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¢Queé Villano quieres ser?

Vota en Ravensburger.com/DisneyVillainousGame

Disefo instrucciones: © 2019 Wonder Forge Inc. Todos los derechos reservados.

USeO1 %

2-6 jugadores - a partir de 10 anos - de 40 minutos (2 jugadores) a 120 minutos (6 jugadores)

Métete en el papel de un Villano Disney.

Para hacerte con la victoria, tendras que explorar las habilidades
unicas de tu personaje y descubrir como alcanzar tu objetivo
propio basado en tu historia. En cada Guia de Villano encontraras
estrategias y consejos que te serviran de inspiracion. Una vez
que hayas averiguado la mejor forma de jugar con un Villano en
concreto, intenta jugar con otro. jHay seis Villanos diferentes y
cada uno logra la victoria de forma distinta!




Componentes Preguntas Ids Frecuentes

' ® ;Qué pasa si una carta contradice las Instrucciones?
57 Si la Habilidad de una carta viola una regla de las Instrucciones, la carta prevalece sobre las Instrucciones.
‘-f * ;Sirevelo una carta de Destino que no puede ser jugada, debo revelar una nueva?
e . No. Si una carta de Destino no puede ser jugada (por ejemplo, has revelado un Objeto y en el Reino no hay ningiin Héroe al
Capitan Jafar Maléfica Principe Reinade Ursula

cariid [iat  Corazones que unirlo), ésta debe ser descartada. Si estas realizando la accion Destino y las dos cartas reveladas no pueden ser jugadas,
debes descartar ambas sin ejercer ningln efecto. |El destino ha favorecido a tu oponente en esta ocasion!

* ;Siderroto a un Héroe durante mi turno y los simbolos de accion de la ubicacion de mi Villano ya no estan tapados, puedo
realizar esas acciones en ese mismo turno?

Si. Si un simbolo de accion de tu ubicacion queda destapado durante tu turno, inmediatamente puedes realizar esa accion.
Del mismo modo, si un simbolo de accion queda tapado antes de que realices esa accion en tu turno, no podras llevar a
‘ cabo esa accion.
* ;Si hay varios Héroes en una misma ubicacion, tengo que derrotarlos en un orden determinado?

No. Si hay varios Héroes en una misma ubicacion, puedes elegir a cual de ellos quieres derrotar.

6 Mazos de Villano (30 cartas en cada mazo)

Capitan

. Pnnape Reina de e
Garfio

Juan Corazones * Tengo una carta que me permite derrotar a un Héroe de Fuerza 4 o inferior. ;Se refiere a la Fuerza indicada en la carta del
Héroe o debo contar también las Habilidades que le otorgan otras cartas?
Siempre que una carta haga referencia a la Fuerza de un Héroe (o un Aliado), se deben tener en cuenta todas las
Habilidades de otras cartas del Reino que estén surgiendo efecto. Por ejemplo, si un Héroe tiene una Fuerza 5 en su carta,
pero otra carta del Reino le resta -1 Fuerza, se considerara que tiene Fuerza 4 a todos los efectos.

Jafar Maléfica

* Si la Fuerza de un Héroe se reduce hasta O por el efecto de las Habilidades de otras cartas, ;puedo quitar directamente a
6 Mazos de Destino (15 cartas en cada mazo) ese Héroe del Reino?
No. Aln asi debes usar la accion Vencer o la Habilidad de una carta para derrotar al Héroe. No obstante, si utilizas la accion
Vencer, no te hara falta descartarte de ningin Aliado. Puedes derrotar al Héroe incluso si no tienes ningan Aliado en la
ubicacion de ese Héroe.

* ;Si utilizo la Habilidad Activada de una carta, luego debo descartarla?
No. La carta permanece en tu Reino. No hay limite para el nimero de veces que puedes activar la Habilidad de una carta,
siempre que cada vez uses la accion Activar y pagues el Precio de Activacion de la carta (si lo tuviera).

® ;Puedo jugar o mover un Héroe a la parte inferior del Tablero?
No. Las cartas de Destino siempre se juegan y se mueven en la parte superior del Tablero, a menos que la Habilidad de una
carta te indique especificamente que debes mover una carta de Destino a la parte inferior del Tablero.

