
PASCO
Bogenschütze aus dem Wachsamen Wald

Rang 25
Sonderfähigkeit: Pasco muss seine Würfel pro Kampfrunde 
immer einzeln nacheinander werfen und entscheiden, wann er 
aufhört. Es zählt nur sein zuletzt geworfener Würfel. Er kann 

eine Kreatur auch in einem angrenzenden Feld angreifen.

Ablage für 
beliebig viel 

Gold und Edelsteine

Stärkepunkte

Willenspunkte

Zauberer aus dem Norden
Rang 34

Sonderfähigkeit: Liphardus kann pro Kampfrunde – sofort nach  
dem Würfeln – seinen geworfenen Würfel auf die gegenüberliegende  

Seite drehen. So wird z. B. aus der „1“ eine „6“! Beim „Gemeinsam kämpfen“  
kann das statt des eigenen Würfels ein Würfel eines anderen Helden sein. 

LIPHARDUS
Ablage für 

beliebig viel 
Gold und Edelsteine

Stärkepunkte

Willenspunkte

Krieger aus dem Rietland 
Rang 14

Sonderfähigkeit: Thorn erhält beim Leeren  
eines Brunnens 5 statt 3 Willenspunkte.

THORN
Ablage für 

beliebig viel 
Gold und Edelsteine

Stärkepunkte

Willenspunkte

Enano de las minas profundas
Nivel 7

Habilidad especial: Kram puede comprar en la mina de enanos 
(casilla 71) puntos de fuerza por 1 de oro en lugar de 2.

KRAM
Casilla para cualquier

cantidad de oro y
piedras preciosas

Puntos de fuerza

Puntos de voluntad

Händler 
Beendet ein  
Held seine  
Bewegung auf  
einem Feld mit  
einem Händler- 
symbol, kann er für je 2 
Gold 1 Stärkepunkt kaufen. 
Danach ist der nächste Held 
im Uhrzeigersinn am Zug.

Händler 
Beendet ein  
Held seine  
Bewegung auf  
einem Feld mit  
einem Händler- 
symbol, kann er für je 2 
Gold 1 Stärkepunkt kaufen. 
Danach ist der nächste Held 
im Uhrzeigersinn am Zug.

Pozo 
Beendet ein  
Held seine  
Bewegung  
auf einem  
Feld mit einem  
Brunnenplättchen,  
kann er sofort seine Willens- punkte um 3 erhöhen.  
Danach wird das Plättchen umgedreht.

Händler 
Beendet ein  
Held seine  
Bewegung auf  
einem Feld mit  
einem Händler- 
symbol, kann er für je 2 
Gold 1 Stärkepunkt kaufen. Danach ist der nächste Held im Uhrzeigersinn am Zug.

Mercader
Si un héroe
termina su
movimiento
en una casilla
con un símbolo de
mercader puede comprar
puntos de fuerza por 2 de oro 
cada uno. A continuación le 
toca al siguiente héroe en el 
sentido de las agujas del reloj.

1 Gor auf Feld 15

1 Gor auf Feld 26

1 Gor auf Feld 15

1 Gor auf Feld 26
1 Gor auf Feld 15

1 Gor auf Feld 26
1 Gor auf Feld 15
1 Gor auf Feld 26

1 Gor auf Feld 15

1 Gor auf Feld 26

Suplemento de reglas
Componentes

1	 tablero de juego impreso por las dos caras 
41	 peanas de plástico para las figuras de juego 
	 (26 rojas, 4 negras, 3 grises, 2 azules, 2 amarillas, 2 verdes, 2 violetas) 
1	 tablero de equipo (en el reverso «tablero de combate») 
71	 cartas grandes de leyenda (incluyendo 9 cartas en blanco) 
1	 carta grande «Lista de comprobación» 
20	 dados (4 azules, 5 verdes, 3 amarillos, 1 violeta, 3 rojos, 
	 4 grandes y negros) 
9	 discos de madera (2 azules, 2 verdes, 2 amarillos, 2 violetas, 1 rojo) 
5	 cubos de madera (1 azul, 1 verde, 1 amarillo, 1 violeta, 1 rojo) 
15	 bolsas para guardar los componentes 
1	 reglamento de inicio rápido

4 tableros de héroe (en cada tablero hay un héroe en una 
cara y una heroína en la otra).

