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Cuatro jovenes aventureros pasaron los ultimos cinco afios viajando por las tierras del este
matando ratas y cucarachas grandes por encargo, pero aun tenian que encontrar una mision que
pudiera elevar su estatus y les permitiera cobrar mas por sus servicios. El valiente luchador
humano Malachi, el astuto mediano picaro Elanor, el misterioso mago elfo Liluth y el devoto
clérigo semielfo Sarlamir escucharon rumores de cosas terribles que sucedian en la ciudad de
Norvath y decidieron ver si podian ayudar. La fiesta

viajo durante muchos dias, preguntando a todos los que encontraba sobre Norvath. La historia era
siempre la misma. Un mal oscuro se ha instalado en las cuevas al norte de la ciudad y ha causado
miedo y destruccion en la zona.

Cuando nuestros aventureros finalmente llegaron a su destino, encontraron un pueblo gue apenas
se mantenia en pie, parcialmente protegido por muros construidos apresuradamente y guardias
asustados. Se acercaron al consejo de liderazgo del pueblo y ofrecieron sus servicios.

para entrar en las cuevas y destruir a los monstruos malvados de una vez por todas. El consejo
acepto rapidamente y se ofrecio a hacer que valiera la pena. Si nuestro joven equipo pudiera salir
de su misién con éxito, sabian que no solo ganarian mucho dinero, sino que también serian
conocidos en todo el pais como grandes héroes. Esta era la oportunidad que habian estado

esperando.

Heroes of Norvath es un juego de aventuras de fantasia en solitario en el que controlas un grupo
de cuatro personajes que se mueven a través de una mazmorra para destruir un gran mal. El juego
se lleva a cabo en una cuadricula hexagonal utilizando la mecanica de rodar y escribir mientras te
abres camino a través de la cueva.

Cada uno de los cuatro miembros del grupo comienza el juego con dos habilidades o hechizos que
pueden usar para ayudarlos en su viaje. Mientras luchas contra monstruos, ganaras XP, que se
puede usar para ayudar a tu grupo a aprender nuevas habilidades y hechizos a lo largo de la
aventura. Si tienes suerte, también puedes descubrir articulos de un solo uso en la cueva que
pueden usarse para ayudar a tu grupo durante la aventura.
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How to Play

Comienza colocando el mapa de la mazmorra y el tablero del héroe frente a ti.

El tablero de héroes es donde haras un seguimiento de la salud de tu grupo y otra informacion importante. Tendras que marcar y borrar
en este tablero a lo largo del juego. El tablero de héroe contiene la siguiente informacién importante:

* Cada héroe tiene un nimero determinado de puntos de vida, 8 para el luchador, 4 para el picaro y el clérigo, y 2 para el mago.

« Cada héroe comienza el juego con 2 habilidades o hechizos disponibles. (El luchador y el picaro usan habilidades, mientras que el
mago y

clérigo usa hechizos.)

* Cada héroe tiene 3 habilidades o hechizos que no se aprenden al comienzo del juego. Es posible aprender 1 habilidad o hechizo por
héroe a través del juego. Una vez que se aprenden estas habilidades, se pueden usar durante el combate por el resto del juego.

* Cada héroe tiene un elemento por descubrir al comienzo del juego. Es posible que estos elementos se descubran durante el juego. Los
articulos solo se pueden usar una vez después de ser descubiertos.

» El grupo tiene tres habilidades especiales en la parte inferior del tablero de héroe. Uno se paga gastando XP. Otro solo puede ser
usado una vez por batalla en situaciones extremas. El tercero solo se puede usar una vez en todo el juego.

Cada aventura comienza en el mosaico de entrada de la cueva en la parte inferior del mapa de la mazmorra de cuadricula hexagonal.
Encierra en un circulo la imagen de este mosaico para comenzar el juego. Pones una X en la imagen cuando estés listo para moverte a tu
primera ficha de aventura. Puedes mover tu grupo a una casilla adyacente cada turno. Cuando se mueva a un mosaico nuevo, encierre en
un circulo la imagen en el mosaico al que se esta moviendo. Luego realiza cualquier accidn asociada con esa imagen y escribe lo que
sucedid en ese mosaico. (Por ejemplo, si luchas contra un zombi en una de las fichas de monstruos, escribe la palabra zombi en la
ficha). Una vez que hayas completado la accion, si tu grupo aln esta vivo, coloca una X en esa ficha y muévete a otra. baldosa
adyacente no visitada anteriormente.

Algunas notas importantes sobre cémo moverse por la mazmorra:

* Solo puedes visitar cada mosaico una vez durante el juego.

* No tienes que visitar todas las casillas del mapa.

« Si alguna vez te encuentras en un mosaico que no tiene un mosaico adyacente abierto que no hayas visitado anteriormente, estaras
perdido para siempre en la cueva.

y han perdido el juego.



Cave Entrance and Monster Battles

Entrada a la cueva: (Este es el punto de partida de tu grupo. Aqui no se realizan acciones).

Una vez que deje el mosaico de entrada de la cueva, encontrard una de las siguientes imagenes en cada mosaico a
medida que hace su

camino a través de la cueva.

1. Batalla de monstruos: cuando ingresas a una casilla que contiene una batalla de monstruos, debes hacer lo
siguiente:

* Tira 1 dado y consulta la tabla de referencia para determinar con qué monstruo lucharas. Los monstruos que se
encuentran en las fichas de monstruo siempre se eligen al azar. Puedes luchar contra el mismo monstruo varias veces
en un juego.

* Coloca la hoja de batalla de monstruos frente a ti para realizar un seguimiento de tu progreso en la batalla. Mire la
habilidad especial del monstruo para determinar qué pasos adicionales puede necesitar tomar durante la batalla.

* Cuando se usa un tablero de batalla de monstruos, hay grupos de cajas que van juntas para formar un rompecabezas,
generalmente 4 0 5 en cada grupo. Estos generalmente estan relacionados con partes del cuerpo del monstruo. Por
ejemplo, la cabeza podria ser un rompecabezas, cada pierna podria ser un rompecabezas separado y los brazos podrian
ser otro rompecabezas. A menudo, una de las cajas tiene un signo de nimero. Esto significa que usted elige el nimero
en ese cuadro. Los otros cuadros en esa fila siguen un patrén mostrado por simbolos como = 0 < 0 +\-1. Debes
completar la fila siguiendo esos simbolos. Algunas cajas piden nimeros especificos. Debes coincidir con estos
exactamente. En la mayoria de los tableros de monstruos, hay 4 casillas con un nimero dentro de un circulo en el
medio. La suma de los hnimeros en esos cuadros debe ser igual al nimero en el circulo.

Mire el Tablero del Monstruo Escorpion Gigante para ver un ejemplo

* Sus pinzas tienen casillas que requieren tiradas de dados especificas.

* Su cola le permite elegir un niimero para comenzar en la parte superior y luego completar los siguientes tres
ndmeros,

gue debe ser menor o igual que el nGmero anterior en la secuencia.

* Su cabeza tiene cuatro casillas donde puedes colocar cuatro nimeros que suman 16 (el nimero en el circulo)
cuando se suman. (Los dados solo se pueden colocar en estas casillas si pueden completar matematicamente la
ecuacion).

