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Uillage of Legends
Reglas de juego competitivas de Village of Legends que incluyen todas las habilidades que se encuentran
en el juego base y en las expansiones Ancient Guild, The Horde and The Reaper’s Hand.

Uictoria yderrota
Las siguientes reglas son para un juego competitivo de 2-4 jugadores (hasta 6 jugadores con al menos
una expansién). En esta version del juego, los jugadores luchan entre si para ser el dltimo hombre en pie.
El jugador o equipo que elimine primero a todos sus oponentes gana el juego.

Un jugador es eliminado del juego cuando su Héroe reduce a 0 sus puntos de vida.

En el “Juego multijugador” de estas reglas, puedes encontrar las reglas sobre cémo formar equipos en
juegos de 3 a 6 jugadores.

Dre[](lrﬂ(ién deljuego Cartas iniciales: §

Tablero de mercado

Staff’ Moneda

* Coloque el tablero de mercado sobre la mesa.

* Entrega 2 cartas de Stff'y 8 cartas de Moneda a cada jugador y retira todas las cartas de Staff'y cartas
de Moneda restantes del juego. Cada jugador baraja sus 10 cartas y las coloca boca abajo frente a su
Héroe. Este serd tu Mazo Personal.

* Divide las cartas restantes de la siguiente manera:

- Coge todas las cartas de Cerveza (con el marco blanco), bardjalas y colécalas boca abajo en el espacio
marcado con el @) en el Tablero de Mercado. Este serd el mazo de Cervezas.

- Coge todas las cartas de Pergamino (con el marco morado), bardjalas y colécalas boca abajo en el
espacio marcado con el @ en el Tablero de Mercado. Este serd el mazo de Pergaminos.

- Coge todas las cartas Mdgicas (sin marco), bardjalas y colécalas boca abajo en el espacio marcado con
el @ en el Tablero de Mercado. Este serd el mazo de Hechizos.

- Coge todas las cartas de Pocién (con el marco azul), bardjalas y col6calas boca abajo en el espacio
marcado con el @ en el Tablero de Mercado. Este serd el mazo de Pociones.

- Toma todas las cartas de Pepitas de oro (IVuggets) y coldcalas boca arriba en el espacio marcado con el
© en el Tablero de Mercado. Este serd el mazo de Pepitas de oro.

* Baraja todas las cartas restantes y coloca el mazo al lado del Tablero de Mercado. Este mazo es el Mazo

Principal.

* Revela la primera carta de cada mazo en los espacios @ @ €) @y colécalas boca arriba en la parte superior
de su respectivo mazo.

* Coloque las primeras 5 cartas del Mazo Principal boca arriba en en los espacios@@ @ © @ .




Empezando
Al comienzo de cada partida, tendrds la opcidn de elegir un Héroe o seleccionar uno al azar. Después de
que cada jugador haya hecho su seleccidn, coloca el cubo rojo en el valor méximo del contador de Puntos
de vida, que se encuentra en la parte inferior del tablero de personaje, y coloca el token de XP del Héroe
en el valor 0 del contador de XP, que se encuentra rodeando a su Héroe. Para determinar el jugador inicial, |
cada jugador tira dos dados y los suma, y el jugador con la tirada mds alta se convierte en el jugador inicial |
(en caso de empate, repite la tirada). El jugador inicial comenzard la partida y el juego continuard en el |
sentido de las agujas del reloj.

Para finalizar la preparacién, cada jugador toma cartas de su Mazo Personal.

Consulte la siguiente tabla para determinar el robo de cartas inicial al comienzo del juego.

N. de jugadores Primer jugador  Segundo jugador  Tercer jugador

2 3 cartas 5 cartas 5 cartas
3 3 cartas 4 cartas 5 cartas
4+ 3 cartas 4 cartas 5 cartas

_ Turnodel jugador

Durante tu turno puedes jugar cartas de tu mano en cualquier orden.

Cuando juegas una carta, se aplica el efecto principal (indicado en la parte inferior izquierda de la carta).
Ademds, algunas cartas tienen efectos secundarios, indicados con texto en cada carta, lo que sucede
después de que se completa el efecto principal. Todas las cartas jugadas de tu mano deben permanecer en
la mesa y se colocardn en tu propia pila de descarte solo al final de tu turno (excepto las cartas de Defensa
y Monstruo, que permanecen en juego al final del turno).

No es necesario que juegues todas las cartas de tu mano, sin embargo, debes descartar las cartas que atin
estén en su mano al final de tu turno.

Las cartas descartadas se colocan boca arriba en tu propia pila de descarte.

KNICE

Nombre de la carta
Efecto secundario
Se aplica después del
efecto primario. Lea
més en la pdg. 9

El color del marco
identifica el tipo de carta. Costo para comprar

la carta en el
REMOVE A CARD ISV‘Iercadlo.
FROM THE‘MARKET i se coloca en un

marco dorado, puede

Efecto primario

Consulte la Leyenda
de iconos al final de vender este articulo.
este libro de reglas. Lea més en la pdgina

siguiente.




COMPRAR
Al jugar cartas de Moneda y Tesoro (cartas con un icono Q como efecto principal) de tu mano, puedes
comprar cualquier carta que esté boca arriba de los espacios o - @ del Tablero de Mercado. Los
articulos se pueden comprar en el Mercado pagando el precio indicado en la esquina inferior derecha, y
el oro sobrante (Q ) atin se puede usar hasta el final del turno. Una vez que se compra una carta boca
arriba (o se elimina) del Mercado, se revela una nueva carta del mismo mazo, que inmediatamente estard
disponible para comprar; para los espacios@ - @, roba una nueva carta del Mazo Principal para llenar
el espacio vacio. Las cartas Tesoro son:

- Cartas iniciales de Moneda

- Cartas Gem (Gema) ( expansién)

- Cartas Chest (Cofre) y Treasure Chest (cartas de Tesoro)

- Sandstorm Gem (@) expansién) (Gema de Tormenta de Arena)

Cartas de Chest y cartas de Treasure Chest
Los Chest (Cofres) y los Treasure Chest (Tesoros) son cartas de
tesoro con un valor variable. Cada vez que juegues una de estas
cartas, tira un dado, suma los modificadores + que se muestren
y multiplica el resultado por 10 para obtener el valor de Q para
este turno.

