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Todo comenzé con la caida de dos hombres. Uno, el
incomparable rey de Inglaterra, Arturo Pendragon,
mi esposo. El otro, mi hijo: el retorcido y malévolo
Mordred. Juntos se enfrentaron en el campo de
Camlann. Con el poder de Excalibur, Arturo abatié
a su primogénito, haciendo afiicos a Mordred,
mientras la hoja de su propio hijo atravesaba al
padre, y juntos cayeron. Pero la esperanza perdurd.

Entre la vida v la muerte, la Dama del Lago
llevd el cuerpo del Rey hacia las brumas. Guiado
por los Fey a través de mareas sinuosas, mi amor
me fue arrebatado. Solo dejd estas potlctbrots en el
viento: que serd el rey que fue vy el rey que serd.

Aqui es donde el relato se aparta de lo que habrd
de escribirse, pues he decretado que no quecle
constancia de lo que sigue ni de quien sigue.
Mordred. Se creia que habia pqsqdo a la muerte,
pero en su 1ugc1r se ha convertido en la muerte
misma. Mediante maleficios prohibidos se alzd y
siguié la barca hacia la nieblq, hallando lo que
no puede hallarse: la orilla eterna de la isla
brumosa.

Con propésito impio, Mordred rasgé el velo entre
los mundos, abriéndose paso hacia el reino
prohibido de los Fey. Ahora el camino estd abierto
y el poder se filtra al mundo mortal. Un poder que
atrae a todos con su promesa. Debo encontrar a mi
rey y detener a mi hijo. Con la mayor hueste de
caballeros que la lealtad puclo reunir, zarpé rumbo
al velo desgarrqdo. Sin embargo, no estamos solos.
Acosados por la amargura de los Fomorianos
exiliados y sequidos por los enigmdticos druidas de
Merlin, surcamos aguas desconocidas hacia lo que
nos aguarcla mds alld.

Los relatos hablan de una tierra envuelta en
magia y niebla. Un lugqr de poder en estado

puro, que se concentra y se forja en artefactos de

Iy
|V

1eyenda, Yy donde grqnoles besﬁas, sabias b4
terribles a la vez, acechan la tierra, los mares y
los cielos. Por encima de todo, Nimue, la Dama
del Lago, tiene su corte en su dominio acudtico.
Mediante la magia profundq susurra profeciqs
que anuncian a quienes Vendrc'm, a quienes
hallardn esta tierra, a quienes luchardn vy
encontrardn su destino en Avalon.

— Ginebra, Reina de Inglaterra
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COMPONENTES

"Todo gran viaje comienza con un solo pc:lso.H '
18 losetas de regidn I—'_-'-' "- ﬁ
Anillo costero: 4 montafia, 2 rio, 2 bosque f; - :
Anillo interior: 4 rio, 4 bosque \[ x
Centro: 2 montafia

1 tablero de pista de

20 banderas
(4 por faccidn,

4 de Caballeros)

1 marco del tablero

de juego (4 piezots)

v

- x2 '
R e

4 fichas de 1 marcador de ’femporadot

niebla profunda v 1 de ronda

5 miniaturas

de Sefior

1 miniatura

de Leviatdn

12 miniaturas ’)%"‘ )
LA ins

de Campedn “%_&

44 miniaturas

de Guerrero (1;

1 miniatura

del Antiguo

1 portamazos

52 cubos y 15 discos
(13 cubos y 2 discos por
faccidn v 9 discos para

Druidas y lineas ley)

15 fichas de Asentamiento
(Muertos Vivientes, Caballeros, 5 fichas de 100/200 PV

Druidas, Fomorianos)

)

. : 1 marcador de marea e
4 separadores de cartas 12 cartas de profecia de doble cara 5 fichas de 300/400 PV

fQVOl’ cle cloble cara




COMPONENTES

" 1 . 7 . 1. "
CODOCQ tus herramientas Yy como usarlas, Yy deO ]O deynas venara 90]0

1 carta y 1 ficha 1 carta y 1 miniatura Mazo de Desplie- Mazo de Movi-  Mazo de Asenta- Mazo de Planes de
del Santo Grial del Caballero Verde gue - 40 cartas  miento - 40 cartas mienk_a - 40 cartas Batalla - 40 cartas

1 carta y 1 ficha 12 cartas de 24 cartas de
de Excalibur Bestia Mitica Artefacto v v v v
MUDUS DE JUEGU 4 indicadores de mazo

Avalon puede jugarse de varias maneras, desde experiencias accesibles Las facciones asimétricas son mds complejas v agradecen conocer
para nuevos jugadores hasta modos intensos y profundos‘ En la ya los sistemas del juego. El modo sin remontada estd pensaclo para
preparacién elegirds un modo de juego; puecles combinar las opciones grupos con un nivel de habilidad Y experiencia muy parejo.

siguientes como quieras. Para tu primera partida se recomienda
encarecidamente jugar con las siguientes opciones: Nota: La duracién varia segun el modo. Como

Partida de duracién normal con batallas estdndar, facciones simétricas 1 1 afiade 10 minut . d
regla general, afiade 10 minutos por jugador con

mecanism remont " Y o
Yy mecanismos de remontada facciones asimétricas.

Opcién 1 - Partida normal o par’cic].d. larga

Partida de duracién normal Partida ]argc{
En una partida normal se juegan 2 OR En una partida larga se juegan 3 temporadas y después termina
temporacias vy después termina la paxticia. la pqr’ridq, afiadiendo unos 20 minutos por ]'ugotdor.

Opcién 2 - Batallas estandar o deterministas

Estdndar - Apuesta tu suerte Determinista - Sin azar

En este modo se usa un tenso sistema de En este modo se usa un sistema de combate sin azar. Cada juquor obtiene exactamente lo
apostar la suerte modificado por la fuerza de que invierte, a cambio de parte de la tensién del sistema estdndar.

tu ejército, tus Planes de Batalla y tus OR Al jugar batallas deterministas se usan todas las reglots de batalla descritas en la Fase

demsmnes estrqteglcas. cle Guerra con una excepcién:

Al jugar batallas estdndar se usan las reglas

1 de b > g 1 Los juquores reciben automdticamente todo el limite de fuerza de sus Planes de
completas de batalla descritas en la seccién

Batalla + cartas de bonificacién sin robar cartas de combate.
Fase de Guerra.

Opcién 3 - Facciones simétricas o asimétricas

Facciones simétricas Facciones asimétricas

Todos los ]'ugclclores tienen los mismos poderes de faccidn, pero Sefiores Todos los ]'ugudores tienen poderes y efectos muy asimétricos.

distintos. Ideal para parﬁciqs rdpidas Yy para qprender las reglqs. Ideal para pcu‘riolqs temdticas y gran rejugq]oilidad.

Al jugar con facciones simétricas, haz lo siguiente: OR Al jugar con facciones asimétricas, haz lo siguienfe:
1 Se usa el lado A sencillo tanto del tablero de sefior como del 1. Se empieza con el lado A del tablero de sefior y el lado B
tablero de faccién. Con el lado A del tablero de faccién no hay del tablero de faccién. Luego se mejora el tablero de sefior al
objetivos de faccién (p. 17). lado B cumpliendo el objetivo de faccién (p. 17).

Opcién 4 - Con o sin mecanismos de remontada

Mecanismos de remontada Pocos o ningtin mecanismo de remontada
Los jugadores pueden remontar ganando PV (puntos de victoria) Los jugadores compiten con poca o ninguna ayuda del sistema
adicionales. Ideal para grupos con distintos niveles de experiencia. si se quedan atrds. Ideal para grupos con un nivel muy parejo.
Al jugar con remontada, haz lo siguiente: OR Al jugar en este modo haz una o ambas opciones:
1 Se usa el lado A del tablero de pista de favor. 1. Se usa el lado B del tablero de pista de favor.
9. Al inicio de la Fase de Guerra, el ]'ugador con menos PV que 2. Ningtn juquoy obtiene el Caballero Verde en la pqrticlq‘

todos los demds puecle obtener el Caballero Verde en esa fase.




PREPARACION

HE] genio es ]CI COpC{ClOlQCl mfinlfa CZ@ @SIIOIZQISG.”

1. Monta el marco del tablero de juego en
el centro de la mesa. Baraja las losetas de
regio'n de Avalon Y, sin revelquqs, coloca
boca abajo 4 costeras, 4 interiores y1
central para formar la isla. Pon la pista de

fQVOI cerca clel marco.

2. Cada juquor elige una faccién, monta
sus tableros de sefior y de faccién y toma
sus cubos de chcio’n, discos, bandems,
Setior (es), Campeones, Guerreros y
Asentamientos. Ademds, toma su

sepqrqclor cle cartas en ].Cl mano.

3. Elegid el modo de juego siguiendo las 4
opciones de «Modos de juego» (p. 5).
Para aprender se recomienda: par{ida
normal con facciones simétricas, batallas
estdndar y mecanismos de remontada.
Girad la pista de favor, el tablero de
faccién v el de sefior al lado
correspondiente. Poned un Asentamiento
en cada espacio de asentamiento del
tablero de faccidén y un disco en el O de
sus pistas. Con Druidas asimétricos, poned
8 discos (lineas ]ey) en su tablero; con
Caballeros asimétricos, tomad sus 4

bqnderqs.

4. Toma todas las cartas de los mazos
principales, ponlas boca arriba y sepdralas
en 4 mazos (Despliegue, Movimiento,
Asentamiento y Plan de Batalla) segtn el
simbolo vy color de cada carta. Baraja cada
mazo y colécalo boca abajo en su espacio

del portamazos.

5. Toma los mazos de Bestias Miticas,
Aurtefactos y profecias. Bardjalos por
separado y colécealos boca abajo en sus -
lugares de la pista de favor. Pon también e
en su sitio las cartas del Caballero Verde y
Excalibur.

de chcic’)n) de cada jugador en la casilla O f % Guerreros

6. COIOCO. el mcxrcaclor cle fClVOl’ (un cubo

de la pista de favor. Banderas Campeones



PREPARACION

”Consfruye tus cimientos sobre roca, no sobre arena."

7. Coloca el marcador de PV
(cubo de chcio'n) de cada juquor
en la pista de PV, en la casilla
igual al valor de PV junto al
nombre de faccién en su tablero de

seflor.

8. Coloca el marcador de ’[emporqdq en
la 19 casilla de su pista y el marcador
de ronda en el espacio de inicio de

temporada de la pista de ronda.

9. Coloca la ficha de Excalibur al final
de la pista de favor Yy de]’q cerca la
ficha y carta del Santo Grial y la

miniatura del Caballero Verde.

10. Deja al alcance de todos las

miniaturas de Bestia Mitica y las fichas

de fuerza y de PV.

1. En una pqr’ddq de 2 juquores,
coloca fichas de niebla profundq en el

sur, noroeste, noreste y norte.

En una partida de 3 jugadores,
coloca fichas de niebla profundcx

en el noreste Yy el norte.