Continued




Monster Battles

* Tira 6 dados cada turno para atacar al monstruo

* Los dados se pueden utilizar para rellenar casillas en la hoja de monstruos. (Rellénalos o marcalos como completados) o para activar
habilidades o hechizos con coste de dados. (Cuando una habilidad o hechizo dice "gastar" dados, significa que quitas esos dados de la
reserva de dados para ese turno. Algunos dados se gastan para alterar otros dados, mientras que otros dados se gastan al realizar una
accion con ellos).

* Alternativamente, si tienes suficientes dados, puedes elegir colocar dados en el tablero de monstruos para llenar las casillas. Solo
debes hacer esto si alin puedes tirar 6 dados en cada turno.

* Una vez que hayas llenado una caja de monstruo, no se puede quitar a menos que asi lo requiera una habilidad especial.

(es decir, el Rey Vampiro)

* Puedes usar la mayoria de las habilidades o hechizos durante tu turno de ataque. Cada habilidad o hechizo solo se puede usar una
vez en cada batalla contra un monstruo determinado. (Esto representa la idea de que los héroes pierden resistencia a medida que la
pelea se prolonga). Marca la casilla a la derecha de una habilidad o hechizo cuando se haya usado para indicar que no se puede volver
a usar durante esta batalla. (Algunas habilidades o hechizos se usan durante el turno del enemigo. La descripcion de la
habilidad/hechizo en el tablero del héroe lo indicard).

» Los dados solo se pueden modificar una vez. No puedes usar dos habilidades en el mismo dado. Los dados que han sido alterados no
pueden gastarse en habilidades o hechizos.

» Una vez que se hayan usado los 6 dados, el monstruo tira 6 dados para atacar a tu grupo. Sigue las instrucciones en el tablero de
monstruos para determinar qué dafio ha recibido tu grupo. Resuelve cualquier habilidad especial durante este tiempo también.

* Aplica dafio a tu grupo.

» El dafio se puede asignar a cualquier miembro del grupo en cualquier combinacion que elijas. Por ejemplo, si el monstruo te ataca
con 3 dafios, puedes asignar todo el dafio al luchador o dividir el dafio en partes iguales entre 3 héroes.

» Continua tirando 6 dados cada turno para el ataque de tu grupo y el ataque del monstruo hasta que derrotes

el monstruo llenando todas las casillas en su tablero o hasta que a tu grupo no le queden mas puntos de vida.

* Puedes usar cualquier habilidad y hechizo aprendido una vez durante la batalla. Sin embargo, debes realizar todos los hechizos de
curacion antes de llenar la Gltima casilla de monstruo.

* Si derrotas al monstruo, tu grupo gana un punto de experiencia. Rellene una marca "XP" en el

tablero del mapa de la mazmorra para mostrar que se ha ganado.

Continued



Minion and Boss Battles

* Borra todas las marcas que indican habilidades y hechizos usados para prepararte para la proxima batalla. Lost
HP no se borran entre batallas. HP solo se puede recuperar a través de hechizos de curacién u otras acciones de
curacion.

2. Batalla de Minions

* El jefe tiene un subdito asociado con el que lucharas una o mas veces para completar tu

busqueda. Hay cuatro formas en las que puedes enfrentarte a una batalla de stbditos.

* La batalla final antes de llegar a la batalla del jefe es contra el subdito.

* Una de las seis opciones posibles cuando te encuentras con un evento aleatorio es una batalla de subditos.

* Una de las seis opciones posibles al descansar en el campamento podria conducir a una batalla de subditos.

* Puedes optar por cancelar un evento aleatorio neutral o positivo o una accion de descanso y cazar a un subdito
para la batalla. (Las acciones que se pueden intercambiar por una batalla de stbditos estan marcadas en la tabla de
referencia).

» Las batallas de subditos son mecanicamente iguales a cualquier otra batalla de monstruos.

* Obtienes 1 XP cuando derrotas a un subdito.

3. Batalla final contra el jefe

* La batalla del jefe es mecanicamente igual que cualquier otra batalla de monstruos.
* Si llenas todas las casillas del tablero del jefe, ganas el juego.

* Obtienes 1 XP cuando derrotas al jefe.



Random Events

4. Evento aleatorio

* Tira 1 dado y comprueba la parte de Eventos aleatorios de la Tabla de referencia para ver qué sucede. Aleatorio
los eventos pueden ser Utiles, dafiinos o neutrales.

« Cuando encuentre un evento aleatorio neutral o Gtil, puede optar por cancelar ese evento y buscar

derriba a un subdito a la batalla en su lugar. (Marcado con un asterisco en la tabla de referencia)

« Algunos eventos aleatorios requieren que arrojes dados para determinar qué efecto tuvo el evento en tu grupo.

* Los eventos aleatorios son la unica forma en que tus héroes pueden descubrir y equipar elementos. cuando tienes
el

oportunidad de adquirir un articulo, sigue estos pasos.

» Utilice el Tablero de actualizacion para marcar sus decisiones en funcion de sus tiradas de dados siguiendo estos
pasos para determinar qué articulo adquirira.

» Si se han descubierto menos de dos elementos, tira dos dados.

» Un dado determina si el objeto es un objeto fisico que puede utilizar el luchador o

Picaro (1, 2 0 3) o un pergamino magico que puede ser utilizado por el Mago o el Clérigo (4, 5 0 6).

* El otro dado determina qué miembro del grupo puede usar el objeto. El luchador y el mago

puede usar 1, 2 o 3, mientras que el Picaro y el Clérigo pueden usar 4, 5 0 6.

* Tu eliges qué dado se usa para qué decision.

* Por ejemplo, si sacas un 2 y un 6, puedes elegir si quieres obtener un objeto fisico (2) usado por el Picaro (6) o si
quieres ganar un pergamino magico (6) usado por el Mago (2).

* Si ya se han descubierto dos elementos, tira solo un dado para determinar qué elemento sera

adquirido. (Tendras que determinar el tipo de objeto o el héroe que adquirira el objeto).

* Por ejemplo, si el Mago y el Picaro son los dos héroes que quedan sin objeto, tirards 1 dado. Conun 1,2 0 3, el
Picaro adquiriria la bomba de humo. Con un 4, 5 0 6, el Mago adquiriria el Pergamino de la Imagen del Espejo.

* Si ya se han descubierto tres elementos, no tirara ningun dado porque

s6lo me queda un articulo.



Learning a New Skill or Spell

5. Aprende nuevas habilidades o hechizos

* Debes tener 1 XP sin gastar para poder aprender una habilidad o un hechizo. Ponga una X en un XP ganado
después

usandolo para aprender una habilidad o hechizo para mostrar que ya no esta disponible para gastar.

¢ Cuando viajas a una casilla de adquisicion de habilidades o hechizos y deseas aprender una nueva habilidad o
hechizo, usa el

Actualice el tablero para marcar sus decisiones en funcion de sus tiradas de dados siguiendo estos pasos:

» Si se han aprendido menos de dos habilidades o hechizos, tira 3 dados.