8 héroes:

28 criaturas:
7 figuras adicionales:

Guerrero Guerrera Arquero Arquera Mago Maga Enano Enana

16 gors 5 skrals 5 trolls 2 wardraks Mago 
oscuro Príncipe 

Thorald

Dragón

Enanos 
escudo

Bruja TorreNarrador

26 fichas de oro

12 x 10 x 4 x

15 fichas de niebla:

5 x carta de 
evento

3 x  
1 oro

1 x +1 punto 
de fuerza

2 x  
gor

1 x +2 puntos 
de voluntad

1 x  
odre

1 x +3 puntos de 
voluntad

1 x  
poción de 
la bruja

24 piezas de equipo:

Frasco de 
veneno

1 x

Fichas 
de pozo

4 x

3 hierbas curativas

6 pergaminos 6 piedras rúnicas

2 x 2 x 2 x

4 fichas de 
campesino

2 x 2 x

8 fichas de derrumbe 11 piedras preciosas 

5 x 5 x 1 x

1 ficha «N» 

X roja

3 x

4 x escudos 3 x arcos 2 x halcones

5 x  
odres

2 x  
catalejos

5 x  
pociones 

de la bruja

3 x  
cascos

7 fichas grandes 

15 fichas de 
criatura

Estrellas

8 x

1

Valores 7, 8,  
10, 11, 14, 17
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66 cartas pequeñas:

1 carta inicial 
de evento 
plateada

11 cartas 
de evento 
plateadas

34 cartas 
de evento 
doradas

10 cartas 
de evento 

«Lago Secreto»

10 cartas 
de destino



Las acciones de los héroes
En su turno un héroe puede elegir entre 3 opciones:

Mover, combatir o mover al príncipe 
Cada una de estas acciones cuesta tiempo en el marcador de día. Com-
batir cuesta 1 hora por ronda de combate, mover cuesta 1 hora por 
cada casilla del tablero. La acción «mover al príncipe» sólo se puede 
elegir si la leyenda incluye al príncipe Thorald. Por cada hora gastada, 
el príncipe se puede mover hasta 4 casillas. El príncipe aporta 4 puntos 
de fuerza adicionales en el combate cuando está en la misma casilla 
que la criatura que está siendo atacada.

Si un héroe no quiere o no puede mover, combatir o mover al príncipe 
Thorald, entonces puede «pasar». Esto, sin embargo, también le cuesta 
1 hora en el marcador de día.

Otras posibles acciones que puede hacer un héroe son: 
•	 Activar una ficha de niebla 
•	 Vaciar un pozo 
•	 Tomar o dejar oro o equipo u objetos de o en una casilla 
•	 Intercambiar oro o equipo u objetos con otros héroes que estén en la 
	 misma casilla 
•	 Usar objetos o equipo 
•	 Comprar a un mercader puntos de fuerza o equipo 
Todas estas acciones no cuestan ninguna hora en el marcador de día. 
Se pueden ejecutar en cualquier momento, incluso cuando no es el 
turno del jugador. Sin embargo, no se pueden ejecutar cuando la ficha 
de tiempo de un héroe ya está en la casilla de amanecer.

Ejemplo de un turno de juego: Un héroe que está en una casilla con el 
símbolo de mercader compra al principio de su turno 2 puntos de fuerza, 
un halcón y un odre. Como ya tiene un escudo en su tablero de héroe y 
sólo hay espacio para una pieza de equipo grande, deja el escudo en la 
casilla. A continuación, elige la acción «mover». Usa una hierba curativa 
de valor 3 y una cara del odre que acaba de comprar. A continuación, 
mueve 4 casillas hasta una casilla que tiene una ficha de niebla. Gira la 
ficha: se activa un «gor». Éste se toma de la reserva y se coloca en la casi-
lla. En este turno no puede combatir con el gor porque ya ha movido. El 
héroe tampoco puede mover más porque su turno ha terminado después 
de la activación de la ficha de niebla. Aunque el héroe se ha movido, 
esto no le ha costado ninguna hora en el marcador de día (por la hierba 
curativa y por el odre).

Desarrollo del combate
Un héroe que esté en la misma casilla que una criatura puede atacarla. 
El arquero, o un héroe que tenga un arco, pueden atacar también desde 
una casilla adyacente. Si el héroe ha entrado este turno en la casilla, 
entonces tendrá que esperar hasta su siguiente turno para combatir. 
Antes les tocará a todos los demás héroes siguiendo el sentido de las 
agujas del reloj.