Este valor puede sumarse a otras cartas de tesoro jugadas en el
mismo turno y usarse para comprar una o mds cartas presentes
en el Mercado.

VENDER
Los articulos cuyo precio tiene un fondo dorado se pueden vender de tu mano por una cantidad de Q
igual a la mitad de su precio. Las tarjetas con su precio en un circulo que no sea dorado no se pueden vender.
Como las cartas se venden directamente desde tu mano, no se pueden usar antes de venderlas.

Todos los articulos vendidos se eliminan del juego.

Ejemplo: Si vendo un articulo que cuesta , obtengo 15 Q .

CARTAS DE DEFENSA
Las cartas de defensa son cartas que tienen un icono como efecto principal.

Cuando juegues una carta de Defensa, col6cala en la mesa frente a tu Héroe.

Solo puedes tener una carta de Defensa de cada tipo frente a tu Héroe a la vez:

o Hasta 1 carta de Armadura (Plate Armor, Leather Armour® , Lizard Armour @ , Light Plate Armor€)
* Hasta 1 carta Escudo (ej. Wooden Shield, Metal Shield . , Tower Shield . , Spiked Shield ®)

* Hasta 1 Casco (ej. Helmet)

* Hasta 1 Cabo (¢j. Magic Cloak)

* Hasta 1 hechizo de defensa (¢j. Stone Wall)

Si juegas una carta de Defensa de un tipo que ya tienes, la carta anterior se
descarta. Las cartas de Defensa protegen a tu Héroe y se descartan cuando
la suma de uno o mds ataques realizados en un solo turno es igual o \L/
superior al valor de defensa indicado en la carta junto al simbolo . =
El dafio hecho a las cartas de Defensa no se transfiere entre
turnos. Para obtener mds detalles, consulta Azaques con armas a
otros jugadores més adelante en estas reglas.

Cualquier bonus de & proporcionado por una carta de

Defensa se aplica cada turno en que esa carta estd en juego.

@ Serd mejor que tengas un escudo para evitar mi martillo

s quieres sobrevivir!



COMPRAR MONSTRUOS ~ARIIN
Las cartas de Monstruo tienen todas un marco rojo. Al
igual que con otras cartas, cuando compras un Monstruo
en el Mercado, colocas esa carta en tu pila de descarte.

JUGAR MONSTRUOS

Puedes jugar cartas de Monstruo frente a cualquier
jugador. Los monstruos ingresan al juego con el
nimero de puntos de vida que indica el simbolo
de su carta, y puedes marcar su herida usando
cualquier dado o una carta de contador
proporcionada.

EFECTO DE LAS CARTAS DE MONSTRUO

Los monstruos bloquean tu acceso al Mercado: si

—
==

tienes una o mds cartas de Monstruo frente a tu
Héroe, no puedes comprar cartas ni jugar cartas
relacionadas con el Mercado (ej. Smelt Gold).
Ademds, al comienzo de tu turno serds atacado por

cada Monstruo frente a tu Héroe. Para aplicar el
efecto principal, el propietario del Monstruo atacante

normalmente lanza un dado por separado para cada
Monstruo y calcula la cantidad de dafo infligido,
incluido el bonus +/- en la esquina inferior Efecto principal: Ataque Puntos de Costo de comprar el
izquierda junto al icono % . (al comienzo del turno del  vida del Monstruo

Si el jugador defensor tiene alguna carta de jugador defensor) Monstruo

Defensa, el jugador atacante decide cémo distribuir este dafio antes de tirar el dado, como un ataque normal.

Si tienes la mala suerte de tener monstruos frente a tu héroe de varios propietarios, tt decides el orden

de activacién de los propietarios.

Cada vez que el ataque de un Monstruo cause dafo a tu Héroe, mueve el cubo rojo que indica los

puntos de vida restantes.

La habilidad de cualquier otro Monstruo (por ejemplo, Poison) o efectos
secundarios (por ejemplo, Discard a card) se aplican al comienzo del
turno del jugador atacado (a menos que se especifique lo contrario),
inmediatamente después del ataque de ese Monstruo.

Todas las habilidades de los Monstruos se enumeran en las paginas 12, 13
y 14 de este libro de reglas.

El Imp
El Imp es un monstruo diferente porque ataca la inteligencia.

Tira el dado y suma +2, este es el total de puntos de inteligencia (@)
le quita al jugador que estd siendo atacado en ese turno.

Cuidado con los monstruos con habilidades SNEAK ATTACK, FLEETING y OVERWHELM!
Algunos Monstruos tienen habilidades que se aplican inmediatamente cuando se
extraen del Mazo Principal.

Cuando esto suceda, lee las reglas relacionadas con esa habilidad (pdginas 14, 15y 16
de este libro de reglas).




P

ATAQUES CON ARMAS A OTROS JUGADORES

Al jugar cartas de Arma de tu mano puedes atacar a otro jugador. Cuando juegues un Arma, comprueba
si tienes Monstruos delante de ti. Si ese es el caso, consulta Ataque con armas a monstruos en la pagina
siguiente. Para aplicar el efecto principal, el jugador atacante normalmente lanza un dado por separado
para cada arma y calcula la cantidad de dano infligido, incluido el bonus +/- en la esquina inferior
izquierda junto al icono ﬁ

Una vez que se inflige dafio a otro jugador, mueve el contador de puntos de vida hacia abajo segtin
corresponda, y lleva un registro de los puntos de vida del jugador. Puedes jugar cualquier cantidad de
cartas de Armas durante tu turno, repitiendo este método e infligiendo dafio (excepto Armas Pesadas).
Ademds, algunas Armas tienen efectos secundarios, indicados con texto en cada carta, que surtirdn efecto
después de que se inflija el dafio del ataque.