* Un dado determina si tu grupo aprendera una habilidad que pueda ser utilizada por el Luchador

o Picaro (1, 2 0 3) o un hechizo que puede ser usado por el Mago o el Clérigo (4, 5 0 6).

* Un dado determina quién aprendera la habilidad o hechizo. El luchador o el mago pueden aprender en un

1, 2 0 3. El Picaro o el Clérigo pueden aprender conun 4, 50 6.

* El tercer dado determina qué habilidad o hechizo especifico se aprendera. Cada héroe tiene una lista de tres
habilidades o hechizos que puede aprender. La habilidad superior de la lista se aprende si se lanzaun 1 oun 2. La
habilidad intermedia se aprende si se lanza un 3 o un 4. La habilidad inferior se aprende si se lanza un 5 o un 6.

* Tt eliges qué dado se usa para qué decision.

* Por ejemplo, si saca un 1, 4 y 6, puede optar por usar el 1 para determinar que se esta aprendiendo una habilidad, el
6 para determinar que el Picaro esta aprendiendo la habilidad y el 4 para aprender el medio. Habilidad, Juego de
manos. Alternativamente, puedes usar el 4 para aprender un hechizo, el 1 para determinar que el mago esta
aprendiendo el hechizo y el 6 para aprender el hechizo inferior, Pergamino de imagen especular.

* Si ya se han aprendido dos habilidades o hechizos, tira solo 2 dados para determinar las dos decisiones que deben
tomarse. (Aun tendras que determinar qué habilidad o hechizo se aprenderd, y si sera una habilidad o hechizo o qué
personaje lo esta aprendiendo).

* Si ya se han aprendido tres habilidades o hechizos, tira solo 1 dado para determinar qué habilidad o hechizo
sera aprendida por el miembro restante del grupo.



Rest Actions and FAQ

6. Armar campamento para descansar

* Tira 1 dado y comprueba la parte de Acciones de descanso de la Tabla de referencia para ver qué le paso6 a tu
fiesta en este azulejo. Las acciones de descanso pueden ser Gtiles, dafiinas o neutrales.

» Cuando encuentre una accion de descanso neutral o 1til, puede optar por cancelar ese evento y cazar d

posee un subdito para luchar en su lugar. (Marcado con un asterisco en la tabla de referencia)

* Algunas acciones de descanso requieren que arrojes dados para determinar qué efecto tuvo el evento en tu grupo.

PREGUNTAS MAS FRECUENTES:

1. ¢Cuando se permite el uso de habilidades, hechizos y objetos?

» Las habilidades, hechizos y objetos solo se pueden usar durante el combate.

* Las habilidades, los hechizos y los objetos no se pueden usar para alterar tiradas de curacion, tiradas de accion de
descanso o tiradas de eventos aleatorios.

» Las habilidades, hechizos y objetos solo se pueden usar una vez en cada combate.

* Las habilidades, los hechizos y los elementos no se pueden combinar. Son todas acciones independientes.

* Las habilidades y los hechizos se pierden si no se dan las condiciones que los desencadenan.

* Por ejemplo, si usas la habilidad Picaro Colocar una trampa pero el monstruo no hace dafio, la habilidad

no se dispara y no puedes usarlo por el resto del combate.

2. ¢Como funciona la sincronizacion de la habilidad de picaro ""Pon una trampa?

» El dafio de un ataque de monstruo se asigna uno a la vez.

* Cuando se haya jugado Colocar una trampa, inmediatamente después de que se asigne el primer dafio, llena una
casilla de monstruo.

» Si ese dafio mata al monstruo, la batalla termina antes de que el monstruo pueda infligir mas dafio.

* Si el monstruo no golpea con ninguno de sus dados de ataque, no puedes dafiar al monstruo y

la habilidad se pierde.

Continued



FAQ

3. ¢Como funcionan los héroes muertos en el juego?
» Cuando a cualquier héroe le quedan cero puntos de vida, ese héroe esta muerto.

* Los héroes muertos no pueden usar habilidades, hechizos u objetos, aprender nuevas habilidades o hechizos, ni adquirir nuevos
objetos mientras

estdn muertos. Pueden hacer todas estas cosas de nuevo si han resucitado.

* Si viajas a una loseta de habilidad/hechizo y el tinico personaje que tiene un espacio de habilidad o hechizo disponible es

muerto, no puedes aprender una habilidad o hechizo.

« Si fueras a descubrir un objeto y el Gnico personaje que aiin no ha descubierto un objeto

esta muerto, no puede descubrir un elemento.

* Los héroes muertos no se pueden curar mientras estan muertos. Solo pueden curarse una vez que hayan resucitado mediante el hechizo
Milagro o la Accion de Descanso de Resurreccion.

4. ¢Puedes resucitar a un héroe que se ha convertido en zombi durante un combate contra el monstruo zombi?
* No puedes resucitar a un zombi mientras tenga vida como zombi.

* Una vez que hayas llenado todas las casillas para matar a un héroe zombificado, podrés resucitarlo si lo haces.

tener el hechizo Milagro.

5. Cuando el escorpion gigante aturde a un héroe, ¢qué cuenta como 2 turnos?

« El aturdimiento surte efecto al comienzo del siguiente turno de ataque del héroe.

* El aturdimiento dura 2 turnos de batalla completos, lo que significa 2 ataques de héroes y 2 ataques de monstruos.

* Un héroe no puede ser aturdido dos veces sin estar disponible para un turno de ataque de héroe entre los aturdimientos.

6. ¢ Coémo funciona el tiempo en la habilidad especial del vampiro?

* El dafio se asigna uno a la vez.

 Inmediatamente después de que el Rey Vampiro inflija el primer dafio de su turno de ataque, elige 1 salud enemiga
casilla para borrar.

Continued



7. ¢Qué pasa si lanzo un objeto, habilidad o hechizo, pero lanzo algo que no se puede completar?

* Haces lo que dice la tirada lo mejor que puedes y luego eliges como completar la accion.

* Por ejemplo, si solo has adquirido un objeto, el Anillo de la vida para el luchador, pero obtienes un 1 y un 2, entonces tienes dos
opciones. O seleccionas el Pergamino de imagen especular para el Mago porgue el Mago puede ser un 1 o un 2, o seleccionas la Bomba
de humo para el Picaro porque la Bomba de humo podria ser un 1 o un 2.

8. ¢ Qué sucede si hago una tirada para averiguar qué sucede en un Evento aleatorio o una Loseta de accion de descanso y
obtengo un resultado que no es posible?

« Si no se puede completar razonablemente un evento aleatorio o una accion de descanso, entonces se cancela y

pasas al siguiente mosaico o puedes elegir luchar contra un subdito.

» Si tiras para recibir curacion pero tu HP esta al maximo de su capacidad, entonces no pasa nada en esa tirada.

Sin embargo, si tiras para sanar 4 HP pero solo necesitas sanar 2, puedes sanar por completo y seguir adelante.

9. ¢Qué sucede cuando dos habilidades parecen activarse simultaneamente?

» Las habilidades de los jugadores siempre se disparan antes que las habilidades de los monstruos.

* Por ejemplo, si juegas la habilidad de Picaro Colocar una Trampa contra el Rey Vampiro y su habilidad especial Drenaje de Vida,
ambas habilidades se activan inmediatamente después del primer dafio hecho por el jefe.