® ;Puedo mirar en mis pilas de descartes? ;Y en las de mis oponentes?
Si. Todas las pilas de descartes son publicas y todos los jugadores pueden mirar cualquier pila de descartes en cualquier
momento.

6 Tableros _ N ———— * ;Sino puedo hacer lo que una carta dice, puedo jugarla aan asi?
¥ No. Cuando se juega una carta, la Habilidad debe ser puesta en practica. Si no puedes hacer lo que la carta dice, entonces
no puedes jugarla. Si ya no quieres tenerla en la mano, debes descartarla llevando a cabo la accion Descartar Cartas. Si
la carta dice «puedes», el texto que le sigue es opcional. Por ejemplo, si el Principe Juan juega la carta Trampa, mover un
Aliado es opcional, pero luego debe realizar obligatoriamente la accion Vencer.

3 Fichas de Bloqueo  1Fichade Destino 80 Monedas de Poder 1 Caldero 6 Cartas de Ayuda




Fin npld Parliﬁd En cuanto un jugador haya logrado el Objetivo de su Villano, jla partida termina y ese Prep araci[in ﬁpl ]up g n

jugador ha ganado! No importa la ubicacion en la que esté situado tu Peon de Villano o

qué Héroes queden en tu Reino, siempre que hayas alcanzado tu Objetivo por completo, @ iliaide Blogieo
o J tal como se descnbg e't‘ t.u Guia de Villano. o _ ] | Cadajugador escoge 2 ) Colocatu Tablero frentea | 3 | Sila ubicacion mas a
lluta: Algunos Obijetivos solo se pueden alcanzar al principio del turno, como se indica en el Tablero del Villano. un Villano y coge e ti. Cada Tablero contiene la derecha tiene un
Tablero, el Peon, el cuatro ubicaciones. Sitda simbolo de bloqueo
mazo de Villano, el tu Peon de Villano en en la esquina, coloca
mazo de Destino y la la ubicacion mas a la una Ficha de Bloqueo Simbolo de
Guia de Villano que le izquierda. sobre esa ubicacion. Blogueo
corresponden, asi como
ﬂyuﬁa una Carta de Ayuda.

: Preparacion de los Tableros de los fugadores
RP“‘U Todas las cartas en juego a ambos lados de tu Tablero se consideran que estan en tu Reino. Las cartas de Efecto también l] ] g

se consideran que estan en tu Reino cuando se juegan. Una carta solo afecta a otras cartas que estén en el mismo Reino. Una carta Pedn de Villano Ficha de Bloqueo
que esté en el Reino de un Villano no podra afectar a una carta que esté en el Reino de otro Villano. Las cartas de tu mano, los mazos (no todos los Villanos la usan)
para robar y las pilas de descartes no estan en tu Reino. Mazo de Villano

l[(lltdtlml?ﬁ Blll quedﬂdﬁ Algunos Villanos tienen ubicaciones que estan bloqueadas al principio de la partida, pero
pueden desbloguearse durante la partida. Una ubicacion bloqueada se sefaliza con una Ficha de Bloqueo. Un Villano no puede

mover a una ubicacion bloqueada. Tampoco se pueden jugar cartas en una ubicacion bloqueada, ni moverlas hasta alli ni de alli.
No puedes unir Objetos a un Aliado o a un Héroe que esté en una ubicacion bloqueada. Si una carta esta en una ubicacion que
posteriormente queda bloqueada, la Habilidad de esa carta seguira surgiendo efecto. No obstante, no se puede activar la Habilidad

Mazo de Destino

de una carta que esté en una ubicacion bloqueada. N’

<<]ll9dl’>> tdl’lds y <<mll\wl‘>> tdl‘tﬂﬁ «Jugar una carta» quiere decir afadir una carta al Reino de un Villano, Pila de Pila de

ya sea de tu mano o del mazo de Villano o de Destino. «Mover una carta» significa coger una carta que ya esta en tu Reino Bhoh ik

moverla a una ubicacion nueva. Si la Habilidad de una carta se desencadena cuando juegas esa carta (u otra carta), la Habilidad no del L

se desencadenara cuando la muevas. De igual forma, si la Habilidad de una carta se desencadena cuando mueves dicha carta (u otra N Mazo < Ma_zo

carta), la Habilidad no se desencadenara cuando la juegues. de Villano Mano Inicial de Destino

