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The Enchanted Forest

Cada uno de los juegos de la saga Dwar7s Seasons son juegos independientes, relacionados 
entre sí por una ambientación común. Encuéntralos en  www.vesuviusmedia.com

En la Expansión The Enchanted Forest encontraréis contenido para Dwar7s Winter y 
Dwar7s Spring, con nuevos edificios, monstruos y opciones para mejorar tus enanos.
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COPYRIGHT: ©2019 Vesuvius Media Ltd, 38 Pioneer Ave, Halifax, Nova Scotia, B3M 1W8, Canadá. Todos los derechos reservados. 
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ADVERTENCIA:  ¡Peligro de atragantamiento! Uso no recomendado a menores de 3 años.

AYUDA Y SOPORTE: Si tienes algún problema con los componentes del juego, contacta con nuestro equipo de Soporte Técnico 
en la dirección: support@vesuviusmedia.com

Por favor, asegúrate de incluir fotos de tu juego así como toda la información de envío y tu dirección de e-mail, en caso de que 
debamos enviarte cualquier componente roto o dañado.
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Winter:

HÉROES INICIALES HÉROES MONSTRUOS

1212 55 2222 11

SALA DE MÚSICA

11 11 11 11

El contenido correspondiente a esta expansión se marca con el símbolo: 

Componentes

ALQUIMISTA:
DRAGÓN:

11 11 11 11

Clases Legendarias:

Monstruos:
CACTUS PELEÓN

ROMPEHUESOS

REY COBRA

JINETE DE UAPITÍ

22

22

22

22

22

TROL DEL PANTANO

11

11 11 11 11

11 11 11 11

11 11 11
MOLINO:

MINA:

ASERRADERO:

Edificios:

Spring:

MONSTRUOS

2626

DRAGONES

1212
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Todos los jugadores eliminan del ta-
blero 1 Enano a su elección (incluso sin 

Enanos adyacentes al monstruo).

Mientras este monstruo esté 
en juego, no puedes tocar la 

Ocarina.

Si no hay Enanos en su zona, 
se mueve un paso más cerca 

del castillo.

Cuando entra en juego, genera un 
monstruo adicional al marcado por el 

contador del jugador.

Destruye un edificio 
cuando aterriza en su 

zona.

Expansión para Winter

Nouvelles capacités des monstres 

El invierno estaba a punto de acabar, pero justo cuando creíamos que estábamos a salvo, el Príncipe Élfico caído 
surgió del bosque oscuro, marchando sobre nuestro territorio con un ejército encantado sin parangón.

Todos los jugadores pierden 
1 de Oro (incluso sin Enanos 

adyacentes al monstruo).

Coloca una telaraña en su zona. 
Mover un Enano desde la zona 

telaraña cuesta 2 acciones.

Genera un nuevo 
desastre.

*Estas habilidades pertenecen a monstruos incluidos en el juego base de Dwar7s Spring, el cual es necesario si quieres jugar con ellos a Dwar7s Winter.

Todos los jugadores pierden 1 del Recurso descrito en 
la Carta del Monstruo (incluso sin Enanos adyacentes al 

monstruo).

Nuevo Instrumento Musical: La Ocarina
Durante la preparación, coloca la nueva Sala de Música en el tablero sobre la anterior. Dad a cada jugador un edificio de cada y 2 Cartas de Ocarina y 
barajad el resto de Cartas de Ocarina con las otras cartas de Héroe.

MOLINO MINAASERRADERO

Paga 3 de Madera para  
colocar un edificio en una zona 

en la que tengas un Enano.

Paga 2 de Piedra para hacer retroceder 
a un monstruo en la zona en que 

tengas un edificio.

Obtén 1 de Oro por cada edifi-
cio que tengas en juego. 

Produce 1 recurso por cada Enano de 
una tribu diferente en una zona en la 

que tengas un edificio.

Mueve o coloca uno de tus 
Enanos en una zona en la 

que tengas un edificio.