Ejemplo # 1: Ataque de armas a otro jugador

Jugador atacante
Tirada de dado: 5

Bonus del arma: -2

© 2 #=3

Efecto de las cartas de Defensa
Si el jugador defensor tiene cartas de Defensa frente a su Héroe, el ataque debe usarse para destruir las

Jugador defensor

3 puntos de dafio que se infligen al jugador.

cartas de Defensa del jugador defensor en lugar de reducir sus puntos de vida. Si el jugador defensor
tiene varias cartas de Defensa, el jugador atacante elige el orden en que se danardn las cartas antes de
tirar el dado. Si un ataque inflige un dafo igual al valor junto al icono , se descarta y el dafio restante
se transfiere a la siguiente carta de Defensa frente al jugador defensor. Cualquier dafio restante no
afectard los puntos de vida del Héroe atacado (excepto el dafo causado por Armas Pesadas, ver mds
abajo). El dano infligido a las cartas de Defensa no se acumula de turno en turno: al final del turno, el
valor de cada carta de Defensa que queda en juego vuelve a su valor méximo.

Ejemplo #1: Ataque de armas a otro jugador que tenga cartas de Defensa
Jugador defensor
Ambeas cartas de

Jugador atacante
Defensa se descartan

Tirada de dado: 5

Bonus del arma: +1

porque la defensa

combinada es 5, sin
embargo, el Dano
restante no se inflige al
jugador.

Bonus de armadura
Cada vez que un Héroe que tiene una bonificacién de armadura indicada con el icono en su tablero
de personaje es atacado (por ejemplo, un paladin en el nivel 2), resta la bonificacién de armadura
indicada del dafio total infligido. Esta bonificacién de Armadura se aplica a cada ataque
después de descartar cualquier carta de Defensa presente frente al Héroe atacado.

Ejemplo #3: Ataque con arma a otro jugador que tiene un bonus de armadura

i Jugador defensor
Jugador atacante El jugador defensor tiene un bonus 2 @

de armadura.
@ +1 % =6 6 - 2 = 4 puntos de dafo que se infligen al jugador.




Armas Pesadas
Las armas pesadas se indican con el simbolo de un yunque ( @) .
Si juegas una carta de Arma pesada, ya no puedes jugar mds cartas de arma en tu turno.
A diferencia de las armas no pesadas, el dafio restante causado por las armas pesadas se transfiere al
siguiente objetivo y pasa primero a través de los monstruos, luego a las cartas de defensa y finalmente al
jugador defensor.

Ejemplo #4: Ataque con Arma Pesada a otro jugador que tenga cartas de Defensa

Jugador defensor

Both Defence cartas

are discarded, and the

remaining 5 Damage is 2
-

inflicted to the player. ==

Jugador atacante
Tirada de dado: 5

Bonus del arma: +5

@ +5B=10

ATAQUES CON ARMAS A MONSTRUOS

| Aljugar cartas de Arma de tu mano, puedes atacar a los Monstruos frente a tu Héroe.
Estds obligado a derrotar a todos los Monstruos frente a tu Héroe antes de atacar a otro jugador.
Para aplicar el efecto principal, el jugador atacante normalmente lanza un dado por separado para cada
arma y calcula la cantidad de dafio infligido, incluido el bonus +/- en la esquina inferior izquierda
junto al icono % . Un Monstruo muere cuando no le quedan puntos de vida ( @ ), y las heridas se
acumulan entre turnos: lleve un registro de los puntos de vida restantes de cada Monstruo usando un
dado. Si tienes varios Monstruos frente a tu Héroe, elige el orden en que serdn dafiados antes de tirar el
dado. Si un Monstruo se reduce a 0 puntos de vida, muere y la carta se descarta en la pila de descartes de
su propietario, y el dafo restante se transfiere al siguiente Monstruo frente al Héroe atacado. Cualquier
dano restante después de haber derrotado a todos los Monstruos se pierde (excepto el dafio causado por
Armas Pesadas, ver arriba).

Ejemplo #5: Ataque con arma a Monstruos

Jugador atacante Jugador defensor

Tirada de dado: 5

Bonus del arma: +5

o AnRETER

* T
aank KMIGH

Ambas cartas de

Monstruo se descartan,
sin embargo, el Dafio
restante no se inﬂige al
jugador.

Jugador

defensor

Al jugar un Arma Pesada puedes derrotar a los Monstruos frente a tu Héroe, descartar las cartas de
Defensa de tu oponente e infligir el Dafio restante al jugador defensor siguiendo este orden.




Consigue puntos de experiencia
Cuando derrotas a un Monstruo, obtienes un total de puntos de XP igual al Costo del Monstruo,
indicado en la esquina inferior derecha de esa carta de Monstruo. Mueva su ficha de XP a lo largo del
contador de XP en multiplos de 20.

Obtenga més informacién sobre los puntos de experiencia (XP) en la pagina 12.

Ficha de XP

Puntos XP que obtienes cuando
derrotas al Monstruo

JUGAR PERGAMINOS
Los pergaminos son todas cartas con un marco morado y se pueden comprar en el espacio @ del tablero
del mercado. Todos los Héroes pueden comprar estas cartas, pero solo los Héroes con al menos 2 Puntos
de Inteligencia ( IR ) pueden jugar estas cartas de su mano, ya que saben leer.