Si al Rey Vampiro solo le queda un cuadro de salud cuando hace su primer dafio, Establecer una trampa le permite al jugador llenar ese
cuadro y ganar el juego. En otras situaciones, el Picaro inflige un dafio y el Rey Vampiro luego cura un dafio, cancelandose
efectivamente entre si.

10. ¢ Como interactuan las habilidades Colocar una trampa y Actitud protectora si se juegan en el mismo turno? ¢Se llega a
danar al enemigo sin recibir dafio?

* No. No trabajan juntos de esa manera.

» Si el monstruo solo tira 1 dafo, tienes que decidir cuél de las habilidades usar. tu tampoco

toma un dafio y causa 1 dafio o evitas un dafio. La otra habilidad se pierde.

* Si el enemigo obtiene dos o mas dafios, puedes usar ambas habilidades.

Si el enemigo no tira para ningln dafio, ambas habilidades se pierden sin ningun beneficio.



Final Scoring

Puntaje final:

Si derrotas al jefe final, puedes usar el siguiente sistema de puntuacion para
determina cuanta reputacion gand tu grupo a través de su aventura.

+10 puntos por derrotar al jefe final de la mazmorra

+5 puntos por cada monstruo derrotado que no sea jefe

+1 punto por cada punto de vida restante

+1 punto por cada XP no gastado

-2 por cada ficha de monstruo que no se encuentre *

-5 por cada miembro del grupo muerto

< 40= Viajeros no anunciados

41-49 = Aventureros novatos 50-59 = Aventureros prometedores 60-69 =

Aventureros renombrados
> 70= Héroes legendarios

* (Esto también incluye Minions evitados con Stealthy Maneuver)




Monster Puzzle Descriptions

Zombie

Goblin Assassin

Asesino duende

Rompecabezas de cabeza: elige 4 dados que, cuando se suman, suman 17.
Rompecabezas de brazo y pecho: elija cualquier valor de dado para
comenzar la linea en el brazo derecho y luego agregue 3 dados mas con el
mismo valor en todo el cuerpo hasta el brazo izquierdo

Kobold

Rompecabezas de cabeza: elija 4 dados que,

cuando se suman, suman 15. Todos los demas

dados deben coincidir con el valor que se

Rompecabezas de pierna 1: elige cualquier valor de dado en la parte gl (e muestra en los dados.

superior de la pierna derecha. Bajando

la pierna, el valor de cada dado debe ser 1 mas o 1 menos que el dado de

arriba.

elige cualquier valor de dado en la parte
superior de la pierna izquierda. Descendiendo por la pierna, el valor de
cada dado debe ser mayor o igual que el dado de arriba.

Escorpion gigante

sumados, igual a 16.

en los dados.

que,
juntos, igual 9.

Body Puzzle: elige cualquier valor de
dado para comenzar la linea en el
cuello y luego agrega 3 dados més con

el mismo valor
por la mitad del cuerpo.

Rompecabezas de héroes zombificados:
elige cualquier valor de dado para

comenzar el rompecabezas en la parte
superior del diamante y luego agrega
3 dados més con el mismo valor para

comnletar el romnecabezas.

Rompecabezas de cabeza: elige 4
dados cualquiera que cuando

Rompecabezas de cola: elige
cualquier valor de dado en la parte
superior de la cola. Descendiendo por
la cola, el valor de cada dado debe
ser menor o igual que el dado de
arriba. Todos los deméas dados deben
coincidir con el valor que se muestra

elige 4 dados

Arafia gigante
Todos los dados deben
coincidir con el valor
que se muestra en los
dados.

Gota gelatinosa
Todos los dados deben

coincidir con el valor que se
muestra en los dados.

Gelatinous Blob

Rey vampiro
Rompecabezas de cabeza: elija 4 dados que, cuando se suman,
suman 6.

Rompecabezas de pierna: para cada pierna, elija cualquier valor de
dado para comenzar la linea en la parte superior de la pierna y
luego agregue 4 dados mas con el mismo valor en la pierna.

Murciélagos vampiros

Para cada bate, elija cualquier valor de dado
para comenzar el rompecabezas en el centro
del bate y luego agregue 2 dados més con el
mismo valor para completar el
rompecabezas.

T O OO0 IO

Vampire Bats Minion




Heroes of Norvath

Gameplay Example



Starting the Game

Ahora tiras 1 dado para determinar tu evento aleatorio. Obtuvo un 5y comprobo la seccion de eventos aleatorios de la

Empiezas moviéndote tabla de referencia.
de la casilla de

entrada de la cueva a

la Unica casilla

adyacente, tu primer Random Events

evento aleatorio.
m Healina Sprinas: tu arupo bebe las aguas v cura hasta 4 HP combinados ‘

Dart Trap: Tira 1d6 - (1 = Sin efecto), (2-5 = Pierde 2 HP), (6 = Pierde 1 HP)

HEROES;
|

Y AT .z . . . -
NORWAT Pocién Misteriosa: Tira 1d6 - (1 - 2 = Pierde 2 HP), (3 - 5 = Cura 2 HP), (6 = Cura 3 HP)

Te mueves con cautela por la cdmara y no encuentras nada. Continuar a la siguiente area ‘

Descubres un objeto: tira los dados para determinar qué objeto se ha descubierto y qué miembro del grupo puede utilizarlo (consulta la pagina 7 del
reglamento para obtener mas informacion).

- Eres atacado por un minion. Completa el combate ‘

ilmpresionante! Has descubierto un articulo. Era hora de averiguar qué era.




Saque su tabla de actualizacion y mire la seccion

adquisicion de articulos.
Acquiring Items

Si coloca el 6 en el primer cuadroy el 1 en el
segundo cuadro, obtendra un pergamino magico
utilizado por el Mago: el pergamino de la imagen
del espejo.

Tiras 2 dados y terminas con un 1y un 6. Ahora
tienes que tomar algunas decisiones.

Si pones el 1 en la primera casillay el 6 en la
segunda casilla, adquiriras un objeto fisico que
puede ser utilizado por Rogue-The Smoke
Bomb.

Decides que quieres la bomba de humo y marcas la
hoja para mostrar que la has descubierto.

Acquiring Items




Ahora desea marcar el elemento en su Escribe lo que sucedio en tu mapa de la

tablero de héroe para indicar que podra mazmorra y muevete a un mosaico adyacente.
usarlo mas adelante en el juego. Decides moverte a un mozaico de monstruo.

Elanor ooo©
Flexible Approach: Reroll 1 die. .\

& SetaTrap: Spend 1 die -The first damage done by the 7
"X enemy this turn allows you to choose 1 enemy box to fill. ,—

Quick Reflexes: Take 1 die that has been spent on
[ ] askill or a spell and reroll it. It can be used to fill a
monster box, but can’t be altered again.

Sleight of Hand: If you roll doubles, you can spend

+10 points for defeating the final dungeon boss
+5 points for each defeated non-boss monster
+1 point for each remaining health point

+1 point for each unspent XP

-2 points for each monster not encountered




Tiras un dado y compruebas la seccion Monstruos de la
Tabla de referencia.

