color que Viola/Yoshik - Durante el combate, tiras 3 dados en lugar de 2.

su nombre. Durante el juego,

encontrards y elaborarés objetos —> | Espacio para fichas de salud y dado - Un héroe puede almacenar
que puedes equipar para aumentar <«—— tantas fichas de salud y dado como simbolos correspondientes
tus atributos, deslizando esas cartas aparezcan impresos en la carta de héroe. Durante el juego,
de objeto debajo del atributo puedes conseguir un objeto que te permita almacenar una ficha
de dado adicional.

correspondiente de tu carta de héroe.

Sacos - Se trata de 2 espacios para objetos adicionales que encuentres
o crees, y que luego equipes, para facilitar tu aventura.

5 €« I objetos que no tengan uno de los 4 principales iconos

de atributo irin aqui.

SALUD

Mientras exploras las mazmorras, te encontraras muchos enemigos y trampas. Cada vez que pierdas una batalla o saques una calavera en una trampa, perderds

1 ficha de salud. Si pierdes todas tus fichas de salud, tu turno finalizar4 inmediatamente. En tu proximo turno, la iinica accién que podrés realizar es descansar, O
lo cual te permitiré recuperar todas tus fichas de salud. También puedes recuperar la salud visitando un espacio que tenga pozo: su agua vivificante

restablecera todas tus fichas de salud.

CARTA DE REFERENCIA

Un lado de la carta de referencia contiene un resumen de los efectos de las distintas ubicaciones que encontrars en las mazmorras. El otro lado resume
brevemente el turno de un jugador y las posibles acciones. Si te cuesta llevar un recuento de cudntas acciones ya has realizado en tu turno, puedes hacer

un seguimiento de tus acciones dindole la vuelta a esta carta: durante tu primera accion, coloca la carta delante de ti con el lado del relimpago £~ hacia arriba
v, a medida que vayas realizando cada accién posterior, gira la carta 90° en el sentido contrario a las agujas del reloj para mostrar 2 relimpagos ,y luego 3
Esto te ayudar a recordar cuntas acciones has realizado mientras resuelves acciones més complejas (como los combates o elaborar objetos).



FICHAS DE MAZMORRA

Estas fichas representan las enrevesadas
mazmorras de la Montafia Solitaria que <€—— primer
exploraris. espacio

Cada ficha tiene 2 espacios.

LI
............‘..
oo.....
Cada espacio tiene uno o més pasillos que

pueden conducir a un espacio adyacente, si el
espacio adyacente tiene un pasillo

Llevamos tres dias

deambulando por estos

pasillos...

correspondiente. Es posible que cada espacio <— segundo espacio

tenga una ubicacién que se puede visitar
(- ¢j., una cripta o una forja).

SIMBOLOS DE LAS FICHAS DE MAZMORRA

Estos son los simbolos que aparecen en algunas fichas de mazmorra:

Los objetos adicionales como

las antorchas, las empalizadas,

los charcos, etc. son simplemente
decoracion atmosférica que no tienen

ningln efecto prictico sobre el juego.

Escalera - Descenso a las mazmorras: aqui es donde comienzas la partida.

Hoguera - Transporta a tu peén aqui después de visitar la cripta o cuando
estés descansando.

Encuentro — Coloca una ficha de encuentro encima de este simbolo.
Los simbolos de encuentro se encuentran siempre en los pasillos que hay

entre los espacios. Algunas esquinas de fichas tienen medio simbolo:

cuando 2 medios simbolos formen un simbolo completo en un pasillo
alo largo de 2 fichas, coloca una ficha sobre el simbolo recién completado.

Trampa - Cuando entres en este espacio, tira un dado.
Si el resultado es una calavera, pierdes una ficha de salud.

Puerta oscura — Cuando un jugador descubre la puerta
oscura, finaliza su turno y; a continuacién, comienza

la batalla final.

Las mazmorras de la Montafia Solitaria también ocultan muchos lugares misteriosos que pueden ayudar a los héroes en su mision.

