HOJA DE FACCION DE LA ©SCURIDAD

LA OSCURIDAD

La Oscuridad es una gran mentirosa, una embaucadora, una timadora.

Puede describirse la Oscuridad como un ser casi infinito con concien-
ciapropia habitado por unas criaturas llamadas Pesadillas. Existen en una-
relacion simbidtica con su anfitrion. Son, en esencia, la sustanciacion de
losmayores temores de la humanidad. La Oscuridad ofrece a las Pesadillas
unlugar donde existir y victimas de las que alimentarse. A cambio, ellas ex-
tiendensu influencia y su poder. Son muchas las Pesadillas que habitan el
reinode la Oscuridad, desde las mds pequefas que solo pueden susurrarte
al ofdo, hasta los seres ancestrales que pueden provocar la locura y la des-
esperacionde civilizaciones enteras.

La Oscuridad existe en todas partes. Alli donde la luz se desvanece, cre-
ce su poder. Conecta el universo entero y, sin embargo, lo trasciende. Es un
vacio sin concepto de espacio. Un simple paso en la Oscuridad puede llevarte
a mundos a millones de kilémetros de distancia. En algunos lugares, la 0s-
curidad ha crecido tanto que devora cualquier luz que trate de penetrarla.

Los demonios de la casta Terrores viajan a través de la Oscuridad para-
allanar el camino de las invasiones demoniacas de mundos desconocidos.
Estudian esos mundos, sus habitantes, sus puntos débiles. Lentamente, re-
clutannuevos acdlitos y propagan el miedo y la locura. La mayoria de las co-
sasque saben, las aprendieron de la propia Oscuridad. Sin embargo, estono
es un acuerdo entre ambas partes. A la casta Terrores nunca se le otorgapa-
so libre, siempre debe gandrselo. Los acdlitos cazan Pesadillas en laOscuri-
dad, un ritual que transforma su cuerpo y su mente. Extraen la sangrede las
Pesadillas capturadas y la queman en sus fanales. No es la luz sino elhedor
de la sangre quemada lo que mantiene a las criaturas alejadas y proporcio-
naun paso seguro. Cuanto mds poderosa es la fuente de sangre, mdspro-
teccion le brinda a su poseedor.

Desgraciadamente, ninguna sangre podria protegerte de los Sefiores del
Terror. Son los habitantes mds antiguos y poderosos de la Oscuridad. Uno
de ellos es la criatura conocida como Cuervo de Llamada. Dirige hordas de
Pesadillas mds pequefas que se disfrazan de cuervos y solo vuelan tras el
anochecer. Lo tnico que permite diferenciarlos de otros cuervos son sus
o0jos rojo sangre. Alli donde aparecen, son augurio de los horrores que ven-
drdn. Aunque el Cuervo de Llamada perdié sus ojos, puede ver a través de
los ojos de sus innumerables siervos. También posee muchos sirvientes en-
tre /os demonios de la casta Terror que responderdn a todas sus llamadas.

GUIA TACTICA DE LA OSCURIDAD

® (asitodas las cartas de Oscuridad cuestan & en vez de $¢.

® Las Sombras y los Cuervos de Matanza son grandes unidades para con-
trolary bloquear los Yacimientos de Crystal.

® No te olvides de Engendrar fichas & antes de empezar a recogerlas.

® | os Cuervos de Matanza son tu principal fuente de dafio. Intenta matar a
las unidades enemigas més débiles al principio de la partida.

® Ten en cuenta que no pagas por tus cartas de accién con Crystales sino
con ®.iPara conseguirlas, debes herir a miniaturas enemigas!

® iNo uses todas tus bonificaciones y penalizaciones a la vez! La mayoria se
descartardn al principio del turno Pasivo de tu oponente.

MAZO INICIAL PRECONSTRUIDO

©® CARTAS DE UNIDAD: Cuervo de Llamada, Cuervos de Matanza,
Espectro del Vacio, Impostor, Sombras.

