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E/ dragin descendio con lentitud y se posd en el suelo junto al caballo destripado. Sus alas produjeron una anténtica ventisca alrededor cnando las
batid por diltima veg, antes de replegarlas. 1uego mordid al animal con fuerza, arrancando la cabeza de un mordisco y engulléndola con la misma

 facilidad con que un hombre traga nna aceituna. Era el momento de actnar. Sin embargo, los tres permanecieron quietos durante unos instantes que
~ se les hicieron eternos, hasta que el dragdn hubo terminado y apenas quedd un charco de sangre y algunos huesos descarnados en el suelo. Ahora que
el monstrno alado se hallaba tan cerca, cada uno de ellos rumiaba en su interior si aquello habia sido realmente una buena idea. Incluso el bravo
ascadio temia exponerse.
Martin aspird hondo para llenarse de coraje. Montd sobre uno de los caballos y tird de las riendas para salir del refugio de las rocas. Beld
9 Laertes o miraron con una mezela de incredulidad y admiracion. Martin se situd justo enfrente del dragin y lo llamd con un grito. Después
™~ embrazd el escudo que pendia de la silla de montar y desenvaind su espada.
Agquella mole de miisculos, escamas y dientes como sables arqued el cuello para mirar con curiosidad al insignificante rival gue tenia ante si. Sus
gmﬂdex ojos brillaban como dpalos iluminados por el sol matinal. De su garganta surgid un suave gorjeo inquisitivo, apenas un murmullo gue a
Martin le parecid una clara peticion de no ser molestado.
> E/ joven decidid volver a gritar para llamar su atencidn, braceando y enarbolando con ello sus armas, que reflejaron la lnz solar. Entonces el
= dragon profirid un bramido amenazante que desgarrd el aire, tan ensordecedor que sin duda los guardias que custodiaban las puertas de Bandnor
 Jo habrian escuchado. Martin notd gue un temblor lo dominaba, pero no era él sino su propia montura la que temblaba.
P —Huye! —ordend Laertes al joven, mientras montaba junto a Beld en el otro caballo—. ;S huyes te perseguird y lo acercaremos a las puertas!

Resumen del juego

Dungeon Universalis (DUN) es un juego de tablero de exploraciéon de mazmorras de uno a seis jugadores. Un verdadero

homenaje a los dungeon crawlers clasicos. Pero es mucho mas que eso, porque en realidad es un sistema cuyo caracter universal

- ha sido concebido desde el principio para que su versatilidad, equilibrio y numero de opciones te permitan usar componentes

y trasfondos narrativos de otros juegos, ya sean aventuras, mapas, personajes, miniaturas, etc., aplicindolos a este reglamento

sin esfuerzo y con una dificultad escalable. Ademas, existen diversas modalidades de juego. Descubriras, por tanto, que la re-
jugabilidad es méaxima. Queremos que el tnico limite sea tu imaginacion.

I * * *
L Obijetivo del juego
El juego consiste en introducir a uno o varios héroes en una aventura cuya mision se planteara al comienzo. Los jugadores
. escogeran la aventura que deseen jugar y elegiran bando, en caso de que uno de ellos quiera desempefiar el papel de Jugador
' Oscuro. Pueden jugarse partidas independientes o elegir participar en una campafa, que son un conjunto de aventuras rela-
& cionadas entre s para formar una historia con un hilo argumental y que permiten jugar los eventos durante los viajes entre
L las distintas localizaciones de un mapa. Descubrirds que este es un juego que requiere de una cooperacion intensa entre los
Biccocs y sus acompafiantes.

‘."

A Arasca y sus posibilidades
' Con DUN te adentraras en el mundo de Arasca, el continente oculto, descrito mas adelante y en la novela fantastica titulada
- Raazbal (escrita por Oscar Bribian y publicada en 2010), cuya cosmogonia y naturaleza aglutinan multitud de razas, criaturas
'y civilizaciones, extrapolables a otros universos de fantasia medieval y a algunas mitologfas del periodo histérico antiguo y
clasico. Por ese motivo, encontraras decenas de facciones como las Tribus de los Grandes Orcos, las Criaturas de la Noche,
¥ los Devastadores del Norte, el reino del Arbol Blanco, el Imperio de Pulse, los Hijos de Jupiter, el reino de los Seguidores de
la Garra, los Kamaerin, los Faraones Olvidados, las Tribus del Desierto o los reinos de los Enanos Renegados.
~ Por otro lado, los héroes podran ser desde los tipicos aventureros humanos, enanos, elfos o medianos, con una enorme
" multitud de profesiones y especialidades, hasta grupos de criaturas con un perfil muy diferente: orcos, trolls, ogros, goblins,
faunos, etc. ¢Por qué no jugar con un chaman orco, un asesino ratido y un explorador goblin? Podras crear tus propios perso-
~ najes o usar los héroes predefinidos. Preparate para acumular riquezas y objetos magicos mientras ganas experiencia y mejoras
tus habilidades. Soportaras heridas de guerra, sufrirds penurias durante los viajes, sentiras el agotamiento ante los golpes y
. celebraras tu fortuna al lograr la misién de cada aventura, si no pereces en el intento...

4 . Puedes encontrar mas informacién sobre el juego y el mundo de Arasca en nuestra pagina web:
J www.dungeonuniversalis.com
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~ #Reglamento ilustrado.

# Bestiario: 24 facciones y cientos de criaturas.

4 Libro de aventuras y campafias: una gran campafa
narrativa, 40 aventuras, 28 eventos épicos.

# Libro de aventuras especiales para héroes: 10 aventuras personalizadas.
41.010 cartas (570 poker, 440 minipoker)

4146 marcadores.

441 losetas a doble cara de habitaciones y pasillos.
4125 mini losetas de elementos y mobiliario.
#318 peones o standees de criaturas y héroes. LT LT T
“#Tablero de mapa de campafia y océano (tamafio A2).
# Pantalla del Jugador Oscuro.

420 monedas de plastico.

¢ Talonario para la creacién de héroes.

45 organizadores para héroes.

4 Dado personalizado para la I.A.

45 sobres para guardar partidas y héroes.

48 dados de 6 caras.

424 bases de plastico para las figuras.
COMPONENTES OPCIONALES:

4 Bestiario II.

411 miniaturas de resina.

¢ Dados personalizados.
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I Talonarlo para la I I 24 bascs dc plasnco I I 20 monedas de plastlcoI I 5 sobres I '

creacion de héroes

Grandes x 4
Pequeﬁas x 20

Pantalla de Jugador I 8 dados de 6 caras I I 1 Dado de Escenario I
Oscuro |

!

I 20 cartas de Profeswn I I 25 cartas de Raza I I 10 cartas de MercenarlosI 31 cartas de Anlmales
- y Criaturas

42 cartas de I 32 cartas dc Mob1harloI 85 carta_s Ide- I 96 cartas dc Hechlzos I
Elementos Espec1ales Jugador Oscuro
10 éartas de Peligro en 110 cartas de Eventos 4 cartas de Lugares y 35 cartas de héroes
Campaiia de Viaje Servicios predeﬁmdos ’|

il cartas de 1 carta de Logros I I 9 cartas de heroes vacmsI 5 cartas de trésfondo i
Comportamlento ﬂ de héroes ’|

- b- - 3 cartas de referenc1a
80 car;\z/t[s de O ]etosI 25 cartas de Rehqulas ripida
agicos
qé?ca;ta—s de O cartas de _Obietos 32 ;;rt—a; d; O;];c; - 3
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c.\

18 cartas de s de Escuddl 5 cartas de Armas de 0 cartas de Arrnas a
Armaduras Cuerpo a Cuerpo Distancia










Los preparativos previos a la partida consistiran en lo
'siguiente:

1. Elegir la aventura: los jugadores deben escoger entre
jugar una partida independiente (al margen de una campa-
fia) 0 empezar O continuar una aventura perteneciente a una
campafia o dentro de un mapa de campana.

2. Designar al Jugador Oscuro: ya sea al azar o de
comun acuerdo entre los asistentes. Quien decida cumplir
este papel durante una partida o campafia, no necesita haber
leido el reglamento (aunque sea aconsejable). Bastara con
leer la referencia rapida o conocer las mecanicas mas basicas.
Es imprescindible que consulte con antelacion la Hoja de
Aventura (dejandose tutorizar por el jugador que haya
leido el reglamento). Este Jugador Oscuro, cuando tenga
cierta experiencia, también podra idear su propia partida o
campafa, tal como se describe en la pagina 98, generando
sus propias Hojas de Aventuras.