Al entrar en un espacio con esos simbolos, puedes utilizar su ayuda:

Dados — Afiade una ficha de dado a tu carta de héroe, si tienes
espacio para otra.

Cripta - Coge la carta de encuentro que est en la parte superior
de cualquier pila de encuentro. Si sale un esqueleto, deberas
luchar contra él (ver Combate en la pégina 12). Si sale un objeto,
puedes quedartelo. Luego tu turno finalizar4 (incluso aunque

te queden acciones sin usar), y deberas transportar a tu peén
inmediatamente a la hoguera que prefieras.

Pozo — Restablece al maximo la salud de tu héroe.

Comerciante - Intercambia cualquier niimero de cartas
de encuentro que hayas adquirido por el mismo niimero
de cartas de la pila de descarte de encuentros.

Espejo - Transporta a tu peén inmediatamente
a cualquier otro espacio con un espejo.

Forja - Elabora cualquier cantidad de cartas
de objeto.

Palanca - Haz girar cualquier ficha de mazmorra
vacia (sin fichas o peones) 180°. Si la nueva
distribucién crea un simbolo de encuentro a partir
de dos mitades, no coloques una ficha

de encuentro.

Teletransportacién - Transporta a tu pedn
inmediatamente a cualquier otro espacio. Resuelve

la accién de ese espacio como si te hubieras desplazado
aella.



CARTAS DE ENCUENTRO

Las cartas de encuentro representan a las tropas del Sefior de los Huesos. Estas entorpecen tu exploracion

de las mazmorras. A veces, en los pasillos también encontrards objetos desperdigados que te ayudaran en tu viaje.
Las cartas de encuentro se dividen en funcién del nivel de seguridad, que se muestra en el reverso de las cartas.
Las cartas de Nivel I tienen los esqueletos ms débiles, pero las recompensas por vencerlos no son demasiado
grandes. Las cartas de Nivel I presentan unos desafios algo mas dificiles, con mejores recompensas.

Las cartas de Nivel I1T tienen a los campeones mas poderosos del Sefior de los Huesos; para vencerlos, debes
prepararte adecuadamente, pero son las que mayores recompensas aportan. Cuando venzas a los enemigos

y ganes objetos, coloca sus cartas junto a tu carta de héroe. No existe un limite en el niimero de cartas

de encuentro que puedes conseguir y guardar.

simbolos obligatorios
<€— que debe tener
el jugador que lucha
¢ simbolos adicionales que obtiene
un jugador cuando equipa esta carta
imagen de un esqueleto >
———————— imagen del objeto
materiales que se pueden usar
para elaborar un objeto
>
recompensa por tener esta carta materiales que se pueden usar
alfinal de la partida para elaborar un objeto
RESUMEN DE LOS SIMBOLOS DE OBJETO:
‘\/ ,{fﬂ /7* Durante el combate, afiade un simbolo de este atributo.
/o

Es solo un esqueleto, ino hay nada que temer!

Durante el combate, afiade una calavera a tus simbolos.
En tu turno, puedes realizar una accién adicional (cuarta).

Puedes almacenar 1 ficha de dado adicional en tu carta de héroe.

- - - -

7 X x Durante el combate, después de tirar los dados, afiade un simbolo de este atributo y luego descarta esta carta.

& 7 4
-

;_4;;7 Durante el combate, después de tirar los dados, afiade un simbolo seleccionado (espada, arco, varita o mscara) y luego descarta esta carta.
,?

Lleva tu pedn a cualquier espacio y, a continuacion, descarta esta carta.

&

DADOS
A menudo, durante tu aventura, tirar4s los dados para determinar tu destino. Cada dado tiene los simbolos siguientes:
N . . . , ,
‘\/ ,/"\ /V* Los mismos atributos (espada, arco, varita y mascara) que aparecen en tu carta de héroe.
) /o
\;4{«7 Un simbolo de comodin que se puede usar como un simbolo seleccionado de entre los 4 anteriores. iNo puede ser una calavera @ !