Colocar un Edificio: si no se especifica otra cosa, los Aserraderos solo pueden construirse en 
las zonas de bosque, los Molinos en los campos, y las Minas en los yacimientos.

Nuevas Habilidades Musicales

Al final de la partida, cada edificio que tengas en juego te otorga 2 PVs.

Producción: Los Aserraderos producen madera, los Molinos comida y las Minas piedra.
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El Alquimista:
Cada vez que el Alquimista 
produce un recurso, puedes 
elegir 1 de Oro en su lugar.

Bebé Dragón:
Ignora las habilidades de los monstruos 
de la zona en que se encuentra. Estos 

monstruos afectan a los demás jugadores 
como es habitual.

Durante la preparación, todos los jugadores reciben una carta de Héroe Sabio. El Sabio te 
permite reemplazar uno de tus Enanos en el tablero de juego por una de las miniaturas 
de Clase Legendaria (de tu color) por un coste de 2 de Oro. Guarda el Enano reemplaza-
do en la caja del juego. Puedes tener más de una miniatura de Clase Legendaria en juego, 
cada una de ellas puntúa 2 PVs al final de la partida.

Ejemplos:

EN ESTE EJEMPLO, EL JUGADOR AZUL TOCA LA MANDOLINA Y POR TANTO PODRÍA 
OBTENER 2 DE PIEDRA DE SUS YACIMIENTOS. COMO EL ALQUIMISTA ESTÁ EN UNO DE 

ELLOS, ELIGE OBTENER 2 DE ORO EN SU LUGAR.
EN ESTE EJEMPLO, EL JUGADOR 

PUEDE TOCAR LA OCARINA, MIENTRAS QUE EL JUGADOR ROJO 
NO PUEDE.

Nuevas Clases Legendarias

EN ESTE EJEMPLO, EL JUGADOR AZUL TOCA LA 
OCARINA Y POR TANTO PRODUCE RECURSOS 
DE LOS EDIFICIOS EN LOS QUE HAY TRIBUS 
PRESENTES.

YA QUE HAY DOS TRIBUS DE ENANOS 
DISTINTAS EN LA MINA, EL JUGADOR AZUL 
RECIBE 2 DE PIEDRA.

SOLO HAY UNA TRIBU EN EL ASERRADERO; 
COMO ES EL ALQUIMISTA DEL JUGADOR AZUL, 
PUEDE ELEGIR ENTRE PRODUCIR 1 DE ORO O 1 
DE MADERA.
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Expansión para Spring
Montado sobre su majestuoso Uapití, Keadril, el Príncipe Élfico, abandonó su reino para ayudar a los monstruos a ocultarse en las 

profundidades del bosque oscuro. ¡Las Hadas auguran que será el futuro rey de todas las criaturas encantadas!

Convierte uno de tus Enanos en Legendario: Puedes utilizar una acción sin coste para mejorar uno de los Enanos de tu 
Bastión descartando 4 de Oro de tu Tesorería. Reemplaza el Enano por la miniatura Legendaria que desees y devuelve el 
Enano a la caja del juego. Las miniaturas de Clase Legendaria puntúan 1 Punto de Victoria (cada una) al final de la partida. 
Las Clases Legendarias conservan todos sus atributos raciales (por ejemplo, todo lo que afectaría a un Enano, afecta 
igualmente al Alquimista).

Se genera en la Montaña 1 o 2
Si este monstruo está en juego, 
no podrás jugar Cartas de Hada.

Se genera en la Llanura 1 o 2
Si este monstruo está en juego, 
no podrás subir el nivel de tus 
dragones.

Se genera en el Bosque 1 o 2
Si este monstruo está en juego, 
no podrás realizar la acción 
Comandar Dragones.

Se genera en la Montaña 1 o 2
Cuando se genere este monstruo, 
coge 2 Cartas de Monstruo extra de la 
caja del juego y barájalas en el Mazo 
de Expedición.