® CARTAS DE ACCION: Beso envenenado (x 2), Estigma oscuro (x 2),
Graznido (x 2), Hambre, Metamorfosis (x 2), Muerte viviente (x 2),
Rabia (x 3), Sabiduria del Caos (x 4), Tafido funesto (x 2), Tentd-
culos Sombrios, Vacuidad (x 4).

Santuario de
la Oscuridad:
PORTAL

DE SOMBRAS

Al comienzo de la partida,
coloca la ficha de Portal
de Sombras adicional en el
Santuario de la Oscuridad.
Todas las casillas O
con el Santuario de la Oscuridad
y la ficha de Portal de Sombras
adicional se consideran casillas
adyacentes. Las miniaturas de
la Oscuridad pueden moverse
0 apuntar a través del Portal de
Sombras o de la ficha de Portal
de Sombras adicional.

CARTA ESTANDARTE:

4 N

ESTANDARTE DE
LA OSCURIDAD
Gasta 8 &) de tu
Reserva para girar esta
carta de Estandarte

- /
/" EMPERATRIZ ABISAL )

5
a1 3
¥

EMPERATRIZ ABISAL

2
OLVIDO
Comprueba impacto para la miniatura
escogida. Si impactas, puedes
pagar 1) para volver a comprobar
impacto para esa miniatura.

\ Efecto: 1 Herida. /

Si gastas 8 ® de tu Reserva activa,
puedes girar tu carta de Estandarte:
Coloca la miniatura de la Empe-
ratriz Abisal en el Santuario de la Os-
curidad. Durante el turno Activo de la
Oscuridad, puedes pagar 2 ®, y des-
pués elegir 1 miniatura del tablero
y comprobar impacto para ella. Efecto:
1 Herida. Cuando la Emperatriz Abisal
muere o0 es Sacrificada, gira la carta
de Estandarte.
® | acarta de Estandarte no se gira
durante el turno Pasivo de la Os-
curidad.
® Cuando se invoca a la Emperatriz
Abisal, el Santuario de la Oscuri-
dad siguen funcionando normal-
mente. Todas las miniaturas
con el Santuario de la Oscuridad
también estan TIO con la Empe-
ratriz Abisal.
® Una vezinvocada, la Empera-
triz bisal se considera una Uni-
dad normal (puede morir,
ser Sacrificada, otorga PVs
al oponente, etc.)
® Se puede invocar
ala Empe-
ratriz Abi-
sal va-
rias veces
durante
la partida.
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FICHAS DE FACCION

1x Indicador de faccion 3 x Estigma oscuro

10 x Puntos de victoria

2 x\leneno
10 x Puntos de Oscuridad
3 x Sabiduria
1 x Portal de 3 x Agarrén sombrio
Sombras
adicional



PORTAL
Recoloca la ficha Portal de Sombras
adicional sobre un Yacimiento
de Crystal.

SOMBRA
il
METAMORFOSIS
Sacrifica 1 miniatura Sombra
y coloca 1 miniatura Cuervo

de Matanza (i hay disponible)
en el mismo hexagono.

. /

0]

OLEADA OSCURA
Engendra @.

SOMBRA.
i
TENTACULOS
SOMBRIOS
Goloca 1 ficha PRESA SOMBRIA en una miniatura
enemiga CICI con una miniatura de Sombra.
Efecto: la miniatura esté bloqueada y tiene
ATA— mientras siga CIC) con cualquier

Sombra. Las miniaturas enemigas
no pueden Empujar a estas Sombras.

.

Portal: consulta la regla de-
tallada més abajo.

Metamorfosis:  bésica-
mente, intercambias una mi-
niatura Sombra por una Cuer-
vo de Matanza. Al hacerlo no
anades fichas de Resistencia
a la Unidad Cuervos de Ma-
tanza.

Puedes devolver miniatu-
ras Cuervo de Matanza muer-
tas ala partida de esta forma.