@ La calavera se necesita para vencer en algunos de los combates mas dificiles. Pero sacar una calavera en un espacio con trampa provoca la pérdida de 1 ficha de salud.



COMO EQUIPAR A UN HEROE

Puedes equipar a un héroe deslizando cartas por debajo del espacio apropiado

de tu tarjeta de héroe. Desliza las armas por debajo del lado izquierdo de tu tarjeta

de héroe, y desliza botas, anillos y pociones por debajo de los sacos en el lado derecho.
Cada espacio —un atributo 0 saco— puede contener tnicamente 1 carta (excepcion:
Cristales encantados, pigina 13). Solamente puedes modificar tu inventario durante
tu turno: al principio de tu turno o cuando adquieras una carta con un objeto.

Nota: iun héroe no puede
tener equipados 2 objetos
iguales!

CARTAS DE OBJETO

Habria jurado que
levaba una palanca.

Los objetos se pueden elaborar en las forjas que hay en las mazmorras. De esa manera, tu héroe adquirir4

el equipo necesario para enfrentarse a esqueletos mds fuertes y al propio Sefior de los Huesos. Los objetos

se dividen en 3 grupos (marcados I, IL y I en el reverso de las cartas). Los objetos de nivel I son armas simples
que aumentan en 1 uno de tus atributos. Los objetos de nivel Il aumentan en 2 tus atributos. Los objetos

de nivel II te ofrecen una calavera @, que necesitaras cuando entres en combate contra enemigos més

fuertes.

un héroe equipado con este objeto puntos obtenidos por tener este

gana los atributos indicados —> € objeto al final de la partida

imagen del objeto materiales necesarios
para elaborar este objeto



Durante una visita a una forja,
puedes elaborar tantos objetos
como desees, siempre y cuando
puedas utilizar los materiales
que se necesiten para

ELABORACION DE OBJETOS

Para elaborar una carta de objeto, debes seguir los pasos siguientes en el orden indicado:
1. Entra en un espacio donde haya una forja.

2. Comprueba las cartas de encuentro que has obtenido; en la parte inferior de muchas de ellas su elaboracién.
hay materiales que puedes usar para elaborar objetos.

3. Compara los materiales que tienes con los materiales necesarios para las cartas de objeto que hay disponibles
sobre la mesa. Puedes elaborar cualquier objeto para el cual tengas los materiales de fabricacion necesarios.

4. Silas cartas que utilizas tienen algiin material excedente no necesario para un objeto que estés elaborando,
puedes usar esos materiales para elaborar otro objeto. Si no lo usas (debido a que te faltan otros materiales
necesarios) o decides no usarlo, el material excedente no utilizado se perderé.

5. Descarta las cartas de encuentro que contengan materiales que ya hayas usado. A continuacion, coge la carta
(o cartas) de objeto que hayas elaborado. No descartes las cartas que no hayas usado para cualquier material
necesario.

6. Después de elaborar un objeto, puedes equiparlo inmediatamente. Ahora puedes volver a equipar todos los objetos que desees.

También puedes mantener los objetos junto a tu carta de héroe sin necesidad de equiparlos.

EJEMPLO

1. Trixi entra en un espacio
de forja.

2. Trixi tiene las cartas

de encuentro siguientes:

Por lo tanto, tiene estos materiales a su disposicion: 3 metales , 3 maderas , 2 cuerdas , 2 pergaminos
3. Para la espada que quiere necesita 2 X 1% and 2 X

4. Aintendrd 3x  ,1X y1 X  singastar. Asique, si decide elaborar esas

botas, necesitard | metal, 1 cuerday 1 madera. A Trixi aun le quedan2 X,

pero no se puede elaborar ningn objeto solo con esos materiales, asi que los pierde.

5. Trixi ha usado todas sus cartas y las coloca en la pila de descartes.

6. Decide equipar inmediatamente sus objetos recién elaborados (espada y botas)

\ deslizindolos por debajo de su carta de héroe. Las botas le proporcionan una accion adicional en este turno.