Esas regiones se consideran «niebla
profunda»: no se puede &esplegar
ni mover a ellas Yy se ignoran en la

pqrticb.

12. Cada jugador roba 3 Artefactos del
mazo de Artefactos, conserva 1 y baraja
los otros dos de vuelta en el mazo. Gana
los PV de la esquina superior izquierola
de la carta vy coloca el Artefacto en
cualquier espacio de artefacto libre bajo
su tablero de sefior/faccién (dando de
inmediato sus beneficios al Héroe

correspondiente).

13. Lee los consejos de «Cémo ganar»

(p. 23) (si es vuestra primera pqrtida o

Ficha de queréis repasar).

niebla profundq




DESGLOSE DE LA TEMPORADA

"El tiempo teje su tapiz hilo a hilo; hasta el mds poderoso de los reinos cederd ante la mano de la eternidad.”

TERMINOLOGIA REGLAMENTO FRENTE A COMPONENTES

EH AVQ]OD ]flCLy varias pOlQ}DIQS ClCLVe y conceptos il’l’lpOIle’lteS El’l caso cle COl’lHiCtO enfre e] reglomenfo y OfIOS componenfes
de comprender. Todas las definiciones de iconos Y pqlqbrqs clave como cartas o tableros de chcién, el componenfe slempre
estdn en la seccién «Terminologia» (p. 24-25). prevalece sobre el reglamento.

Breve descripcién de las fases

FASES DE UNA TEMPORADA

/ '\\ u'-J Una partida de Avalon: The Riven Veil dura 2 o 3 temporadas. Cada una

El tablero de juego muestra un resumen de

comienza con una Fase de Niebla, sequida de la Fase de Preparacién las ’femporadas DALY fases.

oyl (donde se juegan 3 rondas), y concluye con la Fase de Guerra.
y
Fase de Niebla
Resumen
Prepara el tablero para la temporada entrante y cada jugador gana
simultdneamente 2 cartas de cada uno de los 4 mazos principales.
Fase de Preparacién
Resumen
La Fase de Preparacién consta de 3 rondas de juego. Cada ronda se
divide en dos partes:
L Eleglr una carta: 1 1% Durante una temporqda, sigue las distintas
Primero, los juquores eligen simultdneamente una carta de su mano para fasesimoviendotefnorcace.Taeondal
jugarla esta ronda y la colocan al frente de su mano (de modo que sea la alrededor del tablero en sentido horario,
primera carta que vean). det.eniénclo‘fe a realizar los pasos de cada
CQSIHQ antes de avanzar.
Después, eligen qué cartas quieren usar para pagar el coste de la ' -
carta elegida v las colocan detrds de ella. ‘
Por ultimo, se coloca el sepqrqdor de cartas justo detrds de esas cartas
para indicar cudles se juegan/gastan y cudles se conservan en la
mano.
2. Revelar y resolver cartas:
Primero, cada ]'uquor revela su carta elegidq Yy anuncia el valor de
iniciativa de su carta a los demds jugadores.
Luego, los jugadores juegan sus turnos en orden descendente de
. : i iniciativa. En su turno, el jugaclor resuelve su carta Y puecle usar
otras habilidades a su alcance.

Al final del turno de un jugador, descarta la carta jugada y las

USCLdClS pCLICi pCLgCll’lQ.

A.l fln(]l ae una fempor(ld(l, mueve el mcll'c(ldol' de
Por dltimo, roba 2 cartas cualesquiera de los mazos principales, en la temporada a la siguiente y lleva el marcador de

combinacién que elija. ronda al inicio de la Fase de Niebla.

Fase de Guerra
R@Sun’len

Empezqndo por ]Ct regién costera noreste Y ClVClHZClHdO i) senﬁdo 1’101’01’10

por el tablero, se resuelven las batallas una tras otra desde las regiones

costeras hacia las interiores y finalmente en el centro de Avalon.

Al final de la Fase de Guerra, los jugadores ganan PV descartando todas

las cartas de su mano.

Efectos de Jtemporuda

En muchos 1ugc1res verds iconos de PV (puntos de Vic‘foria) sepcu'ctdos por
«/» (p. ej., 8/7/8 como en el ejemplo inferior derecho). Esto indica qué
recompensa obﬁenes en CQ&C{ J[el’l’lpOl’(l(iCl (Temporada 1/Tempor(1c1c1
9/Temporada 3).

Temporada 1 indica la recompensa de la primera temporada, Temporada

2 1Cl de ]Q segundq Yy Temporqdq 3 1(1 de ICL tercera ’[emporgdq.



FASES: LA FASE DE NIEBLA

'El misterio nos atrae como polillas a la llama’

Durante la Fase de Niebla, realiza en orden los siguientes pasos de Preparacién de temporada’.

Paso 1 - Las regiones vuelven a la Niebla:

(Omite este paso en la primera temporada)

A. DQVUQIVG deQS IQS Unidq(ﬂes de CQdQ regién a ]Q reserva de
su duefio (deja Asentamientos, fichas de fuerza y marcadores de
linea ley en su sitio).

B. Revela las cartas de Niebla boca abajo restantes. Si nadie
reclamé la carta del Santo Grial en la {emporcxdcx anterior,
devuélvela junto a la pista de favor y pon las demds cartas de
Niebla bajo sus mazos de Artefactos o Bestias Miticas.

C. Retira del tablero todas las regiones sin Asentamiento y
bardjalas en sus pilas de losetas de regidn. Luego roba nuevas
losetas de region de las pilas Y colécalas boca abajo (sin revelar)
en cada espacio vacio del tablero.

Nota: Las fichas de fuerza y marcadores de linea ley
permanecen en sus regiones. Si deben moverse en este
paso, devuélvelos después a la misma region.

Ejemplo de mazo de Niebla y tablero (4 jugadores):

PG.SO 2 - CO].OCO.I cartas cle Niel:)lu:

Segun el nimero de jugadores, roba esta cantidad de Artefactos y
Bestias Miticas de sus mazos respectivos, toma la carta del Santo
Grial y bdrdjalqs juntas para formar el mazo de Niebla:

+ 2 jugadores = 2 Artefactos, 2 Bestias Miticas y la carta del
Santo Grial.

* 3 jugadores = 3 Artefactos, 3 Bestias Miticas y la carta del
Santo Grial.

+ 4+ jugadores = 4 Artefactos, 4 Bestias Miticas y la carta del
Santo Grial.

Pon una carta del mazo de Niebla boca abaio en cada regién
sin ficha de niebla profundq. Las regiones con carta de Niebla
boca o.bo.jo se consideran siempre inexploradas Yy pueclen ser
exploradas.

Paso 3 - Nuevas cartas de Profecia:

Descarta todas las profecias y devuelve sus cubos de faccidn a sus
duefios. Luego roba 1-3 cartas de Profecia del mazo de Profecias
segun la ’femporadq (Temporada 1B 9=0, %)) y coléealas boca
arriba bajo la pista de favor. Estas profecias quedcm activas esta
fempora&q.

Paso 4 - Restablecer habilidades:

(Omite este paso en la primera femporadq)

Cada jugador devuelve a su reserva todos los cubos de faccién de
sus habilidades para poder usarlas de nuevo. Deja en su sitio los
marcadores de poder y de objetivo de faccién.

Paso 5 - Bonificaciones de asentamiento:

(Omite este paso en la primera temporada)

Cada jugador gana los PV de los espacios de asentamiento visibles
en su Tablero de faccidn. Luego despliega Guerreros en cada
regidn con asentamiento tuyo segun los iconos de guerrero de su
espacio visible. En partida asimétrica, las lineas ley de los Druidas
dan bonificaciones de asentamiento extra (sin ser asentamientos);
sus Guerreros extra se clespliegctn en tu asentamiento.

Paso 6 - Reorganizar artefactos:

(Omite este paso en la primera temporada)

Simultdneamente, cada jugador puede reasignar sus Artefactos a
cualquiera de sus Héroes con espacio de artefacto libre. Los
Avrtefactos sin portador solo pueden asignarse en este paso.

Paso 7 - Robar cartas:

Roba 2 cartas de cada uno de los 4 mazos principales
(Despliegue/Movimien’(o/Asenfqmien’fo/qun de Batalla). Rébalas
boca qbcxjo antes de afiadirlas a tu mano.

Nota: El ntimero de cartas en la mano de
cada jugqclor es siempre informacién pL’lblicct.




FASES: FASE DE PREPARACION

"La prevision es el cimiento de un castillo fuerte; sin ella, hasta los muros mds imponentes caen.

En la Fase de Preparacién el objetivo principal es jugar y resolver cartas de Despliegue, Movimiento y Asentamiento para preparar la
Fase de Guerra. La Fase de Preparacién consta de 3 rondas de juego, y cada ronda tiene dos partes.

Anatomia de las cartas Iniciativa Iniciativa

Puntos de icono de tipo feono de tipo

_ Victoria de carta de carta
Icono de tipo

de cagta Costo de carta Limite de Fuerza

Nombre de carta

Efecto principal Nombre de carta

Nombre de carta

Fuerza Efecto principal
Efecto prineipal

Cartas de Bestia Mitica Reduccion de

v Artefacto costo condicional

Cartas de Despliegue/ Cartas de Plan de Batalla

Movimientn/Asentamiento

PARTE 1- ELEGIR UNA CARTA PARTE 2 - REVELAR Y RESOLVER CARTAS

QSO 1- Se eccion e carta: aso 1- Revelar cartas:
S1mul{aneamen’ce, los ]ugadores ehgen una carta para jugar esta ronda Yy Cada ]ugctdor revela su carta elegl&a v la pone boca arriba
la ponen al frente de su mano. en la mesa con las cartas de pago detrds. Luego declara la

iniciativa de su carta (el valor 1-3 arriba a la izquierolq), La
iniciativa y el tipo de las cartas usadas para pagar son

Paso 2 - Elegir cartas para pagar el coste: informacién publica.
Quienes eligieron una carta con coste en el borde izquierdo eligen ahora

simultdneamente cartas de su mano para pagarlo, colocdndolas justo

detrds de la carta elegida en el paso 1.

Se comparan los valores de iniciativa de las cartas reveladas
para decidir el orden de turno, que se resuelve de mayor a
menor numero de iniciativa. En caso de empate, el

Paso 3 - Colocar el separador de cartas: desempate se decide en el siguiente orden:

Por 1ltimo, cada jugador inserta su sepqrador de cartas entre las cartas

jugaclqs/gastcxdas Yy el resto de su mano.

L° - El portador del Santo Grial puede usar su habilidad para
Ejemplo: Hazel elige jugar una carta de coste 2. La pone al frente de su mano romper un empate una vez por temporada.
y coloca otras 2 cartas justo detrds para pagarla. Por tltimo, inserta su
separador de cartas entre esas 3 cartas y el resto de su mano. 2.° - El jugador con menos PV.

5@ - El jugcxdor con menor valor de PV impreso junto al
nombre de faccién en el Tablero de sefior.