I

ENCUENTRO
Recoge @ en 1 Casilla cualquiera
donde haya 1 miniatura
dela Oscuridad

MPOSTOR
il
HIPNOTIZAR

Escoge 1 miniatura (enemiga o tuya)
dentro de Alcance 2 de un Impostor.
Realiza una accion de Movimiento
con la miniatura elegida.

.

Oleada oscura: consulta la
regla detallada més abajo.

Tentaculos sombrios: |a
ficha AGARRON SOMBRIO
se mantiene mientras haya al
menos 1 Sombra CID con la
miniatura blanco.

I

PORTAL
Recoloca la ficha Portal de Sombras
adicional sobre un Yacimiento
de Crystal.

CUERVODE LLAMADA
il
MUERTE VIVIENTE

Todos los enemigos sin fichas
de Resistencia y CIC) con el
Cuervo de Llamada mueren

DR %
Encuentro: consulta la regla Portal: consulta la regla deta-
detallada més abajo. llada més abajo.

Hipnotizar: no puede ele-
gir la miniatura que Mueves
como blanco de Acciones.
Sin embargo, activa cualquier
trampa en su camino y puede
Empujar a otras miniaturas (tu
eliges donde).

0
MOVIMIENTO
Movimiento con todas las miniaturas
en 1 Unidad de la Oscuridad.

CUALQUIERUNIDAD
X
RESURRECCION
OSCURA

Devuelve al juego las miniaturas muertas
e la Unidad escogida pagando X @,
donde X es el valor inicial de Resistencia
de la Unidad. Las miniaturas resucitadas
se colocan CIC) con el Santuario
de la Oscuridad

N

Resureccién oscura: por
cada miniatura que quieras
devolver, paga una cantidad
de ®igual al valor inicial de
Resistencia de su Unidad.
Las miniaturas resucita-
das se colocan CID con el
Santuario de la Oscuridad.

Muerte viviente: solo fun-
ciona sobre miniaturas enemi-
gas. Las tuyas no resultan
afectadas.

Comprueba el ntimero ac-
tual de fichas de Resistencia
en la carta de Unidad, no el va-
lor inicial de Resistencia.

0]
MOVIMIENTO

Movimiento con todas las miniaturas
de 1 Unidad de la Oscuridad.

SOMBRA

0]
CUIDAD

Cuando una Sombra muere, anade 1
atu Reserva. Esta miniatura Sombra se coloca
en cualquier hexagono vacio del tablero.

. v

0]

SANGRE ©SCURA
Cuando causes una Herida,
anade 2. & a tu Reserva.

CUERVOS DEMATANZA

0]

Cuando una miniatura Cuervo
de Matanza cause una Herida, recarga
tu Reserva de Crystales. Esta miniatura
de Cuervo de Matanza puede realizar

un Combate adicional.

. /

i
PORTAL
Recoloca la ficha Portal
de Sombras adicional sobre

un Yacimiento de Crystal

CUERVOS DEMATRNEA
0]
HAMBRE

Causa automticamente
1 Herida a un Cuervo
de Matanza y a 1 miniatura
enemiga Q) con él.

- v
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‘OLEADA OSCURA
Engendra .

CUERVGSNIMATAWLR
-
X
ASESINATO
DE CUERVOS
Coloca la carta de Unidad de Cuervos de Matanza
en Modo Oscuro. Retira todas las miniaturas
de Cuervo de Matanza del tablero y coldcalas en
su carta de Unidad. La proxima vez que actives
‘esta Unidad, coloca todas sus miniaturas (incluso

las muertas) en cualquier lugar del tablero.
Coste: niimero de Cuervos en el tablero,

- /
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OLEADA OSCURA
Engendra &).