El ataque de un héroe:

1. Cada ronda de combate se avanza 1 casilla la ficha de tiempo del 
héroe en el marcador de día. 
2. El héroe siempre tira primero y siempre tira todos los dados que 
tenga disponibles (esto se indica en su tablero de héroe, a la izquierda 
de sus puntos de voluntad actuales). 
3. A continuación, suma el resultado de dado más alto a sus puntos de 
fuerza actuales. Esto da su valor de combate. Si el héroe quiere usar 
una «poción de la bruja» para duplicar el valor de un dado, lo debe de-
cidir inmediatamente después de tirar, no puede esperar a la reacción 
de la criatura.

Ejemplo de determinación del valor de combate: El guerrero tiene 9 
puntos de voluntad. Esto le permite tirar 3 dados: 4, 3, 3. Al resultado 
de dado más alto suma sus puntos de fuerza actuales que son 5 y, por lo 
tanto, obtiene un valor de combate de 9.

Si el héroe tuviera un casco, entonces sumaría los dos resultados de 3 y, 
por lo tanto, obtendría un valor de combate de 11.

La reacción de la criatura:

1. Antes de iniciar el combate, se marcan los puntos de fuerza y de 
voluntad de la criatura en el marcador de criaturas del tablero. A conti-
nuación, el jugador a la izquierda del combatiente tira todos los dados 
que tenga disponibles la criatura (véase marcador de criaturas, a la 
izquierda de sus puntos de voluntad actuales). Los gors, skrals y trolls 
usan los dados rojos. Los wardraks usan los dados negros. 
2. La criatura también toma el resultado de dado más alto. Los dados 
con resultados iguales siempre se suman si, al hacerlo, se obtiene un 
resultado mayor. 
3. A continuación, se suman los puntos de fuerza de la criatura al 
resultado de dado más alto. Esto da su valor de combate.

La diferencia entre ambos valores se resta a los puntos de voluntad 
del perdedor. Aunque que el arquero ataque desde una casilla adya-
cente puede, sin embargo, perder puntos de voluntad. 
En caso de empate no sucede nada.

Si la criatura aún tiene puntos de voluntad y el héroe también, en-
tonces el combate continúa  inmediatamente con la siguiente ronda 
de combate, excepto que al héroe ya no le quede ninguna hora en el 
marcador de día o que el héroe abandone el combate.

Fin de un combate 
Si a la criatura ya no le quedan puntos de voluntad, entonces el héroe 
ha ganado el combate. Recibe  inmediatamente como recompensa 
oro y/o puntos de voluntad a su elección. El valor de la recompensa 
se indica en el marcador de criaturas, debajo de los puntos de fuerza. 
La criatura derrotada se coloca tumbada en la casilla 80 y por ello el 
narrador avanza inmediatamente una casilla. 
Si al héroe ya no le quedan puntos de voluntad, entonces ha perdido el 
combate. Pierde 1 punto de fuerza, en el caso de que aún tenga más de 
1. Además, recibe enseguida 3 puntos de voluntad. A continuación, es 
el turno del siguiente jugador. 
Si el combate finaliza sin ganador, la criatura se recupera. En el si-
guiente combate volverá a tener sus valores iniciales (véase marcador 
de criaturas).

Combate en grupo 
Si hay varios héroes en la misma casilla de una criatura (el arquero o 
un héroe con arco que estén en casillas adyacentes también cuentan) 
pueden combatir en grupo. El héroe que tiene el turno invita a los 
otros héroes al combate. Las fichas de tiempo de todos los héroes que 
participen en el combate avanzan 1 hora. El valor de combate en grupo 
se determina de tal manera que todos los héroes que participan en el 
combate suman sus puntos de fuerza y uno detrás de otro su resultado 
de dado más alto. Si el mago quiere usar su habilidad especial de girar 
el dado de un héroe a la cara contraria, lo debe decidir justo después de 
la tirada. No puede esperar hasta que todos los héroes hayan tirado los 
dados.

Si el valor de combate en grupo de los héroes es menor que el valor 
de la criatura, cada uno de estos héroes pierde la diferencia en puntos 
de voluntad. Si ganan los héroes, entonces dividen la recompensa entre 
ellos.