Monsters

Como sacaste un 4, tendras que luchar contra una arafia gigante. Tenga en cuenta
que la arafia golpea cuando saca un 5 o un 6. También tiene una habilidad especial
gue atrapa a un miembro del grupo en su telarafia cada vez que saca un doble 4.
Cualquier héroe que sea alcanzado por la trampa web no podra usar habilidades,
hechizos u objetos durante el resto de la batalla.

El tablero de monstruos de arafia gigante tiene un rompecabezas de dados que debe
completarse, matando a la arafia y permitiendo que tu grupo progrese.




Para comenzar tu batalla, tiras 6 dados. Sacas 1, hi es dond . las habilidad |
4, 4,5, 5y 5. Marcas rapidamente varias casillas Ahi es donde entran en juego las habilidades y los

de salud en el Tablero de monstruos de Spider, hechizos de tus héroes. Decides usar Malachi, la
pero no hay ningun lugar para poner el 1 que habilidad Fuerza bruta del luchador para sumar 1 al
sacaste. 1 que sacaste y convertirlo en 2, lo que te permite
marcar uno de los 2 en el Tablero de monstruos.

— Hero Board —

Tambi T T
ampien Malachi oovoooo00 Elanor o0oo©
marca el Yk Brute Force: Add 1 to a single die. < Flexible Approach: Reroll 1 die.
& Protective Stance: Spend 1 die to cancel 1 damage Seta Trap: Spend 1 cic ‘The firsedsmene done by the
B i this enemy’s next attack, enemy this turn allows you to choose 1 enemy box to G,
tablero de "
, Hold the Line: Spend any number of dice from Quick Reflexes: Take 1 die that has been spent on
heroe para your next attack to cancel that much damage in the [] a skill or a spell and reroll it. It can be used to fill a
current enemy attack. (Used during enemy turn) monster box, but can't be altered again.
mostrar Balanced Strike: If you roll doubles, you can spend Sleight of Hand: If you roll doubles, you can spend
1 of the dice to add 1 or subtract 1 from the other die. [ ] 2 other dice to change the doubles to doubles of a
different number. (i.e. change two 1's to two 3's)
h Fight thePatn: Spend l\die'and take 'l
que se na damage to deal 1 damage to an enemy. ] Flurry of Blades: Spend 2 dice to add or subtract 1
from the value of 2 other dice.
utilizado la

habilidad.

[ Clerc
Liluthoo Sarlamir Oo00©

T anafigiration Charge Late tobe the same s E e R T R

another die rolled this turn.
Basic Healing: Spend 1 die - Roll that die for healing
(Roll 1 or 2=Heal 1, Roll 3,4, 0r 5= Heal 2, Roll 6 = Heal 3)

Weaken Enemy: Spend 1 die - Roll it to remove dice
from the next monster attack roll.
(Roll1or2=-1,Roll 3or4 =-2, Roll 50r 6 =-3)

- = trigger a special ability, roll 1 die:
Mass Confusion: Spend 2 dice to do all of the following: (Roll 1,2, or 3 - cancel that ability.)
Add 1 to the value of 1 die. Subtract 1 from the value of 1 (Roll 4, 5, or 6 - The ability is triggered.)
die. Flip 1 die to its opposite side. =
Ad d Healing: Spend 2 dice - Roll those dice.
True Stike: Spend 2 dice to change 1 die to any value. Heal the party for half of the combined dice roll

Chaos Magic: Spend 1 die 1l all 5 i

dice. (Must reroll all 5 dice) ‘Miracle: Spend all 6 dice to revive one dead party
‘and heal 4 more HP total between
TS,

Drawing on Experience: You may spend 1 unused XP to deal 1 damage to the enemy. You choose the damage box to fill.
roll 6 uns

ate Measures: Reroll all 6 dice. (This ability can only be used if your party has 4 or fewer total HP and you
ice in an atta ba

uccessful dice in an attack turn.) Limit once per battle.




Tiras para el turno de ataque de la Arafa. 1,
1,1, 2, 4, 5. Recibes 1 dafo. Puedes elegir
como se asigna el dafio a tu grupo. Esta vez,
marca uno de los HP de Malachi,
reduciéndolo a 7 de salud.

Malachi ROO00000

% Brute F brces Add 1 o 4 single die. B{‘

Hold the Line: Spend any number of dice from
your next attack to cancel that much damage in the
current enemy attack. (Used during enemy turn)

Balanced Strike: If you roll doubles, you can spend a
1 of the dice to add 1 or subtract 1 from the other die.

Fight Through the Pain: Spend 1 die and take 1
damage to deal 1 damage to an enemy.

Es hora de atacar de nuevo. Sacas 1, 2, 3,4,5,6y
llenas varias casillas mas. Esta vez usas la habilidad
Arma magica del clérigo para voltear el 1 a su lado
opuesto, convirtiéndolo en un 6 y llenando otra
casilla.

o

)
(9

BY
(7
o




Tiras para Spider-1, 1, 2, 4, 4, 5. Vas a recibir 1
dafio nuevamente, pero esta vez también tienes
gue lidiar con una trampa web. Asignas el dafo al
Malachi nuevamente y eliges que Liluth the Wizard
guede atrapado en la trampa.

Hero Board

Malachi BROOOOOO Elanorooow
+ Brute Force: Add | to a single dic. S Flexible Approach: Reroll 1 dic. 0O

J Protective Stances Spend | dic o cancel | damage [ |y SetaTraps Spend | die -The frs damage done by the
in this enemy’s next attack. enemy this turn allows you to choose | enemy box to .

Hold the Line: Spend any number of dice from Quick Reflexes: Take | die that has been spent on

[ your next attack to cancel that much damage in the [] [ a skill or a spell and reroll it. It can be used to filla [ ]
current enemy attack. (Used during enemy turn) monster box, but can't be altered again.

O Balanced Strike: If you roll doubles, you can spend O Sleight of Hand: If you roll doubles, you can spend
1 of the dice to add 1 or subtract 1 from the other die. [ 2 other dice to change the doubles to doubles of a ]

different number. (i.e. change two 1's to two 3's)
[ Fieht Through the Pain Spend | dic and ke |
damage to deal 1 damage to an enemy.

[ Flurey of Blades: Spend 2.dice to add or subtract | (]
from

the value of 2 other dice.

attack, the ring breaks and the fighter lives with 2 HP.

Ring of Lifes When the fighter would suffer a fatal
(Limit 1 use)

Smoke Bomb: Skip the enemy attack this turn.
(Limit | use)

Liluthoo \/\/Qb /\/&\ Sarlamir ©©©©

J Transfiguration: Change | die o be the same as

[k Magic Weapon: Flip | dietots opposic sde.
another die rolled this turn,

* Basic Healing: Spend 1 die - Roll that di
Weaken Enemy: Spend 1 die - Roll it to remove dice (Roll 1 or 2« Heal 1, Roll 3,4,0r 5« Heal 2,
S from the next monster attack roll.