En todos los casos, quien gana el desempate actual elige su
lugar en el orden del empate, salvo que no puede elegir un
puesto ya ocupado por un desempate previo. Luego el
siguiente desempo{e elige su posicién en el orden hasta
resolver todos.

Eiemp]o: ]on, Hazel v Luke empotl‘an. ]on tiene el Grial v e]ige

ir primero. Hazel tiene menos PV Vv e]ige ir tercera, pues no

puede ir primera porque ]OH ya Ocupé ese puesfo. Lul{e va
segundo, al ser el unico puesto libre que quecla.
Reduccién de coste de carta

Algunas cartas tienen una reduccién de coste indicada por varios

’.‘]* iconos. Cada icono reduce en 1 las cartas necesarias para pagorlq. Esta

reduccion exige cumplir el criterio junto al * al pie de la carta. Ninguna Regla opcional

Si resulta util, los jugadores pueden poner sus cubos de
faccién en la pista de fuerza del tablero de favor para
indicar el orden de turno de la ronda. Retira los cubos

carta reduce su coste por debajo de O.

En el paso 2 de Elegir una carta, los juga&ores pueden QpliCQI cucdquier al final de cada ronda.
reduccidén de coste de la carta que deseen, pero deberdn pagar el coste
adicional mds tarde si incumplen el requisito de reduccién. Si esto ocurre vy
el jugador no puede pagar ese coste adicional en ese momento, no se

: > , Paso 2 - Turnos de los jugadores:
resuelve DOdQ cle 1& carta Yy debe I’QQhZQl’ una accion esfan&ar en su hlg(ll’

Cada juquor resuelve su turno en orden de iniciativa.

(p, 1).

Al final del turno de un juquor, realiza las acciones de fin
Eiemplo: ]obnny juega una carta de coste 2 con reduccidn de coste de ] de turno (p- 17): descarta la carta resuelta y las cartas usadas
carta si solo despliega Guerreros. Paga I carta al elegirla, pero en su turno para pagarla. Luego roba 2 cartas a su eleccién boca abajo
cambia de p]an b4 decide desp]egar a su Serior. En ese momento, ]ohnny de cualquierq de los 4 mazos principales b4 comprueba que

paga I carta adicional de su mano. no ocupa ninguna regién con mds de 5 Unidades (p, 17).




FASES: FASE DE PREPARACION

‘Preparot fu Hl@l’lf@ y ]’lClZ de eHCl una fon‘a]eza, pUES HIUCJ'IOS deseczn QS@CZI‘QI]C{,”

TURNOS DE LOS JUGADORES

El’l su JfL.lIl’lO, el 'iqudOI resuelve su carta elegi&q (O usa una

accién estandar) y usa cuqlquier numero de habilidades

(que se indican con e%o ).

El jqu&or ehge en qué orden resolver su carta y sus

habilidades, pero debe complefqr todos los efectos de esa carta

o habilidad antes de pasar a la siguiente. La tnica excepcién
son los efectos de 'si' y ‘cuando’ (como 'si despliegas’ o ‘cuando

exploras’): ocurren al instante al cumplirse el requisito, incluso

a mitad de otros efectos.

Resolver tu carta
Si el ]'ugcldor decide resolver su carta, ctplica sus efectos de
izquierdq a derecha Y de arriba o]oot]'o.

Tras resolver su carta y las habilidades que desee usar, el
]'ugctdor pasa a las acciones de fin de turno.

1) -

If you depla

Ejemp]o: Hazel resuelve 'Salir a Combatir de izquierda a
derecha. Primero, Hazel clesp]iega 3 Unidades ( +"' ): su
Setior y 2 Guerreros. Debe desplegarlas en la misma regidn
(segljn el icono), asi que elige una regicn donde ya tiene un
Asentamiento para ganar la bonificacién indicada al pie
de su carta, lo que le otorga I poder de faccion ( @ )y
NEVA (@“7 ) al instante.

&)

Luego hace un movimiento grupa] ( i ), que permife
mover cua]quier numero de Unidades de una regién a otra
adyacenfe. Quiere dejar una Unidad atrds, asi que mueve
todas menos una a la nueva regidn.

Al final de su turno, Hazel descarta ‘Salir a Combatir v las
otras dos cartas con que pagd. Luego roba sus 2 cartas
nuevas: elige I carta de Asentamiento y I de Despliegue.

! Descartar cartas
Al descartar una carta, colécala 'boca arriba’ en la pﬂa de
descartes de su mazo. Ningun jugq&or puecle mirar el resto
de cartas de esa pila. Si vas a robar de un mazo vacio,
baraja su pila de descartes Yy ponla boca abajo como
nuevo mazo de robo.

9 Habilidades
°° Este icono indica una habilidad. Las habilidades te dan

6 acceso a efectos poderosos.
Al usar la habilidad de un componente, pon uno de tus cubos de faccidn
sobre ¢l para indicar que se ha usado. Puedes usar tantas habilidades
como quieras en tu turno, pero solo una vez por temporada y solo en la
Fase de Preparacién.

Si la habilidad estd en un Artefacto, solo puedes usarla si estd equipodo
en un Campedn o Sefior. Puedes activar habilidades de Artefacto tanto
si el Héroe esta desplegad.o en Avalon como en tu reserva.

\9{ Habilidades de reaccién
°° Este icono indica una habilidad de reaccién.

Las habilidades de reaccién siguen las reglqs normales de una

habilidad, pero solo se activan al cumphrse su condicidn, incluso fuera
del turno del jugodor o de la Fase de Preparacién.

Efectos pasivos
Este icono indica un efecto pasivo siempre activo en la
pqrﬁdq, salvo en un Artefacto no equipado.

Los efectos pasivos pueden obtenerse varias veces por temporada, ast
que no requieren colocar un cubo de faccién. Algunos tienen una
condicién que debe cumphrse; cuando se cumple, el efecto se obtiene una
vez.

Habilidades de una vez por turno

Los efectos de 'una vez por turno siguen las reglas normales de una
habilidad, pero pueden usarse una vez en cada turno (hasta 3 veces en
la Fase de Preparacién). Pon un cubo de faccién sobre ella al usarla y
retiralo al final de cada turno para que vuelva a estar olisponible.

Accidn estdndar

Si un ]'ugaclor decide realizar una accién estdndar, devuelve a su mano
todas las cartas que puso en la mesa (incluidas las usadas para ‘pagar’ la
carta) y realiza una de las acciones esténdar inferiores por el coste
indicado.

Descarta 1 carta:
Desphega 2 Unidades en la misma
region.

Descarta 3 cartas:
Construye un Asentamiento.

Descarta 1 carta:

Mueve cualquier cantidad de Unidades
del regién a cuclquier nimero de
regiones adyacentes.

@ Sin coste:
Roba 1 carta de tu eleccién.




FASES: FASE DE PREPARACION

'Es mds importante superar en ingenio a tu enemigo que en combate.”

TIPOS DE EFECTOS E ICONOS

Las cartas, habilidades y acciones estdndar incluyen varios iconos
Y efectos exphcados qba]‘o‘ Siempre es opcionol tomar la
recompensa de un icono, pero no puedes dividirla. Por ejemplo,
debes tomar todos los PV otorgados o ninguno.

Cump]ir requisitos y ganar recompensas

Las cartas suelen peciir un requisito para ganar una recompensa,
como 'si tienes 3 de fuerza en una regién’ o 'si tienes una Unidad en
una regio/n'. Siempre significot tener al menos esa cantidad, no la
cantidad exacta, para cumplirlo. Las recompensas de estas
condiciones se ganan en cuanto se cumple el requisi{o, antes de
comprobor si se complefan profecias. Cada recompensa de una
carta solo puede ganarse una vez sin importar cudntas veces
cumplqs el requisito.

Algunqs cartas tienen efectos genercﬂes para toda la carta, como
‘puedes desplegar en cualquier regién explorada’. Este tipo de
efecto se aplica a todos los iconos relacionados de la carta.

Desplegar
+"‘ Un icono con el simbolo mds seguido de un numero

de Unidades indica una accién de desplegar,

Despliega hasta el numero de Unidades mostrado de tu reserva en:

- Cuqlquier region costera (las 4 del anillo exterior).

- Cualquier regién donde tengas un Asentamiento.

Puedes desplegar en regiones inexploradas (una loseta de regién
con una carta de Niebla boca abajo).

Al desplegqr una o mas Uniolqoles, puedes elegir libremente
cuqlquier combinacién de Guerreros, Campeones, Bestias Miticas o
tu(s) Sefior(es). Todos requieren un solo icono de Unidad. Al
desplegar varias Unidades, todas deben desplegarse en la misma
regién salvo que se inohque lo contrario.

+“' +' Si los despliegues estdn separados por simbolos +

qdicionqles, son despliegues indepen&ien’res v
pueden ir a distintas regiones entre si, siguiendo
las reglcs normales de despliegue

Enemigo
En muchos 1ugcures verds un icono estdndar rodeado
por un halo puntiagudo. Este halo indica un

componente controlado por otro ]'ugaclor‘ Estos iconos
siempre se refieren a componentes enemigos y los
iconos sin halo puntiagudo a los tuyos.

+ Asentar
Este icono indica una accién de asentar. Cada regién,

salvo la region central, tiene 2 espacios de asentamiento
donde colocar Asentamientos con una accién de
asentar.

Coloca el Asentamiento mds a la izquierda de tu Tablero de
faccidén en una region explorada donde tengas al menos 1 de
fuerza Yy hayq un espacio de asentamiento libre (salvo que la
carta indique lo contrario). Puedes poner Asentamientos en la
misma zona que Asentamientos enemigos. Cada faccién estd
limitada a 1 Asentamiento por regién.

Algunos espacios de asentamiento en Avalon tienen bonificacién
de colocacidn. Si asientas en uno, gana la bonificacién indicada.

Ademads de cualquier bonificacién de colocacidn, al realizar una
accién de asentar, gana de inmediato todas las bonificaciones
impresas en el espacio de asentamiento de tu Tablero de faccién
reveladas al colocar ese Asentamiento en Avalon. Las lineas ley
de los Druidas también otorgan la bonificacién impresa debajo
siempre que se colocan.

Los iconos de Guerrero en el espacio de asentamiento indican que
despliegas tantos Guerreros en la regién del Asentamiento. Las
bonificaciones de asentamiento se vuelven a ganar en la Fase de

Niebla de futuras temporadas y al final de la partida.

Poder de faccién
Este icono indica que ganas | poder de faccidn, salvo
que indique ‘'gastarlo’ como coste.

Avalon es un reino de energias latentes v poi’encia].

Al jugar podrds reunir esta energia en forma de poder, registrado
en la pista de poder de faccién de tu Tablero de faccién. Muchas
habilidades exigen poder de faccién para activarse. Al activar una
habilidad, reduce tu poder de faccién en la cantidad indicada.

—

Puntos de victoria (PV)

\ / Este icono indica que ganas los PV mostrados, salvo que
se inc{ique que los ‘pier&esv.