El movimiento de las criaturas 
Cada amanecer las criaturas avanzan hacia el castillo. Siempre empieza 
el gor que esté en la casilla con el número menor. Una criatura se mue-
ve a la casilla adyacente hacia la cual apunte la flecha. En cada casilla 
sólo puede haber una criatura. Si la casilla a la que quiere mover una 
criatura ya está ocupada por otra criatura, entonces la criatura que está 
moviendo se mueve desde la casilla ocupada, siguiendo la flecha, a la 
siguiente casilla adyacente.
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Reglas detalladas a tener en cuenta
No se necesitan en la partida introductoria



Después de los gors se mueven todos los skrals y después todas las 
demás criaturas siguiendo las mismas reglas (el orden en el cual se 
mueven se indica en la casilla de amanecer). Si la casilla a la que una 
criatura quiere mover está bloqueada, entonces la criatura no se mueve 
y se queda en su casilla. 
Además, cuando una nueva criatura entra en el tablero y la casilla 
destino ya está ocupada se mueve, siguiendo la flecha, a la casilla 
adyacente.

Los campesinos
Los campesinos se pueden llevar hasta el castillo. Por cada ficha de 
campesino que se lleva al castillo, una criatura más puede entrar en el 
castillo. La ficha de campesino se gira para que su reverso quede boca 
arriba y se coloca al lado de los escudos dorados que hay en el tablero 
junto al castillo (el reverso de los campesinos en un escudo dorado). 
Un héroe puede mover a la casilla en la que hay una ficha de campe-
sino y puede mover esta ficha junto con su figura. Puede mover con él 
varias fichas de campesino a la vez. En todo momento un héroe puede 
dejar atrás un campesino en una casilla. Si un héroe mueve con un 
campesino a una casilla en la que hay una criatura, o si la criatura entra 
en una casilla en la que esté un campesino, el campesino se considera 
derrotado inmediatamente y se retira del juego.

Las piedras rúnicas
Las piedras rúnicas se pueden guardar en las casillas de equipo pe-
queñas de los tableros de héroe. Al igual que las fichas de niebla, se 
les puede dar la vuelta con la ayuda del catalejo. Las piedras rúnicas 
también se les puede dar la vuelta y tomarlas aunque en la misma 
casilla haya una criatura. Cuando un héroe tenga 3 piedras rúnicas de 
colores diferentes en su tablero de héroe recibe un dado negro. Este 
dado tiene valores más altos que los dados de héroe. Mientras tenga 
las piedras rúnicas en su tablero podrá usar este dado negro durante 
el combate en lugar de sus dados. El mago también puede aplicar su 
habilidad especial a los dados negros.

Las hierbas curativas
Las hierbas curativas se pueden guardar en las casillas de equipo 
pequeñas de los tableros de héroe. El número en la ficha indica el valor 
de efecto que tiene la hierba curativa. Un héroe que no se encuentre en 
la casilla de amanecer puede usar una hierba curativa sólo una vez de 
una de tres formas diferentes: 
•	 Como casillas de movimiento cuando el héroe elige la acción 
	 «mover». Este movimiento no hace avanzar la ficha de tiempo del 	
	 héroe en el marcador de día. 
•	 Como puntos de fuerza adicionales en una ronda de combate. 
•	 Para aumentar sus puntos de voluntad en su tablero de héroe. 
El valor no se puede dividir (por ejemplo, en el caso de una hierba 
curativa de valor 3 no se podría usar para ganar 1 punto de voluntad y 
hacer un movimiento de 2 casillas). Sin embargo, un héroe puede de-
cidir no usar completamente el valor de una hierba curativa. Después 
de su uso único, la hierba curativa se retira del juego. Como todos los 
demás objetos o equipo, el héroe puede dar las hierbas curativas.

Las fichas de niebla
Un héroe que termine su movimiento en una casilla en la que haya una 
ficha de niebla debe girar la ficha y activar su efecto. 
Según la ilustración de la ficha deberá robar una carta de evento, reci-
bir puntos de fuerza o de voluntad, oro de la reserva o un odre del ta-
blero de equipo. Pero entre ellas hay también dos fichas que muestran 
un gor. Cuando se gira esta ficha se coloca un gor en la casilla. Una 
vez activada, la ficha de niebla se retira del juego. Si un héroe usa un 
catalejo, puede dar la vuelta a todas las fichas de niebla de las casillas 
adyacentes. Permanecerán boca arriba hasta que algún héroe termine 
su movimiento en esa casilla y sólo entonces se activarán.

La bruja
La bruja se esconde entre la niebla. Cuando un héroe active en una 
casilla la ficha de niebla que muestra la poción de la bruja, recibe gratis 
una «poción de la bruja» del tablero de equipo. Además, la bruja se 
coloca en esta casilla. A partir de ahora, un héroe que esté en la misma 
casilla que la bruja puede comprar su poción. El precio depende del 
número de jugadores (véase el tablero de equipo). El arquero siempre 
paga 1 de oro menos. La poción duplica durante el combate el valor de 
un dado y tiene 2 usos (anverso y reverso de la ficha).