(Roll lor2= -1, Roll Sor 4= -2, Roll 50r6=-3) Protect vs. Undead: When an undead enemy would

- trigger a special ability, roll 1 die:
‘Mass Confusion: Spend 2 dice todoall of the following: LI Rl 1.2, o 3 - cancel that ability) u|
[J Add 1 to the value of 1 die. Subtract 1 from the value of 1 |[] (Roll 4, 5, or 6 - The ability is triggered.)

die. Flip | die to its opposite side.
Advanced Healing: Spend 2 dice - Roll those dice.
[] True Stike: Spend 2 dice to change 1 die toany value. [} |[] Heal the party for half of the combined dice roll O
rounded up.
(] Chaos MagicsSpend 1 die t rroll ll  remaining el .
dice. (Must reroll all 5 dice) Miracle: Spend all 6 dice to revive one dead party
member to 2HP and heal 4 more HP total between  []

all party members.
Scroll of Mirror Image: Reroll all successful enemy
attack dice this turn. (Used during enemy attack turn) ns 1) of Rastoration: Fully heal one ving party

(Limit 1 use) member. (Limit | use)

 Drawing on Experience: You may spend | unused XP to deal | damage to the cnemy. You choose the damage box to fill.  []

J Desperate Measures: Reroll all 6 dice. (This ability can only be used if your party has 4 or fewer total HP and you
roll 6 unsuccessful dice in an attack turn.) Limit once per battle.

Tiras para atacar de nuevo: 2, 3, 3, 4, 5, 6. Puedes completar todas las casillas de
monstruos menos 1. Usas la habilidad Enfoque flexible del picaro para volver a tirar
el 5.

Desafortunadamente, sacas 5 de nuevo. Decides usar la otra habilidad de Elanor,
Colocar una trampa. Si la Arafia tira para infligir al menos 1 dafio, entonces podras
llenar la casilla de tu eleccion. Como solo queda 1 caja, eso significaria una victoria
para ti.

La Arafia tira: 1, 3, 3, 4, 5, 5. Asignas 1 dafio a tu grupo, dandoselo a Sarlamir el
Clérigo esta vez.

Una vez que se ha asignado el primer dafio, puedes llenar la tltima caja de
monstruos y matar a la arafia. Debido a que Colocar una trampa maté a la Arafia, no
tienes que sufrir el segundo dafio que obtuvo el monstruo. Borras las marcas que
muestran tu habilidad y el uso de hechizos y liberas a Liluth de la trampa web.
Luego complete un marcador de XP y estara listo para continuar su viaje.



— Hero Board —

Malachi @¥ooo0o00 Elanoroooo
Quick Reflexes: Take 1 die that has been

Brute Force: Add 1 to a single die.
Protective Stance: Spend 1 die to cancel 1 damage
in this enemy’s next attack.
: t on

[ a skill or a spell and reroll it. Itcanbl::e’avu,edw:ﬁll’;
monster box, but can't be altered again.
Balanced Strike: If you roll doubles, you can spend Sleight of Hand: If you roll doubles, you can spend
1 of the dice to add 1 or subtract 1 from the other die. n - doubles to doubles of a

i.e. change two 1s to t ]
Fight Through the Pains Spend 1 dis and toke'] : A Sl LG
damage to deal 1 damage to an enemy. r pend 2 dice to add or subtract |

Flexible Approach: Reroll 1 die.

Set a Trap: Spend 1 die -The first damage done by the
enemy this turn allows you to choose 1 enemy box to fill.

Liluthoo Sarlamir oo

Transfiguration: Change 1 die to be the same as Magic Weapon: Flip 1 die to its opposite side.

another die rolled this turn.

Basic Healing: Spend 1 die - Roll that die for healing
Weaken Enemy: Spend 1 die - Roll it to remove dice (Roll 1 or 2=Heal 1, Roll 3,4, or 5= Heal 2, Roll 6 = Heal 3)
from the next monster attack roll.
(RollTor2=-1,Roll 30or4 =-2, Roll 50r6 =-3) Protect vs. Undead: When an undead enemy would
trigger a special ability, roll 1 die:
(Roll 1,2, or 3 - cancel that ability.)
(Roll 4, 5, or 6 - The ability is triggered.)
Advanced Healing: Spend 2 dice - Roll those dice.

Party Abilities

Drawing on Experience: You may spend 1 unused XP to deal 1 damage to the enemy. You choose the damage box to fill.

Desperate Measures: Reroll all 6 dice. (This ability can only be used if your party has 4 or fewer total HP and you
roll 6 unsuccessful dice in an attack turn.) Limit once per battle.

Decides pasar a la ficha Aprender una
habilidad o un hechizo.

Experience Tracker

®
belxelor
SO0

HEROES;
NORATH

Final Scoring
+10 points for defeating the final dungeon boss
+5 points for each defeated non-boss monster
+1 point for each remaining health point
+1 point for each unspent XP

Notes

-2 points for each monster not encountered

21-35 = Fledgling Adventurers




Sacas el Tablero de actualizacion y miras la parte Este ejemplo de juego te llevo a través de muchas
de Aprender una habilidad o hechizo esta vez. Tira de las cosas que encontraras en el juego_ Ahora
tres dados: 1, 3, 6. Después de ver tus opciones,

eliges el hechizo del medio para el Mago y mira el mapa final de tu juego. Casi ganaste el

aprendes True Strike colocando los dados en este Juego, pero el Rey Vampiro pudo acabar con tu
orden. grupo. Es hora de intentarlo de nuevo.
Learning a Skill or Spell = N

Sill DEC) | o NORVAT

E]
@

Bottom Skill/Spell

Spll DB | O Rogue BB
pell DBE () Clese BEE

También tachas un marcador de XP ganado en tu
mapa porque aprender una Habilidad o Hechizo
siempre cuesta 1 XP.

Final Scoring
+10 points for defeating the final dungeon boss
+5 points for each defeated non-boss monster
+1 point for each remaining health point

+1 point for each unspent XP

-2 points for each monster not encountered




(DRI ()T ()
Vampire Bats Minion

Golpeaen506
Habilidad especial: Abrumar: activa cada turno de ataque de monstruo con niimeros
pares. (Usa el contador de turnos). Cuando haya 4 o 5 murciélagos vampiro vivos al
final de un turno par, inflige 3 dafios adicionales a tu grupo. Cuando hay 3
Golpeaen 506 murciélagos vampiro vivos al final de un turno par, inflige 2 dafios adicionales a
Habilidad especial: Life Drain: cada turno en el que el Rey Vampiro inflige tu fiesta. Cuando hay 2 murciélagos vampiro vivos al final de un turno par, inflige 1
al menos 1 dafio, cura 1 cuadro de HP. (Eliges la casilla que deseas curar). dafio adicional a tu grupo.
Esta habilidad tiene lugar inmediatamente después de que se haya infligido

@ Enfréntate a este monstruo Boss cuando estés en el mosaico Boss Enfréntate a este monstruo cada vez que te encuentres con un Minion del Rey
) Vampiro.