JUGAR HECHIZOS
Los hechizos son cartas sin marco y se pueden comprar en el espacio @) del tablero de Mercado.
La inteligencia permite a los héroes lanzar hechizos o activar habilidades mdgicas. El valor indicado en
el tablero de tu personaje de héroe muestra la cantidad de puntos de inteligencia (ZIR) disponibles al
comienzo de cada turno y se puede aumentar para el turno actual usando ciertas cartas de Pergamino u
otros objetos mdgicos.

Este simbolo indica los Puntos de Inteligencia (% ) necesarios para usar un hechizo,
6 objeto mdgico u otra habilidad. Cuando juegues un hechizo o habilidad que requiera el uso de
A\ 4 Inteligencia, resta el valor requerido para usar ese hechizo o habilidad del total de puntos de
inteligencia de tu Héroe para ese turno.



Hechizos de ataque

Al jugar hechizos de ataque desde tu mano, puedes atacar a un oponente 0 a uno o mas monstruos
frente a tu héroe. Algunas cartas Mégicas te permiten atacar a cualquier Monstruo o jugador, si asi lo
especifica la carta Mdgica. El dafio infligido por las cartas Mdgicas se transfiere a través de las cartas de
Defensa y las cartas de Monstruo al jugador, en el mismo orden que para las Armas Pesadas. El jugador
atacante elige el orden en el que inflige dafio antes de tirar el dado.

Ejemplo #7: Ataque con hechizos a otro jugador que tiene cartas de Defensa

Larr CLOAK
W00

ugador atacante
Tirada de dado: 5

Bonus de hechizo: +1

@+1Qb:6

Jugador defensor
Ambas cartas de
Defensa se descartan
y el Dano restante se

inflige al jugador.

FIREBALL

Jugador atacante ] p Jugador defensor
Tirada de dado: 5 : Fog, P Ambas cartas de
Bonus de hechizo: +1 <~ N Monstruo se descartan
y el Dano restante se

@ +1 % =6 s _ . inflige al jugador.

El dano de los Hechizos que alcanzan mds objetivos (¢j. Earthquake) no se traslada del Monstruo al
propietario, ya que el jugador ya ha sido atacado directamente.

En partidas de 3 a 6 jugadores no siempre es posible atacar a ningin jugador o Monstruo. Consulta la
seccion Multijugador mds adelante en estas reglas para obtener més detalles.

Hechizos de curacién: Cuando juegues un Hechizo de curacién, tira un dado para ver cudnta curacién
se realizard: tu Héroe recuperard una cantidad de puntos de vida igual a la tirada del dado, modificada
por cualquier bonificacién +/- al lado del icono ¢ .

A menos que se indique lo contrario, solo puedes jugar hechizos curativos en tu héroe.

Hechizos de defensa: Si el Hechizo tiene el simbolo @ , puedes jugar esta carta frente a tu Héroe.

Esta se convierte en una carta de Defensa y sigue las reglas indicadas anteriormente en las secciones Jugar
cartas de Defensa'y Efectos de las cartas de Defensa.

Staff of Fire y Thunderstaff ’

Estas cartas se pueden jugar como un bastén normal (& -2 £3)
, sin embargo, su poder reside en su habilidad mégica:
usando ZZR , los Héroes pueden atacar con esta carta
como si usaran un Hechizo.

Los ataques de estos bastones mégicos se consideran ataques
de fuego (Staff of Fire) y ataque de aire (Zhunderstaff) y
siguen las mismas reglas para infligir dafio de hechizos de
ataque.




Resistencia elemental g @

Todos los Hechizos se dividen en cinco elementos: Fuego, Tierra, Agua, Aire y Mente. Hay algunas cartas
o habilidades que brindan resistencia a un elemento especifico. Cualquier resistencia elemental reduce el
dafio de un ataque elemental segtin el valor de Defensa ( ) indicado.

Inmunidad elemental g @

Si un Héroe o Monstruo es inmune a un ataque elemental especifico, todo el dafo infligido a ese Héroe
o Monstruo se reduce a 0.

Aqui hay una lista que incluye todos los hechizos descubiertos hasta ahora y sus elementos.

Fire | Farth B Water Air =0 Mind

ALCHEMY GOLD  EARTHQUAKE HANDS OF LIFE  BALL LIGHTNING MIND CONTROL
FIREBALL GAEA'S GIFT HEALING LIGHTNING MIRROR IMAGE
METEOR SHOWER  STONE WALL CURE SLEEP
POISONING SANDS OF TIME
CALL SCORPIONS fm%no

.«\‘

JUGAR CARTAS DE CERVEZA Y POCIONES
Las pociones son todas cartas con un marco azul y se pueden comprar en el espacio @ del
tablero de Mercado.

Las cervezas son todas cartas con un marco blanco y se pueden comprar en el espacio @ del
tablero de Mercado.

Cuando juegas una carta de Cerveza o Pocién, primero aplica el efecto primario indicado en la

parte inferior izquierda, luego el efecto secundario (si lo hay).

Consumir una cantidad excesiva de Cerveza puede hacer que los Puntos de Inteligencia de un
Héroe ( % ) tengan un valor negativo para el turno actual.

TERMINANDO EL TURNO

Cuando hayas jugado todas las cartas que quieras, coloca en tu pila de descarte todas las cartas jugadas

durante este turno (pero no las cartas de Monstruos y Defensa en juego) y las cartas restantes en tu

mano. Luego terminas tu turno robando 5 cartas nuevas de tu mazo. Si se acaba tu mazo, baraja la pila

de descarte para crear un nuevo mazo, luego sigue sacando hasta que tengas 5 cartas.

El turno pasa al jugador de tu izquierda.




Héroe derrotado
Cuando tu Héroe llega a 0 puntos de vida, eres automdticamente eliminado del juego junto con todas
tus cartas en juego. Los monstruos escapan a la naturaleza sin la proteccion de sus amos y se descartan
junto con todas las demds cartas que hayas puesto en juego.