<<RP\wldl‘>> fdl‘tilﬁ g <<mll’al‘>> tdl’tds Si una carta te ordena revelar cartas, ya sea de tu mano o de tu mazo

de Villano o de Destino, debes darle la vuelta a las cartas de tal forma que todos los jugadores puedan verlas. Si una carta te dice

gue mires cartas, ya sea de tu mazo de Villano o de Destino, puedes mirarlas en secreto, sin que los demas jugadores las vean. Si 4 | Baraja las cartas de § ) Roba cuatrg cartas delmazo | f§ | Baraja las cartas de ] | Poned las Monedas de

necesitas revelar o mirar una carta de alglin mazo y esté se ha agotado, baraja su correspondiente pila de descartes para formar un tu mazo de Villano de Villano. Estas seran tu tu mazo de Destino y Poder en el Caldero y

IEPAS) NI y colocalo boca mano inicial. Puedes mirar colocalo boca abajo a la dejadlo al alcance de
, abajo a la izquierda tus cartas, pero evita que las derecha de tu tablero. todos los jugadores.

«Cncontrar>> a un HPI‘U P Si una carta te dice que encuentres a un Héroe en concreto y que lo juegues, debes coger de tu Talélekr)o: Deja vean los demas jugadores. Deja_lesgl)aglo debajo para

el Héroe especificado de donde esté y jugarlo. Para encontrar a un Héroe, primero comprueba si lo ves en alguna ubicacion del SoPasiD aS ualo para SHpI cciEpECouIEs

su pila de descartes.

Reino. Si lo ves, quitalo de esa ubicacion, descarta cualguier Objeto que tuviera unido y luego juégalo en la ubicacion especificada. Si

el Héroe no esta ain en el Reino, buscalo en la pila de descartes de Destino y juégalo. Si no esta en la pila de descartes de Destino,
biscalo en el mazo de Destino, juégalo y después vuelve a barajar el mazo de Destino.

<<l] errofar>> a Hél‘ll?ﬁ ! «\encer>> a Hél‘ll?ﬁ «Derrotar a un Héroe» significa quitar ese Héroe de la parte

Elegid quién sera el jugador inicial. El
8 jugador inicial empieza sin ninguna

superior de tu Tablero, ya sea llevando a cabo la accion Vencer o jugando una carta. «Vencer a un Héroe» quiere decir utilizar uno o Moneda de Poder. El segundo jugador @

mas Aliados en la misma ubicacion del Héroe para derrotarlo. Las Habilidades de las cartas que te permiten «derrotar» a un Héroe no recibe 1 Moneda del Caldero. El tercer y el @

te exigen que descartes Aliados o que realices la accion Vencer. cuarto jugadores obtienen dos Monedas
cada uno. El quinto y el sexto jugadores 1er 2° 3ery 4° 5°y 6° ol
cogen tres Monedas cada uno. jugador  jugador  jugadores jugadores Moned i tbadat




[]h] 9105 Las cartas de Objeto aparecen tanto en el mazo de Villano T T

lnea ﬂel ]ue u Cada jugador asume el papel de un Villano Disney diferente. Cada Villano tiene un Objetivo
g como en el de Destino y tienen Habilidades que afectan a otras cartas

distinto que debe intentar alcanzar. En cada turno, los jugadores mueven sus Peones de Villano

a una ubicacion de su Tablero y realizan las acciones disponibles en esa ubicacion. En cuanto un jugador haya conseguido el 0 acciones.
Objetivo de su Villano, la partida termina y ese jugador gana. Lee el Objetivo escrito en tu Tablero en voz alta para que los Para jugar un objeto del mazo de Villano, paga su Precio (indicado
demas jugadores sepan cual es tu Objetivo. en la esquina superior izquierda) y coloca la carta debajo de 1 L
. . cualquier ubicacion no bloqueada de tu Reino, salvo que la carta
Carta de Hyuﬁa buia de Villano diga que debes unirla a un Aliado.
En un lado de la Carta de Ayuda se indica como La Guia de Villano incluye detalles sobre liado
puede alcanzar su Objetivo cada Villano. Esto tu Objetivo e informacion especifica Si un Objeto dice que debe ser unido a un Aliado, debes ponerlo debajo de un Aliado en una ubicacion (Ol
os ayudara a.lder?tlflcar sl un oponente esta §o.bre tu Villano que te resultaran muy no bloqueada de tu Reino. Si no hay ningun Aliado disponible en tu Reino para unirle el Objeto, no Ejemplo: Si un Objeto
cerca de la victoria. En el otro lado, se muestran Gtiles durante la partida. puedes jugar ese Objeto. Si un Aliado con un Objeto unido es movido o descartado, todos los Objetos dice que debe ser unido a