Siempre que ganes PV, avanza tu marcador de faccién en la pista
de PV tanto como indique el centro del icono. Si tu marcador de
PV Hega a la casilla O de la pista de PV, toma o voltea una ficha
de PV de 100/200 o 300/400 para representarlos.



MOVGI

Hay varias opciones para mover tus Unidades. Solo pueden
moverse desde regiones exploradas (losetas de region boca arriba
cuya carta de Niebla se hayq revelqdo).

Una Unidad puecle moverse varias veces en un turno mientras
tengas suficientes iconos de mover.

Cuolquier Unidad puede moverse a una Iegién inexplorqda, pero
una vez alli no puede volver a moverse hasta que se explore (se
voltee la loseta boca arriba y se revele su carta de Niebla).

Cuando un jugotdor mueve varias Unidades con un efecto, los
movimientos ocurren simultdneamente. Todas las decisiones de
adénde moverlas deben tomarse antes de realizarlos.

Los cuatro iconos siguientes son tipos de iconos de movimiento e
indican estas acciones de mover:

Recordatorio: Solo las Unidades de Sefior
pueclen voltear o explorqr regiones. Las demds
Unidades no voltean ni exploran regiones.

Mover 1 Unidad
’ Puedes mover 1 Unidad a una regién adyacente.

’ Mover un ejército
“* Puedes mover cualquier nﬁmero de Unidodes de una

regién a otra unica regién qdchenfe.

FASES: FASE DE PREPARACION

"No prepararse para la victoria es prepararse para la derrota.”

A Mover hacia fuera
““' Puedes mover cucﬂquier numero de Unidades de una

region a cucﬂquier numero de regiones qdyocentes.

Mover hacia dentro
Puedes mover cualquier ntmero de Unidades de varias
" " regiones adyacentes a una regién objetivo.

Regién explorada
Este icono indica una regién explorada en esta temporadu.
Una regién estd explorada si se ha revelado su carta de

Niebla.

Regién inexplorada

Este icono indica una regién aun no explomcla esta
{emporqdq. Una regién estd inexplorqdq si tiene una
carta de Niebla boca abajo, esté la loseta de regién boca
arriba o boca abajo.

Solo tu Sefior puede explorar una regién. Mover o desplegar una
Unld(ld que no sea Seﬁor en una regién inexplorcldcl no hClCe que
se explore.

LQS Unidades en regiones inexplorodas no ctportcm fuerzq Yy no
pueden moverse de 1(1 regién hQStCl que sea exploradq

Las regiones inexploradas no tienen tipo de terreno y no hay

batallas ni puntuacion en ellas durante la Fase de Guerra.

Sefiores
Tu Sefior es tnico de dos formas:

- Tu Sefior puede moverse (con cuodquier
icono de mover) a Avalon desde tu reserva
igual que un despliegue simple ( +‘ ). Esto
cuenta como mover y desplegqr para efectos.

- Tu Sefior puede explorqr regiones inexplorqdas.



FASES: FASE DE PREPARACION

“AI[IOIT[’QT ]O dESCOHOCldO y avanzar hClClCl @HO es ]Cl Cu]nbl’@ de ]C{ VIIILUC]

EXPLORAR LA NIEBLA

Puedes explorar una regién inexplorada (una loseta de regién con Recompensas de explorﬁcmn
una carta de Niebla boeca abajo) cuando se cumpla una de las Al explorqr una region, mira las Trecompensas de explorqmon
siguientes condiciones: impresas en la cara revelada de la loseta de region sobre su

nombre Y ehge unda. LClS posibles recompensas son:

Roba 1 carta de un mazo principal a eleccién.

Al desplegqr a tu Sefior en una region inexplorqdq. @

Al mover a tu Sefior a una regién inexplorqda.
Al inicio de tu turno si tu Sefior estd en @ Gana 1 poder de faccién.
una regién inexplorotda.
] 41 f Gana 1 de favor.
Al cumplirse una de estas condiciones, puedes pausar al instante tu <.
accién y explomr la regién. Solo puedes explorar una vez por

turno, sin importar cudntos Sefiores tengas. T‘("a‘ Despliegq 92 Guerreros en la region exploraclq,
)

PQIQ explorqr 1(1 regién, resuelve estos cuatro Pdasos en orden: + D l 1 C , l i, 1 d
‘ espliega ampeon en la region explorada.

Paso 1 - Si la regién estd
boca abajo, voltéala boca
arriba. Esta es la tnica
forma de voltear regiones
boca arriba.

" Mueve 1 Unidad de cualquier regién a

otra regién adyacente.

cuqlquier numero de regiones qdchen{es ala region

Paso 2 - Elige una 'V" explorada.

recompensa de
exploracién sobre el
nombre de la regién y
gc’mcﬂq (aunque ya
estuviera boca arriba).

‘ Puedes mover cucﬂquier cantidad de Unidades de
0

Revelar la carta de Niebla
Voltea la carta de Niebla en la loseta de region explorada.

Si revelas una carta de Bestia Mitica, ponla boca arriba junto al
tablero de juego y coloca su miniatura en esa region. Los jugadores
hacen de inmediato una puja de influencia para ganar su lealtad
(consulta Vincular Bestias Miticas), p. 15).

Paso 3 - Revela la carta
de Niebla. Si es una
Bestia Mitica, pausa al
instante la accién/efecto
actual v resuelve
Vincular Bestias Miticas'

en la oL 115}

Si revelas una carta de Artefacto (incluido el Santo Grial), déjala
boca arriba en la regién explorada. En la Fase de Guerra los
jugadores disputardn esta reliquia: quien gane la batalla alli, o esté
solo al punfuctrla, ganard ese Artefacto como bonificacidn.

Paso 4 - Vuelve a
resolver el resto de
acciones de tu turno.

Importante: Una vez que un jugador ha explorado una
regién, no puede VOlVel' a exploro.].' en el mismo fun’lo.




VINCULAR BESTIAS MITICAS

A medida que avanza la partida se irdn revelando Bestias Miticas
al explorar las nieblas de Avalon. Al revelarse una, coloca su
miniatura en la regién donde fue descubierta. Los jugadores
compiten de inmediato en una puja de iniciativa para ganarse su
lealtad v vincularla a su causa.

Paso1- Elegir cartas para pujar

Simultdneamente, cada jugaclor elige cudntas cartas de su mano
pujar por iniciativa; puja la suma de su iniciativa (el numero arriba
ala izquierdq de cada cclrtct),

Al e]egir cudntas cartas pujar, el juquor las coloca al frente de su
mano y pone el separqdor de cartas justo detrds de la ultima. El
separodor indica qué cartas se pujan y cudles siguen en su mano.
Para pujar sin iniciativa, basta con colocar el sepqrador al frente de
la mano.

PQSO 2 o Revelar apuesfc.s Y deferminar Q.]. ganador
Una vez que todos los jugadores han elegido cudnta iniciativa
pujar, anuncian su total de iniciativa revelando las cartas e]egidas/
incluido el separador de cartas. El jugador que explord la region
suma 1 a su total de iniciativa. El jugador con el mayor total de
iniciativa gana y obtiene los siguientes beneficios:

Pueden vincular a la bestia (Ver QijO).
Obtienen los PV de la esquina superior izquierda de la carta.

En caso de empate, el ganador se decide en este orden:

Lo - El portador del Santo Grial puede usar su habilidad para !

romper un empate de iniciativa una vez por temporada.
92.° - El jugador con menos PV.

3.2 - El jugador con menor valor de PV en su tablero de sefior.

Después, el jugador gqnador Trecupera e] separqdor de cartas a su
mano y clescar‘ta lQS demds cartas reveladcxs. L.OS clemds juquores
clevuelven a su mano sus cartas reveladas Yy el sepctrotclor,

Paso 3 - Vincular a la Bestia

El ganador toma la carta de la Bestia Mitica y la coloca cerca de su
tablero de faccién. También afiade una bandera de faccién a la
base de la Bestia Mitica para indicar que ahora la controla. La
Bestia Mitica aporta su fuerza en su regién y el ]'ugctdor tiene acceso

a su habilidad de inmediato.

Las habilidades de una Bestia Mitica se pueden usar tanto si la
bestia estd en Avalon como si estd en tu reserva.

Los ]'ugadores solo pueden controlar un mdximo de Bestias Miticas
iguql a una por ’femporqdq (len la ’femporqda L2enla?2 3enla
3). Las Bestias Miticas asimétricas propias de una faccién, como el
Leviatdn y el Antiguo, no cuentan para este limite.

Si el jugador ya alcanzd su maximo, puede descartar la Bestia
Mitica recién obtenida (pero gana sus PV) o perder de inmediato el
control de una Bestia Mitica ya vinculada para vincular la nueva.

Si el jugador decide perder el control de una Bestia Mitica anterior,
devuelve su carta al fondo del mazo de Bestias Miticas, regresa a su
reserva los cubos de faccién de su habilidad Yy devuelve la
miniatura a la reserva comun (esté donde esté). Después, puecie
vincular la nueva Bestia Mitica.

FASES: FASE DE PREPARACION

“Todo lo que deseas estd al otro lado del miedo’




FASES: FASE DE PREPARACION

'El tnico camino a la victoria es
planearla’

PROFECIAS Y FAVOR

Profecias de la Dama

La Dama del Lago es una poderosa profetisa. Mediante sus
profecfas, anuncia la Hegada del proximo gobernam‘e de estas
tierras.

En cada Fase de Niebla se revelan nuevas cartas de profecia.

Cada profeciq tiene un requisito para complefarse, como Tener
4 de fuerzaen 3 regionesv. En todos los casos significa que
debes tener al menos esa cantidad, no exactamente esa, para
cumphr el requisito.

Cada vez que un jugador cumple los requisitos de una
profecict, coloca un cubo de faccidn en la carta de profeciq vy
obtiene de inmediato las recompensas de izquierdq a derecha.

1L® o Seg\in la temporqdq actual, gana la cantidad

de PV indicada.

2.° - Si eres el primero en completar la profecia,
gana 3 de favor; si no, gana 2 de favor.

Si comple’fas una profeciq al explorar una region, obtienes sus
recompensas antes de recibir las recompensas de explomcio’n o
de voltear la carta de Niebla.

Las profecicts pueclen completqrse en cuqlquier momento de la
Fase de Preparctcién, incluso durante el turno de otro jugctclor,
Yy el ]'ugctdor obtiene las recompensas de inmediato.

Si dos o mds jugadores cump]en una profecia a la vez, se
considera que todos la complefaron primero. Cuando dos o mds
]'ugadores ganan PV por favor, se otorgan en orden, del
]'ugador con menos PV al que tiene mas RAVZ

Si se cumplen dos o mas profeciqs a la vez, se resuelven de
izquierdq a derecha segun estén dispues‘ras en la mesa.

Las profecias solo pueden
complefqrse en 1(1 FQSG de
Preparacién, y cada una solo
puede completarse una vez
por jugacior,

Las Unidades v los Asentamientos en regiones inexplorqdqs no
cuentan para cumplir profeciqs.