3. Marcadores: se colocan al alcance de todos los jugado-
res los diversos marcadores circulares del juego.

4. Cartas de tesoros: se barajan los mazos de cartas de
Tesoros, Objetos Magicos y Reliquias, colocandose boca
abajo.

5. Resto de mazos: se colocan los siguientes mazos de
cartas (sin barajarse): Mobiliario, Elementos Especiales,
Habilidades y Equipo (este se divide en seis mazos diferentes:
Objetos Comunes, Objetos Especiales, Armas de Cuerpo a
- Cuerpo, Armaduras, Escudos y Armas a distancia).

6. Contadores: se colocan los marcadores (uno para las
* decenas y otro para las unidades) de Jugador Oscuro y de

Héroes junto al contador de Logros. Deja la carta de Logros

~ junto a este.

Contador de 1ogros y carta donde se indican los puntos asignados a

cada logro conseguido por los héroes o el Jugador Oscuro.

(8]

NOTA: toma las obligaciones
respecto a razas, profesiones y
habilidades como recomendaciones
para un mejor equilibrio del juego
y una mayor variedad de personaes.
No obstante, eres libre de obviarlas
puntualmente para organizar grupos

concretos, como una expedicion  de
enanos exploradores o una partida de
guerreros orcos sin un hechicero que lo

apoye.

Los jugadores que manejan los
héroes deben seguir los siguientes

pasos:

1. Elegir el héroe que se
desea controlar: se escogera
la carta de héroe predefinido
que prefieran o podran decidir
confeccionar sus propios héroes
con las reglas de creaciéon de
personajes (proceso descrito
en la pagina 54). Si van a participar
tres o mas héroes, debera escogerse al menos a uno

de cada tipo (Luchador, Buscador, Hechicero), eligiendo
posteriormente su profesion especifica. La profesion no
debera repetirse, por lo que es necesario que exista consenso
entre los jugadores. A su vez, para favorecer la variedad
de personajes, se recomienda que no se repita la raza de
los héroes. Es aconsejable que se escojan héroes segun el
alineamiento de cada uno. Veras que existen razas malignas,
benignas y neutrales (ver pagina 54). No conviene mezclar las
razas benignas con las malignas, mientras que las neutrales
pueden encajar dentro de cualquier grupo.

Tras la eleccion de raza y profesion, cada jugador escogera
la miniatura o standee que lo represente (o la mas aproxima-
da).

2. Escoger las habilidades: si el héroe es predefinido,
te bastara con coger la carta de cada habilidad que tenga
inicialmente. Si confeccionas el héroe o este puede aprender
nuevas habilidades tras haber ganado experiencia, deberas
elegirlas segun las limitaciones por profesion. Existen 3
grandes grupos de habilidades profesionales: 1) Combate,
2) Académicas y de liderazgo, 3) Exploracion y subterfugio.
Consulta las profesiones y sus opciones en la pagina 55.

Dos héroes no podran tener la misma habilidad profesio-
nal. Las habilidades raciales (es decir, las que pertenecen al
grupo Naturaleza) si podran repetirse.




3. Escoger los hechizos: los personajes hechiceros esco-
geran los hechizos con que comenzaran la partida. Si no es
la primera aventura, conoceran los hechizos que ya tuvieron
en la anterior mision y aquellos que hayan aprendido. Dos
héroes no podran conocer el mismo hechizo.

4. Escoger el equipo: cada jugador comenzara con el
equipo que tenga predeterminado para su héroe o el que
adquiera durante su creacion. Buscara las piezas que desee
en los mazos de Armas de Cuerpo a Cuerpo, Armas a
distancia, Armaduras, Escudos, Objetos Comunes y Objetos
Especiales. Considerara el precio, peso y restricciones de
cada pieza de equipo que escoja.

Antes de cada aventura independiente (y en los casos
descritos para las campafias) también tendra oportunidad de
adquirir nuevo equipo con el dinero acumulado que posea.

5. Escoger el Mercenario o Animal que acompafie a cada
héroe, en caso de haberse adquirido.

6. Salvo que se indique otra cosa, se colocara a los héroes
fuera del escenario. Cadauno de ellos comenzara su activaciéon
en la casilla de inicio indicada por el Jugador Oscuro (tras
consultarse la Hoja de Aventura), y se desplegara la primera
seccion del escenatio.

E/ simbolo @) representa las casillas de inicio en el escenario. E/
Jugador que maneja al elfo Taeral decide activarlo en primer lugar.
Podrd colocarse en una de las dos casillas iniciales y comenzar su
activacion a partir de las mismas. En el ejemplo, Taeral comienza

avanzando 5 casillas.

NOTA: es recomendable que, si ya has jugado dicho héroe anterior-
mente y deseas continnar usandolo en posteriores partidas, guardes la
carta de héroe y todas sus cartas de habilidades, hechizos y equipo en
una bolsa tipo ip o similar, para que la proxima aventura no enplees
tiempo en volver a prepararle. En la caja del juego descubrirds cinco
sobres para este uso.

Después de la preparacion de los héroes o durante la mis-
ma, el Jugador Oscuro debera seguir estos pasos:

1. Leer 1a Hoja de Aventura de la partida que va a jugat-
se, advirtiendo las especificaciones de la misma, dado que
podra haber limitaciones al tipo de cartas, puntuaciones o
criaturas que podran utilizarse.

2. Consultar la faccion o los personajes y criaturas del =
Bestiario que podra utilizar durante la aventura. Bn

3. Elegir el Lider del escenario (en caso de que no se de-
signe ninguno en la Hoja de Aventura) de entre los persona-
jes y criaturas de nivel Campeo6n (consulta la pagina 44). En
aventuras donde no exista un Lider asignado por trasfondo,
no estara obligado a desvelar qué criatura es el Lider hasta
que decida colocarla ante los héroes.

Lider Campeon

Conviene que disponga de unos minutos para ver el perfil
del Lider y las criaturas que pretende utilizar si es la primera
vez que juega con dicha faccion, ya que existen atributos y
habilidades diferentes que le permitiran variar su tactica se-
gun las circunstancias o el tipo de héroes que tenga ante €l

4. Colocar los marcadores de Jugador Oscuro en su con-
tador de Puntos de Reserva, en el numero equivalente
a los Puntos de Valor (PV) de la expedicién formada por
los héroes. Tal numero sera el resultado de sumar el PV de
cada héroe que inicia la aventura, el de los Mercenarios y
Animales que los acompafien, ademas de los PV de los
Objetos Magicos, Reliquias y Objetos Especiales que *
posea el grupo. El resultado final sera el nimero total de =
puntos que dispondra el Jugador Oscuro en su reserva ifi-
cial, constituyendo su presupuesto para la partida, necesatio
para invertir en personajes, monstruos, trampas y cualquier

otro obstaculo y poder que desee utilizar.

T T w{ W { 2 Y
PV heroes
+
PV Mercenarios y Animales
+
PV Objetos Especiales
+

PV Objetos Magicos y Reliquias



Afadira 2 puntos extra por cada héroe en caso de que el
grupo (basta con que lo haya hecho uno solo de ellos) haya
entrado anteriormente en ese mismo escenario.

Se descontaran de los Puntos de Reserva aquellos que
supongan el coste en PV del Lider, sin contar las mejoras
opcionales que se elijan durante la partida (consulta la pagina
45).

5. Podra adquirir un Objeto Magico o Reliquia para
el Lider del escenatio, en cuyo caso pagara tantos Puntos
de Reserva como sean los Puntos de Valor del objeto. Los
jugadores sabran que ha adquirido un objeto magico, pero no
les desvelara de cudl se trata hasta que pretenda utilizatlo.

6. Cogera su mazo de Jugador Oscuro y lo dividira en
dos mazos, situando las cartas de Encuentro a un lado y las
de Obstaculos y Poder, en el otro.

7. Cogeri las cartas de Obstaculos [ y Poder M. Las
barajara y cogera al azar cinco cartas por héroe. Con esas
cartas, sin mirar su contenido, formara un nuevo mazo boca
abajo, que colocara a su izquierda. Robara la primera carta
~ de dicho mazo de Obstaculos y Poder.

8. Cogera las cartas de Encuentro «f. De estas, sc
quedard en su mano una carta de Criatura especial.
Barajara el resto y cogera al azar dos cartas por héroe. Con
esas cartas, sin mirar su contenido, formara un nuevo mazo
boca abajo, que colocara a su derecha.

9. Por tanto, comenzara con dos mazos de Jugador
Oscuro y una carta de cada mazo en su mano. Las cartas
que no estén en su mano ni en los nuevos mazos no podran
emplearse durante la partida.

\ \

5 x héroe 2 x héroe

1 al azar
&)

especial

EL ESCENARIO

Colocar las piezas: el Jugador Oscuro sera el encargado
de montar el escenario a medida que los héroes vayan
explorandolo, de acuerdo al diagrama mostrado en la Hoja de
Aventura. Colocara las secciones de habitaciones o pasillos,
los elementos especiales, las puertas o el mobiliario.

