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ILa presente modalidad de juego esta recomendada para
1 a 4 jugadores (sin Jugador Oscuro), aunque las reglas
contemplan grupos de hasta 5 jugadores.

Aqui, el Jugador Oscuro no es manejado por un humano

~ sino por una sencilla inteligencia artificial, llamada Jugador
- Oscuro Artificial ﬁ y determinada por el mazo de cartas
de Jugador Oscuro (cuya composicion vatfa respecto a la
modalidad estindar), el Dado de Escenatio, las cartas de
Comportamiento de criaturas y las reglas que a continuacion
se detallan.

Recuerda que con esta modalidad de juego no solo podras
jugar las aventuras, campafas y eventos épicos que nosotros
ofrecemos, sino también las aventuras que idees, del mismo
modo que sucede con la modalidad estandar.

Deberas atender a lo dispuesto en el capitulo El Jugador
Oscuro (consulta la pagina 44) para jugar en esta modalidad.
No obstante, las reglas especificas de este capitulo prevalecen
sobre las reglas generales.

; JUGADOR CONDUCTOR

Antes del comienzo de la aventura se nombrara a un
Jugador Conductor, encargado de leer la Hoja de aventura,
de realizar las activaciones de cartas y personajes del 'ﬁ‘,

~ asi como de resolver qué habilidades son mas beneficiosas

| para los personajes y criaturas del bando del :ﬁ; o tomar las

decisiones en caso de duda. Debera manejar a los personajes
¥ v ) 5 .
del XX atendiendo al comportamiento general y especifico
de cada tipo de criatura.
~ Sihayvarios jugadores enla partida que deseen desempefiar

I este papel y no se ponen de acuerdo, la eleccién del Jugador

Conductor se realizara al azar. Al finalizar cada turno del

B @, el papel de Jugador Conductor pasara a ser para el

siguiente jugador que acepte dicho papel, segin el orden de

. las agujas del reloj.
.
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LA HOJA DE AVENTURA

Antes de comenzar la partida, el Jugador Conductor leera
la introduccion de la aventura y los distintos apartados de la
misma, salvo aquellos incluidos en un recuadro sombreado
10jo y los sefalados con el simbolo @ Estos solo se leeran
cuando se descubra la seccién o elemento oportuno o se den
las circunstancias descritas.

Es aconsejable que se use la APP de apoyo, denominada
Dungeon Universalis, para no leer anticipadamente las
indicaciones de dicho recuadro rojo ni las secciones
inexploradas del mapa de aventura ni sus elementos y

asi tener una experiencia de plena exploracion, ya que la
aplicacion mostrara cada loseta y regla especial a medida que
se avance en el mapa y se descubran nuevos caminos.

CONTADOR DE PUNTOS DE RESERVA

Se calculara el presupuesto del Jugador Oscuro de la
forma habitual y se indicara el valor numérico en el contador
de Puntos de Reserva.

El Jugador Conductor debera encargarse de actualizar
dichos puntos a medida que se vayan consumiendo con
nuevas activaciones o se vayan afiadiendo con los descartes
del .

NOTA: recuerda pagar al inicio de la aventura tantos puntos de
Reserva como sea el PV del Lider (sin sus mejoras opcionales).

Si el presupuesto del Jugador Oscuro se agota y el
marcador baja a 0, no se podran activar mas cartas hasta que
se disponga de presupuesto. Sucedera lo mismo cuando el
presupuesto sea inferior al coste de activacion de la ultima
carta descubierta. A partir de este momento, esta carta y las
siguientes cartas descubiertas que no puedan activarse por no
haber puntos de Reserva suficientes, seran automaticamente
descartadas y se incrementara el presupuesto con los puntos
que genete su descarte.

Ejemplo: el contador de Puntos de Reserva indica un presupuesto de
4. Al descubrir una nueva seccion, los jugadores lanzan el Dado de
Escenario y el resultado indica que debe descubrirse una carta del mazo
de Encuentro. La carta que se desvela es la de Enemigos (su coste
de activacion es de 6 puntos y se reciben 2 puntos por su descarte).
Puesto que solo dispone de 4 puntos de Reserva en su marcador, dicha
carta es descartada y el Jugador Oscuro Artificial verd incrementado
antomdticamente en 2 puntos su presupuesto en el marcador. Por tanto,
quedard con 6 puntos de Reserva. Si mds adelante se descubre otra
carta del mazo de Jugador Oscuro cuyo coste de activacion sea 6 o
inferior, podri activar dicha carta y detraer del marcador esos puntos.