El dafio restante de un ataque letal no se transfiere a otro jugador o Monstruo.

Después de que un jugador ha sido eliminado del juego, el propietario de cada Monstruo presente frente
al jugador derrotado coloca ese Monstruo frente a otro jugador en juego (manteniendo sus heridas).

En un juego multijugador, si te quedas en un equipo, eres libre de elegir cualquier objetivo para tus ataques.
Si terminas sin cartas en tu mazo, pila de descarte y en tu mano, automdticamente serds eliminado del juego.

RADDICULC

Efectos secundarios

Algunas cartas tienen efectos secundarios, indicados con texto en cada carta,
que surtirdn efecto después de que se resuelva el efecto principal. Si juegas una
carta, usar el efecto secundario es obligatorio y debe resolverse, si es posible.
Si el jugador no tiene acceso al Mercado durante su turno (tiene un Monstruo
frente a su Héroe), se ignora cualquier interaccién con el Mercado

(por ejemplo Remove a card from the marker).

Si atacas a un Monstruo con un Arma que tiene un efecto que menciona “tu
oponente” (ej. Your opponent discartas a card), el efecto se aplica al jugador a tu
izquierda (o a tu oponente en un juego de 5 o 6 jugadores).

DRAW A CARD (ROBA UNA CARTA)
Saca una carta de tu propia baraja.
Si se acaba el mazo, baraja tu pila de descartes para crear un nuevo mazo y luego sigue sacando. Si tienes
que robar una carta, pero no hay cartas en tu mazo ni en tu pila de descarte, este efecto se ignora.

REMOVE A CARD (RETRA UNA CARTA)

Algunos efectos secundarios dicen “Remove a card’ (Retirar una carta) o “Remove a card from the market’
(Retirar una carta del mercado). Para retirar una carta, quitala de tu mano en lugar de descartarla.

Las cartas vendidas también se eliminan del juego.

Si el jugador no tiene acceso al Mercado durante su turno (al tener un Monstruo frente a él), se ignoran
los efectos del Mercado.

Si durante el juego no tienes cartas en la mano, en juego y no hay cartas en tu pila de descarte, eres
eliminado automdticamente del juego.

DISCARD A CARD (DESCARTA UNA CARTA)
Algunas cartas te obligan a ti 6 a otros jugadores a descartar una 6 mds cartas. La carta descartada la elige

su propietario, a menos que se indique lo contrario, y se coloca boca arriba en la pila de descarte de ese
jugador. En un juego de 3 a 6 jugadores, estos efectos siempre apuntan al jugador a la izquierda del jugador
activo, independientemente del objetivo del ataque. Si juegas una carta con el efecto secundario “Discard a
card’ (Descartar una carta) en un Monstruo, el jugador de la izquierda (o su oponente en un juego de 3-6
jugadores) siempre descarta, incluso si el/los Monstruo/s no son suyos.

SHEATH (ENVAINAR) §

Esta habilidad puede ayudar a cualquier clase de Héroe a evitar manos desafortunadas.

Las cartas con la habilidad Envainar son ttiles para cualquier Héroe que use Armas

pesadas y no se descartan al final del turno. Colécala frente a tu héroe. En cualquier

momento durante tu turno, si no hay ningtin Arma encima de esta carta, puedes

envainar hasta una carta de Arma de tu mano para usarla en cualquier turno posterior.

Coloca ese Arma encima de la carta de Vaina. Cuando quieras jugar esa Arma, descarta

la carta con la habilidad Envainar.
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Puntosde experiencia (XP)
Cada Héroe tiene un conjunto de habilidades tnico que incluye un valor & , bonus de armas y/u otras
habilidades y debilidades escritas en su tablero personal de Héroe. Cuando matas a un Monstruo, tu
Héroe gana su precio de Mercado en puntos de experiencia. Use las fichas de XP provistas para realizar
un seguimiento de la Experiencia de su Héroe en el contador de XP, que se encuentra rodedndolo; tenga
en cuenta que es en incrementos de 20 XP.
Sila ficha de XP alcanza o pasa un espacio coloreado, el Héroe alcanza un nuevo nivel, desbloqueando
automdticamente las habilidades relacionadas..
El amarillo corresponde al , mientras que el azul claro corresponde al NIVEL 3.

Habilidades de héroe

Esta lista incluye las habilidades que se encuentran en el juego base y las expansiones:

The Horde, Ancient Guild, The Reaper’s Hand'y Adhara.
+1 CARD : roba una carta extra al final de cada uno de tus turnos.

X @ : Al comienzo de cada uno de tus turnos, después del ataque de los Monstruos, recuperas un total e
de puntos de vida igual a X . =

X ) : Cada ataque que recibe tu héroe se reduce en el valor X. Esta habilidad se aplica después de
cualquier reduccién de las cartas de Defensa.

X % CON (#ipo de atague) : Esta habilidad aumenta el dafio hecho al jugar cartas del tipo indicado.
Ver tabla de clasificacion de armas.

X % CONTRA (zipo de monstruos): Esta habilidad aumenta el dafio causado al atacar Monstruos del tipo
indicado. La tirada se incrementa en X sélo cuando el objetivo del primer ataque es un Monstruo del
tipo indicado. Consulte la tabla “7Tipos de monstruos”.

BERSERK

Algunos Héroes activan esta habilidad después de haber bebido la cantidad indicada de Cervezas en

un solo turno. Tira un dado y usa las pistas en la parte superior del Tablero de mercado para seguir

los turnos restantes, moviendo el contador hacia abajo al final de cada uno de los turnos, incluido el
turno en que se activo Berserk. Mientras esta habilidad esté activa, agrega la bonificacion de ataque
indicada a todas las Armas jugadas desde tu mano. Mientras estd activo, no puede acceder al Mercado.
Si juegas Cerveza adicional cuando tu Héroe ya estd Berserk, solo aplica el efecto principal anotado y no
prolongues la duracién de Berserk.