Si por cﬂgtm motivo no puede cumplirse el requisito de una
profecia (p. ej, ocupar una regién inaccesible segun el nimero
e jugcxdores), ignora ese requisifo.

Si por qlguno restriccién no se pueden cumphr todos los
requisitos, todos complef&n de inmediato la profeciq (La Dama
te colma de favor para compensar su error de prediccio’n).

[ ]
. FO.'V'OI
g Este icono indica que obtienes un favor. El favor
ES

<;. S>> representa tu posicion ante la Dama del Lago.

El favor se obtiene sobre todo al complefqr profecias (203de
favor por profecia). Cuando obtienes un favor, avanza tu

marcador de favor un espacio por la pista de favor v obtén de
inmediato la recompensa indicada en los espacios que recorras

(si la hay).

Si tu marcador de favor ya estd al final de la pista, obtienes 2
PV por cada favor ganado en exceso.

Ademds, el primer jugaclor que Hegue al ultimo espacio de la
pista de favor cada ’femporqclct obtiene de inmediato a
Excalibur (esté donde esté) y se omite la asignacion de
Excalibur al inicio de la Fase de Guerra.

Si dos o mds jugaclores Hegqn al final de la pista de favor al
mismo tiempo, por ejemplo al comple’far una profeciot a la vez,
nadie obtiene Excalibur (solo el que esta por encima de todos

puede empuﬁar ]Cl espada).

~ 71—
P

.-'.\‘1 - ﬁ y

En Q]gunos espacios del lado de remontada de la pista
de favor hay un simbolo de estrella. Si un jugcxclor
mueve su marcador de favor a este espacio, gana 1 PV

por cada icono de estrella de la pista de PV entre su
marcador de PV y el del jugador con mdés PV. No
cuentes las estrellas de los espacios donde esté cﬂguno de

IOS dOS marccxclores de PV



FASES: FASE DE PREPARACION

‘La preparacion es para un ejército lo que la piedra de afilar para una espada.”

EL SANTO GRIAL

El céliz de Cristo que, segun se cuenta, alberga la sangre del Hijo de Dios. Solo los caballeros mds
dignos pueden aspirar a vislumbrar su poder.

Quien gane la batalla o puntte primero en la regidn con la carta del Santo Grial durante la Fase
de Guerra reclama la ficha del Santo Grial: devuelve de inmediato la carta de Niebla del Santo
Grial a la reserva comun y toma la ficha de donde esté.

Si un empate produce dos o mds ganadores, el jugador con menos PV obtiene la ficha del Santo
Grial y los demds ganadores obtienen un Artefacto en su lugar (consulta Fase de Guerra: Obtener
Artefactos en batallas, p. 22).

Si hoty empcﬁe a menos PV, obtiene el Santo Grial el ]'ugaolor con el menor valor de PV en su
tablero de faccién.

Nota: Cuando se revela la carta del Santo Grial, el duefio actual de la ficha
del Santo Grial conserva su control y sus beneficios hasta que se la
arrebaten.

Cuando un jugador obtiene el Santo Grial, gana 10 PV y toma la ficha del Santo Grial.
De inmediato la coloca en su tablero de sefior junto al Sefior que desee como portador
del Grial La ficha no ocupa un espacio de artefacto. Ese Sefior cuenta como portador del
Grial, gana +1 de fuerza mientras lo lleve y obtiene la habilidad de ganar un desempate
de iniciativa en la siguiente temporada. Al usar esta habilidad, coloca un cubo de )
faccién sobre la ficha como con cualquier otra habilidad. —

OBJETIVOS DE FACCION

No se usan en parﬁdas simétricas
Los objeﬁvos de faccidén ofrecen una meta a lcxrgo plozo Yy

otorgan una gran recompensa al completarse. Cada faccién
4 tiene un objetivo distinto y una pista de objetivo de faccién de
7 Once completed, flip your lord board! " diferente longitud. Cuando un jugador lleva su marcador al
Before completion, )_-'Ou:‘in not control the I‘Taﬂ"a!i'. ultimo espacio de la pista, voltea su tablero de sefior para
— .
- /;-"‘“ * H SPIHPmPnlS hubiera en el tablero de sefior se pasan al mismo espacio del
w2 Sf‘Sunken Settlements’ : . nuevo lado. Una vez completada, la pista de objetivo de

revelar la bonificacién obtenida. Los cubos y fichas que

ver=q] ‘here v -] e

faccidn deja de usarse.

ACCIONES DE FINAL DE TURNO

Al final de su turno, el jugador realiza estas acciones:
Descartar cartas
El jugador descarta la carta jugada y las cartas usadas para

pClgCll’lCl.

Robar 2 cartas

El jugador roba 2 cartas a su mano de cualquiera de los
mazos principales (Movimiento, Despliegue, Asentamiento o
Planes de Batalla), del mismo mazo o de dos distintos.

Comprobar limites de region

Al final del turno de un jugador (no durante) Yy en todo
momento en la Fase de Guerra, compruebq si la cantidad de
Unidades que controla en una regién supera el limite de
region (5 Unidades por ]'ugaclor). Los Asentamientos no
cuentan como Unidades salvo que se indique lo contrario.

Si un jugador supera este limite de regién al final de su turno
o en cualquier momento de la Fase de Guerra, debe devolver
Unidades de esa regién a su reserva hasta controlar solo 5
Unidades alli. Puede elegir libremente qué Unidades perder.




FASES: FASE DE GUERRA

'Un gran guerrero es un hombre corriente con una concentracién extraordinaria.”

LA FASE DE GUERRA

Una vez complefotdqs 1(15 3 I'ODCIOS de 1(1 FClSe de Preparacién/
comienza lCl FQSE cle Guerrot.

Todas las regiones exploradas donde algun jugador tenga
fuerza se puntian vy, si dos o mds juquores tienen fuerza alli,
se libra una batalla. Resuélvelas en este orden:

+ Empieza por la regién noreste del anillo costero.
+ Continta en sentido horario por el anillo costero.
+ Sigue con la regién norte del anillo interior.

+ Continta en sentido horario por el anillo interior.

La ultima batalla se libra en la region central.

Recordatorio: En la Fase de Guerra, cada jugador
puede tener hasta 5 Unidades por regidn.

Si por cucthuier motivo un jugctdor tiene mds de 5
Unidades en una regic')n, debe perder Unidades a su
eleccidn hasta quedar en el mdximo de 5 Unidades.

Excalibur

La legendaria espada del
soberano de Albién otorga gran
poder en batalla. La custodia la
Dama del Lago para quien
demuestre ser digno.

Excalibur puede reclamarse de
dos formas. Primero, por el ~

A s
EXCHLIBUR
=*E~=: hen you tie for

primer jugotclor en Hegar al final
de la pista de favor sin empates.
Segundo, al inicio de la Fase de

Guerra: si atn no se reclamé esta

’[emporadq, quien tenga mds g AST 4'A'
favor que todos los demds \/ y \

reclama Excalibur.

Si dos o mds jugcxclores empatan con mas favor, nadie obtiene
Excalibur. En ese caso, si un Sefior conserva Excalibur de la
’temporada anterior, la devuelve junto a la pista de favor.

Quien reclame Excalibur toma la ficha de Excalibur (esté
donde esté) y la coloca en su tablero de sefior junto al Sefior
que elija como portador. No ocupa un espacio de artefacto. Ese
Sefior cuenta como portador de Excalibur y gana +2 de fuerza
mientras la lleve. Ademds, gana la habilidad de sumar +1 de
fuerza en una batalla (con o sin el Sefior) en la que empate
por el Ler puesto. Al usar esta habilidad, coloca un cubo de
faccién sobre la ficha como con cualquier otra habilidad.

Reiniciar la pista de favor

Se reclame o no Excalibur, reinicia la pista de favor: mueve
tO&OS ]OS mqrcotdores de fCtVOl’ a ]Cl CO.SiHCI. 0 de 1(1 piStQ. A
pCll’ﬁl’ cle ese momento se puede VO]VQI a ganar fClVOY.

El Caballero Verde

Antes de las grandes batallas, el
misterioso Caballero Verde surge del
bosque para luchar por los débiles.

Si usas el modo de juego con
mecanismos de remontada.

Al inicio de la Fase de Guerra, si hay
en la pista de
PV entre el tltimo jugador y el

minimo

siguiente con menos PV (ignorando
sus casillas), el jugador en ultimo
lugar controla al Caballero Verde
toda la Fase de Guerra: toma su carta
y coloca su miniatura en cualquier
regién con un Héroe enemigo. Si hay
empate en el altimo lugqr, nadie

COHtl’OlQ Cll Cobaﬂero Verole.

Nota: El Caballero Verde cuenta como
Unidad, pero no para el limite de vincular una
Bestia Mitica por temporada.

Tras la Fase de Guerraq, el jugador pierde el control del
Caballero Verde. Retira la miniatura del Caballero Verde del

tablero y devuelve su carta al tablero de la pista de favor.



FASES: FASE DE GUERRA

La mayor fuerza de un rey no reside en su poden/o, sino en su astucia; una buena estrategia conquista reinos donde los ejércitos Haquean

PUNTUAR REGIONES CON UNA SOLA FACCION PRESENTE

Si solo un jugador tiene fuerza en una regién, no hay batalla ni se juegan Planes de Batalla. Ese unico jugador puntia primero de
inmediato segL’ln ‘Paso 8 - Determinar quién gana y punfuar la regic’)n'/ recibiendo todas sus Tecompensas.

RESUMEN DE BATALLA

L.ClS bOLJfCtHO.S se resue]ven en regiones eXplOl’ClC].C{S cloncle (J.OS o

Hay dos tipos de batalla: batallas sin héroes vy batallas de

mas facciones tengan fuerza. Gana quien tenga mas fuerza en
la region al final de la batalla. La fuerza de cada faccién héroes. El tipo de batalla en una region olepende de si hClY al

suma: Unidades, Asentamientos, Artefactos y Planes de menos un Héroe (Sefior o Campedn) presente en ella. Sus
diferencias se exphcqn en Batallas sin héroes / de héroes’ (p.

Batalla jugados.
atalla jugados 20)

Tabla de fuerza de Unidades y Asentamientos
Cada Unidad tiene una fuerza base Y posibles modificadores indicados qujo. Las Unidades no ganan fuerza
extra por tener dos designaciones (como ser Campedn y Bestia Mitica).