DADO DE ESCENARIO

En multitud de ocasiones el ﬁ debera lanzar el dado
de Escenario. En este vienen representados los simbolos
de los mazos. Cada resultado representara el tipo de mazo
del que debera desvelarse una carta segin las circunstancias,
para después averiguar si se activa a cambio de un coste o
se descarta y pasa a aumentar los puntos de Reserva del
contador.

FINAL DE UNA AVENTURA

Aunque los héroes hayan completado una misién donde
se empleen mazos de Jugador Oscuro, el :Q: actuara de la
forma habitual hasta que la partida finalice (es decir, hasta
que los héroes hayan salido del escenatio).



En esta modalidad de juego el mazo de cartas de Jugador
Oscuro se dispone y divide de forma diferente a la estan-
dar.

En primer lugar, debes separar el mazo de Jugador Oscuro
en tres tipos de cartas, segun el simbolo que las representa:

HH MAZO DE OBSTACULOS
8 MAZO DE ENCUENTRO
& MAZO DE PODER

Respecto a las cartas de Encuentro, deberas extraer y
retirar a un lado las siguientes: “Refuerzos”, “Ladrén” y
“Emboscada”.

A continuacién, una vez extraidas esas cartas, confecciona
los mazos como se indica a continuacion:

MAZO DE OBSTACULOS: coge tantas cartas al azar de
HH como sea el nimero de héroes por 6. A este grupo de
cartas se afiadira una de las cartas de Encuentro “Ladréon” y
“Emboscada”. Se anadira la segunda carta de “Emboscada”
si hay mas de 2 héroes en el grupo.

MAZO DE ENCUENTRO: coge tantas cartas al azar de
'* como sea el PV del grupo de héroes dividido por 10
(redondeo hacia arriba).

NOTA: si el PV del grupo es tan alto que no hay cartas suficientes,
haz, el mazo con el maximo de cartas posible.

MAZO DE PODER: coge tantas cartas al azar de ® como
sea el nimero de héroes por 5. A este grupo de cartas se
afiadird una de las cartas de Encuentro “Refuerzos”. Se
afladira la segunda carta de “Refuerzos” si hay mas de 2
héroes en el grupo.

Los nuevos grupos de cartas conformaran los nuevos
mazos. Se barajaran las cartas de estos nuevos mazos y
estas seran colocadas junto a sus simbolos correspondientes
del contador de Puntos de Reserva o Con estas cartas
formaras los mazos definitivos de partida, mientras las
demas cartas no seran empleadas durante la misma y podras
retiratlas de la mesa. En la esquina sobrante que carece de
icono, sera donde se coloquen las cartas ya activadas y las
descartadas durante el juego.

La anterior disposiciéon de los mazos se utilizara en la
mayorfa de las aventuras. Sin embargo, hay aventuras en

cuyo apartado de preparacion se indican formas diferentes
de confeccionar los mazos. Recuerda que en esta modalidad,
las cartas de Encuentro "Ladrén" y "Emboscada" siempre se
incluirdn en el mazo de Obsticulos. La carta de "Refuerzos"
siempre se incluird en el mazo de Poder. Por tanto, si se indica :
que no habrd mazo de Poder, se entenderd que tampoco
habri cartas de "Refuerzos".
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Ejemplo: en la aventura hay dos héroes de 18 y 19 Puntos de Valor
cada uno. En total, el grupo posee 37, que junto a los objetos especiales
que portan pasan a ser 41. Al confeccionarse el mazo de Obstaculos, se
multiplica el niimero de héroes por 6. Resultan 12 cartas de Obstaculo.
A estas se ariade una carta de Ladron y otra de Emboscada. En total,
14 cartas que se barajan_y con ellas se forma el nuevo mazo para la =
partida. Este se colocard junto al icono de Obstdculos del contador de
Puntos de Reserva 0 Se hace lo mismo con las cartas de Poder,
siendo 10 cartas a las que se aiade la carta Refuerzos (en total, 11
cartas). Después, para determinar el mazo de cartas de Encuentro, se
dividen los 41 Puntos de Valor del grupo por 10, resultando 5 cartas
(dado que se redondea hacia arriba).