Puedes usar las tablas en la parte superior del tablero de Mercado para realizar un seguimiento de los
turnos Berserk de tu Héroe durante el juego.

DEVOTION (SERVIDUMBRE)

Todos tus Monstruos (jugados o invocados) infligen +1 % en cada ataque y se consideran No-muertos.

LIFELINK (NEXO VITAL)

Puedes elegir usar esta habilidad una vez por turno antes de tirar el dado cuando juegas un arma que no
sea a distancia. Gasta 1 ZZ8 por cada punto de dafio infligido por esta Arma a un Monstruo o uno de tus
oponentes, después de cualquier reduccién de las bonificaciones de Defensa. Por cada ZIR gastado de esta
manera ganas uno (§ .

SABOTAGE (SABOTAJE)
En cualquier momento durante tu turno, retiras hasta una carta del Mercado.
Se requiere acceso al Mercado para usar esta habilidad.




SNEAKING (SIGILO)

Tira un dado por cada Monstruo que tengas delante e intenta esquivarlos para llegar al Mercado.
Si obtienes un 4, 5 o 6 por cada Monstruo, obtendrds acceso al Mercado.

SUMMON (INVOCACION)

Puedes elegir usar esta habilidad una vez por turno después de que el Monstruo ataque usando tu 23 .

Durante este turno también se pueden jugar otras cartas con esta habilidad. Las cartas de Monstruo solo

se pueden invocar cuando al menos una de las cartas de Monstruo solicitadas estd disponible.

Los Monstruos Invocados se colocan frente a cualquier oponente y actiian como Monstruos normales.

Cuando un oponente derrota a un Monstruo Invocado, obtiene el XP en el reverso de la mini tarjeta.

SWORDMASTER (MAESTRO DE ARMAS)

Elimina la restriccién de usar solo un arma pesada

n cada turno y permite que el jugador juegue

cualquier cantidad de cartas de arma en el mismo tu

| TAMING X (DOMAR)

Cuando intentas domar algunos Monstruos en el Mercado que tienen la habilidad Domar, tu tirada de
doma obtiene una bonificacién del valor indicado X.

VISION (PERCEPCION)

Mira la primera carta boca abajo en el mazo de Hechizos.

Puedes colocar esta carta en la parte inferior del mazo de hechizos si lo deseas.

Esta habilidad se puede usar una vez en cualquier momento durante tu turno.

CLASIFICACION DE ARMAS

La siguiente lista contiene las cartas de armas de todas las expansiones hasta el momento.

BROADSWORD

ELVEN BLADE
FLAME BLADE
SACRED SWORD
SILVER SWORD
SWORD

DOUBLE BLADED
SWORD

SCIMITAR, DOUBLE
SCIMITARS

AXE
BARDICHE
BONE AXE

DOUBLE AXE
GIANT AXE

FLAIL
MORNING STAR

THUNDER
HAMMER

WARHAMMER
SCEPTER
WAR MACE

CROSSBOW

DWARVEN
CROSSBOW

ELVEN BOW
ELVEN SHORTBOW
SPEAR
ELVEN SPEAR
DAMNED SPEAR

GLAIVE

ELVEN KNIFE
KNIFE
KRYSS

ORCHISH BLADE
SICKLE
CHAIN SICKLE
SACRIFICAL KNIFE

CURSED STAFF
FIRE STAFF
MAGIC STAFF
STAFF
THUNDERSTAFF




'41

Habilidades de monstruos
X 6

Esta habilidad cura al Monstruo de X puntos de vida al comienzo de cada turno, antes de atacar al
juor.
X

Cada vez que se inflige dafio a un Monstruo con esta habilidad, se reduce en X.

. ¥[") Los puntos de vida de Monster pueden variar segin el tamafio del grupo.
El Monstruo con este icono en su carta tiene una cantidad de puntos de vida igual al
ntmero de jugadores multiplicado por X.

DEFENSIVE (PROTECTOR)
Los Monstruos Protector protegen a su duefio de otros Monstruos o de los ataques de los oponentes.
Este Monstruo se juega en el drea de cualquier jugador y acttia como una carta de Defensa hasta

que muere. Los Monstruos Protector no bloquean el acceso de ese jugador al Mercado. El dafo y la
experiencia funcionan como otros Monstruos: es susceptible a las heridas y los Héroes ganan experiencia
al matarlo. Si una carta de Monstruo se reduce a 0 puntos de vida, muere: coloca la carta de Monstruo
en la pila de descarte de su propietario y el dafio restante se transfiere al siguiente Monstruo Protector
frente al Héroe atacado y a la siguiente carta de Defensa.

Cualquier dafio restante después de haber derrotado a todos los Monstruos Protector y todas las cartas
de Defensa se pierde (excepto el dafio causado por Armas Pesadas).

FLEETING (FUGAZ)
Cuando se extrae del Mazo Principal, el Monstruo con esta habilidad se coloca inmediatamente
frente al jugador que lo extrae. Estos Monstruos proporcionan efectos positivos durante el
turno y no impiden el acceso al Mercado.

Al final de cada turno, este Monstruo, si no es derrotado, se mueve frente al
jugador de la izquierda. Cuando muere, el jugador que lo mata gana la cantidad
relativa de Puntos de Experiencia y el Monstruo es eliminado del juego.

HOPPING (ENCARAR)
Al final del turno del jugador defensor, el Monstruo con esta habilidad se mueve y se coloca frente al
jugador cuyo turno es el siguiente. Esta habilidad permite que los Monstruos en movimiento se agrupen
al final del turno de cada jugador. Esto también permitird que los Monstruos proliferen, incluso varias
veces y se muevan al final de cada turno al siguiente jugador, proliferando nuevamente cuando sea
necesario. En un juego de 2 jugadores en el modo “Jugador VS Jugador” esta habilidad no se aplica.