CARTAS DEL SENOR DE LOS HUESOS

puntos
Cuatro cartas representan al mismisimo Sefior de los Huesos, un gigantesco obtenidos 1C0nOS Necesarios para
esqueleto que gobierna las mazmorras de la Montana Solitaria. por tener esta derrot:'ir acstacarta
Durante la mayor parte del juego, estas cartas permanecen bocabajo cartaal final del Sefior de los Huesos
(con la sombra oscura del Sefior visible). Cuando se muestran las 4 cartas, de la partida
se activa el final del juego, con una batalla final contra el Sefior de los Huesos. 1 > < |

FICHAS DE MALEFICIO

Durante la partida, encontraris cristales encantados que pueden aumentar significativamente las habilidades de tu héroe. Pero usar sus poderes sale caro:
cada cristal hara que la batalla final sea un poco més dificil para ti. La dificultad viene representada por las fichas de maleficio, que usars para especificar
requisitos adicionales en la batalla final. Pero cada ficha de maleficio que consigas vale 1 punto de victoria al final de la partida.



- | -

IR ST AN IY IS NS TTU Ordena las cartas de objeto segtin el reverso
e en 3 grupos distintos y ponlas bocarriba.
No es necesario mezclarlas; todas las cartas
de objeto se pueden ver en cualquier momento.

TS T T 7 /\“/\‘\* TN TV TN

Coloca las cartas del Sefior
de los Huesos de manera

que se muestre su
sombra oscura. I—)

Por ahora, puedes dejar a un lado
las fichas de maleficio:
no las necesitaras hasta

el final. |
9 Coloca las fichas de dado, las fichas 9 I

de encuentro y los dados al alcance Eljugador de mayor edad coge 3 fichas de mazmorra
de todos los jugadores. de la pila y las coloca como quiera, cada una tocando
una salida distinta del espacio de la escalera. />

Cuando aparezca un icono de encuentro,
coloca una ficha de encuentro sobre ella.

®

Cada uno de los jugadores coge una carta
de héroe y el pedn correspondiente.
Coloca tantas fichas de salud como

se muestren en tu carta de héroe sobre

los espacios correspondientes en tu carta.
Devuelve las fichas de salud restantes a la caja.

—_—

El tio del primo segundo de mi madre
insistia en que un dragon habita

estos sotanos... o quizd un vampiro...
No lo recuerdo exactamente.




6 Ordena las cartas de encuentro segin Cerca de las 3 barajas de encuentro,

su reverso en 3 barajas distintas y ponlas deja espacio para la pila de descarte
bocabajo. Mezcla cada baraja. de encuentro (los 3 niveles
Estas barajas no se pueden ver. de cartas de encuentro van

en la misma pila de descarte).

e Prepara la pila
defichass — ——3p
‘l; de mazmorra.
Deja a un lado la ficha de la puerta oscura.
Pon las demas fichas bocabajo, mézclalas
y colécalas en una pila. Coge 4 fichas (sin mirarlas),

0 mézclalas con la ficha de la puerta oscura y luego

coloca esas 5 fichas en la parte inferior de la pila.

<€ Coloca la ficha de mazmorra inicial (con la escalera)

en el centro de la mesa.

®

Coloca los peones de todos los jugadores
en el espacio de la escalera.

m Empujé al esqueleto con mi brazo izquierdo,

Coloca la carta de referencia en un lugar blogueé L trampilla con mi brazo derecho
donde todo el mundo pueda acceder a ella durante su turno.

y rdpidamente llegué a la cimara del tesoro.
Al menos asi es como yo lo recuerdo.
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Los jugadores se turnan en el sentido de las agujas del reloj, comenzando por el jugador més joven.
El jugador contintia hasta que se active el gran final. Esto puede ocurrir de 2 maneras:

* cuando uno de los jugadores descubre la ficha de mazmorra con la puerta oscura,

Ya lo sé, parezco mds

¢ cuando se revelan las 4 cartas de los Sefiores de los Huesos. Joven de lo que 50.