un Aliado, juégalo debajo
del Aliado de tu eleccion.

que tuviera unidos se mueven o se descartan junto con él. No hay limite para el nimero de Objetos que
se le pueden unir a un Aliado.

las diferentes acciones.

Tu Rginn Cada jugador tiene su propio Tablero, que representa el Reino de su Villano. Todas las cartas que se

jueguen en tu Tablero se consideraran como que estan en tu Reino. Las cartas de tu mano, los mazos Todos los Objetos del mazo de Destino se unen a un Héroe. Para jugar un Objeto del mazo de Destino,
y las pilas de descartes no estan en tu Reino. Las Habilidades de las cartas solo afectan a las cartas del coloca la carta debajo de un Héroe en una ubicacién no bloqueada. Si no hay Héroes a los que unirles
mismo Reino. Una carta que esté en el Reino de un Villano no podra afectar nunca a una carta que esté el Objeto, no puedes jugar ese Objeto. Si un Héroe con un Objeto unido a él es movido o descartado,
en el Reino de otro Villano. todos los Objetos que tuviera unidos se mueven o se descartan junto con €l. No hay limite para el
1 namero de Objetos que se le pueden unir a un Héroe.
Cartas de Destino: Rt it I SR Ll LR <

Tus oponentes juegan cartas de Destino en : "

Las cartas de Efecto aparecen tanto en el mazo de Villano como en el de | :
]
)

1 1 i la parte superior de tu Tablero. . Ejemplo: Paga
l[(lll‘al‘llllwﬁ. 2 8 ﬂl‘tlllll?ﬁ: Destino y son acontecimientos de un Unico uso. Para jugar un Efecto, paga su Precio (si ' 1Moneda para
Cada Reino tiene cuatro — En cada ubitacian R : 1 30 : Ml T A ' jugar esta carta,
ubicaciones a las que n cada ubicacion hay es que tiene uno indicado en la esquina superior izquierda), haz lo que dice lacartay ~ '© _ _ _ _ ! il
; diferentes acciones l descartala b ib Sreiee s ad s desh L i uego aescartala
puedes mover tu Villano. que puedes réalitsh uego descartala boca arriba en la pila de descartes adecuada. Si no puedes hacer lo que  pjla de b il
T e e R P la carta dice, no puedes jugar ese Efecto. Se considera que un Efecto esta en tu Reino  Descartes
ubicacion. cuando se juega en él, pero deja de estar en tu Reino cuando es descartado.

AURORA

fllllﬂltl[lll?ﬁ Las cartas de Condicion son inusuales, puesto que las juegas durante el turno de un oponente. No se
juegan mediante una accion <Jugar una Carta>. Durante el turno de un oponente, si tienes una Condicion en tu mano y el
requisito de la carta se cumple, puedes jugar inmediatamente esa carta, hacer lo que dice y luego descartarla boca arriba en tu
pila de descartes.

Después de jugar una Condicion, el turno de tu oponente continda. No robes una carta nueva. Debes esperar al final de tu
turno para robar hasta tener otra vez cuatro cartas en la mano.