Experience Tracker

DOOO
00

H EROES;
NORVAT

Puntuacion final
+10 puntos por derrotar al jefe final de la
mazmorra

+5 puntos por cada monstruo derrotado que no
sea jefe

+1 punto por cada punto de vida restante

+1 punto por cada XP no gastado

-2 puntos por cada monstruo no encontrado

-5 puntos por cada miembro del grupo muerto




Reflejos rapidos: toma 1 dado que se haya gastado en una habilidad o un hechizo
y vuelve a tirarlo. Se puede usar para llenar una caja de monstruos, pero no se
PUETEVOTVET a rroartcar. -

VIVIVIVIVIVIVIV A r

% Brute Force: Add 1 to a single die. ]

* Protective Stance: Spend 1 die to cancel 1 damage ]
in this enemy's next attack.

Hold the Line: Spenc] any number ol dice [rom
D Vour next attack to cancel that much damagc in the D

current cnemy ('_lttil(‘]{. (US(_‘(.I dLl['l’l]g cnemy tLlI‘ﬂ)

Balanced Strike: If vou roll doubles, you can spend D
| of the dice to add | or subtract 1 from the other die.

Fight Through the Pain: Spend I die and take |
L] L]

(]amagc to (]Cﬂl 1 {]umagc to an C]’lCIﬂ}-’.

Ring of Life: When the fighter would suffer a fatal
O attack, the ring breaks and the fighter lives with 2 T1P. o
(Limit 1 use)

RO

W e

Liluthoo IE(!

* Transfiguration: Change | die to be the same as ]

another die rolled this turn.

Weaken Enemy: Spend 1 die - Roll it to remove dice

* from the next monster attack roll. D
(RollTor2=-1,Raoll 3or4=-2, Roll 50r6=-3)

Mass Contusion: Spend 2 dice to do all of the following:
D Add 1 to the value of | die. Subtract I from the value of | D

die. Flip 1 die to its opposite side.
[] True Stike: Spend 2 dice to change 1 die to any value. [7]

D Chaos Magic: Spend 1 die to reroll all 5 remaining D
dice. (Must reroll all 5 dice)

Scroll of Mirror Image: Reroll all successful enemy
() attack dice this turn. (Used during enemy attack turn) ()
(Limit 1 use)

Elanoroooo

* Flexible Approach: Reroll 1 die.

* Set a Trap: Spend 1 die -The first damage done by the

enemy t}']iS rn .'_IIIO\’\"R‘\"OU o ChOOSC‘ 1 cnemy bOX to ﬁ]l

Quick Reflexes: Take 1 die that has been spent on
D a skill or a spell and reroll it. It can be used to fill a E]

monster EIUX, l')th (.Tél.T'l't l)C Ll]t(_‘]‘(_‘(l él.g.’.lil].

Sleight of Hand: Il you roll doubles, you can spend
[ 2 other dice to change the doubles to doubles of a []

(“ﬂbr‘cnt HLIHIE}CI’. (]C C}‘Iélﬂg(‘ two l IS to two 3,5)

Flurry of Blades: Spend 2 dice to add or subtract |
L] - ' L]

from the value of 2 other dice.

o Smoke Bomb: Sl(ip the enemy attack this turn. o
(Limit 1 use)

i

Sarlamipooo

Y MagicWeapon: I'lip  die to its opposite side.

Ll

* Basic Healing: Spend 1 die - Roll that die for healing D
(Rolllor 2=Heal 1, Roll 3,4, 0r 5=Heal 2, Roll 6=Heal 3)

Protect vs. Undead: When an undead enemy
would trigger a special ability, roll 1 die:

L] (Roll 1, 2, or 3 - cancel that ability.) L]
(Roll 4, 5, or 6 - The ability is triggered.)

Advanced Healing: Spend 2 dice - Roll those dice.
D Heéll IhE‘ p(’.lr‘l:\,’ [‘OI’ hf.l”‘ Ol\lhe Con'lbined diCE‘ I-Oll D

roun (1(}({ up.

Miracle: Spend 6 dice to revive one dead hero to 2 HP.
[] Heal 4more HP between the party. If no heros are dead, []
heal 6 HP between all party members instead.

O Scroll of Restoration: Fully heal one living party o
member. (Limit 1 use)

* Basandose en la experiencia: puedes gastar 1 XP no utilizado para infligir 1 dafio al enemigo. T0 eliges el cuadro de dafio para llenar. D
* Medidas desesperadas: vuelve a tirar los 6 dados. (Esta habilidad solo se puede usar si tu grupo tiene 4 o menos HP
totales y tiras 6 dados fallidos en un turno de ataque). Limite de una vez por batalla. L]

Maniobra sigilosa: una vez por juego, puedes escapar de una batalla de sibditos que se encuentra en una loseta de evento aleatorio o en una
loseta de accion de reposo y moverte inmediatamente a una loseta adyacente. (Limite de 1 uso)



Kobold

Golpeaen5o0 6
Habilidad especial: Asalto implacable: el Kobold puede repetir 1
dado de ataque fallido durante cada uno de sus turnos de ataque.

Goblin Assassin

Golpeaen506
Habilidad especial: Ataque furtivo - (Goblin Assassin ataca antes de tu primer
ataque).

(-] Enfréntate a este monstruo si obtienes un 1 en una ficha de monstruo. () Enfréntate a este monstruo si sacas un 2 en una ficha de monstruo.




Giant Scorpion

Golpeaen506

Habilidad especial: Aturdimiento: cada vez que el escorpidn gigante saca un 1, un héroe queda
aturdido durante dos turnos. Los héroes aturdidos no pueden usar habilidades, habilidades u
objetos.

(TG eliges qué héroe queda aturdido). Si los cuatro héroes quedan aturdidos al mismo tiempo, el
ataque del héroe se cancela y el escorpi6n gigante ataca de nuevo.

Los aturdimientos no se acumulan: cada héroe solo puede ser aturdido durante un méximo de dos
turnos en un momento dado. Una vez que desaparece el aturdimiento, ese héroe puede volver a ser
aturdido.

(~) Enfréntate a este monstruo si sacas un 3 en una ficha de monstruo.

Giant Spider

Golpeaen506

Habilidad especial: Trampa de telarafia: cada vez que la arafia gigante saca un doble 4, un
miembro del grupo queda atrapado por el resto del combate.

Los héroes atrapados no pueden usar habilidades ni hechizos, pero pueden recibir dafio y
curarse.

Silos cuatro héroes quedan atrapados al mismo tiempo, el grupo se pierde y tl pierdes el
juego. Una vez que la arafia gigante ha sido derrotada, todos los héroes se liberan de la
trampa web y el juego continla.

(7) Enfréntate a este monstruo si sacas un 4 en una ficha de monstruo.
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Gelatinous Blob

Golpeaen506

Habilidad especial: Ataque de limo: cada 1 obtenido por la gota gelatinosa
elimina 1 dado de tu préximo ataque. Es posible que los 6 dados de ataque del
héroe se pierdan de esta manera.

Golpeaen506

Habilidad especial: Zombificar: si el zombi mata a un héroe durante el combate, el héroe
se convierte en un héroe zombificado y debes derrotar un rompecabezas de zombis
adicional para completar el combate. Si todos los héroes se vuelven zombificados, tu

grupo se pierde y el juego termina.

Enfréntate a este monstruo si sacas un 5 en una ficha de monstruo. D AL A BT S S S T (B (T, T Rl b S,




@ Random Events

() Trampa de dardos: tira 1d6 - (1 = sin efecto), (2-5 = pierde 2 PV), (6 = pierde 1 PV).