POISON X (VENENOSO)
Las criaturas venenosas como las arafias gigantes, las serpientes y los escorpiones tienen la capacidad de
dejar un efecto duradero en sus victimas. Si el ataque de este Monstruo inflige al menos un dano a un
Héroe durante este turno, ese jugador recibird la cantidad de fichas de Veneno indicadas en la carta del
Monstruo (roba solo 1 Ficha de Veneno si no se especifica). Al comienzo de cada turno antes
del ataque de otro Monstruo, este Héroe perderd un Punto de Vida por cada ficha de
veneno que le infecte. Las fichas de veneno solo se pueden eliminar jugando cartas
especificas o no tienen efecto en los héroes con la habilidad Inmune al veneno.
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PROLIFERATE X (PROLIFERANTE)

Esta habilidad entra en efecto al comienzo del turno de cada jugador y antes

de atacar al jugador. Cada grupo de los mismos Monstruos Proliferantes que
alcancen un cierto ndmero (X) pondrin en juego una nueva mini carta del
mismo Monstruo. El nimero de Monstruos requeridos estd indicado por el valor

de la habilidad de Proliferar (X).

OVERWHELM
Los dragones y otras criaturas enormes pueden irrumpir en el juego cambiando el equilibrio. Para
- cada partida de Village of Legends, puedes decidir si incluir o eliminar uno o mds Monstruos con
esta habilidad del Mazo Principal.
Cuando se roba un Monstruo con esta habilidad, coldcalo en el espacio marcado con @ (el
espacio a la derecha) en el tablero de Mercado.
Si este espacio estd ocupado por una carta, mueve esa carta al espacio disponible en el Mercado. El
Monstruo con esta habilidad ataca al jugador actual al comienzo de cada turno.
Al final del turno de cada jugador y hasta que el Monstruo haya sido derrotado, o todas sus cartas
Especiales hayan entrado en el juego, coloca una nueva carta Especial de ese tipo de Monstruo en el
espacio () en el Mercado, y mueve todas las demds cartas Especiales de ese Monstruo presente en
el Mercado un espacio a la izquierda.
El Monstruo se mueve del espacio () al € luego al @)y asi sucesivamente... colocando las cartas
Especiales encima de las cartas en el tablero del Mercado.
El orden en que se agregan las nuevas cartas Especiales debe coincidir con el disenio pintado en las cartas.
Los jugadores no pueden comprar ni vender cartas ni interactuar con el Mercado (incluidas todas
las cartas de tesoro) hasta que el Monstruo con esta habilidad sea derrotado.
Al comienzo del turno de cada jugador, el Monstruo ataca al jugador actual utilizando todas las
habilidades y efectos de todas sus cartas ya presentes en el Mercado, comenzando por la primera a la
izquierda y moviéndose a la derecha.
Si un héroe muere, el dafo restante de un ataque mortal no se transfiere a otro jugador.
Cuando el Monstruo ha sido derrotado, cada jugador que haya infligido al menos 1 herida
a este Monstruo, gana la cantidad de Puntos de Experiencia (XP) que se encuentra en la

parte inferior derecha de la tltima carta especial de Monstruo (incluso si no se jugé).
Los objetos tragados por la criatura (las cartas en las que se han colocado las cartas
Especiales de este Monstruo) se pueden repartir entre los jugadores que hayan
luchado contra ese Monstruo, empezando por el jugador que ha infligido el
tltimo golpe y moviéndose en sentido contrario a las agujas
del reloj.

Cada jugador elige una de esas cartas y
la coloca en su pila de descarte, sin
comprarla, hasta que no queden

mds cartas para repartir o nadie mds
quiera tomarlas.

Pon las cartas restantes en la

parte inferior del Mazo Principal.
Cuando un Monstruo con esta
habilidad entra en el juego, los
jugadores pueden luchar entre s
aprovechando esta distraccion.

‘9,



SNEAK ATTACK (ATAQUE FURTIVO)
CCuando se extrae del mazo principal, el Monstruo con esta habilidad se coloca
frente al jugador que lo extrae y ataca inmediatamente. Si un jugadorya
tiene un Monstruo con esta habilidad frente a su Héroe y se roba otro,
coloque la nueva carta de Monstruo frente al jugador a su izquierda (a
menos que este jugador también tenga un Monstruo de Ataque Furtivo
atacante, en cuyo caso el Monstruo sigue moviéndose hacia la izquierda
hasta que encuentre un espacio vacio).

Al final de cada turno este Monstruo -si no es derrotado- se mueve y

ataca al jugador de la izquierda.

Cuando muere, el jugador que lo mata gana la cantidad relativa de Puntos
\ de Experiencia y el Monstruo es eliminado del juego.
Cualquier carta de Monstruo con esta habilidad que se robe en el primer
turno de cada jugador debe retirarse del juego (roba otra carta).

SPECTRAL (ESPECTRAL)

Los monstruos con esta habilidad no bloquean el acceso del jugador al Mercado.

SUMMON (INVOCACION)

Los monstruos con esta habilidad pueden convocar a otras criaturas antes de atacar. Los Monstruos
invocados se colocan en el mismo drea y protegen a su amo de los ataques: son atacados antes que el
Monstruo invocador. El dafio restante infligido por los jugadores después de haber derrotado a todos los
Monstruos convocados se transfiere al Monstruo que los ha convocado.

TAMING X (DOMAR)
Los Héroes tienen la posibilidad de domesticar ciertos Monstruos y criaturas salvajes que se indican en
la carta junto con su tirada minima de su habilidad Domar (X).

AN L\

Si un jugador no es capaz de alcanzar la tirada minima, la criatura atacard a
este jugador y permanecerd en el Mercado.

Sin embargo, si un jugador tiene éxito en la tirada, puede comprar
este Monstruo en el Mercado.