Tablero: el escenatio estd formado por losetas de carton
que se combinan para formar el tablero de juego. Veras que
pueden combinarse de multiples formas, por lo que podras
representar muchos escenarios diferentes (especialmente
cuando decidas disefiar tus propias aventuras, como viene
indicado en la pagina 98).

Casilla: cada loseta de cartén esta formada por varios
espacios cuadrados denominados casillas. En la Hoja de
Aventura vendra indicado cuando una o varias casillas estén
ocupadas por piezas que representen mobiliatio, trampas,
puertas, personajes, elementos especiales, etc.

Numero: las losetas tendran un cédigo alfanumérico, util
para localizarlas con facilidad y ordenarlas. Primero se indica
el nimero de loseta. Después, con la letra A se indica el an-
verso y con la B, el reverso. La letra mindscula final indicara
el tamafio de la loseta, que sera el siguiente:

a) losetas de 10x8 casillas

b) 10x4 casillas

¢) 0x6 casillas

d) 6x4, 4x4 casillas

e) 0x2 casillas

f) 4x2, 3x3 casillas

@) 6x1 casillas

h) 3x2 casillas

1) 2x2 casillas

Esta es la loseta 174/ ¢. Lo gue significa que es el anverso de la
loseta nimero 17, de un tamaiio de 66 casillas.

Pasillos y corredores: son aquellas losetas de tipo alarga-

1 d e Cri ALUILA do, generalmente de 6x2 o 6x1 casillas.

Habitaciones: son losetas de muy variadas formas y ta-
manos, generalmente delimitadas por muros.

Habitaciones grandes: son aquellas que tienen mas de
40 casillas de superficie (la mayorfa de habitaciones tienen
hasta 6x6 casillas). Generalmente hay un cofre de tesoro
adyacente a la pared de una de estas salas.

| Habitacién principal: generalmente es de tamafio
grande, y es la que tiene mayor trascendencia en el escenatio,
porque suele ser alli donde se encuentra el objetivo que
determina el éxito de la mision. También suele ser el lugar
donde se halla el Lider del dungeon o escenario. Suele haber



un cofre de tesoro en esta sala. Dos coftes si los héroes
juegan una campana.
Habitacion vacia: se refiere aaquellaslosetas de habitacion
donde no hay elementos de mobiliario o especiales.
Seccion: una seccién representa un pasillo, habitacién o
zona exterior, y viene delimitada por los muros, puertas o
accesos y los propios limites de la superficie de juego.

Observa que hay 5 secciones diferentes en esta imagen (A, B, C, D, E),
delimitadas con lineas de colores. Una de ellas es la sala o habitacion
principal (E), que es de tamario grande porque se han unido dos losetas
para hacer una habitacion mayor.

Escenario o zona interior: son aquellas secciones donde
se considera que hay un techo. Corresponden a subterraneos,
mazmorras, castillos, edificios, etc.

Escenario o zona exterior: son secciones que se
encuentran al aire libre. Losetas de montafia, bosque,
desierto, etc. Son de tamafio grande si tienen mas de 40
casillas de superficie.

Equipo: se considera equipo de un personaje todos
aquellos elementos que porte. Tanto armas y armaduras
como cualquier clase de objeto, incluso magico.

Maytsculas: observaras a menudo que determinadas
palabras se escriben con mayidsculas. Esto se hace para
representar palabras que tienen su correspondiente carta en
el juego o su uso tiene una gran relevancia en las normas,
por lo que merece ser destacada. Es el caso de palabras que
representan una habilidad (Elite, Sentido agudizado), un
término concreto (tamafio Enorme, Jugador Oscuro) o una
caracteristicas (Valentfa, Cuerpo a Cuerpo).

COLOCAR Y RETIRAR LOSETAS

Te recomendamos (especialmente si juegas en una mesa
pequefia) que, a medida que se avance y se descubran nuevas
secciones del escenario, retires todas las secciones exploradas
salvo las ocupadas por cualquier personaje o criatura y las
adyacentes a estas. De esta forma, los jugadores se veran
obligados a recordar cual es el camino que dejaron atras (no
les dejes que lo dibujen en un papel).

MINIATURAS

Sien algin momento nos referimos al término "miniatura,
identificaremos como tal a toda figura de carton, resina,
plastico o metal que represente a una ctriatura o personaje.

My, &

PEANAS

Veras que existen peanas de 3 colores diferentes. Esto se
debe a que hay criaturas de 3 niveles (Campeén-Rojo, Elite
-Amarillo y Tropa-Blanco). Lo aconsejable es que coloques %
cada personaje en la peana del color que le corresponde
segun su nivel. Las peanas de tamafio grande (ocupan 4
casillas) estan destinadas a las criaturas de tamafio Grande
o Enorme. Los héroes podran usar peanas del color que
deseen (aunque recomendamos las blancas, por ser las mas

numerosas).

DADOS

Redondeos: salvo que se indique lo contrario, todos los
redondeos durante el juego se haran hacia abajo (siendo
siempre el minimo 1).

D6: el término 1D6 se refiere a lanzar un dado de seis
caras. De esa manera, 2D6 se referira a lanzar dos dados de
seis caras. Por otro lado, una indicacién tal que “4+ en 1D6”, =
significard que debe obtenerse un resultado de 4, 5 0 6 en
un dado de 6 caras lanzado. En ocasiones veras expresiones
como “1D6+1”. Esto indicara que al resultado de la tirada
de 1D6 deberas sumar o restar el modificador numérico (en
este caso, +1).

Repeticion de tiradas: cuando alguna regla permita
repetir una tirada, solo tienes que recoger los dados que
dicha regla te permita repetir y lanzarlos de nuevo. El nuevo
resultado de esos dados serd el definitivo, incluso si es peot
que el primer resultado obtenido. 2

D3: puesto que no hay dados de tres caras, deberas lanzar -
1D6 y dividir el resultado entre dos, redondeando hacia
arriba. De esta forma, un resultado de 1-2 en 1D6 equivale
a un resultado de 1 en un dado de 3 caras. Un 3-4 equivale a
un 2 y un resultado de 5-6 equivale a un 3. r T

5+: indica que debe obtenerse un resultado de 5 0 mas en
una tirada de 1DG6. U

L i

EL LENGUAJE

Merece la pena destacar que estas ante un juego con infini- ¢ 1
dad de opciones y mucho contenido textual, asi como varias | 8
modalidades de juego. Un libro de rol no se ve encorsetado &
por los espacios de las cartas, ni por mecanicas rigidas. Esto
es un hibrido entre el RPG y un juego de mesa. Por este
motivo, en ocasiones hay que hacer concesiones hacia un
lenguaje con términos y expresiones muy concretos y medi-
tados para evitar malentendidos en interpretaciones.

Cuando nos referimos a "héroe", estd claro a quiénes
nos referimos. Cuando algunas mecanicas se refieran a_
"personajes", significara que estas tendrin validez tanto para
los héroes como para los personajes y criaturas del Jugador
Oscuro.



Cada partida de Dungeon Universalis transcurre con una
serie de turnos de juego, alternos entre el grupo de jugadores
que manejan los héroes y el Jugador Oscuro.

Salvo que se diga lo contrario en la Hoja de Aventura,
siempre comienzan los héroes y el Jugador Oscuro desve-
lara el escenario a medida que se vaya explorando.

. Durante el turno de los héroes, cada jugador activard a
su personaje y las criaturas, mercenarios o animales que lo
acompafen. El orden de activacion se consensuara cada tut-
no segun los intereses del grupo. Una vez activado un héroe,
se hard lo mismo con el siguiente, hasta que todos se hayan

~ activado. Durante su activacioén, un personaje puede realizar
una accion y un movimiento. Ademas, existen acciones rapi-

- das que pueden realizarse en cualquier momento del movi-

miento o antes (consulta la pagina 25).

Cuando todos los héroes hayan finalizado su turno, dara
comienzo el del Jugador Oscuro, quien usara las cartas que
considere y activard del mismo modo cada una de sus cria-
turas.

ILa partida finalizara cuando se haya completado la mision
y los héroes hayan salido del escenario, o cuando estos ha-
yan decidido salir sin completarla o hayan quedado Fuera de
combate.
~ En cuanto un héroe pise una casilla de inicio y declare que
desea salir, se considerara fuera del escenario. Se entendera
que todos los héroes han salido del escenario cuando todos
~ ellos hayan alcanzado alguna de las casillas de inicio.

Taeral avanza 5 casillas hasta pisar una casilla de inicio y declara
que abandona el escenario.

En cada Hoja de Aventura se indican las condiciones de

victoria especificas. No obstante, siempre que el grupo de
héroes decida salir del escenario sin completar la misién, o
todos queden Fuera de combate, se consideraran derrotados
por el Jugador Oscuro.