(~) Poci6n Misteriosa: Tira 1d6 - (1 -2 pierde 2 HP), (3-5 = Cura 2 HP), (6 = cura 3 HP).

(3 Te mueves con cautela por la camara y no encuentras nada. Contin(ie a la siguiente area. *

Descubres un objeto: tira los dados para determinar qué objeto se ha descubierto y qué miembro del grupo
puede utilizarlo. (Consulte la pagina 7 del Reglamento para obtener mas informacion). *

Eres atacado por un minion. Completa el combate.
@ Rest Actions

() Tu grupo no puede calmar sus nervios. No hay efectos positivos o negativos. *

Puedes elegir gastar 2 XP para curar completamente a todos los miembros del
grupo. Alternativamente, puede optar por curar a cada miembro del grupo 1 HP
sin costo alguno. *

)

Si tu clérigo estd vivo, puede lanzar un hechizo de resurreccién para revivir a 1

& miembro del grupo muerto y restaurar la salud del miembro del grupo al 50 %. Si su
clérigo esta muerto o ningin miembro del grupo necesita resucitar, el grupo cura un
total de 4 HP asignados a los miembros del grupo como usted elija. *

((J Todos los héroes descansan y sanan hasta 2 HP cada uno. Ningun héroe puede curar méas de 2 HP individualmente. *

Un minion entra en tu campamento. Tira 1 dado. Si sacas un 1, el minion pasa sin que te vea. Si
sacas un 2-6, eres atacado por un siervo. EI minion tiene el elemento sorpresa y ataca primero.

Intercambia 1 hechizo o habilidad aprendidos con un hechizo o habilidad sin aprender de tu eleccién. Si no puedes
. . X - .
0 eliges no cambiar, cura un total de 3 HP asignados a los miembros del grupo como elijas.

@ Monsters

Goblin Assassin: aciertosen 5 o 6.
Habilidad especial: Ataque furtivo (Goblin Assassin ataca antes de tu primer ataque).

Kobold: Golpea con 5 o 6.
Habilidad especial: puede repetir 1 dado de ataque fallido cada turno.

Escorpién Gigante: Aciertosen 50 6
Habilidad especial: Aturde en 1. (Aturde al miembro del grupo durante 2 turnos) Los héroes aturdidos no pueden usar
habilidades, habilidades u objetos.

Arafia gigante: aciertosen 506
Habilidad especial: trampa web en doble 4 (miembro del grupo atrapado por el resto de esta

Zombi: (muerto viviente) Golpea con 5 o 6.

Habilidad especial: si el zombi mata a un héroe durante el combate, el héroe se convierte en un
héroe zombificado y debes derrotar un rompecabezas de zombis adicional para completar el
combate. Si todos los héroes se vuelven zombificados, tu grupo se pierde y el juego termina.

Gota gelatinosa: aciertos en 5 0 6.
Habilidad especial: Slime en 1. (Cada 1 obtenido por la mancha elimina 1 dado de tu préximo ataque).

*When you encounter a neutral or helpful random event or @ rest action, you can choose to cancel that event or action and hunt down a @ minion to battle instead.



———+ Upgrade Board ———

Learning a Skill or Spell

5 s OIS O Fgner G135
5 sl DO 5 Wigrs 06
O Rogue (3 &) )

O SpeII (3 () ()

O Spell (3 O Cleric 3 Bottom Skill/ Spell

Si se han aprendido menos de dos habilidades o hechizos, tira 3 dados. Un dado determina si tu grupo aprendera una habilidad que puede usar el luchador o el picaro
(1,2 0 3) o un hechizo que puede usar el mago o el clérigo (4, 5 0 6). Un dado determina quién aprendera la habilidad o hechizo. El Luchador o el Mago pueden aprender
conun 1,2 o 3. El Picaro o el Clérigo pueden aprender con un 4, 5 o 6. El tercer dado determina qué habilidad o hechizo especifico se aprendera. Cada héroe tiene una
lista de tres habilidades o hechizos que puede aprender. La habilidad superior de la lista se aprende si se lanza un 1 o un 2. La habilidad intermedia se aprende si se lanza
un 3 oun 4. La habilidad inferior se aprende si se lanzaun 5 o un 6. TU eliges qué dado se usa para qué decision. Por ejemplo, si sacasun 1, 4 y 6, puedes optar por usar el
1 para determinar que se esta aprendiendo una habilidad, el 6 para determinar que el Picaro esta aprendiendo la habilidad y el 4 para aprender la habilidad intermedia. ,
uego de manos. Alternativamente, puedes usar el 4 para aprender un hechizo, el 1 para determinar que el mago esta aprendiendo el hechizo y el 6 para aprender el
hechizo inferior, Pergamino de imagen especular. Si ya se han aprendido dos habilidades o hechizos, tira solo 2 dados para determinar las dos decisiones que deben
omarse. (Aun tendras que determinar qué habilidad o hechizo se aprendera, y si serd una habilidad o hechizo o qué personaje lo esta aprendiendo). Si ya se han aprendido
res habilidades o hechizos, tira solo 1 dado para determinar cudl la habilidad o el hechizo seran aprendidos por el miembro restante del grupo.

Acquiring Items

) Physical Item () (%) 2 Fighter (1 () )
O Physical Item () ()G O wizard [0
(5| Magic Scroll €9 & 63 ()| Rogue  EJEIE
/| Magic Scroll €3 & 62 /| Cleric  EJEIE

Si se han descubierto menos de dos elementos, tira dos dados. Un dado determina si el objeto es un objeto fisico que puede ser usado por el luchador o el picaro (1, 2 0 3)

0 un pergamino magico que puede ser usado por el Mago o el Clérigo (4, 5 0 6). El otro dado determina qué miembro del grupo puede usar el objeto. El Luchador y el Mago pueden
usar 1, 2 0 3, mientras que el Picaro y el Clérigo pueden usar 4, 5 0 6. TU eliges qué dado se usa para qué decision. Por eje mplo, si sacas un 2 y un 6, puedes elegir si quieres obtener
un objeto fisico (2) usado por el Picaro (6) o si quieres ganar un pergamino mégico (6) usado por el Mago (2). Si ya se han descubierto dos elementos, tira solo un dado para
determinar qué elemento se adquirira. (Tendras que determinar el tipo de objeto o el héroe que adquirira el objeto). Por ejemplo, si el Mago y el Picaro son los dos héroes restantes
sin objeto, tiraras 1 dado. Con un 1, 2 o 3, el Picaro adquiriria la bomba de humo. Con un 4, 5 o 6, el Mago adquiriria el Pergamino de la Imagen del Espejo.

Si ya se han descubierto tres elementos, no tirara ningin dado porque solo le quedara un elemento.

Cuando tiras por una habilidad, hechizo u objeto, usa este tablero para determinar cémo se mejorara tu
grupo. Escribe los nimeros de tus tiradas de dados en las casillas de arriba en el orden que elijas.

Luego marque su eleccion debajo del cuadro y en su tablero de héroe.

Borre los nimeros en los cuadros y deje las marcas a continuacion para realizar un seguimiento de las
actualizaciones que aun estan disponibles en el futuro.
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