Cuando un jugador activa una de esas condiciones,
puede finalizar su turno y; a continuacién, iniciar la batalla final.

TURNO DE LOS JUGADORES %%% / % % % %

Al comenzar tu turno, puedes cambiar los objetos que has equipado y; si lo deseas, puedes equipar otros objetos
que estén en tu poder. Luego puedes llevar a cabo hasta 3 acciones (o 4 acciones, si has equipado [en uno de tus
sacos] las botas, que te otorgan una accién adicional). Una vez finalizado tu turno, el jugador

situado a tu izquierda comienza su turno.

(Abora me toca a mi!

Durante tu turno, cada accién que realices puede ser cualquiera de las 3 acciones
siguientes (si lo deseas, puedes llevar a cabo el mismo tipo de accion varias veces):

1. mover,
2. explorar,

3. resolver una ficha de encuentro. (Venga, comparieros! [Vamos alld!

Como alternativa, puedes usar todas tus acciones y descansar durante un turno. x
1. MOVER % x x
Mueve tu pedn a un espacio adyacente, <€ >

si los dos espacios estan conectados

por un pasillo y no hay ninguna ficha

de encuentro en el pasillo. Si el nuevo espacio V
contiene una imagen de una ubicacion

impresa, PUEDES resolverlo.

(Excepcion: DEBES resolver las trampas).

V
2. EXPLORAR % <

Si el espacio actual de tu pedn tiene algtin pasillo abierto (es decir, pasillos que llevan a un espacio vacio en lugar de a una ficha),
coge una ficha de mazmorra del montén por cada pasillo abierto. Muéstralas, giralas como quieras y coldcalas como te plazca.

Cada ficha nueva debe tocar un pasillo abierto distinto en tu espacio. Tantas fichas nuevas como sea posible deberian hacer coincidir
su propio pasillo abierto con un pasillo abierto en tu espacio. No puede haber ninguna ficha que cubra alguna parte de otra ficha.

Ay

iNota! En algunos casos, no podris ampliar un pasillo abierto con una nueva ficha porque el pasillo conduce a un espacio cuadrado
{inico donde no hay espacio para ninguna ficha, como se muestra en este dibujo de ejemplo. En ese caso, ignora este pasillo abierto
y tritalo como si no estuviera abierto y fuera un callejon sin salida

A continuacién, coloca fichas de encuentro en todos los nuevos simbolos de encuentro completos.



EJEMPLO

Viola se encuentra en un espacio con 3 pasillos a su alrededor.

Utiliza 1 de sus acciones para explorar.

Ahora decide como colocarlas
de manera adyacente a su espacio
actual. A ser posible, debe crear

conexiones con pasillos en las tres.

Viola coge 3 nuevas fichas de mazmorra y las muestra.

Luego debe colocar las fichas

de encuentro en los 4 nuevos simbolos
de encuentro completos: 2 estin
totalmente impresos en 2 nuevas fichas,
y 2 estén formados por mitades

de simbolos unidos a lo largo de fichas
adyacentes.

[Buaaaaaaaabbbaaaabhh!

debes elegir 1 de ellas para 1 accién.

3. RESOLVER UNA FICHA DE ENCUENTRO

Si tu espacio est adyacente a una ficha de encuentro, puedes resolverlo como una accién. Si hay varias fichas de encuentro adyacentes,

Luego elige una de las barajas de encuentro (I, IL o III) y coge la carta de la parte superior. A continuacién:
* Si la carta muestra un objeto, coge la carta (puedes equiparla, si lo deseas) y; a continuacién, elimina la carta de encuentro.

* Sila carta muestra un esqueleto, deberis luchar contra él (ver la pgina siguiente para obtener informacién sobre el combate).
Sivences al esqueleto, coge la carta y colécala junto a tu carta de héroe y; a continuacion, elimina la carta de encuentro. Si pierdes

la pelea, descarta 1 ficha de salud de tu carta de héroe; coloca la carta de esqueleto bocabajo en la parte inferior de su baraja
de encuentro; deja la ficha de encuentro sobre el mapa.