Completada una misién o evento épico, los héroes po-
dran registrar los elementos que deseen y el Jugador Oscu-
ro solo podra activar las cartas que tenga en su mano.

Todas las ganancias de monedas y objetos que se consigan
por el grupo de héroes deberan repartirse de la forma mas
equitativa posible.

Los héroes conseguirain puntos de Logros a

medida que realicen determinadas acciones o

hazafias de todo tipo (descritas en la carta de

Logtos), contabilizandose estos puntos para todo

el grupo en el contador de Logros.

El Jugador Oscuro, en cambio, contabilizard pun-
tos dependiendo de los puntos de Fortuna que em-
pleen los héroes, ademas de los que gane por dejar

Fuera de combate a algun héroe (solo se sumaran
una vez, aunque quede mas veces Fuera de combate) y los
puntos generados cada turno, precisamente para presionar a
los jugadores a terminar cuanto antes la aventura.

Dependiendo de los puntos de Logros realizados y el ha-
ber completado o no la mision, los héroes ganaran puntos
de experiencia con los que poder desarrollar sus habilidades
y atributos (consulta la pagina 57).

a enemigo de nivel ﬂ eliminado.
i i TI] elimina

eliminado

+1 por abrir una cer
+1 por resoly

i algar

o Fuera de combate




ALTURA DE ELEMENTOS
Tanto los elementos como las criaturas pueden tener dife-
rentes alturas y tamafios que inciden en las lineas de vision,
los movimientos o en los efectos del combate.

Considera las siguientes alturas posibles:

(0) Suelo

(1) Mesas, sillas, batriles, cofres

(2) Armarios, bibliotecas, puettas

(3) Estatuas grandes

(4) Arboles grandes, muros

(5) Cielo

TAMANO DE LAS CRIATURAS

Una criatura o personaje podrd ser de cuatro tamafios
posibles (el tamafio suele coincidir con la altura del mismo):
(1) Pequefio: ocupan 1 casilla. Ej.: goblin

(2) Medio: ocupan 1 casilla. Ej.: humano, elfo, enano.
Humanoides. En caso de monturas, podran ocupar 2x1
casillas.

(3) Grande: ocupan 2x2 casillas. Ej.: troll, ogro

(4) Enorme: ocupan al menos 2x2 casillas. Ej.: gigante

Cuando se mencione el concepto “tamafio mucho mayor",
se referird a cuando haya una diferencia de al menos 2 puntos
de altura o tamafio entre dos criaturas o elementos.

Atendiendo a estos valotres, un humano, por ejemplo, tendra
un tamafio medio (2), con una altura de (2), equivalente a una
puerta o una biblioteca.

A continuacién te indicamos los distintos elementos que
componen una carta de héroe. Recuerda que puede jugarse
con héroes con perfiles iniciales predefinidos o creados
integramente por el jugador. En este segundo caso, se
escogeran cartas (tamafio péker) o fichas de héroe (talonatio
tamafio AG) con los espacios vacios para que el jugador los
rellene con las ilustraciones (jincluso dibujos realizados potr
él mismo, si se atrevel), nombres y valores numéricos que se
determinen.
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Ql. Nombre del héroe.
02. Dibujo del personaje.

3. Raza: determina las habilidades y atributos raciales :
de un héroe segun su raza, asi como las posibilidades de ™
mejora de estos atributos, indicando los minimos y maximos
alcanzables. r

@4. Profesion: determina el tipo de habilidades a las que
puede optar un héroe.

5. Puntos de Valor: es la valoraciéon del personaje. L
Todos los héroes recién creados con 0 puntos de experiencia
comienzan con una valoracién inicial de 10. El valor de
cada héroe sera el resultado de sumar 10 més los puntos des =
experiencia invertidos en mejoras a lo largo del tiempo.

6. Caracteristicas del héroe:

1. Movimiento: representa la capacidad de movimiento
del héroe durante un turno, expresado en casillas.

@2. Cuerpo a Cuerpo: representa la habilidad de comba-
te cuerpo a cuerpo del personaje. Esta puede verse modifica-
da por el empleo de determinadas armas.

03. Fuerza: es util para determinar el dafio infligido en
un combate cuerpo a cuerpo, o para realizar proezas fisicas
o transportar equipo.

04. Disparo: representa la capacidad del personaje para
lanzar objetos con acierto o usar armas de proyectiles.

(5]



3 0»5. Armadura: el valorizquierdo representala Armadura
Natural del personaje (la dureza de su piel, su resistencia
ante los golpes y venenos, etc.). Se empleara este atributo

. paralas pruebas de resistencia. El valor derecho se obtiene
de sumar los bonificadores del equipo que se porte mas la
Armadura Natural.

06. Agilidad: util para realizar pruebas atléticas como
saltar sobre fosos o esquivar trampas activas, as{ como
escapar de las Zonas de Influencia de los enemigos o tener

" ventaja en los combates.

7. Inteligencia: util para invocar hechizos con éxito,

. detectar los efectos de pociones, resolver acertijos o evitar

emboscadas.

=¥

’ @8. Mana: define el poder magico que es
capaz de generar un personaje. Al comienzo de
la aventura, cada jugador cogera los marcadores
de Mana que correspondan a su héroe y los ira

descartando a medida que los emplee. Estos puntos no
se reponen hasta que la aventura finaliza y se entra en un
- periodo de descanso. Durante las campafias, se reponen
cuando se descansa en Posadas y en el Hogar (consulta la
| pagina 78).
09. Valentia: necesaria para afrontar el miedo que
producen determinados enemigos terrorificos, eventos o
hechizos.
QIO. Vitalidad: refleja el aguante fisico del per-
- sonaje, los puntos de heridas o dafio que puede
- soportar. Si la Vitalidad se reduce a 0, el héroe
. queda Fuera de combate (consuita la pdgina 41). A
medida que un personaje recibe puntos de heridas, le queda
menos Vitalidad. Coloca los marcadores de heridas junto al
personaje para representar los puntos de Vitalidad que ha
perdido. La Vitalidad % no se repone hasta que la aventura
'~ finaliza y se entra en un periodo de descanso. Durante las

campafias, se reponen cuando se descansa en Posadas y en el
L Hogar (consulta las paginas 74 y 78).
! 011. Destreza: necesatia para acciones manuales como
~ I desactivar trampas o abrir cerraduras de puertas cerradas
- con llave. Una criatura de tamafio Enorme o con una
* Inteligencia de 2 o inferior no podra realizar pruebas
* de Destreza.
QIZ. Percepcion: imprescindible para descubrir puertas
' secretas, trampas o enemigos ocultos, asi como para ganar la
iniciativa en los combates.
.\ NOTA: tanto la Destreza como la Percepcion poseen valores iniciales
] de 0, modificados por las habilidades innatas segiin la Naturaleza del
héroe o las adguiridas por su profesion.

:‘ _ 'eExperiencia acumulada: aquf se indican los puntos de
~experiencia (PX) que ha acumulado el héroe a lo largo de
" anteriores aventuras y atn no los ha invertido en evoluciones

.\ 0 mejoras.
Puntos de Fortuna: representan la suerte
~ que tiene el personaje durante la aventura, ya sea
por el azar, el destino o por designio de los dioses.

' Bstos puntos son la principal diferencia entre un
L héroe y otro tipo de criatura. Sin ellos, la vida de un héroe
_\ . se encuentra a merced de un mal resultado o una decision
( erronea. Al comienzo de la aventura, cada jugador cogera
'~ los marcadores de Fortuna que correspondan a su héroe y
o los ird descartando a medida que los emplee. Se reponen del
mismo modo que el Man4 y el Dafio recibido.

OMonedas: representa la cantidad de dinero que posee
el héroe, expresado en monedas. La caja del juego incluye
monedas de plastico de oro y plata para representar las
monedas que se ganan durante una aventura. Cada moneda
de oro equivale a 5 monedas (la moneda basica se representa
con plata). Al finalizar una aventura, cada héroe anotara sus
monedas en la ficha de héroe.

Q»Peso: el valor situado a la izquierda de la barra indica
el peso que porta el héroe, sumando el valor & de cada
objeto que posea. El valor indicado a la derecha, representa
el maximo peso que es capaz de transportar dicho héroe.
Este valor maximo se calcula sumando las caracteristicas de
Fuerza ¥ y Vitalidad %, y multiplicando el total por 2.

Anotaciones: si el héroe es predefinido, aqui vendran
sefialadas las habilidades, hechizos y equipo con que
comienza. Si el héroe ha sido creado por el jugador, este
espacio estard en blanco y servird para realizar las anotaciones
que desee.

@Hechizos: a este lado se colocaran las cartas de hechizo
que conozca el personaje, en caso de ser hechicero.

eHabilidades: en este lugar se colocaran las cartas de
habilidades que tenga el héroe, ya sea por su naturaleza
o por haberlas adquirido en funcién de su profesion y
aprendizaje.