Cuandojuegues a Aurorarevelala
aatas stino de

wwwww

i Mazo de Destino:

Habilidades Activadas

' tas de est
m);lz%egzracgk;;zciis;iu Algunos Objetos y Aliados tienen Habilidades Activadas, que son las Habilidades que hay que activar

Mazo de Villano:

Robas y juegas cartas de este
mazo para alcanzar tu Objetivo.

progreso. para utilizarlas. Las cartas con una Habilidad Activada llevan un simbolo de Activacion que indica que Simbolo de
su Habilidad no esta constantemente surgiendo efecto. Una carta con Habilidad Activada se juega en Activacion
[]h etivo: . ) una ubicacién'como siempre, pero cada vez que desees utilizar la Habilidad de la carta, debes realizar o '
] tdr[aﬁ ﬂP Vllldll[l p la accion «fietivar>> y pagar el Precio de Activacion (si tiene). No puedes activar una carta que esté en P f\’c‘ifv'gc?gn

Cada Villano tiene un Objetivo 3 g . i %
diferente que debe alcanzar e cartas icljﬁ e\:ilg?gg E[is-ll-:gigearso_en U parte una ubicacion bloqueada.

para ganar la partida. Siun Aliado con una Habilidad Activada es utilizado para Vencer a un Héroe, se descarta como de costumbre.




Jlota: Algunos Villanos tienen tipos de cartas adicionales
que son exclusivas para ellos. La explicacion de estas cartas
la encontraréis en sus respectivas Guias de Villano.

Tipos de Cartas

Cada jugador tiene dos mazos de cartas: las cartas de
Villano (con el dorso de color) y las cartas de Destino
(con el dorso blanco). Ta juegas las cartas de Villano de
tu mano en la parte inferior de tu Tablero, mientras que
tus oponentes juegan tus cartas de Destino en la parte
superior de tu Tablero.

Cualquier carta que esté en una ubicacion de tu Tablero se considerara
que esta en el Reino de tu Villano. La Habilidad de una carta estara en
curso y tendra efecto siempre que la carta siga en tu Reino.

No hay limite para el nimero de cartas de Villano o de Destino que
se pueden jugar en una ubicacion. Al jugar las cartas en una misma
ubicacion, hay que separarlas ligeramente para que se puedan ver Cartas de Villano Cartas de Destino
todas las que hay en esa ubicacion.

ﬂlldﬂﬂﬁ Las cartas de Aliado solo aparecen en el mazo de Villano y representan a los

Precio
secuaces, ayudantes y mascotas de tu Villano. Para jugar un Aliado, paga su Precio (indicado
en la esquina superior izquierda) y coloca la carta debajo de cualquier ubicacion no
bloqueada de tu Reino.
Una vez que hayas jugado un Aliado en una ubicacion, puedes usarlo para derrotar a Héroes
NomiZs SRy que estén en esa misma ubicacion realizando la accion «Vencers. Cada Aliado tiene una
Habil Cuando descartes a Gazeer de v Fuerza (indicada en la esquina inferior izquierda), que puede ser modificada por otras cartas
abilidad Reino, puedes escoger un Objeto de ] o p > K -
tupla de descartesy ponerloentu de tu Reino. Ademas, la mayoria de los Aliados tienen una Habilidad que afecta a otras cartas
Fuetid Sk o acciones. Una vez que un Aliado esté en tu Reino, tendras que decidir entre usarlo para
derrotar a un Héroe o mantenerlo en tu Reino para beneficiarte de su Habilidad.
Tipo de
carta
Las cartas de Héroe s6lo aparecen en el mazo de Destino y representan a los
fastidiosos bienhechores que estan intentando detener los siniestros planes de tu Villano. Ta
juegas los Héroes de los mazos de Destino de tus oponentes realizando la accion <«Jesfino>>.
Para jugar un Héroe, coloca la carta de tal forma que tape la parte superior de cualquier
ubicacion no bloqueada del Reino de tu oponente.
Nombre L) Puedes utilizar un Héroe para obstaculizar el progreso de un oponente tapandole acciones que le
iz e i T sl resulten Utiles. Las acciones que estén tapadas por un Héroe no las tendra disponibles hasta que
REead [ e dicho Héroe sea movido o derrotado. Cada Héroe tiene una Fuerza (indicada en la esquina inferior
Fuerza L R i?quierda), que pyede ser modificada por otras cartas del Reino. Afiemés, la mayoria de l.os.Héroes
tienen una Habilidad que hace que a tus oponentes les resulte mas dificil alcanzar su objetivo.
Tipo de Si hay varios Héroes en una misma ubicacion y el Héroe que estaba tapando los simbolos de
carta accion es derrotado, mueve cualquiera de los otros Héroes hacia abajo para que uno de ellos

tape los simbolos.