H Asenfqmienfo 1 cle fuerzcl +1 por CC{ClCl fiChCl d@ fuerzot

' Guerreros 1 de fuerza

ﬁ Campeones 1 de fuerza

] + la fuerza que otorguen los Artefactos equipaclos
+ 1 por cada ficha de fuerza

w Sefiores 1 de fuerza

+ la fuerza que otorguen los Artefactos equipados
+ 1 por cada ficha de fuerza

(@‘ Bestias Miticas ‘ X de fuerza segL’m indique su carta + 1 por cada ficha de fuerza |
|
|

°§°quihdades y & pasivas |+ X de fuerza segtn indique el texto de la habilidad o pasiva l

Ejemplo: En esta regidn, Hazel tiene 1 Sefior de los Druidas sin Artefacto y 2 Guerreros, para un
total de 3 de fuerza. Tim tiene 1 Campedn de los Muertos Vivientes con un Artefacto de fuerza 1 v
1 Asentamiento, lo que le da un total de 3 de fuerza. John tiene I Campedn de los Caballeros con
un Artefacto de fuerza 1 v la Bestia Mitica Tempes’rad de fuerza 2, para un total de 4 de fuerza.

3 : w il Sy Ech gy
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FASES: FASE DE GUERRA

‘T ] 11, L ] 1 ; ] ] 1 1
LCmpuna la guerra como und QSPCIdcl d@ dO_OJe Ile puede proteger tu reino o CZE’SJIC[CGJ’JO, Yy cada aecision lleva el peso ole jC{ corona

Batallas sin héroes - Suma simple de fuerza

Si ninguna faccidn imphcha tiene un Héroe (Sefior o Cqmpeén) en
la regién ohspu‘[ctclq, la batalla se resuelve sumando la fuerza total
de cada jugador segtn la tabla de ‘Resumen de batalla’ (p. 19) v
anuncidndola. Pasa directo al ‘Paso 8 - Determinar quién gana y

puntuar la regién’ (p. 22).

PASOS DE BATALLA DE HEROES

Paso 1 - Calcular la fuerza inicial

Cada juquor caleula su fuerza inicial segun la tabla de
Resumen de batalla’ (p. 19) v la registra colocando un cubo de
faccidn en la pista de fuerza (sobre la pista de favor) en la
casilla de su fuerza.

Paso 2 - Elegir Plan de Batalla y bonificacién
TOdOS lOS jugctdores con uno o mas Héroes en lCl bQ%QHQ pueclen
elegir a la vez hasta 1 carta de Plan de Batalla de su mano y
ponerla al frente de su mano. Luego pueden elegir hasta 3
‘cartas de bonificacidn’ (de cucdquier mazo principq]) para
comprometerlas tras el Plan de Batalla elegido. Por dltimo,
COIOCQH el Sele’(ldOl’ &e cartas &eh’ds de GHQS.

Los Planes de Batalla tienen 2 efectos. Primero, muestran un
limite de fuerza (sobre LIMIT' a la izquierda): es la fuerza total
mdxima que el jugador puede ganar (sin fallar) robando cartas
de combate. Segundo/ tienen un efecto durante la batalla.

Por cada carta de bonificacién comprometida con el Plan de
Batalla, su limite de fuerza aumenta en 1

Opcionalmente: Un jugador puede jugar gratis cualquier carta
de mazo principul como Plan de Batalla con limite de fuerza 3 Y
sin efecto. Para ello, la elige como un Plan de Batalla normal Yy
afiade cartas de bonificacién si desea; al revelarse, se coloca boca
abajo en vez de boca arriba.

Nota: Los efectos de Plan de Batalla no se resuelven al
revelarse salvo que inciiquen lo contrario; se resuelven
en el Paso 7. Si falla’, no surte efecto.

Druidas

Muertos Vivientes

Paso 3 - Revelar Planes de Batalla y limites

(Los Planes de Batalla con efectos ‘al revelarse’ se resuelven aqui)

Cuando todos los jugadores confirmen que estdn listos, revelan a la vez su Plan
de Batalla elegi&o colocdndolo boca arriba en la mesa junto con sus cartas de

bonificacién Yy anunciando su limite de fuerza.

Algunos PIOHQS de BQJFQHQ il’ldiCQH \Ql revelarse'; ese efec’[o se ctphca de

inmediato. El resto del texto del Plan de Batalla no surte efecto hasta resolver los

Planes de Batalla en el Paso 7.

)]

SUBTERFUGE

Batallas de héroes - Planes de Batalla

Si ngunq faccién imphcadq tiene uno o mds Héroes
(Sefior o Cqmpeén) en la region ohspu‘[ctdq, todo jugctclor
con al menos un Héroe puede jugar un Plan de Batalla,
cartas de bonificacién y robar cartas de combate
siguiendo estos pasos.

Carta de Plan de Batalla

Este icono indica una carta de Plan de Batalla.
Todas tienen el simbolo correspondiente arriba a
la izquierda.

Recordatorio: En todo el juego, ( x. ) es fuerza,
no limite de fuerza (el mdximo potencial);

(X ) es la fuerza finalmente onrtada

Ejemplo: Hazel, que juega con los
Druidas, elige un Plan de Batalla
con limite de fuerza 3 v dos cartas
de bonificacidn, ]ogmndo un limite

de fuerza de 5.

Cabal]er os

Ejemplo: El jugador de los Muertos Vivientes juega
un Plan de Batalla con limite de fuerza 5, para un
limite total de 5. El jugador de los Druidas juega un
Plan de Batalla con limite de fuerza 3 y 2 cartas de
bonificacidn, para un limite total de 5. El jugador
de los Caballeros juega un Plan de Batalla con
limite de fuerza 4 v 1 carta de bonificacidn, para un

limite total de 5.



FASES: FASE DE GUERRA

‘Sl no otrriesgas HC{C{C{, ]O QIII@SgC{S deOv”

Paso 4 - Robar cartas de combate

Los jugadores roban cartas de los mazos principales para Robo simultdneo alternativo
ganar fuerza con su Plan de Batalla sin pasarse de su Si todos estdn de acuerdo, podéis robar
limite. cartas de combate a la vez en vez de en

orden. Ahorra tiempo, pero solo funciona si
Se roba en orden, del jugador con mds fuerza al de acorddis no fijaros en lo que roban los
menos fuerza en la pista de fuerza. demds ni esperar a ver cudntas cartas
roban.
En caso de empate en fuerza, el orden se decide igual
que el orden de turno normal (menos PV > menor valor
en el tablero de sefior).

Al robar estas cartas, se roban de una en una de arriba de cualquier
mazo principql Y cada jugodor las pone en su mano ante su sepqrqdor
de cartas sin revelarlas a los demds.

Estas cartas se llaman ‘cartas de combate’ v cada una tiene fuerza ", F

igual a su iniciativa. La suma de fuerza de las cartas de combate A1 .ﬂ- /
robadas serd la fuerza final del Plan de Batalla de ese juquor si no 5 J
falla. Cada jugador puede robar tantas cartas de combate como quiera N
(incluso 0), hasta tantas cartas como su limite de fuerza, parando
cuando desee; una carta robada no puede rechazarse. Cada jugador

roba todas sus cartas de combate antes que el siguiente.

Nota: No digas a nadie si tu Plan de Batalla
fallé o no; eso influiria en cudntas cartas de
combate deciden robar.

Paso 5 - Revelar cartas de combate
Cuando tOClOS 105 juga&ores hQYQn robado sus CQrtQS de

combcde, ICLS IQVQIQH a 1(1 vez COlOCdHC{O]ClS bOCQ Cll’l’ibcl =g ]Cl
mesa.

Las cartas de combate
no superan ¢
Limite de Fuerz

Paso 6 - Determinar éxito o fallo
Si la fuerza total de las cartas de combate robadas por un
jugador supera el limite de fuerza de su Plan de Batalla, este
‘falla’; si no, tiene éxito. Hecho esto, todos revelan si su Plan de

Batalla falls.

PCI.SO 7 - Resolver Planes cle Bd.fd.].ld. Y
ganar fuerza

(Aqui se resuelven los Planes de Batalla salvo los de efectos
‘Cl] revelarse/, ASl gClHClS//lIIO gC(I’JGS/ y 'clespués CI@ ]Cl batClHG’.)

Si su Plan de Batalla tiene éxito: afiade tanta fuerza
como el total de sus cartas de combate robadas v todos
los efectos del Plan de Batalla se resuelven ahora, R

1 superan el
Limite de Fuerza

v

EXITO

+4 X

salvo un efecto 'si ganas/no ganas’, que
se resuelve en el Paso 8.

Si surge algun conflicto sobre el orden en que se
resuelven dos efectos (de cualquier tipo), usa el
desempate estdndar para decidir quién elige
resolver 1° (menos PV > menor PV en el tablero
de seﬁor).

Sl su Pla.n cle chfo.lla fo.lla sus CQI{QS de
combcﬁe no suman fuerzct y Qumenfct su fuerza
en la pista de fuerza en la mitad del limite

de fuerza impreso en el Plan de Batalla (redondeando

arriba) v ningun efecto del Plan de Batalla se resuelve; Las cartas de combate

incluso los 'al revelarse’ se anulan retroactivamente. el
Si por cdglin motivo se supera el final de la pista de fuerza, la
fuerza adicional sigue contdndose.

FALLA

Sumada toda la fuerza de los Planes de Batalla y aplicados
los demds efectos, se pasa a puntuar la regién. Esto incluye
todas sus Unidades en la region, bonificaciones de Artefacto,
habilidades de Bestia Mitica y de faccidn en uso, efectos de su
Plan de Batalla y toda la fuerza afiadida por cartas de
combate.




FASES: FASE DE GUERRA

En medio del caos, también hay oporfunidadf

FIN DE LA BATALLA

Paso 8 - Determinar al ganador
y puntuar la regién

(Los Planes de Batalla con efectos «si
gCll’lClS» / «SI no gancts» se resuelven

aqui.)

La regidn se puntia segun la fuerza total

| 13“ H'I\‘ \5n m‘u 7 _ de cada faccién presente:

NN /@y e | .. v _\\\V_\h \h /ﬁ.\\
| ;

- El jugq&or con mds fuerza obtiene el 1°
puesto y gana todos los PV indicados en
la regién para esa femporqdct
(Temporada 1/ 2/ 3). Si hubo batalla
en la region, cuenta también como

ganador de la batalla.

’ 4 [

IO B OxTO E

NN AN )

0 "1

+ El jugador con la 2.¢ mayor fuerza
obtiene la mitad de los PV completos
(redondeada al alza), siempre que no
haya empate por el 1.° puesto.

« Si hay empate por el 1o puesto, los
empatados obtienen los PV del 1.0
puesto; los demds no obtienen PV.
Todos ganan la batalla.

TempOl’O.dO. Q, + En caso de empate por el 2.° puesto

sin empate por el 1°, todos los jugadores
empatados obtienen la mitad de los PV
completos (redondeada al alza).

1. (e} e 2 . 10 —
Impor‘[e \¢87 Mitad, \¢47/ + Siun juquor es el tnico presenfe
completo V L V en una regién, no hay batalla. Ese

juquor obtiene simplemenfe todos los
PV indicados en la regién para esa

Paso 9 - Obtener Artefactos de las batallas temporada (y cualquier Artefacto

Algunas regiones tienen una carta de Artefacto revelada en presenfe).
la Fase de Prepcxrotcién. El juquor que obtiene el 1.° puesto
en una regién con Artefacto gana esa carta y los PV de su
esquina superior izquierda.