°Cuerp0: se colocaran aquf las armaduras y los objetos,
generalmente magicos, que no se sujeten con las manos ni se
lleven en la mochila (yelmos, anillos, collares, botas, etc.).

eManos: aqui se colocaran las cartas de equipo que se
usaran en cada momento con las manos. Podras usar una
carta de equipo por cada mano libre que poseas (salvo que
el objeto deba empleatse a dos manos). Por ejemplo: un héroe
puede portar un hacha de batalla a dos manos, o una espada ancha y
un escudo, 0 una antorcha y una daga.

@Mochila: aqui guardaras el resto de cartas de equipo y
objetos que transportes pero no emplees en ese momento.
Por mochila se entienden también los cinturones, zurrones,
vainas, etc. que se porten.




PRUEBA DE CARACTERISTICAS

La mayorfa de pruebas de caracteristicas requieren una
tirada de 2D6, a la que se ha de afiadir el valor numérico de
esa caracteristica o atributo. Si se obtiene un resultado igual
o superior a 10, 1a prueba sera un éxito. De requerirse otro
resultado, vendra indicado oportunamente. Por otra parte,
podra haber modificadores a las tiradas en funcion de las
circunstancias. Un resultado de doble 1 (sin modificadores)
al realizar una prueba de caracteristica siempre serd un errof,
una pifia (lo sera en cualquier caso, incluso si se tienen
habilidades que permiten repetir los resultados de 1).

Un resultado de doble 6 (sin modificar) siempre sera un

éxito (excepto en las tiradas enfrentadas).
NOTA: un resultado de 12 obtenido con un doble 6 es un doble
critico (consulta la pdgina 39). Pero un resultado de 12 obtenido con
una tirada de dados que no sea doble 6 y aplicados los modificadores
pertinentes, no se considerard doble critico. El modificador anmenta o
minora la tirada, pero los criticos y las pifias conseguidos durante la
partida se aplican como lales sin tenerse en cuenta los modificadores.

PRUEBA O TIRADA ENFRENTADA

En ciertos casos como los combates cuerpo a cuerpo, las
tiradas de Iniciativa y el intento de dispersion de hechizos, se
debera realizar una tirada enfrentada. Esto significara que
cada personaje involucrado en el enfrentamiento lanzara 2D6
y sumara la caracteristica requerida. Ganara quien obtenga
un resultado mayor, una vez aplicados los modificadores.
Si hay un empate y no se indica como desempatar, debera
volver a realizarse la tirada.

LA FORTUNA

Los Puntos de Fortuna tienen dos usos, aplicables durante
las aventuras o Eventos de viaje:

mEvitar un golpe fatal: un héroe que haya quedado
Fuera de combate debido a cualquier golpe o suceso, podra
emplear inmediatamente un punto de Fortuna para lanzar
1D6. Si obtiene un resultado de 5 0 mas, no se tendra en
cuenta el efecto y el dafio del ultimo suceso. Si no obtiene
el resultado deseado, se considerara que lo ha logrado si
emplea un segundo punto de Fortuna. Es decir, con dos
puntos gastados se anula automaticamente el efecto.

mModificar una tirada de dados: puede repetirse una
vez la ultima tirada realizada por el héroe (por ejemplo,
una pifia), o hacer repetir la Gltima tirada de un rival que
le haya atacado. Volveran a lanzarse todos los dados de esa
tirada. El nuevo resultado sera el definitivo.
NOTA 1: durante una aventura, los puntos de Fortuna no pueden
emplearse para modificar de ningin modo las tiradas para registrar
mobiliario, determinar los efectos de elementos especiales u objetos, ni
para determinar un tipo de armamento u objetos nidgicos.
NOTA 2: los puntos de Fortuna de un héroe solo pueden ser empleados
por € para su beneficio. No podrin emplearlos los mercenarios o
animales que lo acompasien, ni siquiera las criaturas que él mismo
haya invocado.

pagina 41) no podra emplear sus puntos de Fortuna.

NOTA 3: un héroe que se encuentra Fuera de combate (consulta la

FORTUNA TEMPORAL

Si debido a un Evento de viaje (consulta el capitulo

"Campanas") o el efecto de un Elemento especial u objeto
durante una aventura, un héroe recibe un punto de Fortuna,
este tendrd caricter temporal y no se recuperard tras ser

consumido.

cartas

Aunque no sean imprescindibles, cada jugador puede usar
estos organizadores para situar de una forma ordenada las

cartas y marcadores que posea su héroe, como ves en el
ejemplo.

Este héroe (representado con una ficha del talonario) tiene 3 puntos de
Mand @, 4 puntos de Fortuna 2) y ha recibido 2 Heridas (3). Usa |3
una Cota de malla @) y un Yelmo magico ®). En una mano porta una,
Maza (© y en la otra una Antorcha (D). En el lado izquierdo guarda
sus cartas de Habilidades (8) y las de Hechizos (9) (en este apartado
también podria colocar una carta de Mercenarios o Animales). En la
mochila lleva una Cuerda y una pocion Curativa @0).

Este es el aspecto que tiene una carta de héroe tamano poker sobre Y
el organizador.



6 El Jugador Oscuro: el jugador que representa al Ju-
gador Oscuro tiene su mazo dividido en dos. A la izquierda
del contador de Puntos de Reserva tiene las cartas cuyo an-
verso representa los 6 Obstaculos y Poder. A la derecha
tiene el mazo cuyo anverso son los sucesos de 0 Encuen-
tro. En el centro, bajo el contador de e Puntos de Re-
serva, tiene las cartas de su mano y, boca arriba, las cartas

g i el '-“ ',‘_\'-:{: ;

Diagraha de juego

descartadas.

este se colocaran los distintos elementos que confeccionan o Bestiatio para consulta del jugador Oscuro
el escenario y los personajes y criaturas usadas por los juga-

o Tablero: situado en el centro de la zona de juego. En

6 Contador de Logros.

dores.

Cartas de héroe: los jugadores que manejan los hé- 6 Mo dle Tlasertes.
roes colocan las cartas o fichas que representan a cada uno,
boca arriba. Uno de los jugadores, el que posee a un héroe 6’ Mazo de Mobiliario.

de mayor complejidad, ha decidido usar el organizador de 6 Marol Bl inrento | EspealEs

cartas. Ahf puede apreciarse que tiene a un animal adiestra-
do o, varios hechizos Q, habilidades Q y multitud de Qv Cartas de Lugares y Servicios y @ Eventos de viaje
objetos e- El otro jugadot, en cambio, consetva las cartas (solo se emplean entre aventuras).

de Raza y Profesion, pese a que solo las usa en el momento

b de crear al héroe y cuando este evoluciona, no durante las

aventuras.
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JUGADOR 3

Jugador Oscuro
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Cada personaje debera realizar las siguientes fases durante
su activacion (y en este orden):

1.Recuperacion:

Si el personaje esta Aturdido, lanzara 1D6. Con resultado
de 4 o mas, dejara de verse afectado.

Si el personaje esta Dertribado, podra incorporarse au-
tomaticamente. Si tiene uno o varios enemigos adyacen-
tes, debera superar una prueba de Agilidad para lograr in-
= corporarse. Si ya estuvo Derribado en su activacién anterior,

superara automaticamente la prueba. Si se incorpora, podra

actuar normalmente este turno, pero sufre aturdimiento (el

aturdimiento se describe en la pagina 40).

2. Realizar acciones y movimientos: cada héroe podra
efectuar una Accién y un movimiento, en el orden que

quiera. Las acciones con la indicacién € seran Acciones
Exploratorias. Ademas, podra realizar una Accion Rapida
sin coste. Podra sustituir una Accién por una segunda Accion

Répida.

«  Los personajes pueden mover en esta fase tantas casillas
. como venga indicado en su caracteristica de Movimiento.
"\ Una vez que un jugador retira la mano tras mover un
" petsonaje, este jugador no podra rectificar el movimiento
(como sucederia en una partida de ajedrez, la decisién ya
. esta tomada).
Podra moverse en cualquier direccion (horizontal,
L diagonal). Sin embargo, no podran realizarse desplazamientos
' diagonales si la trayectoria de los mismos se ve
obstaculizada parcialmente por un muro o un obsticulo

situado en sus esquinas.

Un personaje podra girar cambiando su encaramiento
cada vez que avance una casilla. Ten en cuenta que un giro
o cambio de encaramiento, por si solo no se considerara
movimiento.

Cualquier movimiento que conduzca al personaje a
visualizar una parte no explorada de la mazmorra o escenatio
(como, por ejemplo, pisar una flecha de exploraciéon o
quedar adyacente a una puerta) debera concluir justo antes
de entrar en el area inexplorada, quedando adyacente a
esta. En ese momento, el Jugador Oscuro debera mostrar
la seccion siguiente con todo detalle (habitaciones o nuevos
pasillos, mobiliario, muros, incluso monstruos).