Tengo tanto suefio...

DESCANSAR /

Descansar requiere un turno completo: no puedes llevar a cabo ninguna otra accién
mientras descansas. Recupera todas las fichas de salud y transporta tu peén a cualquier
espacio donde haya una hoguera. Si no te queda ninguna ficha de salud, debers descansar.




GCOMIBATE,

Muchos peligros acechan en las mazmorras de la Montafia Solitaria. Para salir victorioso, a menudo tendras éQuién quiere vivir para siempre?
que enfrentarte a guerreros zombi que obstaculizan tu camino.

Para ganar a un esqueleto que hayas sacado, debes tener todos los simbolos que se muestran en el lado derecho de la carta
de esqueleto. Consigues simbolos de:

* 1 atributo impreso en tu tarjeta de héroe,

* atributos de todos los objetos equipados que estin debajo de tu tarjeta de héroe,

* los resultados de tu tirada de dados.

Normalmente, se tiran 2 dados durante el combate. (Excepcion: Yoshik y Viola tiran 3 dados). Adicionalmente, antes de tirar los dados, puedes descartar cualquier cantidad de fichas de dados ~ de

tu carta de héroe para tirar esa cantidad adicional de dados. (Excepcion: Trixi y Thoros tiran 2 dados més por cada ficha de dado descartada). Después de tirar los dados, si tienes todos los simbolos
necesarios para vencer a tu enemigo, entonces debes coger la carta de enemigo. Si fallas, pierdes 1 ficha de salud.

4 )
EJEMPLO

Durduth esta luchando contra un esqueleto en una carta de encuentro
0 de nivel IT. Necesita 3 simbolos para ganar: una espada, un arco 9
y una mascara .
Su carta de héroe muestra una espada e ,¥ tiene una méiscara
de un objeto equipado o Necesita que salga el arco al tirar los dados.
Descarta 1 ficha de dado para tirar un dado adicional, por lo que tira 3
dados. Pero el resultado es calavera, miscara, espada. Afortunadamente,
puede usar su habilidad de héroe para volver a tirar hasta 2 dados. Asi que vuelve

\ atirar 2 dados, y esta vez salen una estrella y una espada. La estrella es un comodin,

asi que Durduth la usa como si fuera un arco y vence a su oponente.

AP *®@ ©

Como recompensa, se lleva la carta. Mas tarde, podré usar el metal
y la madera de la carta para elaborar nuevos objetos en una forja.

4 )
EJEMPLO

Thoros est4 luchando contra un esqueleto en una carta de encuentro
de nivel I. Necesita 2 simbolos de arco 0 . Su carta de héroe muestra
1 ficha de dado 9 y una pocién X o Descarta la ficha de dado

0 para asi poder tirar 4 dados en lugar de 2 (su habilidad de héroe le otorga
2 dados adicionales en lugarde 1~ por cada ficha de dado descartada).
Desafortunadamente, Thoros no ha sacado ningin arco ni estrella, 0
iasi que pierde el combate!
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No hay ningtn motivo para descartar su pocién para conseguir 1 arco,
ya que necesita 2 arcos para ganar. Pierde 1 ficha de salud, y el esqueleto
vuelve bocabajo a la parte inferior de su baraja (baraja de encuentro I).




CRISTALES ENCANTADOS

A veces, mientras exploras las mazmorras de la Montafia Solitaria, encuentras cristales encantados. Puedes equipar estos objetos

especialmente poderosos para mejorar tus atributos: para ello, desliza los cristales por debajo de tu carta de héroe, al igual que haces

con los objetos. Un cristal rojo puede ir debajo del espacio de espada, uno verde debajo del arco, uno azul debajo de la varita

y uno amarillo debajo de la mascara. Un cristal ofrece un simbolo adicional de su atributo correspondiente. Cada uno de tus espacios

de atributo puede contener un méximo de 1 cristal. Cada atributo puede contener un cristal con un arma equipada al mismo tiempo. Una vez que equipas un cristal encantado, ino puedes
desequiparlo! Los cristales hacen mas fuerte a tu héroe, pero estos obtienen su poder del mismisimo Sefior de los Huesos, lo cual hace que la batalla final sea més dificil para ti.