Ciertas cartas (por Ejemplo Elven Flute) y las habilidades

de los héroes proporcionan una bonificacién a la tirada

para Domar. Si tienes una de estas cartas en tu mano, suma esa
bonificacién a cada tirada hasta el final del turno.






Juego multijugador

JUEGO DE 2 JUGADORES: Cara a cara © Duncitn promedio: 20min
En el primer turno, el primer jugador debe robar solo 3 cartas en lugar de 5. Se pueden usar armas,
hechizos y monstruos en el oponente. Cada jugador puede jugar Armas, Hechizos (cuando esté permitido)
y Monstruos contra su oponente. Un jugador gana cuando ha eliminado a su oponente del juego.

JUEGO DE 3 JUGADORES: Cada uno por su cuenta @ Duracién promedio: 20-30min

En el primer turno, el primer jugador debe robar solo 3 cartas en lugar de 5. En el primer turno, el

segundo jugador debe sacar solo 4 cartas en lugar de 5. Cada jugador solo debe usar Armas en el jugador
sentado a su izquierda. Sin embargo, los jugadores pueden usar Hechizos (cuando esté permitido) en
cualquier oponente o Monstruo elegido. Generalmente, un jugador coloca Monstruos a su derecha para
defenderse de los ataques entrantes, sin embargo, no estd limitado en cuanto a dénde puede colocarlos.
Un jugador gana cuando ha eliminado a todos sus oponentes del juego.

JUEGO DE 4 JUGADORES: Dos equipos (® Duracién promedio: 30-60min

En el primer turno, el primer jugador debe sacar solo 3 cartas en lugar de 5. En el primer turno, el segundo

jugador debe sacar solo 4 cartas en lugar de 5. {El juego se vuelve atin mds divertido con cuatro jugadores!
iLos jugadores se dividen en dos equipos y tienen que unir fuerzas y fortalezas y, cuando es necesario,
incluso sacrificarse para derrotar al otro equipo! Los ataques con armas siempre se usan en el jugador de
la izquierda. {Serd posible curar a tu compafiero de equipo, defenderlo de los ataques usando Monstruos y
usar varias estrategias para lograr la victoria! Un equipo gana cuando ha eliminado al otro equipo del juego.
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JUEGO DE>5 JUGADORES @ Duracién promedio: 40+ min
En el primer turno, el primer jugador debe sacar solo 3 cartas en lugar de 5. En el primer turno, el segundo
jugador debe sacar solo 4 cartas en lugar de 5. Cuando se juega en el modo de 5 jugadores, es cada uno por
s{ mismo, sin embargo, cada jugador tiene dos aliados, el jugador a su derecha y el jugador a su izquierda
al comienzo del juego. No hay restricciones en los ataques. Las armas, los hechizos y los monstruos se
pueden usar en cualquier jugador. El modo de 5 jugadores requiere un mayor nivel de planificacién tdctica
e incluso algunos faroles si quieres sobrevivir. El primer jugador en matar a sus dos enemigos gana el juego.
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JUEGO DE 6 JUGADORES @ Duracién promedio: 60+ min
En el primer turno, el primer jugador debe robar solo 3 cartas en lugar de 5.

En el primer turno, el segundo jugador debe robar solo 4 cartas en lugar de 5.

En el modo de campo de batalla, el juego estd estructurado como un enfrentamiento entre dos partes en un campo de batalla.
Después de haber elegido a sus personajes, los jugadores deben elegir una posicién de batalla.

Cada equipo debe sentarse junto con dos jugadores a los lados como primera linea y un hechicero en el medio
que protegerd a sus compaferos lanzando hechizos (generalmente el personaje mdgico ocupa este lugar).

Para determinar el jugador inicial, cada hechicero tira dos dados, y el tirador mds alto se convierte en el
jugador inicial (vuelve a tirar para desempatar) y el juego contintia en el sentido de las agujas del reloj.
Cada jugador que estd en primera linea solo puede atacar al oponente que tiene enfrente y viceversa.

Solo cuando se rompe la linea del frente se pueden usar ataques contra el hechicero en la linea de fondo.

El hechicero puede usar Armas y Monstruos contra cualquiera de los atacantes de primera linea de sus
oponentes y también puede defender a sus camaradas y ganar experiencia al matar cualquier Monstruo que
los esté atacando. Este es el inico modo de juego en el que los Monstruos siguen las mismas restricciones
de ataque que las Armas, lo que significa que los Monstruos solo pueden usarse contra jugadores de
primera linea (cuando estd permitido). Cada jugador puede lanzar hechizos (cuando esté permitido)
contra cualquier persona en el campo de batalla. El juego termina cuando cae el primer hechicero.

Un equipo gana cuando ha eliminado al hechicero del oponente.

é WEAPONS axo MONSTERS » ! !
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Vo .
{Tira un dado!

: La cantidad de oro que ganas jugando una carta de Tesoro.

: El ataque infligido cuando es realizado por un Arma, Hechizo o Monstruo.

: Ataque con arma pesada.

La cantidad de puntos de vida afiadidos o quitados al Héroe. No es posible superar los puntos

de vida iniciales de un Héroe/Monstruo.

: La cantidad de puntos de inteligencia proporcionados por esta carta o, para un Héroe,

disponibles al comienzo de cada turno.

: La cantidad de puntos de inteligencia necesarios para jugar una carta de hechizo o para usar

una habilidad o efecto.

: La cantidad de dafo reducido después de atacar a un Héroe o Monstruo.

6
: Los puntos de vida de un Monstruo cuando se juega.

Hlustrations and game design: Lorenzo Lupi.
Rulebook: Lorenzo Lupi, José Marfa Naranjo Pérez = N
- )\ Prueba lo nuevo

In case of any further doubts, please check the : interactivo
FAQ at www.VillageofLegends.com . L IS libro de reglas!