Recompensas de Teyrnots

Q]. Q].ZO

Oruids T3

Los Héroes suelen tener espacios de artefacto en el Tablero de
Faccién/Sefior (Campeones: I; Sefiores: 2). Si hay un Héroe en
la regién con un espacio de artefacto libre, puede equipar el
Artefacto de inmediato. Si no tiene espacios disponibles, el
Avrtefacto se coloca junto al Tablero de Faccidén del jugotclor v
puede equiparse durante la Fase de Niebla de la siguienfe

femporqda.

Nota: La habilidad o pasiva de un Artefacto solo Mpriia Srafetl Mertin Ariifaes 2

surte efecto si estd equipocio en un Sefior o un
Campedn. Puede estar en Avalon o en tu reserva,
pero debe estar equipado.

Si un emque produce varios gqnqciores, haz lo siguienfe:

1. Roba 1 Artefacto de la parte superior del mazo de
Artefactos por cada ganqclor adicional vy coléealos boca
arriba junto a la regidn.

2. En orden, del jugador con menos PV al que tiene mds,
cada ganador obtiene un Artefacto, ya sea de los recién
revelados o del que ya estaba en la regién.

Si hay empate por los PV mds bajos, elige primero el
jugador con el menor valor de PV en el Tablero de
Sefior.



FASES: FASE DE GUERRA

'La victoria estd reservada para quienes estdn dlspuesfos a pagar su precio.

Paso 10 - Descartar cartas de la batalla

(Planes de Batalla 'tras la batalla’ se resuelven ctquf.)

Tras ob’fener lClS recompensas, se &QSCCH{OH cﬂgunqs cartas

segun estas reglas:

*TOdOS deSCCll'th IQS cartas de comboﬁe l'ObCl&QS.

-Siun juquor quedu 1°, descarta su Plan de Batalla y

todas las cartas de bonificacién jugadas.

-Si un jugador queda en otro puesto y su Plan de Batalla
fall¢, descarta su Plan de Batalla pero recupera sus cartas
de bonificacién.

-Si un jugador queda en otro puesto y su Plan de Batalla
no fallg’, recupera su Plan de Batalla y sus cartas de
bonificacién.

-Si un Plan de Batalla indica descartarlo como parte de su

efecto al resolverlo, descartalo.

FIN DE LA TEMPORADA

Descartar cartas de la mano
Al terminar la Fase de Guerra, cada jugador descarta las

cartas restantes de su mano vy gana 1 PV por carta

descartada.

PLAN DE BATALLA PLAN DE BATALLA PLAN DE BATALLA
e FALLIDO PeRD SakaDo
Y GANADO

RECUPERAR
h

DESCARTAR

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina al llegar al final de la dltima temporada

(temporada 2 o 3 segun la duracién elegida).

Puntuacién de final de partida

Cada jugador gana los PV de los espacios de asentamiento revelados
en su Tablero de faccién una ultima vez.

El ganador de la partida es el jugador con mds PV al final de la

ultima temporada. En caso de empate a PV, se desempata ast:

1. El portador del Santo Grial gana.

2. Si nadie porta el Santo Grial, todos los empatados ganan.

COMO GANAR

L iVe a por los Artefactos, el Grial y el centro de Avalon! Ten
presente cudnto vale cada regién en la Fase de Guerra; prioriza las

valiosas y los PV de las cartas de Artefacto.

2. Busca las profecias! Dan buenos PV y favor, lo que aporta mds

puntos v quizé Excalibur.

3. iDespliega a todos tus Héroes en regiones distintas! Casi no
hay ventaja en tener mds de un Héroe en una regién. Solo puedes

jugar cartas en batallas donde tengas un Héroe.

4. Dispérsatel A veces conviene mds repartir tu fuerza en varias
regiones para competir por varios segunolos puestos en lugar de un
Unico primer puesto.

5. jRetine cartas! Asegurate de tener buenos Planes de Batalla y
cartas de bonificacién al final de la Fase de Preparacién para
usarlos en batalla y ganar PV.

6. jAsiental Los Asentamientos son una gran inversién: dan
mﬁltiples desphegues, o’forgan PV varias veces y sirven de base

QVQDZQClCl para desplegar.




TERMINOLOGIA

'Las palabras salen baratas. Como las uses es lo que puede salirte caro.

Existen diversos términos e iconos del juego mencionados en las reglas y componentes. Cada término e icono tiene la definicién o

efecto indicado a continuacién:

Temporada
Cada p(ll’tiClQ se divideen 2 0 3 temporoolcls, cada una con 3

fClSeS.

Fase
Cada temporada tiene 3 fases: Fase de Niebla, Fase de

Prepuracién y FG.SE de Guerra, con sus pl’Opi(lS reglqs,

Ronda

L(l FQSQ cle Prepqracién COnStQ de una serie cle 3 ronclas, En CQ&Q
ronda, cada jugador realiza un turno por orden de iniciativa (de
mayor a menor) y luego termina la ronda.

Turno

Durante su turno, el ]'ugoc{or resuelve su carta y puecle activar

habilidades adicionales.

Mano
L(lS CCll’tClS &e IOS mazos principctles y el sepqudor de CCll’JfCLS en 1(1
mano de un jugotclor. La cantidad de cartas en mano es informacién

publica. No hay limite de cartas en la mano.

Regién

Una de las 9 losetas que forman Avalon. Cada jugador solo
pueole controlar 5 Unidades en cada region al final de su turno y
durante la Fase de Guerra.

Regidn vacia

Una regidn sin Unidades. Aun asi puede contener Asentamientos

o motrcac{ores de h’nea ley

El mar

El ctguct que roclea 105 regiones COS{'QI’QS cle AVCLIOI’I. ES Qdyacenfe

a tOdQS IQS regiones COS{@I’QS de AVOIOD, pero no es una regién.

Algunas criaturas marinas pueden colocarse alli.

‘Q Regién inexp]orada

@2’)) Loseta de regién con una carta de Niebla boca
abajo. Puede ser una loseta volteada boca abajo o
una regién revelada. No tienen tipo de terreno; las
Unidades alli no dan fuerza ni cuentan para

profechs.

‘Q\ Regidn explorada
Q’)) Una loseta de regién volteada boca arriba y sin
una carta de Niebla boea almio encima.
Regién de }:)osque

Un(l regién con el icono cle terreno de bosque.

Regidn de montafia

Una regién con el icono de terreno de montafia.
Regidn de rio

Una regién con el icono de terreno de rio.

Regiones costeras

LOS CUQ{'I’O regiones COS{GI’CXS cle AVQIOI’].

Regiones interiores

Las cuatro regiones interiores de Avalon

@

N4

V)
@

J

o

g
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S
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Regién central

La regién central de Avalon.

Cuadrante

Conjunto de 3 regiones entre las que elegir. La
perspectiva sigue N, E S, O en el tablero: N arriba, E
derecha, S abajo y O izquierda.

Icono Hacia'

Esta flecha indica que lo anterior debe ir ‘hacia’ lo que

le sigue. Ejemplo: asentar hacia’ una regién interior.

Habilidad
Efecto adicional activable una vez por temporada en tu

turno durante la Fase de Preparacién.

Habilidad de reaccién

Efecto que sigue las reglqs normales de una habﬂidad,
pero puede activarse cuando se cumplq su condicién,
incluso fuera de tu turno.

Pasiva

Efecto siempre activo durante la parﬁolq, salvo que esté

en un Artefacto no equipado.

PV (pun’cos de victoria)

Quien tenga mds PV al final de la porﬁda gana. Cada
vez que superes los 100 PV, coloca la ficha de PV
correspondiente en tu Tablero de faccidn.

Unidad

Cuqlquier Guerrero / Campedn / Sefior / Bestia Mitica que

controles. Los Asentamientos no son Unidades.

Guerrero
Unidad de tropa bdsica bajo tu control (no Campedn /
Sefior / Bestia Mitica).

Sefior

Comandante de tu faccién; Unidad especicﬂ definida
también como Héroe (no Campedn / Bestia Mitica /
Guerrero). Puede explorar la niebla y moverse de tu
reserva a una region costera o con Asentamiento (como
desplegado). Equipa Artefactos y permite jugar un Plan de

Batalla en su regisn.

Campedn

Una de las 3 Unidades especiales numeradas que
controlas (no Sefior / Bestia Mitica / Guerrero). Equipa
Artefactos y permite jugar un Plan de Batalla en su
region.

Héroe

Especificamente un Sefior o un Campedn bajo tu control

(no Guerrero / Bestia Mitica).

Bestia Mitica
Criatura de Avalon bajo tu control. Se obtiene al

vincularla.
Enemigo

Cualquier icono estdndar con un halo puntiagudo se

refiere a un componente controlado por otro jugador.



Batalla

Donde dos o mds jugaclores comparan su
fuerza para decidir quién gana en una
regién.

Puntuar primero

Se logra de dos formas: siendo la vnica
faccién con fuerza en una regién o
gancmdo su batalla.

Destruir

Si se desfruye una Unidad, vuelve a la
reserva de su duefio para poder desplegquq

después.

Fuerza
Cada icono vale 1 de fuerza. Cada
Unidad bésica y Asentamiento

suma 1 a su regién.

+X Ficha

Flcha de fuerza permc{nel’lfe que
dQ +1 de fuerzq a Qquello aonde se
Coloque, Su reserva se Considerd

ilimitada.

Carta de iniciativa l

Cualquier carta de mazo principal
con valor de iniciativa 1 (esquina
superior izquierda). También

existen iconos de iniciativa 2 y 3.

Carta de Movimiento
Carta amarilla del mazo de
Movimiento que garantiza tener

iconos de mover.

Carta de Despliegue
Carta verde del mazo de
Desphegue que garantiza tener

iconos de desplego.r.

Carta de Asentamiento

Carta azul del mazo de

P
W2

Asentamiento que garantiza tener

un icono de asentar.

Carta de Plan de Batalla

Carta roja del mazo de Planes de

Batallo; usada junto a cartas de
bonificacién para fijar el limite de
fuerza de las cartas de combate en

batalla vy dar otros efectos.

Cartas de bonificacién
Cartas extra compromefi&qs con un Plan de

Batalla para aumentar su limite de fuerza.

Cartas de combate

Las cartas que robas de cualquier mazo
principal en la fase de robo de una batalla.
Su suma decide el éxito o fallo del Plan de

BQfQHQ VA lCl EUQIZQ que d(l

v

4
hw'vi
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'
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TERMINOLOGIA

"Define los términos antes de discutir por ellos’

Mover 1 Unidad
Mueve una Unidad de una regién

é»

a una regién qdyacente.

Mover un ejército

Moueve tantas Unidades como
elijas de una regién a una regién
Qdyacen’re‘

* Mover hacia dentro
A 4

L |

Mueve tantas Unidades como
ehjas de regiones Qolchenfes a
una regién objetivo.