TURNO DEL JUGADOR OSCURO ARTIFICIAL
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Al inicio de cada uno de los turnos del :{_}A, este ganara
1 punto de Logros de la forma habitual, pero no robara
cartas.
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El J&2 podra seguir activando toda clase de cartas incluso
‘una vez conseguida la mision por los héroes, hasta que estos
salgan del escenario.

ACTIVACION DE CARTAS DE OBSTACULOS

El Jugador Conductor lanzara el Dado de Escenario cada
vez que se cumpla alguno de estos supuestos:

-Cuando un personaje pise la primera casilla en que al
Jugador Oscuro se le permita activar trampas.

-Cuando un personaje declare abrir una puerta o un
cofre.

-Cuando un personaje pretenda pisar una casilla
ocupada por una flecha de exploracion.

-Cuando el resultado de pifia de una carta de mobiliario
indique que puede activarse una trampa.

Si se obtiene un resultado de P, se desvelara una carta
del mazo de Obstaculos. Si esta puede ser activada segun las
condiciones y requisitos incluidos en la carta, se detraeran
& sus puntos de coste del presupuesto de puntos de Reserva y
se activara la carta.

Recuerda que al confeccionar el mazo se han incluido dos
tipos de cartas de Encuentro: Ladrén y Emboscada. Ambas

cartas seran activadas tal como indica la propia carta. Por

s
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| tanto, seran encuentros que sucederan de forma sorpresiva

cuando los héroes piensen que solo puede activarse un
L
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- obstaculo o trampa.

.~ Si se desvela una carta de Obstaculo que provoca la
| detencion del movimiento de un personaje pero finalmente
' no es activada sino descartada, el movimiento de dicho

personaje podra completarse ese mismo turno.
[

% ACTIVACION DE CARTAS DE ENCUENTRO

Cada vez que se visualice una seccion, el Jugador Conductor
lanzara el Dado de Escenario. Tras un resultado de '*, se
extraera una carta del mazo de Encuentros. Se observara el
contenido de la carta desvelada y se lanzara 1D6. Con el
resultado obtenido se consultara la Tabla de Generacion de

Criaturas que figure en la hoja de la faccién oportuna en
el libro de Bestiario, para determinar el tipo y nimero de

personajes y criaturas que debe colocar el @

1° Se pagara el coste de la carta de Encuentro activada.

2° Se colocaran los personajes y criaturas deacuerdo a
las reglas generales de colocacion y a las que se veran en el
apartado "Colocacién de criaturas" (pagina 83).

3° A continuacion, se realizara la oportuna tirada de
Iniciativa.

Si no se obtuvo un resultado de «f tras visualizarse una
nueva seccion, debera repetirse la tirada si los héroes han
accedido a la seccion rompiendo una puerta.

Ademas de lo anterior, en la sala Principal, antes de
lanzarse el Dado de Escenario, siempre se colocaran las
criaturas equivalentes a si se hubiera activado una carta
de "Enemigos", con el coste habitual para el Jugador
Oscuro (salvo que no haya presupuesto suficiente, en cuyo
caso no se colocaran dichas criaturas).

En las secciones grandes (que no sean sala Principal),
ademas del resultado determinado por el Dado de Encuentro,
siempre se activard una carta de -* con el coste habitual.
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Al abrir la puerta, Borgron encuentra una sala normal. Se lanza el
Dado de Escenario y el resultads indica la presencia de enemigos 4.
Por tanto, se extrae una carta del mazo de Encuentros. Esta indica que
se trata de una carta denominada ""Enemigos’. Se hace una tirada con
1D6 para determinar, segrin su resultado, las criaturas que aparecen en
la seccidn recién descubierta, atendiendo al tipo de carta y a la Tabla de
Generacion de Criaturas que corresponde a la faccion de esa aventura.
En este caso: Tribus de los grandes orcos. Se obtiene un resultado de 3
o. Segiin esto, debe colocarse 1 campedn orco, 1 huargo y 1 tirador
orco 4. Si la sala fuera Principal y hubiera presupuesto suficiente,
antes de lanzarse el Dado de Escenario se colocarian las criaturas
equivalentes a haberse activado una carta de ""Enemigos".




CARTAS DE PODER

El Jugador Conductor lanzara el Dado de Escenario al
v’ﬁ"i

¥, antes de activarse

inicio de un turno de combate del
cualquiera de los personajes de este.