E“ Tu Turnu Sigue estos pasos, en el siguiente orden:

1) Mueve Tu Villano:

Mueve el Peon de tu Villano a una ubicacion distinta. Puedes moverlo a cualquier ubicacion de tu Reino
siempre que no esté bloqueada. No puedes quedarte en la ubicacion en la que ya estabas.

| N[ N ( Lt w
2 ) Realizar Reciones: Si te mueves a esta

Cada ubicacion tiene unos simbolos que representan Ub'f;ic'c?l';’tﬁ)ogcrﬁis‘ofi'_zar
las acciones que puedes realizar cuando mueves

tu peodn a esa ubicacion. Puedes realizar todas las
acciones disponibles en el orden que desees. Cada
accion puede ser realizada una vez por cada simbolo
gue aparezca en esa ubicacion. Todas las acciones
son opcionales.

La Ficha de Bloqueo indica que esta
ubicacion esta bloqueada. No puedes
mover el Pedn a una ubicacion bloqueada.

Las acciones que
estan tapadas por
una carta no estan
disponibles y no
pueden llevarse a
cabo.

la Reina de Corazones
puede convertir hata dos Soldados
Naipe en Postigos.

(Ver «Tipos de acciones> en la siguiente pagina)

Durante la partida, puede que algunas acciones
acaben tapadas por cartas de destino. Cuando una
accion esta tapada, ésta no se puede llevar a cabo
hasta que se mueva o se descarte la carta que la esta
tapando. En cuanto una accion deje de estar tapada,
volvera a estar disponible inmediatamente y podras
realizarla si tu Villano esta en esa ubicacion y tu turno
aun no ha finalizado.

3) Robar Cartas:

Al final de tu turno, si tienes menos de cuatro cartas en la mano, roba cartas del mazo de Villano hasta tener otra vez cuatro.
Si necesitas robar cartas y el mazo se ha agotado, baraja las cartas de la pila de descartes para formar un nuevo mazo.

Si te mueves a esta ubicacion, podras
realizar solamente estas dos acciones.

Jlota: Debes esperar hasta el final de tu turno
para robar hasta tener otra vez cuatro cartas en la
mano, incluso aunque tengas menos de cuatro al

fifora es el turno del siguiente jugador, | principio de tutumo.



ﬂ 2 Im]][ll’tdllw: La ubicacion de tu Villano determina qué
ll] n 5 9 cclﬂne 5 acciones puedes realizar, pero puedes llevarlas a cabo en = . . ‘ - -
cualquier ubicacién siempre que no esté bloqueada. @ m[]\lﬂl‘ um [][]]QI[] oun ﬂllaﬁﬂ |
Mueve un Objeto o un Aliado de cualquier
Bﬂna]‘ p[]ﬂp[‘ ubicacion de tu Reino a una ubicacion ;

Coge del Caldero tantas Monedas de Poder como indique el nimero del N, adyacente. ‘ I
simbolo. El Poder es como el dinero del juego. Necesitas Poder para jugar = > dg%eodgi onecas No se puede mover un Objeto o un Aliado a ( N = 3 \
cartas y activar Habilidades. una ubicacion bloqueada ni tampoco sacarlo | NG :
deella. Tam%oco pue?ez mover un Objeto Ejemplo: Mueve un Aliado |
ue esté unido a un Aliado o a un Héroe. de cualquier ubicacion no
]llgdl’ lllld tal’ld TV =2 T = a bloqueada a una ubicacion |
Juega una carta de tu mano. S6lo puedes jugar una | adyacente no bloqueada. Aliado

l
carta por cada accion Jugar una Carta. ‘ ; —

’
La mayoria de las cartas tienen un Precio, sefialado B i J‘ fil. 3 =4 m(l\wl‘ un HPPU@
en la parte superior izquierda. Cuando juegas una i ( Sl N ( ) Mueve un de cualquier ubicacion de tu Reino
carta, debes pagar su Precio devolviendo al Caldero - ek ShTwe T e ITTe . a una ubicacion adyacente. No puedes mover
tantas Monedas de Poder como se indique. Si no Kol el un Héroe a una ubicacion bloqueada ni tampoco
tienes suficientes Monedas para pagar el Precio de | | Ejemplo: Paga sacarlo de ella.
una carta, no puedes jugarla. ‘ [eLPrecigis
; Monedas) y /
Puedes jugar Objetos o Aliados en cualquier ubicacion de tu Reino, ,’ luego o
siempre que no esté bloqueada. Juega la carta en la parte inferior de tu | objers | :itiugl Jﬁit:r o
Tablero, debajo de la ubicacion. (Ver Tipos de Cartas para mas detalles en la ; ubicacign. \'PIIBOI‘ [ |
pagina 8.) Derrota a un de cualquier ubicacion de tu