El príncipe Thorald
Cuando el príncipe Thorald está en la misma casilla que una criatura, 
aporta 4 puntos de fuerza adicionales a los héroes durante el com-
bate con esa criatura. En su turno, un jugador puede elegir la acción 
«mover al príncipe» en vez de «combatir» o «mover». Esto le cuesta 1 
hora en el marcador de día. A continuación, puede mover el príncipe 
hasta 4 casillas sobre el tablero. En un mismo turno puede hacer esto 
varias veces (por ejemplo, por 2 horas podría mover el príncipe hasta 
8 casillas). Después de la acción «mover al príncipe» le toca al siguien-
te jugador. El príncipe Thorald no puede tomar fichas del tablero ni 
mover campesinos con él.

Los enanos escudo
Para los enanos escudo se aplican las mismas reglas que con el príncipe 
Thorald.

Los escudos dorados
Cuando una criatura irrumpe en el castillo se coloca inmediatamente 
encima de un escudo dorado al lado del castillo. Esta zona no cuenta 
como una casilla de tablero. Las criaturas que están en los escudos do-
rados no pueden ser atacadas. La leyenda se pierde inmediatamente si 
una criatura irrumpe en el castillo y no queda ningún escudo libre para 
contenerla (la cantidad de escudos depende del número de jugadores). 
Cada ficha de campesino que se lleva hasta el castillo hace posible que 
otra criatura más pueda irrumpir en el castillo. Para ello, el dorso de las 
fichas de campesino muestra un escudo dorado.

El casco 
Un casco permite a un héroe en combate sumar todos los resultados 
de dado iguales. Como para el arquero, o un héroe que ataque con un 
arco, sólo cuenta el dado tirado en último lugar, el casco no les aporta 
ninguna ventaja. El mago tira un solo dado, así que el casco tampoco le 
es de utilidad.
No es posible combinar un casco con una poción de la bruja, es decir, 
no se puede, por ejemplo, duplicar un resultado de 3 a 6 con la ayuda 
de la poción y después sumarlo a un resultado directo de 6 usando el 
casco.

La lista de comprobación
Al principio de cada leyenda (excepto en la leyenda 1), los componen-
tes se preparan según se describe en la carta «Lista de comprobación». 
Si la leyenda necesita componentes adicionales, esto se indicará en las 
propias cartas de la leyenda.

Los niveles
Algunas cartas hacen referencia a los niveles de los héroes. El mago, 
con 34, tiene el mayor nivel y el enano, con 7, el menor.
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Resumen de leyendas
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Jugad las leyendas en este orden. Cuentan la historia de Andor.

Leyenda 2
La curación del rey

La primera gran aventura
Por primera vez está disponible el equipo. 
Además, los héroes se encuentran con la 
bruja y aprenden a usar su poción y las 

piedras rúnicas mágicas.

Leyenda 1
La llegada de los héroes
La partida introductoria

Sencilla introducción al juego 
con el «reglamento de inicio 
rápido». El grupo de héroes 

defiende el castillo y, al mismo 
tiempo, debe entregar un 

mensaje urgente.

Leyenda 5
La ira del dragón

El gran final
Los héroes deben liberar el castillo de Riet 

y derrotar al dragón antes de que llegue 
al castillo. Se trata de una partida muy 
divertida porque el camino del dragón 

siempre es diferente y los héroes no 
siempre tendrán disponibles las 

mismas ayudas.

Leyenda 4
El secreto de la mina

Nuevo entorno y nuevas 
condiciones de victoria

Esta leyenda se juega en la otra cara 
del tablero. Las criaturas custodian los 
tesoros y darán la alarma si los héroes 

no son cuidadosos. Las llamaradas 
quitan puntos de voluntad.

Leyenda 3
Los días de la resistencia

El juego libre
Las criaturas aparecen al azar. Sólo 
cuando los héroes hayan cumplido 
su carta de destino averiguarán con 

qué oponente final se deberán 
enfrentar esta vez.

Leyenda 6
El legado del dragón

¡Crea tu propia leyenda!
Para esta leyenda tienes a 
tu disposición 9 cartas en 
blanco. Ahora es tu labor 

seguir contando la 
historia de Andor.
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