Si se obtiene un resultado de ¥, se extraerd una carta del
mazo de Poder. Si la carta especifica a qué tipo de criatura
favorecen sus efectos, debera prevalecer el texto de la
carta. Si no se indica un tipo de criatura concreto o puede
haber varias criaturas beneficiadas, siempre prevalecera la
criatura con mayor PV de cuantas son colocadas. El Lider
del escenario prevalecera sobre todas las demas.

Una vez activada una carta de Poder, se resolverd si su
efecto es inmediato. Si no lo es, se pagara igualmente su
coste y se colocara boca arriba en la mesa para representar
que sus efectos se mantienen (0 que causara efecto una vez
se cumplan las condiciones descritas en la misma), hasta que
la criatura que se beneficia de esta sea retirada de la partida.

Los Puntos de Fortuna: si una carta beneficia con un
punto de Fortuna a un personaje del :ﬁ:, recuerda que si
acumula dos cartas iguales equivaldra a 2 puntos de Fortuna
(es decir, si lanza 1D6 tras quedar Fuera de combate y no
obtiene un resultado de 5 o mas, lograra un éxito seguro si
emplea un segundo punto de Fortuna).

Ejemplo: un campein no-muerto recibe una carta de Poder
denominada Fortuna recién activada. Esta carta permanecerd boca
arriba. St en turnos sucesivos aparece otra carta de Poder, beneficiard
al mismo personaje si sigue siendo el que posee mayor PV Si el efecto
de la nueva carta activada tampoco es inmediato, se mantendrd boca
arriba. Es decir, si se activase una segunda carta de Fortuna, habra dos
cartas de Fortuna que podran beneficiar al campedn no-muerto.

Cuando los héroes se encuentren en un turno de combate
contra enemigos colocados en la sala Principal, se
considerard que siempre se obtiene un resultado de M cada
vez que se lance el Dado de Escenatio (excepto si solo hay
un héroe en el escenario).

DESCARTES

Si de ningtin modo pudiera activarse una carta de [ 4
8, scra descartada, aumentando los puntos cotrespondien-
tes en el contador de Puntos de Reserva.

Taeral camina por un pasillo y se obtiene un
resultado de B tras lanzarse el Dado de
Escenario. Se desvela una carta del mazo de :
Obstdculos y se comprueba que esta (""Puerta
cerrada con llave") no puede activarse en pasillos
$ino en puertas 0 Por lo tanto, la carta no
podri activarse, se descarta y aumenta los puntos
de descarte en el contador de Puntos de Reserva.
IE)] @ 10 ha podido activar la trampa contra
el héroe elfo, pero a cambio ve incrementado su
presupuesto, lo que le permitira generar otros

obstéculos y criaturas mds adelante.

2 : . Vi
La colocacién de los personajes y criaturas del i&¥a se

hara cumpliendo siempre las condiciones generales del *
reglamento, asi como las indicaciones especificas de cada
carta (si la condicién que indica la carta se cumple respecto
de varios héroes, se elegira al azar el héroe al que se encuen-
tran mas proximas estas nuevas criaturas). Se colocaran en-
caradas hacia el héroe mas préximo.

Después de ser colocadas se realizara la oportuna tirada de
Iniciativa, de la forma habitual.

Salvo que los jugadores decidan otra cosa, las criaturas
que se colocaran seran las indicadas en la Tabla de Ge-
neracion de Criaturas de cada faccion. En esta vienen in-
dicadas el tipo y nimero de criaturas (asi como su equipo.
opcional escogido), que apareceran con la activacion de cada
carta de Encuentro.

Tribus de los grandes sreos | L} O ki (0 i GO oint y-e? =
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IEEEEEEERE

Hoja de faccion del Bestiario

Tabla de Generacion de Criaturas

Puerta cerrada con Mave

| Esta puerta podra abrirse con sigilo con una
," prueba de Destreza, permitiéndose un solo
 intento por parte de todo el grupo. Si se supera |
la prueba, la puerta se abrird con sigilo, como
] con cualquier otra sin cerradura. Delo
| contrario, solo podrd romperse, teniendo la
misma 5 puntos de Vitalidad y Armadura 5.