SOMBRAS DEL SENOR DE LOS HUESOS

La baraja de encuentro de nivel I1I tiene 4 cartas que te acercaran a la batalla final. Cuando saques una carta con la sombra
del Sefior de los Huesos, cdgela y pon una de las cartas del Senor de los Huesos bocarriba. A medida que aparece cada
una de esas sombras, el Sefior de los Huesos se prepara y se acerca la batalla final con tus héroes. Ademis, cada una de esas
cartas también tiene un cristal encantado, que puedes guardar y equipar bajo el atributo correspondiente de tu carta

de héroe. Cuando se pone bocarriba la cuarta carta del Sefior de los Huesos, finaliza el turno de ese jugador y luego

se pasa a la batalla final (como cuando se saca la ficha de mazmorra con la puerta oscura).

Ny

iBienvenido!

PREPARACION

Cuando uno de los jugadores revela la puerta oscura o la cuarta carta con la sombra del Sefior de los Huesos, se pasa a la batalla final. El jugador actual termina su turno. A continuacién,
puedes dejar a un lado el mapa de las mazmorras que has construido. iSe acabé la exploracion! Coloca las cartas del Sefior de los Huesos bocarriba en el centro de la mesa, dejando cerca
las fichas de maleficio (que habias reservado anteriormente). Todo el mundo restablece su salud y las fichas de dados al mximo. (Recuerda que un anillo equipado aumenta en 1 el limite
de la ficha de dado del héroe). También puedes cambiar los objetos equipados. Para vencer al Sefior de los Huesos, debes ganar 4 duelos con €, representados por las 4 cartas del Sefior

de los Huesos. El jugador que haya activado la final comienza la batalla final.

Aligual que las cartas de esqueleto contra las cuales has luchado, las 4 cartas del Sefior de los Huesos también muestran los simbolos necesarios para vencer al Sefior en cada duelo.

COMBATE e ~

Eljugador que haya activado la final elige una de las cartas del Sefior de los Huesos para llevar a cabo el duelo. Ese jugador tira tantos iNota! La ficha significa

dados como niimero de cristales encantados y equipados haya debajo de su carta de héroe (hasta 4 dados). A continuacién, debe colocar que necesitas que salga este simbolo

las fichas de maleficio correspondientes a los resultados de los dados junto a la carta del Sefior de los Huesos elegida. especifico en los dados. Este simbolo

Estos son los requisitos adicionales que el jugador debe cumplir para ganar este duelo. Los cristales encantados no solo fortalecen a quien 1O aparece en ninguna carta de objeto,

los lleva encima, isino también al Sefior de los Huesos! sgvoder(liuna pocioncon g -
. ) . . . . iCuidado!

A continuacion, el jugador ataca de la manera habitual, tirando los dados. Si su héroe y los objetos y los resultados de los dados tienen

los simbolos requeridos, ganan el duelo y se llevan esa carta del Sefior de los Huesos y sus fichas de maleficio. Si fallan, el jugador pierde - )
1 ficha de salud y esa carta del Sefior de los Huesos se queda, esperando a otro contrincante. Las fichas de maleficio se devuelven,

ya que volvern a mezclarse de nuevo aleatoriamente para cada duelo. Las fichas de maleficio son ilimitadas; en el caso poco probable

de que se acaben, se pueden improvisar algunas adicionales.

Independientemente del resultado del duelo, el siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj se batir4 en el siguiente duelo.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina cuando a ninglin jugador le quedan fichas de salud, o cuando se derrota a los 4 Sefiores de los Huesos.