FLECHAS DE EXPLORACION

Cuando un personaje pise una casilla donde haya ubicada
una flecha de exploracion, siempre que esté encarado en
la misma direccion que la flecha, visualizara la seccion
inexplorada que habra mas alla.

Una vez se ha visualizado la seccion a la que conduce
una flecha de exploracién, dicha flecha (y las adyacentes)
seran retiradas del tablero.

El elfo Taeral €Y avanza 3 casillas hasta pisar la flecha de explo-
racion y gira mirando hacia la derecha. En ese momento, detiene su
movimiento y el Jugador Oscuro muestra la nueva seccion ¢ Taeral
70 podra mover mds durante su activacion. Borgron 6' , en cambio,
inicia su activacion adyacente a la puerta doble. Emplea su accion en
abrirla y, tras descubrirse la nueva seccion Q, decide avanzar.




PUERTAS

Las puertas y accesos son elementos de separacion de sec-
ciones y no ocupan casillas. Para hallarse adyacente a una
puerta e interactuar con esta, la miniatura debera situarse
en una casilla en la que uno de sus lados esté delimitado
por dicha puerta (usa como referencia el dintel y arco de las
ilustraciones de puertas y accesos).

El elfo Taeral se considera adyacente a todas las puertas del diagrama.
Borgron, en cambio, no est adyacente a ninguna. Observa que, cnando
un personaje esta adyacente a una puerta, es porque también se encuen-
tra adyacente al muro donde se ubica la misma.

CASILLAS OCUPADAS

Un personaje o criatura no podra atravesar la casilla
ocupada por un enemigo o por un obsticulo impasable.
Podra atravesar la casilla de un aliado (siempre que no se
encuentre trabado en combate), pero invirtiendo un punto
mas de movimiento en este caso.

Ningun personaje podrd terminar su movimiento sobre
otro.

Sila mayor parte de una casilla estd ocupada por un muro,
pilar u otro elemento impasable, considera toda la casilla
como impasable.

Las casillas de sombreado rojo se consideran impasables.

TERRENO DIFICIL

Si un personaje entra o permanece en una casilla
de terreno considerado dificil (suelo rocoso y desigual,
pantano, bosque frondoso, suelo inundado hasta la cintura,
etc.), debera invertir un punto mas de Movimiento por
cada casilla que desee avanzar de esta forma, y sufrira una

penalizacion de -1 a Cuerpo a Cuerpo, Disparo, Agilidad
y pruebas para lanzar hechizos hasta su préximo turno.

El elfo Taeral puede avanzar hasta 3 casillas, teniendo en cuenta
que su caracteristica de Movimiento es 6. ie

TERRENO MAS ELEVADO

Si un personaje avanza hacia una casilla ocupada por
una escalera ascendente o sobre un elemento de menor -
altura que €l (es decir, cuando sube a una superficie), debera
invertir un punto mas de Movimiento por cada casilla
que recorra de esta forma. Ademds, se considerara que se
encuentra en una posiciéon elevada. Aumentara la altura a ~
la que se encuentra el personaje o criatura, a efectos de Linea
de Vision y el modificador para impactar cuerpo a cuerpo.

Ejemplo: si un humano tiene altura 2y se sube a una mesa (altura 1), -
se considerard que tiene altura 3 solo a los efectos que hemos indicado.

TERRENO U OBSTACULO IMPASABLE

Ninguna criatura podra atravesar elementos de su
misma altura o superiot, salvo que pueda trepar por ellos y
sortearlos. -

g
-

s
—

Taeral 6 tiene una caracteristica de Movimiento de 6. No
puede atravesar ni el armario €, de sumisma altura que él (2), y
ni la columna impasable (altura 4) 6 . [
Podyid usar estos caminos: Y
1) Mover una casilla en diagonal y luego emplear 2 puntos de "3
Movimiento paraatravesar la casilla donde se ubica su companera
6, después sequird y girard para evitar el altar 6— ¥
2) También podri avanzar hasta el altar y subir a este empleando

un punto extra de Movimiento (el altar tiene altura 1). Usard su . :

tltimo punto de Movimiento para bajar del altar. N

3) Podrd avanzar bordeando el muro hasta quedar en la misma

casilla que si eligiera la opcion 1. -
ESCALERAS VERTICALES

Un personaje podra subir o bajar una escalera vertical ;
como si realizase un movimiento normal (sin poder correr),
petro se considerara que toda la extension de dicha escalera
es terreno dificil si tiene alguna mano equipada.



AGUAS PROFUNDAS

Habra zonas donde el agua tendra tal profundidad que
exigira nadar en lugar de considerarse terreno dificil.

En el agua profunda, solo podra combatirse contra
enemigos adyacentes, con dagas o armas naturales (garras,
colmillos, cuernos, tentaculos), y todas las criaturas no
acuaticas tendran una penalizaciéon de -1 a su Cuerpo
- a Cuerpo. No se podra disparar ni lanzar hechizos o

dispersar.

NADAR

Si un personaje quiere avanzar nadando, podra recorrer
hasta un namero de casillas equivalente a su caracteristica
de Agilidad. Tendra una penalizacién extra de -1 si porta
un escudo o una armadura pesada (-2 si tiene ambos en
su equipo), ademas de los penalizadores habituales. Si su
Agilidad es negativa al final de su activacion, recibira 3 dados
de dafio contra su Armadura Natural.

Ademas, lanzard 2D6 al inicio de su activacion si declara
que quiere avanzar nadando. Con un doble 1, el personaje
habra notado que algo le rozaba la pierna bajo el agua y no
avanzara ninguna casilla, permaneciendo toda su activacion
en la misma.

Si un personaje que nada alcanza una orilla, podra con-
tinuar su movimiento por tierra avanzando tantas casillas
como sean los puntos de Agilidad que no invirtié nadando.

Borgron tiene un valor de Agilidad de 4, asi que podria avanzar na-
" dando un total de 4 casillas. Al inicio de su activacion, lanza 2D6 y no
L obtiene un resultado de doble 1, por lo que puede avanzar normalmente.
\ Nada 2 casillas y alcanza la orilla. Los otros 2 puntos de Agilidad
qgue le guedan los emplea para desplazarse por tierra.

Existen héroes y criaturas con la habilidad “Volar”.
Mientras un personaje vuela, colocara a su lado el marcador
que representa esta situacion.

Volar se considera un movimiento, incluso aunque el
personaje permanezca en la misma casilla.

Mientras un personaje vuela, ignora las Zonas de
Influencia enemigas, el terreno dificil, los obstaculos
no impasables, y puede transitar normalmente pero no
permanecer sobre casillas ocupadas por otros personajes
(y estos también sobre casillas ocupadas por criaturas que
vuelan).

En pasillos, un personaje que vuela solo podra
desplazarse la mitad de casillas de su capacidad habitual.

Mientras se vuela se superan automaticamente todas las
pruebas de Agilidad al saltar o trepar.

Observa que en esta imagen hay 2 secciones (una habitacion y un pasi-
llo) enmarcadas con borde negro. Nariant 6., de raza celestial, tiene
la habilidad "V olar". Como indica su propia habilidad, puede de-
clarar que vuela o que desciende al suelo al inicio de su activacion. A/
encontrarse en un pasillo, prefiere avanzar andando. Tiene un valor de
Movimiento de 5, asi que avanza sin problemas basta la flecha de ex-
Pploracion y detiene su activacion. Tras visnalizar la nueva seccion (una
sala atravesada por un abismo), declara que vuela hasta la puerta,
zgnorando el obstdculo.

MOVIMIENTO DE CRIATURAS GRANDES Y
ENORMES

Cuando una criatura de tamafio Grande o Enorme se
mueva, selecciona una de las 4 casillas de su base y muévela
como si fuera una criatura de tamafio medio. No
obstante, tal criatura debera terminar su movimiento en
una zona donde las 4 casillas de su base o peana estén
libres de obstaculos o personajes.

Las criaturas de tamafio mucho mayor (recuerda que
es cuando existe una diferencia de al menos 2 puntos de
altura o tamafio) que el que tienen sus rivales, ignoraran
sus Zonas de Influencia. Incluso podran avanzar sin
problema sobre las casillas ocupadas por este tipo de
rivales, debiendo terminar su movimiento en casillas libres.

Una criatura de tamafio Grande considerara que atraviesa
terreno dificil cuando entre o permanezca en espacios de 1
casilla de anchura (incluidas las puertas de esa anchura). Una
criatura de tamafio Enorme no podra entrar o permanecer
en espacios de 1 casilla de anchura.