COLOCACION DE CRIATURAS TRAS LA
ACTIVACION DE CARTA DE “ENEMIGOS”,
“CRIATURA ERRANTE” O “CRIATURA
ESPECIAL” (EN HABITACIONES)

Los personajes y criaturas del @ seran colocados en la
' flueva seccion en sentido ascendente segtiin su nivel, si-
1 ,% guiendo un patrén de damero (contactando solo en diagonal
~ unas con otras) como indican los siguientes diagramas. Pri-
mero se¢ colocaran las criaturas de menor PV. En caso de
~ igualdad, se seguira este orden:

1° Posee arma larga (lanza, alabarda, etc.).

2° Carece de ataques a distancia.

3° Posee ataques a distancia.

.~ Observa que la colocacion de criaturas debe cumplir en
todo momento la regla general que obliga a colocar criatu-
ras a mas de dos casillas de distancia de quien descubre la

seccion.

La primera criatura deberi colocarse delante del héroe

que visualizo la seccion, a 3 casillas de distancia de este. Las
. siguientes criaturas se colocaran segun el patrén indicado,
? siempre hacia la derecha o respecto al héroe. Cuando
se hayan cubierto las posiciones en la primera fila donde se
coloca la primera criatura, se colocaran criaturas en la si-
guiente fila.
- En el egemplo
En la 24 3%y 4° hay Guerreros orcos con Hacha. En la posicion 5¢y

, en la posicion 1° hay un Guerrero orco con Lanza.

S 6 hay sendos Tiradores orcos con Areo corto. En 7° lugar hay un Orco
negro, de nivel Elire [{1] .
Cuando una casilla esté ocupada por cualquier criatura o

‘ elemento impasable o mobiliario de altura 2 o superior,

L sc obviard esta casilla y la nueva criatura se colocari en la

| siguiente segun el orden establecido.

Si no pueden colocarse mas personajes de acuerdo al pa-
trén establecido, se irin colocando una a una en las casillas
libres que quedaron por cubrir o, empezando de nuevo en
la primera fila. Si no existen casillas libres donde colocarse
los personajes o criaturas, estos no podran colocatse y no se
pagara su coste.

En la imagen de ejemplo ?, no serd posible colocar una séptima
criatura en la sala porque no hay mis casillas libres a mas de 2 casillas
de distancia de quien ha descubierto la seccion.

Observa que en el ejemplo la criatura se coloca sobre la mesa, dado
que esta es de altura 1y no es impasable. Por tanto, esta criatura se
encontrard a una altura superior que el resto y tendra mejor Linea de
Viision.

Cuando se coloque una criatura de peana mayor de una
casilla e, bastara que parte de su peana ocupe la casilla que
le corresponde, aunque cualquier otra parte de su peana de-
bera encontrarse a mas de 2 casillas de distancia de enemigos
cuando sea colocada.

SALAS GRANDES

Las criaturas se colocaran segun el patrén habitual, pero,
siempre que sea posible, deberan colocarse de modo que no
queden adyacentes unas con otras (ni de forma diagonal).
Por tanto, dejaran una fila libre entre unas y otras.

i q
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COLOCAR EL LIDER

El Lider . se colocara en la casilla indicada en la Hoja
de Aventura. De no tener ubicacién definida en el mapa, se
colocara en una fila por detras del resto de criaturas de su
bando. En esta fila, se ubicara en el extremo que esté mas
alejado del héroe que visualiz6 la seccion o (o donde tenga
mas ventaja o protecciéon respecto a este).



COLOCACION DE CRIATURAS TRAS LA
ACTIVACION DE CARTA DE “ENEMIGOS”,
“CRIATURA ERRANTE” O “CRIATURA
ESPECIAL” (EN PASILLOS O CORREDORES)

Los personajes y criaturas del @ seran colocados en la
nueva seccion en sentido ascendente segiin su nivel, siguien-
do un patréon de zigzag.

Primero se colocaran las criaturas de menor PV, empe-
zando en el extremo mas alejado de la seccion. En caso
de igualdad, se seguira este orden:

1° Carece de ataques a distancia.

2° Posee ataques a distancia.

3° Posee arma larga.

La primera criatura se colocara en el frontal del héroe o
adyacente a la pared mas cercana al héroe que visualizé la
seccion. Las demas se colocaran adyacentes siguiendo el pa-
trén siguiente:

Mientras sea posible, podrdn colocarse criaturas en todas las casillas
disponibles, signiendo el mismo patron.