Mover aqui

Mueve las Unidades que elijas de
regiones adyacentes a la regién de

esta recompensa.

Mover hacia fuera

Mueve tantas Unidades como
ehqu de una region a cualquier
numero de regiones adyacentes.
Desplegur

Despliega de tu reserva tantas
Unidades como indique el signo
mds en una misma region costera

o con Asentamiento.

=P Desplegar 2 Guerreros aqui

¥\

) Desphegu 92 Guerreros en la region
donde ganaste esta recompensa (o
en la region asentada si vino de un

Asentamiento).

Desplegar un Campeén aqui
Despliega un Campeén en la
region donde se obtuvo esta

recompensa.

Asentamiento
Las regiones se asientan con
Asentamientos, que dan un nuevo

punto de despliegue Y bonos.

Asentar
Coloca un Asentamiento bajo tu
control en una regién explorada

donde tengas fuerza.

° Favor
.—L Recompensq que te avanza una
R
§t casilla en la pista de favor v puede

>
= >dc1rfe otras recompensas.

Estrella
Indica la opcién de ganar PV de

remontada mediante la pista de

fClVOl’.

Robar una carta

Roba la carta superior de
cualquier mazo principal. Si estd
vacio, baraja su descarte para

formqr uno nuevo.

Descartar una carta
Descarta 1 carta de tu mano a su
pﬂq de descartes; normalmente

para pagar otra carta que juegas.

Reduccidén de coste
xJ* Descarta 1 carta menos de lo
habitual al pagar el coste para

jugar una carta de tu mano.

Poder de faccion

Recurso registrado en una pista de
tu Tablero de faccién; se gasta
para activar habilidades de tu
Tablero de faccion y Artefactos.

Artefacto
Objeto po&eroso equiqule a un

O
o

I

Primero

Sefior o Campedn. El Santo Grial y

Excalibur lo son.

Excalibur

La obtiene el primer jugq&or en
llegar al final de la pista de favor
o quien tenga mds favor al inicio

de 1(1 FQS@ de Guerra.

Ser el primero en completar una tarea o
estar mds avanzado en una pista en casilla
distinta de cero. En caso de empate, todos los

empatados cuentan como ‘primero’.

Mas / Mayor

Para cumplirlo, debes tener mds de cero del
requisito y ser quien tenga mds /el mayor.
Si dos o mds jugadores empatan en el
mdximo, todos cuentan como quien tiene

mas / el mayor.

Menos / Menor

Para cumplirlo, debes tener la menor
cantidad de ese requisito (incluso cero). Si
dos o mds jugadores empatan en el minimo,
todos cuentan como quien tiene menos /el

menor.




APENDICE

'El destino de un reino reside en los detalles mds pequerios; no descuides los hilos o el tapiz se deshard.

GLOSARIO DE FACCIONES

Druidas

Lineas ley: Cada linea ley tiene su propia bonificacién de asentamiento, que se obtiene al
colocarla Yy en cada Fase de Niebla. El Asentamiento principal no necesita estar en Avalon
para obtenerlas, salvo que sea un icono de ‘&esplegor un Guerrero/, que solo se resuelve en el
Asentamiento si estd en Avalon.

El Antiguo: Cuenta como Bestia Mitica y Asentamiento. Permanece en su regién entre
femporqolas y no puede ser destruido como una Unidad normal. Cuenta para el limite de
region de 5 Unidades, pero no para el mdximo de Bestias Miticas que pue&es poseer.

Caballeros de la Mesa Redonda

‘Caballerosidad”: Elegir un Cqmpeén es una accidn gratuita que puede realizarse cualquier

ntmero de veces por turno.

‘A las armas’: El jugador gana fuerza hasta’ igualqr (sin superar) la del enemigo mds
fuerte. Es posible ganar solo +1 de fuerza para iguodarlo cuando solo hoty 1 de diferencia de

fuerza. No se puede gastar mas de lde poder de faccién en un mismo uso de esta habilidad.

Arturo Y Ginebra: Si los Caballeros de la Mesa Redonda obtienen la ficha del Santo Grial o

la de Excctlibur, deben osignarla a Ginebra o a Arturo.

Si desphegas o mueves a Arturo Y Ginebra juntos a una misma regién inexplorctciot, ambos

1C1 explorctn junfos, pero SOlO ob’rienen una recompensa &e exploracién.

El jugador de IOS CQbQHel’OS sigue pu&iendo exp]orqr SOlO una vez por turno.

Sir Percival: Si la Bestia Mitica se mueve o despliega a otra regién por un efecto "Al
vincular, Sir Percival se despliegq en la regién donde se reveld la Bestia Mitica, no adonde

se mueva o desphegue.

Los Fomorianos
Asentamientos: Las regiones con Asentamientos fomorianos solo cuentan como regiones

costeras para lOS Fomorianos.

‘Cambiar la Marea’: Al final del turno en que se usa esta habilidad, el marcador de marea

continta en la misma direccién elegicla para Cambiar la Marea.

Los Muertos Vivientes

‘Altar de Huesos: Los Asentamientos de los Muertos Vivientes obtenidos al ganar una
batalla se colocan tras resolver los demds pasos. Si boty un espacio de asentamiento libre, se
coloca en él; si no, en cualquier parte de la region. Obtén la recompensa de colocacidén vy la
bonificacién de asentamiento de forma habitual. Solo pueden tener 1 Asentamiento por

region.

‘Tierra Corrupfc’: Al asentar, puecles pagar el coste para asentar una vez adicional con las
reglas normales. Debe ser en otra regién y no en un espacio de asentamiento con

bonificacién. Las demds recompensas se obtienen normalmente.

Mord.red Ascendido: LO. thllldQ& de Mordl’ed no le permi’(e explordr una regién
inexplorada durante la Fase de Guerra.

PREGUNTAS FRECUENTES

L ¢Cudndo ocurren los efectos 'Cuando’? 3. (Qué exige un requisito de un solo icono

i b de fuerza?
Si un efecto dice ‘cuando hagas X, obtén Y,

resuelve el resto del efecto que causa X antes Cuando un efecto Pi&ﬂ tener un icono de

de obtener Y.

fuerza en una regién, significq que debes

2 Al cump]ir profecias, ¢necesito la tener al menos 1 de fuerza alli

cantidad exacta de Unidades/fuerza en esas

; 1 idad? 4. ¢Las condiciones 'si’ de una carta (como 'si
regiones o al menos esa cantidad?
exploras) se activan por efectos ocurridos

t 1t f de ella)?
Al menos esa cantidad. Por ejemplo: si tienes =\ eraide o)

3 Unidades en una regidn, cuenta como tener

una Unidad alli. No.

GLOSARIO DE BESTIAS MITICAS
Telios

La habilidad de Telios se resuelve antes que los
efectos de Planes de Batalla.

El Hombre Verde

Puede desplegurse en regiones inexplora&as

con su habilidad.

El -1 PV se aplica por cada 2 Unidades

(redondeando hacia abajo).

El Caballero Verde

No puede portar Artefactos, pero en todo lo
demds se trata como una Bestia Mitica

Campedn.

Kelpie y Leviatdn

Sin importar en qué regién se clespheguen, se
colocan en el mar (la zona azul entre las
regiones costeras y la pista de PV). Se
consideran en Avqlon, pero en ninguna regio'n
concreta. Kelpie no aporta fuerza a ninguna
region hasta la batalla en la que se une a una.
En cambio, Leviatdn suma pasivamente su
fuerza a las regiones de su cuadrante durante

IQS FQSGS &2 PIGPQIQCiél’l Y de Guerrct.

La Bestia Ladradora

Obtiene sus PV adicionales por ganar tras
Iesolvel’se 105 demds Plﬂnes de BCLJ[GHCX y
misiones. Si alguno hace que un Héroe se
retire, este no cuenta para el céleulo de PV

adicionales.

Trobsar

La carta de Artefacto obtenida por Trobsar
pue&e equiparse al instante a cualquier Héroe
con un espacio de artefacto hbre; si no, ponlo.
junto a tu Tablero de faccién para equiparla
en la siguiente Fase de Niebla.

El Ciervo Blanco

La habilidad de El Ciervo Blanco prevolece
sobre cualquier Plan de Batalla que la
anularia.

5. ¢ Qué significa 'Despliega en cualquier

region explorada’?

“Despliega en cualquier regién exploradun
ignora el requisito de que sea una regioén

costera o con Asentamiento.

6. En batalla, ipuedo no robar cartas de
combate y aun asi obtener el efecto de mi

Plan de Batalla?

Si. Es un Plan de Batalla exitoso porque no

llegé a ‘fallar.



APENDICE / INDICE

"Ten cuidado con tus palabras. Un tintero y una pluma pueden poner el mundo patas arriba.’

PREGUNTAS FRECUENTES continuacion

7. ¢Como qué cuentan las regiones 12. ¢Puedo perder PV si no tengo

9. ¢Como funciona 'No Ceder Terreno' con

inexp]oradas y sus Unidades? ‘Planes Cuidadosamente Trazados? suficientes?

Solo puedes perder PV si tienes suficientes

PV que perder. No puedes bajar de O PV.

Las losetas de regién no explomclas no tienen Si ambos Planes de Batalla tienen éxito,

tipo de regién. Las Unidades y Asentamientos ambos efectos se aplican. No Ceder Terreno

alli si cuentan como en Avalon para las reduce el limite en 1 y Planes

condiciones de cartas, pero no suman fuerza ni Cuidadosamente Trazados lo aumenta en ],

13. /Qué pasa si una carta usada para

cuentan para requisitos de regién especfﬁcos. anuldndose entre si.

activar un descuento ya tiene otro

Ademds, las Unidades alli no pueden salir 10. Si una profecia me exige tener 2

descuento?
hasta que la regién sea explorqda. Unidades en 2 regiones, iqué signiﬁ'ca?

Se aplican ambos descuentos si demuestras
que cumphste los requisitos de ambos.

8. Algunos Artefactos tienen la pasiva 'En un Significa tener al menos 2 Unidades en una

turno en que e]egiste jugar una carta de region y al menos 2 Unidades en otra que

iniciativa X jincluye Planes de Batalla en cumplan el criterio.

Fase de Guerra, cartas de puja o de misién? 11. (Puedo usar efectos de Artefactos no

No, esto solo se aplica a la carta principal

que elegiste jugar en tu turno.
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iy A
l\ @ Pasiva (pll)

@ Regién de bosque (p.24)
@ Regién de montafia (p.24)
@ Regién de rio (p.24)
Regién costera (p.24)
Regidn interior (p.24)
Regién central (p.24)

/\

Cuadrante (p.24)
‘)’ Regién explorada (pl3)
<4
-2
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</
d Icono ‘Hacia' (p.24)

—

W PV (puntos de victoria) (p12)
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\ e
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El Santo
Grial (pl17)
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Verde (pl18)

Asentamiento (pl2)

Carta de Bestia
Mitica (p.15)

Carta de Plan 1
de Batalla (p2 ‘

Reverso
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Artefacto (p-22)
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