4 )
EJEMPLO

Soveliss acaba de sacar la ficha de mazmorra donde aparece la puerta oscura,

ast que comenzard la batalla final una vez terminado su turno. Puede volver a equiparse.
Restablece todos sus puntos de salud y las fichas de dado (tomando 3 fichas de dado,
gracias a su anillo equipado). Soveliss tiene las cartas siguientes: >

Asi que la totalidad de sus atributos son: 1 X @ (2, si decide descartar la pocién
después de tirar los dados), 3 X 2J" (1 de su carta de héroe, 1 de un objeto y 1
de una joya encantada), 1 X j" y3 X (. Ademés, tiene 2 X @9,

Soveliss selecciona su carta del Sefior de los Huesos para
batirse en un duelo. Ya cuenta con todos los simbolos
necesarios impresos en la carta del Sefior de los Huesos,
pero Soveliss tiene 2 cristales encantados, por lo que debe
tirar 2 dados para determinar 2 simbolos adicionales
requeridos.

Soveliss tira los dados y saca /’ y ¥, asi que coloca

las fichas de maleficio con esos simbolos sobre la carta

del Sefior de los Huesos. Ya tiene 3 35 por lo que solo

le falta 1 X /*. Descarta 1 ficha de dado para poder

tirar 3 dados en lugar de 2. El resultado es /* ®9 & iasi que recuperasu /’
perdida y gana el duelo! Soveliss se lleva la carta del Sefior de los Huesos y las 2 fichas
de maleficio. iJuntas equivalen a 7 puntos de victoria!

A continuacién, le toca el turno a Trixi. Mas tarde, cuando vuelva a ser el turno
de Soveliss, seleccionard a otro Sefior de los Huesos (de entre los restantes) para

\_ batirse en un duelo. )

T TRTTT TR TOANT
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Independientemente de si habéis vencido o no al Sefior de los Huesos o de si todos habéis muerto |
intentandolo, todos los jugadores suman sus puntos de victoria. Cada corona de las cartas equivale |
a1 punto, asi que: I

|
|
|

¢ cada carta de objeto que tengas (equipada o no) vale 1,2 0 3 puntos,

* algunos esqueletos obtenidos de la baraja de encuentro I1I valen 1 punto,
* cada carta del Sefior de los Huesos vale 5 puntos,

* cada ficha de maleficio vale 1 punto.

iGanari el jugador (vivo o muerto) que consiga el mayor niimero de puntos!

En caso de empate, ganara el jugador que tenga ms cartas del Sefior de los Huesos.
Si continta habiendo un empate, los jugadores compartirén la victoria.

COMO ALMACIENAR 13 JUREGO —

Esta es nuestra sugerencia para organizar los componentes del juego que hay en la caja.
De esta manera, ila proxima vez que juguéis serd incluso mas fécil prepararlo todo!



Disefiador del juego: Adam Strzelecki Tlustraciones: Michat Ambrzykowski Desarrollo del juego: Mariusz Majchrowski

Equipo: Agnieszka Walczak, Patryk Gesiak, Kamila Mrozek-Zielinska, Eryka Stachowska, Michat Szewczyk
Desarrollo técnico: Aleksandra Niestuchowska, Grzegorz Traczykowski, Przemystaw Walczak
Edicion: Stawomir Czuba

Cuando abandones las mazmorras de la Montaria Solitaria cargado con cofres repletos de tesoros y objetos mdgicos, los juglares estarin agnardando ansiosamente para inmortalizar
tus aventuras. A partir de ahora, las canciones elogiarin tus heroicas hazaras en las tabernas. Descansas durante un tiempo en una taberna local, gastando ese oro que tanto
te ha costado conseguir y escuchando canciones que alaban tus aventuras. Luego contindias tu camino, hay mds mazmorvas que explorar, mds monstruos a los que derrotar

) 1mds tesoros que conseguir.



DL CUADERNO

D)2 UN JOVIEN 11ERRIZRO

° Opa© > °
o | 67 @ JII &
> & > 7o
> > oy
# > o
— > (L (o9
=0 [I & =@ [II &
> d Y > & & o9
\ \Y
—),/'{3'{ _>z/)'/)
&
4/*4/* _)/JV /JV @
R T
—>%
° Opa© ¢ °