En las secciones o 10 pueden colocarse criaturas, puesto que
ninguna se encontraria a mds de 2 casillas del héroe.

COLOCACION DE CRIATURAS POR LA
ACTIVACION DE CARTA DE "LADRON"

Al activarse la carta de LLadron, la criatura se colocara en el
lugar que indique la carta y el Jugador Conductor, escogiendo
preferentemente situarse mas cerca del héroe con el peor
valor de Percepcion del grupo. Si no se puede colocar la &8
criatura en la misma seccion que los héroes, sera colocadaen =
una seccion explorada adyacente a los mismos. i .

Segrin indica la carta de Ladron, la criatura debera colocarse a 3 casillas
de un héroe, sin poder estar mds cerca de ningiin otro. Por tanto, en este
ejemplo solo podrd colocarse en las casillas sombreadas de amarillo.

COLOCACION DE CRIATURAS POR LA ,
ACTIVACION DE CARTAS DE “EMBOSCADA" Y
"REFUERZOS"

Observa el texto de las cartas de Jugador Oscuro "Em-
boscada" y "Refuerzos". Las ctiaturas colocadas por el @ ‘M
deben estar en una seccion explorada y adyacente a donde se
encuentre algan personaje del grupo de héroes. Seran colo-
cadas del mismo modo que si un héroe acabase de visualizar
la seccion, estando colocado en la puerta o acceso que con-
duce a la misma o
En el ejemplo 0 , los héroes se encuentran en un combate y se activa
una carta de Refuerzos. Observa que se colocan aunque no haya Linea
de Vision entre los dos bandos. En el ejemplo o , la emboscada tiene
Iugar cuando los béroes estin en un turno de exploracion. Las criaturas
110 se pueden colocar en la seccion mids alld de las flechas de exploracion, 8
porque no ha sido atin explorada. S\



LA TTIRADA DE INICIATIVA

Cuando, debido a la colocacion de personajes o criaturas
del Jugador gsslro, pueda aplicarse la regla ";Sorprendidos!"
tras ganar el (L la tirada de Iniciativa, este decidira adelantar
a los héroes afectados una casilla (hacia los enemigos recién

visualizados) y los colocara de espaldas a estos.

El bando del Jugador Oscuro se beneficiara en la tirada de

Iniciativa del mejor valor de Percepcién que haya entre los
personajes o criaturas colocados, independientemente de su
ubicacion.
Ejemplo: un lobo tiene la habilidad "Sentido agudizado" pero se sitiia
en segunda fila por ser de PV 2 y los orcos de PV 1 se sitrian en las
primeras filas. Pero el bando se beneficia de la habilidad del lobo, gue
le reporta +1 a Percepeion.

Oriden de on

Durante el turno del @, el orden de activaciéon de
criaturas sera el siguiente:

1° Criaturas que posean ataques a distancia.

2° Hechiceros y hechiceros guerreros (incluso Lideres).

3° Resto de criaturas (excepto Lideres).

4° Lideres.
: En caso de igualdad en el orden de activacion, actuaran
. preferentemente las que posean mayor PV. En caso de
tener el mismo PV, actuaran primero las que tengan mayor

. Agilidad, activaindose una a una.

3t
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Comportamiento de
personajes y criaturas
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SELECCION DEL OBJETIVO

Las criaturas y personajes del Jugador Oscuro escogeran,
en el momento de su activacion, como objetivo de sus ataques
a los personajes con quienes se encuentren trabados. De no
estar trabados con ninguno, atacaran a aquellos enemigos a
los que puedan atacar ese mismo turno segun su capacidad
de Movimiento o alcance del arma o ataque.

De entre todos los objetivos que puedan atacat, seguirin
este criterio para priorizar sus ataques:
que pueda impactar
probabilidades (aqui se considerara el valor en Cuerpo

1° Enemigo al con mas
a Cuerpo ¥ mas bajo, o el valor de la caracteristica a la
que afecte el ataque concreto, la proximidad del objetivo,
los efectos que padece, coberturas, habilidades que dificultan
ser impactado, etc.).

2° Enemigo con valor de Armadura @ mas bajo (si los
dados de dafios se dirigen contra la Armadura del objetivo).

3° Enemigo mas cercano.

4° Se decidira el enemigo al azar.