Habilidades de los monstruos
1111 11 11

Se genera en el Bosque 1 o 2
Cuando se genere este monstruo, coloca 
en tu Tesorería uno de los Enanos de tu 
Bastión. Este Enano regresará al Bastión al 
comienzo de la próxima Era.

11 11

Se genera en el Bosque 1 o 2
Durante la Fase de 
Producción de Recursos, no 
obtendrás Madera.

Se genera en la Montaña 1 o 2
Durante la Fase de Producción 
de Recursos, no obtendrás 
Comida.

Se genera en el Bosque 1 o 2
Durante la Fase de Producción 
de Recursos, no obtendrás Oro.

Se genera en el Bosque 1 o 2
Si este monstruo está en juego, 
se reduce en 1 el número de 
éxitos al Luchar. 

Se genera en la Llanura 1 o 2
Si este monstruo está en 
juego, no podrás construir tu 
Fortaleza.

11 1111 11 -1-1 11

Se genera en el Bosque 1 o 2
Si este monstruo está en 
juego, producirás 1 de Madera 
menos al Cosechar.

Se genera en la Montaña 1 o 2
Si este monstruo está en juego, 
producirás 1 de Oro menos al 
Cosechar.

Se genera en la Llanura 1 o 2
Si este monstruo está en juego, 
producirás 1 de Comida menos 
al Cosechar.

11 -1-1 11 -1-111 -1-1

*Requieren Dwar7s Winter para jugarlos en Dwar7s Spring

El Alquimista:
Si tu Alquimista es parte de una 

acción de Cosechar, puedes 
elegir cosechar cualquier tipo 

de Recurso.

Bebé Dragón:
Ignoras la habilidad del monstruo que se 

encuentre en la misma Tierra Salvaje que tu 
Bebé Dragón. El monstruo afecta a todos los 

demás jugadores como siempre.
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22

Ejemplos:
Bébé dragon:

EN ESTE EJEMPLO, EL JUGADOR AZUL OBTIENE 
2 DE COMIDA AL CONSTRUIR SU ASENTAMIENTO 
PORQUE EL BEBÉ DRAGÓN LE PERMITE IGNORAR 

LA HABILIDAD DE LA BRUJA.

El Alquimista:

EN ESTE EJEMPLO, EL JUGADOR AZUL SACA 3 CARTAS DE HÉROE: UNA 
POR EL ALQUIMISTA, OTRA POR EL ENANO Y OTRA POR TENER UN 

ASENTAMIENTO. GRACIAS A LA HABILIDAD DEL ALQUIMISTA, PUEDE 
ELEGIR COSECHAR 3 DE ORO EN LUGAR DE 3 DE MADERA.

Durante la preparación, cada jugador recibe un edificio de cada tipo. Estos edificios se conservan en la Tesorería hasta que sean construidos.

MOLINO MINAASERRADERO

Colocar un Edificio: Como acción sin coste, puedes gastar 4 de Madera para construir uno de estos 
edificios en una Tierra Salvaje donde tengas un Enano. No puede haber más de 3 edificios en un 
mismo pétalo de Tierra Salvaje. El Aserradero solo puede construirse en un pétalo de bosque, el 
molino en la llanura y la mina en la montaña.

Al final de la partida, cada uno de tus edificios en juego otorga 1 PV.

Refugio: Los edificios cuentan como 2 Enanos al realizar las acciones de Cosechar o Luchar.

Edificios

33

EN ESTE EJEMPLO, COMO 
ACCIÓN SIN COSTE, EL 

JUGADOR AZUL PAGA 4 DE 
MADERA PARA CONSTRUIR EL 
ASERRADERO EN EL BOSQUE.

EL JUGADOR AZUL REALIZA 
LA ACCIÓN DE COSECHAR, 

SACANDO 5 CARTAS EN TOTAL: 
2 POR EL ASERRADERO, 2 

POR SUS ENANOS Y 1 POR EL 
ASENTAMIENTO.
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