IMPOSTOR

2
BESO ENVENENADO

Alcance 2, elige 1 objetivo.
Comprueba impacto.
Efecto:coloca 1 ficha VENENO
en laminiatura enemiga objetivo,

L)

o

Recoloca la ficha Portal de Sombras
adicional sobre un Yacimiento

IMPOSTOR

2]

SABIDURIA DEL CAOS

Objetivo: 1 de tus miniaturas
dentro de Alcance 1.
Efecto: pon una ficha SABIDURIA en
Qcarla de Unidad de esta miniatura /

Vacuidad: puedes colocar la
miniatura Sombra muerta en
cualquier lugar del tablero.

®

OLEADA OSCURA
Engendra &)

CUERVO DELLAMADA

@

Realiza Combate con el Cuervo
de Llamada. EI Cuervo de Llamada tiene
+2 INI'y ATA. Si causa Heridas, retira
TODAS las fichas de Resistencia de la carta
de Unidad de la miniatura enemiga

Oleada oscura: consulta la
regla detallada mds abajo.

Graznido: solo colocas
1 & como resultado de esta
accion si Hieres al blanco.
Retirar las fichas de Resis-
tencia restantes no se consi-
dera Herir.

Si el blanco tiene una fi-
cha ESTIGMA 0SCURO, cau-
sas 2 Heridas y después tie-
ne efecto el Graznido.

Sangre oscura: estos & no
pueden quitarse del tablero.

Rabhia: los Crystales se
recargan antes de realizar
este Combate adicional.

i
REPULSION
Recoloca cualquier Santuario
en 1 Casilla adyacente.

CUERVO DE LLAMADA
il
TANIDO FUNESTO

Realiza Movimiento con el Cuervo de
Llamada. Después elige cualquier nimero
de miniaturas de la Oscuridad dentro
de Alcance 1. Estas miniaturas ganan +2 ATA,
tienen DEF 0 y pueden realizar Combate.

.

Repulsidn: no puedes repo-
sicionar ninguno de los San-
tuarios adicionales (como el
Portal de Sombras adicional
o0 el Grecimiento desmedido
Renacido).

Puedes reposicionar el
Santuario enemigo o el tuyo.
Las restricciones normales
de colocacion de Santuarios
no se aplican. Las restriccio-
nes normales de colocacion
de Santuarios no se aplican el
Santuario no puede Empuijar.

Taiiido funesto: el valor
base de DEF de la miniatura
se reduce a 0 (antes de apli-
car otros modificadores).

Portal: consulta la regla de-
tallada mds abajo.

Hambre: puedes matar
a tu Cuervo de Matanza de
esta forma. NO es un Sacri-
ficio, por lo que tu oponen-
te consigue PVs por matar
este Cuervo de Matanza.

1.81- UNIR Y CARGAR C

MAREA OSCURA
Coloca 1.8 (I con el

Santuario de la Oscuridad.

ESPECTRO DEL VACI®

CONDENACION
Si estd en el tablero y comprueba impacto,
la Emperatriz Abisal gana +1 por cada Espectro
del Vacio CIC) con ella.

—

Marea oscura: puedes reti-
rar 1 & del tablero y colo-
carlo CID con el Santuario
de la Oscuridad.
Condenacidn: cuenta los
Espectros del Vacio CID con
la Emperatriz Abisal cuando
compruebes impacto.

Oleada oscura: consulta la
regla detallada mds abajo.
Asesinato de Cuervos: el
coste de esta accion es el nd-
mero de Cuervos en el table-
ro. Para devolver los Cuervos
al tablero, solo tienes que ac-
tivar los Cuervos de Matanza.
Cuando los actives, de-
vuelve todos (incluso los
muertos) a cualquier lugar
del tablero. EI nimero de
fichas de Resistencia de la
Unidad no resulta afectado.

I
ENCUENTRO
Recoge &) en 1 Casilla cualquiera
donde haya 1 miniatura
de la Oscuridad.

ESPECTRO DEL VAcl®

2]

ESTIGMA OSCURO
Pon 1 ficha ESTIGMA
0SCURO en 1 miniatura
enemiga.