En 0, el orco elige atacar a Borgron ¢, pese a que Shara 6
estd mas cerca, porque el enano tienen un valor de Cuerpo a Cuerpo
inferior que la caballera.

En &Y, ¢l orco solo puede atacar a Shara & porque no puede atacar
a Borgron o, dado que debe detenerse en cuanto entre en la Zona
de Influencia de la caballera. Si el orco fuera arquero, elegiria como
objetivo a Shara porque tiene mads probabilidades de impactarle, al
encontrarse mds cerca.
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MOVIMIENTO DE CRIATURAS

Si una criatura no puede realizar un ataque, movera hasta
el enemigo mas cercano (corriendo, si es preciso) para
acercarse a €l, o hasta tener LdV con alguno. Debera tener
una ruta de desplazamiento valida en caso de querer atacar a
un enemigo. Este enemigo no se considerara el mas cercano
si el personaje debe realizar alguna prueba de Agilidad para
lograr contactar con €l (por ejemplo, si debiera sortear un
foso para llegar hasta el enemigo).

Los personajes y criaturas del @
trazar las rutas mas adecuadas hacia sus objetivos, evitando

siempre trataran de

obstaculizar al resto de personajes de su bando, siempre que
sea posible.

COMPORTAMIENTO GENERAL

Ataques variados: una criatura con posibilidad de realizar
varios tipos de ataques priorizara los ataques con Hechizos,
después los ataques a distancia (incluso con habilidades) y
finalmente los ataques o habilidades utiles cuerpo a cuerpo.

Acciones no ofensivas: una criatura que pueda realizar
acciones no ofensivas (como emplear determinadas
habilidades de curaciéon o apoyo a aliados), lanzara 1D6 al
inicio de su activacion. Con resultado de 4 o mas, realizara
este tipo de accién y no atacara directamente a los
héroes.

Objetivo concreto: si un personaje o criatura del @
tiene establecido, por regla especial de la aventura, un
objetivo concreto al que eliminar, movera si esta destrabada
hacia el objetivo, corriendo si es preciso, ignorando el criterio
para priorizar sus ataques que se ha descrito en el apartado
anteriof.

Maximos objetivos: si una criatura tiene posibilidad de
atacar a dos enemigos durante una misma activacion, usara
la habilidad o arma que se lo permita, priorizandola sobre
los ataques convencionales.

Limite a las habilidades: un personaje o criatura del
@ no podra usar durante la aventura mas de 3 veces
una determinada habilidad activa, siempre que tenga otras
opciones de ataque disponibles.

Por ejemplo, un dragin solo podra realizar un ataque de aliento 3
veces. Si prioriza este ataque sobre los demds, primero efectuard los 3
ataques de aliento y mids tarde los otros. 87 realiza dos ataques de aliento
), tras ser trabado, realiza durante dos turnos un ataque de barrido
(porque no puede efectuar el ataque de Aliento estando trabado) y lnego
queda destrabado, volverd a poder realizar su tercer ataque de aliento.
A partir de ese momento, ya no podrd efectuarlo de nuevo.

Pifias: si una criatura comete una pifia y se le cae el arma,
su primera accion siguiente sera recogerla salvo que haya un
enemigo adyacente. En este caso, preferira desenvainar y
emplear otra arma, o luchar desarmado si carece de esta.

Si el personaje usa escudo al defender, siempre perdera
este antes que el arma.

Empujar: cuando una criatura del Jugador Oscuro empuje
a un rival, procurara hacerlo siempre que sea posible en linea
recta, salvo que no haya espacio disponible o empujar en
diagonal entrafie algun dafio extra para su rival.

Destrabarse: si una criatura o personaje del @ intenta
destrabarse de un enemigo y falla, nunca terminara su

activacion; peleara cuerpo a cuerpo.

Hechizos: un personaje del @ podra lanzar un hechizo
contra enemigos, incluso cuando el mismo afecte a sus
aliados, siempre que dicho hechizo afecte a mas enemigos
que aliados del bando del hechicero.

Si un hechicero lanza un hechizo de efecto permanente
cuando ya mantenia activo otro lanzado con antetioridad, se
mantendrin los efectos de ambos hechizos.