. Reino utilizando uno o mas Aliados que estén
ﬂtll\’dl‘ Rt . ; SRt ya en la misma ubicacion que el Héroe.

Escoge un Objeto o Aliado de tu Reino que tenga un simbolo | |
Activar. Paﬁa el Precio de Activacion de la carta, si es que

—

. < Cada Aliado y cada Héroe tiene una Fuerza

lo tiene, y lleva a cabo la habilidad Activada de la carta. | (esquina inferior izquierda) que puede ser
No puedes activar una carta que esté en una ubicacion | | _ _ modificada por otras cartas que haya en el _ ot T S ER ] o T I S P e
2 2 | —_— 2 | : ; . ! ! I

bloqueada. (Ver Tipos de (arfas para mas detalles en la pagina 8) | % S ~ N Reito ELAlSda e cnerluna FlieSa Ivtia) ! * ; ||

g I T g o superior a la del Héroe. Se pueden utilizar I Dilae | Pilade

D s Ejemplo: Paga , varios Aliados sumando sus fuerzas. | Descartes | | Descartes |
1 Moneda para ) - | Cartasde | Cartasde |
Esgoﬁllllll i e _ 3 Sevar i Habilidsd | Para Vencer al Héroe, descarta el All_ado (o Villano i | Destino |

ge un oponente como blanco y revela® las dos cartas superiores de su mazo i Aliado Aliados) en tu pila de descartes de Villano. T 00 N et & LN | SR A LA IR A v il

de Destino. Juega una de las cartas y descarta la otra boca arriba en la pila de
descartes de Destino de tu oponente. Tu decides como utilizar la Habilidad de
la carta de Destino contra tu oponente. Realizando la accion Destino puedes Ejemplo: Tienes tres Aliados en la misma ubicacion que
entorpecer el progreso de un oponente. un Héroe de Fuerza 5. Como dos de los Aliados tiene una
Fuerza combinada de 5 (4+1), s6lo necesitas utilizar esos dos

Descarta el Heroe derrotado en tu pila de
descartes de Destino.

Puedes jugar un en cualquier ubicacion del Reino de ese oponente, 2 Aliados para derrotar al Héroe. Descarta el Héroe y los dos
siempre que no esté bloqueada. Juega el Héroe en la parte superior de su ) En partidas de 5 0 6 jugadores: ‘. l] PS cartar ta]’tds Aliados. El tercer Aliado permanece en la ubicacion.
'(Ij'abltlelro, tapando la parte de arriba de la ubicacion. (Ver Tipos de cartas para mas Cuando eres el blanco de una = Descarta tantas cartas de tu mano como desees. Las cartas
etalles.) \ accion Destino, debes coger la se deben descartar boca arriba en tu pila de descartes de
Si necesitas revelar una o mas cartas del mazo de Destino de un oponente, pero Ficha de Desino del dltimo jugador Villano. Si te descartas de las cartas que no deseas, en tu
p p - : ! que haya sido blanco de una accion Destino. roximo turno tendras nuevas opciones.
éste se ha agotado, ese oponente tendra que barajar su pila de descartes de Mientras la Ficha de Destino esté en tu poder. no P P
Destino para formar un mazo nuevo. puedes ser el blanco de una accién Destino. Cuando te descartes, no robes inmedia}tamente cartas
*Ver «Revelars> Carfas y «llirar>> Cartas en la pagina 10. nuevas. Tienes que esperarte hasta el final de tu turno para Jlota: cada Tablero es diferente y puede que
robar hasta quedarte de nuevo con cuatro cartas.

algunas de estas acciones no estén presentes en
tu Tablero.