Encuentro: consulta la regla
detallada mds abajo.

Estigma oscuro: consul-
talaregla de Estigma oscuro
m4s abajo.

REGLAS DETALLADAS

FICHA ESTIGMA OSCURO

Cuando una miniatura con una ficha ESTIGMA OSCURO
sufre Heridas, sufre 1 Herida adicional.

Cuando una Unidad aliada con una ficha ESTIGMA
0SCURO sufre Heridas, puedes retirar las fichas de Re-
sistencia del Espectro del Vacio en su lugar.

Al principio del siguiente turno Pasivo de tu oponen-
te, retira todas las fichas ESTIGMA OSCURO del juego.

BLOQUEADA

Esta miniatura no puede moverse de NINGUN modo
(nopuede Mover o ser Movida, Empujada, Teletrans-
portada, retiradadel tablero; intercambiar su posicién
o reposicionarsede cualquier otro modo)

Todavia puede realizar otras acciones, iniciar un
Combate, defenderse, etc. Si muere, se retira del mapa.

OLEADA OSCURA

Al Engendrar, pon 3 & menos el ndmero de & en tu re-
serva (minimo 1) CID con el Santuario de la Oscuridad.

ENCUENTRO

Retira todos los & de 1 Casilla cualquiera y afiadelos

atu Reserva.

FICHA VENENO

El blanco sufre -2 a todos sus caracteristicas (INI, ATA,
DEF, MOV) hasta que su controlador pague 2 $ du-
rante uno de sus turnos Activos para quitar esta ficha.

Oleada oscura: consulta la
regla detallada mds abajo.

Beso envenenado: de-
bes superar la comproba-
cion de impacto para colo-
car la ficha VENENO en tu
blanco.

i

Recoloca la ficha Portal
de Sombras adicional sobre
un Yacimiento de Crystal.

ESPECTRO DEL VACi®
i

PESADILLA
Pon 1 ficha ESTIGMA OSCURO

en 1 miniatura tuya,

Portal: consulta la regla de-
tallada més abajo.

il
Recoloca la ficha Portal
de Sombras adicional sobre
un Yacimiento de Crystal.
CUALQUIERUNIDAD
-
XS
CAUTERIZAR

Paga X @y restaura X fichas
de Resistencia de 1 Unidad que elias

A /

Portal: consulta la regla de-
tallada més abajo.

Pesadilla: consulta lare-
gla de Estigma oscuro més
abajo.

PORTAL

Portal: consulta la regla de-
tallada més abajo.

Cauterizar: no puedes
restaurar mas Resistencia
que el valor inicial de Resis-
tencia de la Unidad.

El Santuario de Oscuridad Adicional es tratado exac-
tamente igual que un Santuario de Oscuridad normal.
Mientras tenga esta ficha, el Yacimiento de Crystal
no se considera un Yacimiento de Crystal en lo que
a Recolectar o jugar Acciones se refiere.

RECOLOCAR

Coloca una miniatura / ficha en hexdgonos vacios
nuevos, ignorando cualquier obstdculo en su cami-
no. Alcance ilimitado. No es una Accién de Movi-
miento. No puedes Empujar.

SACRIFICAR UNA MINIATURA
Cuando sacrificas una miniatura, estamuere y tu ene-
migo no gana ningun punto de victoria por su muer-
te. Solo puedes sacrificar tus propias miniaturas.
Las fichas de Resistencia no resultan afectadas
cuando sacrificas una miniatura. Recuerda que sa-
crificar una miniatura y sacrificar una Herida / ficha
de Resistencia son dos cosas distintas.

FICHAS SABIDURIA

Aumenta las cuatro caracteristicas de la Unidad
(INI, ATT, DEF, MOV) en 1. Retira todas las fichas
SABIDURIA al comienzo del préximo turno Pasivo de

tu oponente.
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