I ] . iy .
Maximizar el potencial: las criaturas del ,.g,., siempte

que no contradigan las reglas de prioridades y de movimiento,

procuraran evitar dar facilidades al bando de los héroes, -

colocandose de forma que eviten quedar adyacentes unas
de otras (para evitar lanzamientos de objetos o hechizos con
un radio de efecto) y protegiendo los posibles accesos de los
héroes al Lider de su bando, en caso de que este haya sido
colocado en el tablero.

Siuna criatura tiene varios ataques o habilidades diferentes,
elegira realizar el ataque convencional o habilidad mas
efectiva en ese momento. Por regla general, si el objetivo usa
armadura pesada, clegiran las armas mas dafiinas y que

¥

puedan reducir la Armadura. Si el objetivo usa armadura =

. . . vy ¥
ligera o no emplea ninguna, las criaturas del ,\g‘ elegiran
las armas que permitan impactar con mayor facilidad.

)
)
Ly,
r
.l
B
s )

R .
-l
F

—



El comportamiento especifico de cada tipo de criatura
viene indicado en las cartas de "Comportamiento de
criaturas". En caso de contradecitse, este setd preferente al
comportamiento general. Por ejemplo, hay algunas criaturas

~_en primer lugar a los enemigos mas cercanos.

Gombatiente enerp a cuerpo ||

de enemigos. ﬂ
bate siempre elige empujar
r su casilla si ha atacado (si
o ocupard la casilla si con
da adyacente a un

jadizas, primero usard

ncia, hasta agotarlas.

vel [§] o [{f que no estén i’
como objetivo de sus i)
ncuentre trabado con su
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criaturas 6, representadas mediante estos simbolos:

@ Combatiente cuerpo a cuerpo

@ Combatiente a distancia

o Voladora

que poseen otro criterio para priorizar sus ataques y atacan ’

Existen los siguientes tipos de comportamiento de

Cada criatura tendra en su petfil el icono de la carta de
comportamiento especifico Q ala que deberd atender si es

manejada por el Z&S
@6 V48 11 %\

ADCA
Guerrery oreo

7

: ?é : @ s

b § o

ve @ f | I
| 3/ 7P

XK Equipo: Escudo tosco y Hacha, Maza 0
Lanza. Armadura de cuero. Puede cambiar &
Equipe: el arma y escudo por un Hacha de batalla o J
o B Gran martillo
‘ | HABILIDASES ¥ NOtAS:
l Bremivle, Invulnerable, Inframundo, Habilidades: % Brutal, Manos torpes.
Tamafio grande, Aura, Barrido, Chillido

241 PV B Centinela

del inframundo. Conoce 2 hechizos de
Inframundo {Létigo del mal, Posesidn
demoniaca).

El Lider del escenario usara la carta de comportamiento
para lideres @, ademas de aquella que corresponda con el
tipo de criatura o personaje de que se trate. Debera atender a
las especificaciones de ambas cartas para manejar al Lider.

Por eemplo, un Lider que es una criatura del tipo "Combatiente
cuerpo a cuerpo”, tendra en cuenta también las reglas de la carta que
regula el comportamiento del I ider.

Un Lider puede tener su propia carta de comportamiento.
Raazbal, el lider de la campafia, posee su propia carta de
comportamiento. Por tanto, el @ atendera a la carta
de Lider y la propia carta de Raazbal para manejatlo
adecuadamente.

Como se indica en las cartas de comportamiento de

Lider, cuando los héroes visualicen la sala Principal, una vez
colocadas todas las criaturas, por cada Punto de Reserva
acumulado por encima de 20 en el contador, el Lider
recibira 1 Punto de Vitalidad (y el contador quedara con
20 puntos).

El Lider recibe 1 accién extra al inicio de su activacion
por cada héroe por encima de 2 que haya en el grupo
(como maximo recibira 2 acciones extra cada turno). A por
ejemplo, si el grupo esta formado por 4 héroes, el Lider del escenario
recibird 2 acciones extra por turno.

Si los jugadores prefieren manejar los personajes y
criaturas del @ en combate sin inteligencia artificial
sino rotandose en el papel de Jugador Oscuro, actuando
como un jugador mas, se aplicara solo la siguiente mejora
para el Lider:

Cuando los héroes visualicen la sala Principal, una
vez colocadas todas las criaturas, por cada 3 Puntos de
Reserva acumulados por encima de 20 en el contador, el
Lider recibira 1 Punto de Vitalidad.