E/ troll 6— tiene tamaio Grande, puede pasar entre su aliado esque-
leto y la mesa y terminar su movimiento en las cnatro casillas con som-

breado amarillo. En su siguiente turno puede introducirse en el pasillo
de una sola casilla de anchura, aungue lo considerara terreno dificil. El
dragon 6-, de tamano Enorme, podra pasar incluso por encima del
elfo Taeral, su enenigo, y terminar su movimiento en 4 casillas libres.
Pero no podra atravesar la puerta ni el pasillo estrecho al ser ambos de
una sola casilla de anchura.

MOVIMIENTO CON PEANAS DE 5 X 2,5 cm.

Aunque en DUN no proporcionamos peanas de este
tamafio, somos conscientes de que muchas criaturas, cuando
vienen representadas en miniaturas, se ofrecen sobre bases
de 5 x 2,5cm. Es decir, que ocupan dos casillas de un tablero
de juego. Esto sucede con ciertas monturas, centauros, etc.
Para moverla, te bastara con hacerlo de la forma habitual
como si fuera una criatura que ocupe una sola casilla. Eso
si, recuerda que siempre debera terminar su movimiento en
una zona de 2 casillas libres de obstaculos o personajes, y
que no debera quedar en posicion diagonal.

E/ centanro o- decide avanzar 3 casillas, entre su aliado y la mesa,
y girar a la derecha, encardndose hacia la puerta. Bastard con colocarse
como indican las casillas sombreadas de amarillo. En su siguiente
turno decide mover sus 7 puntos de Movimiento hacia adelante en linea
recta.

Recuerda que la letra <& identifica a las acciones
consideradas exploratorias.

1. ABRIR PUERTAS INEXPLORADAS €&~

Por norma general, todas las puertas (y elementos de
acceso similares) de un escenario inexplorado se encontraran
cerradas.

Diversas puertas o accesos abiertos y cerrados.

Si un personaje se encuentra adyacente (no en diagonal)
a una puerta cerrada que no ha sido abierta previamente
durante la partida, podra decidir abrirla.

En cuanto sea abierta, dale la vuelta a la puerta para
mostrarla abierta y el Jugador Oscuro mostrara el espacio
existente mas alla de la misma. De haber enemigos, se
realizara la oportuna tirada de Iniciativa en el combate
(consulta la pagina 28).

También podra abrirse una puerta que ya ha sido abierta
previamente durante la actual partida, pero en este caso no
se considerard una Accién sino una Accion rapida (ver mas
adelante).

¥
NOTA: verds que esta pequeria loseta muestra el acceso abierto en

suanverso y el reverso. Deberds tratarla como una puerta normal = =

by

cerrada.

2. ABRIR PUERTA CERRADA CON LLAVE &-

Si los héroes encuentran una puerta cerrada con llave
(por indicacién de una carta o una regla concreta de una
aventura), podrin intentar abritla sigilosamente. El grupo. s
solo dispondra de un intento para lograrlo. '

Para abrir una puerta cerrada con llave, un héroe debera
colocarse adyacente (se permite en diagonal) y superar una
prueba de Destreza. Si se iguala o supera el resultado
necesatio, se habra conseguido abrir y el héroe visualizara lo
mismo que al abrir cualquier puerta inexplorada.

3. ABRIR COFRE &~

Todos los cofres de tesoro se consideran cerrados con-
llave. Si un personaje se encuentra adyacente a un coftre,
debera superar una prueba de Destreza para abrirlo. Si se



t iguala o supera el resultado necesario, se habra conseguido
abrir y se extraerda una carta del mazo de Tesoro para
indicar lo que posee en su interior. Los objetos y monedas
encontrados podran repartirse.

4. ROMPER PUERTA O COFRE

Esta Accion se podra realizar cuando los personajes hayan
| encontrado una puerta cerrada con llave y no puedan (o no
~ quieran) abrirla sigilosamente. En tal caso, podran romperla
para franquearla. El personaje que intente rompetla debera
colocarse adyacente a esta (se permite en diagonal) y lanzar
directamente los dados de dafio contra la puerta (en la
pagina 39 se encuentran las tiradas de dafio) como si hubiera
. ganado una tirada enfrentada de Cuerpo a Cuerpo (sin
impactos criticos), considerindose que una puerta normal
tiene Armadura 5 y Vitalidad 5 (las puertas blindadas
tienen Armadura 6 y Vitalidad 6).
Si hay enemigos al otro lado de la puerta, estos obtendran
un bonificador de +1 a la tirada de Iniciativa (consulta la
. pagina 28) por cada turno que los héroes hayan necesitado

para romperla.

Un cofre también podra romperse del mismo modo que
una puerta normal (Armadura 5y Vitalidad 5) si no consigue
abrirse. Sin embargo, romperlo no dara ningin bonificador
al enemigo. Extrae la carta de Tesoro en cuanto el cofre haya
perdido todos sus puntos de Vitalidad.

No pueden emplearse armas a distancia (excepto las que
posean la regla "Detonacién" @y, explicada en la pagina 49)
para romper puertas o cofres.

Shara se coloca adyacente a la puerta. Tiene un valor de Fuerza de 4
) la Espada ancha asiade 1 dado de daso. Por tanto, lanza 5 dados
\ contra la Armadura 5 de la puerta. Por cada resultado que ignala o
supera el resultado de 5, causa 1 punto de dano o herida a la puerta
" (reduciéndose la V'italidad de esta). Obtiene unos resultados de 1, 3,
4, 5, 5 y le causa, por tanto, 2 heridas. En su siguzente turno vuelve a
i ! lanzar los dados y obtiene estos resultados: 2, 4, 5, 6, 6. Causa, por
" lanto, 3 nuevas heridas a la puerta, cuya Vitalidad queda reducida
a0y se considera rota (se le dard la vnelta considerdandose abierta).
.-‘ St hay enemigos en la seccion recién descubierta, estos obtendrin un
modificador de +2 a su tirada de Iniciativa, por los 2 turnos que ha
necesitado Shara para romperla o derribaria.

i

5. CORRER

+  Un personaje podra decidir correr para ampliar el nimero
de casillas que avanzara ese turno. El jugador que lo mane-
je debera declarar que corre antes de iniciar el movimiento.
Entonces lanzara 2D6 y avanzara tantas casillas como

 su valor de Movimiento mas el resultado obtenido, sin

"W que la distancia recorrida pueda exceder del doble de su
/ﬁh " valor de Movimiento. Es decit, como mucho podrid movet
PRSI cl doble de las casillas que mueve normalmente. Si obtiene
" un resultado de doble 1 al intentar corret, solo avanzari ese

turno la mitad de su capacidad de Movimiento normal (se

entendera que ha tropezado levemente o que ha sentido al-
guna molestia muscular o en sus articulaciones).

Si durante cualquier momento de su movimiento en el
turno en que decide correr, se requiere que haga una prueba
de Percepcion, el personaje tendra -2 de penalizacion a
la misma (por ejemplo, para detectar trampas o decidir la
Iniciativa ante nuevos enemigos que aparezcan en zonas
inexploradas).

6. SALTO DESTACADO

Para sortear un foso o precipicio (o, incluso, descender a un
piso inferior), un personaje podra realizar un salto destacado
hacia adelante, siendo necesario una prueba de Agilidad y
cayendo en la casilla libre que era objetivo del salto.

Podra interrumpir su movimiento para realizar un salto
destacado y después completar dicho movimiento una
vez resuelta con éxito la Accion. La distancia total de casillas
que puede desplazarse, contando movimiento y salto, no
podra exceder de su caracteristica de Movimiento.

Para saltar obstaculos de mas de una casilla de anchura,
se tendra una penalizacion de -1 a la prueba de Agilidad.

Si se realiza un salto encontrindose en la Zona de
Influencia de uno o varios enemigos, se tendrd -1 a la
prueba de Agilidad.

Si se falla un salto, consulta el apartado de Caidas en la

pagina 25.

Taeral tiene una caracteristica de Movimiento de 6 y una Agilidad de
4. Por tanto, avanza una casilla, realiza el salto hacia una casilla libre
mds alld del foso (supera la prueba, porque obtiene un resultado de 7 en
2D6 gue anade a su4 en Agilidad y le resta -1 por saltar un obstaculo
de mds de una casilla) y después decide completar su movimiento hasta
avanzar 6 casillas en total.

7. TREPAR FOSOS

Si un personaje se encuentra en el fondo de un foso tras
fallar la prueba al intentar superatlo, podra trepar para salir
de este. En este caso, bastard con superar una prueba de
Agilidad para considerarse que se ha logrado alcanzar el
extremo superior, terminando la activacién en una casilla
libre adyacente al foso.

Sise intenta trepar encontrandose en la Zona de Influencia
de algin enemigo, se tendra -1 a la prueba de Agilidad.

=

Shara ha caido al foso ¢ interta trepar para volver a subir a la superficie
por la que transitaba. Obtiene un resultado de 8 en la prueba de
Agilidad. Como tiene un valor de Agilidad de 3, la prueba ha sido nn
éxito y se coloca en una casilla libre adyacente al foso.



8. BUSCAR PUERTAS SECRETAS &~

Un personaje podra declarar que busca puertas secretas en
la seccioén en que se encuentre. No necesitard estar adyacente
a ninguna pared o elemento. Tal buisqueda no podra
combinarse con un movimiento.

Debera superar una prueba de Percepcion. Silo consigue
y hay una puerta secreta oculta en dicha seccién (indicada en
la Hoja de Aventura), el Jugador Oscuro colocara la misma
en la ubicacién exacta. Esta puerta secreta tendra la misma
consideracion que una puerta normal, pudiendo abrirse
de la forma habitual, salvo que el Jugador Oscuro active
sobre ella cartas de obsticulos como “Puerta cerrada con
llave” o “Acertijo”. Pueden realizarse varias pruebas de
Percepcion en una misma seccion para localizar este tipo de
puertas.

En el turno OTaem/ 10 hace otra cosa durante su activacion salvo
declarar que busca puertas secretas. Hace una prueba de Percepeion.
Obtiene un resultado de 9 y asiade su bonificador de +2, asi que lo
logra y el Jugador Oscuro coloca la loseta con una puerta secreta cerrada
é. En su siguiente turno 0, Taeral avanza 3 casillas y decide
abrir la puerta secreta, visnalizando la seccion que hay frente a él.

9. REGISTRAR HABITACION &

Si un personaje se encuentra en una habitacion (no pasillo)
que no haya sido antes examinada a tal efecto, podra
declarar que la registra para buscar tesoros. No necesitara
estar adyacente a ninguna pared o elemento. Tal registro no
podra combinarse con un movimiento.

Debera superar una prueba de Percepcion. Si lo
consigue, encontrara objetos ocultos en un escondite, por
valor de 1D3 monedas. El resultado seran las monedas que
encuentre.

Si el personaje obtiene un resultado de doble 6 en la
prueba (siempre que su valor de Percepcion no sea negativo),
en lugar de calcular el numero de monedas encontradas,
extraerd una carta del mazo de Tesoro, que representara
lo encontrado.

10. REGISTRAR O INTERACTUAR CON
ELEMENTO &

Un personaje podra registrar un elemento de Mobiliario
o interactuar con este o un Elemento especial para resolver
sus efectos (por ejemplo, registrar un armario, beber de una
fuente o rezar ante un altar). Debera encontrarse adyacente a
dicho elemento en algin momento de su activacion.

Se leera el contenido de la carta correspondiente a cada
tipo de elemento y se resolveran los efectos. Solo se puede
registrar una vez por aventura cada elemento. Los efectos
causados por la interactuacion, salvo que se diga lo contrario,
seran los mismos para el resto de los héroes y se mantendran
en posteriores visitas de estos al escenario.

Por ejemplo: un personaje registra un armario y no encuentra nada.
Ningiin otro personaje podra hacer un registro del armario durante
la aventura. Sin embargo, después un personaje bebe de una fuente
Y los efectos de la misma resultan beneficiosos para él 'y quien beba.
Por tanto, todos los héroes podran beber de dicha fuente obteniendo los
mismos beneficios.

11. COLOCARSE O QUITARSE LA ARMADURA

Un personaje podrd ponerse o quitarse una armadura.
Esta Accién no podra combinarse con un movimiento.
Unicamente se refiere a la armadura que cubre el cuerpo,
no asf a elementos como los escudos o los yelmos, que se
manipulan del mismo modo que otros objetos (consulta las
Acciones rapidas en la pagina 25).

12. DETECTAR Y SORTEAR TRAMPAS

Un héroe podra intentar detectar una trampa que desee
activar el Jugador Oscuro contra ¢l (puedes consultar la
pagina 45). Por tanto, esta deteccion se realiza como reaccion
ante la aparicion de dicho obstaculo.

Una trampa solo afectara a una casilla, salvo que la carta
de Obstaculo indique otra cosa (por tanto, habra trampas \
que podran rodearse una vez detectadas, sin necesidad de
desactivatse).

Si el Jugador Oscuro decide pagar por activar una carta
de trampa (o esta se encuentra indicada en la Hoja de
Aventura en la casilla que pretende pisar un personaje),
el héroe detendra su movimiento antes de pisar la casilla
o abrir el cofre o puerta, y debera realizar una prueba de
Percepcion. Si se supera la prueba, el personaje no pisara
la casilla y la activaciéon de la trampa quedard paralizada,
pudiendo prepararse dicho personaje para desactivarla en
el turno siguiente o para dejar paso a otro que se atreva a
realizar ese cometido. En este caso, se colocard un marcador
que simbolice la ubicaciéon de la trampa mientras no sea
desactivada.

Sialgin personaje pisa la casilla donde se ubica una trampa
ya detectada, esta se activara automaticamente.

De no detectarse, la trampa se activara y tendra los '
efectos descritos en la carta (si se iba a pisar una casilla, se
situard al personaje sobre esta). Sus consecuencias afectaran
al personaje y quiza también a quienes se encuentren T
proximos a él.

El personaje que haya realizado esta prueba de Percepcion:
se vera obligado a detener su movimiento y no continuat
este turno. |

Siun personaje obtiene un resultado de doble 6 al detectar, &
una trampa, tanto ¢l como cualquier aliado recibiran un
bonificador de +1 al intento de desactivarla.



) 13. DESACTIVAR TRAMPAS &

Esta Accion se podra realizar cuando cualquiera del grupo
de personajes haya detectado una trampa. Bastara con colo-
carse adyacente a la casilla donde se detect6 la misma. Para

| tener éxito en la desactivacion, deberd superarse una prueba
~ de Destreza, segun el resultado requerido para ese tipo de
~ trampa. Si falla la prueba de Destreza, la trampa se activara.

Gepo @@,

o~ Observa que en la carta de ejemplo el resultado para detectarla es de
N 7, pero solo se requiere un 5 para desactivarla, en cuyo caso la misma
 quedari desactivada para el resto de la partida.

Si los personajes prefieren no correr riesgos, las trampas

' detectadas podran ignorarse siempre que sea posible. Si la

trampa se encontraba en un coftre, ese cofre sencillamente

no podra abrirse sin activar la trampa, salvo que algin perso-
naje se atreva a desactivarla.

14. RESOLVER ACERTIJO &

Normalmente esta Accion serd necesaria
. cuando una carta de Obsticulos activada
por el Jugador Oscuro la requiera para abrir _
un cofre o una puerta. “j
Los acertijos se resuelven con éxito con :
pruebas de Inteligencia. El grupo de
héroes solo dispondra de un intento para
lograrlo. De no conseguirse, la apertura
protegida por un acertijo no podra lograrse
durante esa expedicion. Si se encuentra in-
sertado en una puerta, esta podrd rompetse,

. considerandose blindada.

-
e

’ 15. REGISTRAR CADAVERES &

~ Recién terminado un combate, un personaje podra
L dedicar una Accion a registrar los cadaveres de los enemigos
- 0 aliados muertos, para apropiarse de sus pertenencias. No
§ | sera necesatio aproximarse a cada uno de ellos. Bastara que
' dicho personaje haya participado en un turno de combate
con esos enemigos para declarar que realiza esta Accion.
Lanza 1D6 por cada enemigo eliminado. 2D6 si era un
“enemigo de nivel Elite 0 3D6 si era de nivel Campeon (puedes
~ consultar los niveles en la pagina 44). Con cada resultado
~de 4 o mas, el personaje hallara 1 moneda. Ademas, si
obtiene 3 resultados de 6, hallard un Objeto Comun al azar,
- ademas de las monedas. Si obtiene 4 resultados de 6, hallara
un Objeto Especial al azar, ademads de lo anterior. Si obtiene
. 5 resultados de 6, hallara un Objeto Magico al azar (no
Reliquia), ademas de todo lo anterior.
Siunhéroe declararegistrar cadaveres tras haber derrotado

Sl 2l Lider del escenario, siempre encontrara el Objeto Magico
J'  que portase este, en caso de tener alguno.
i (PR . ”, P . IR oy .
e Siun héroe esta desarmado y no tiene posibilidad de recibir
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ningun arma de un compafiero (porque este solo posee una),
podra apropiarse también del arma no magica que usaba
el ultimo enemigo al que ha eliminado, aunque tendra una
penalizacion de -1 a su caracteristica de Cuerpo a Cuerpo
y/o Dispato al utilizatla. Dicho enemigo tendra que ser del
mismo tamafio que quien pretende usar su equipo. Estas
armas no tendran ningun valor de venta, por lo que los
petrsonajes no podran recogetlas con ese cometido.

16. DETECTAR PODERES MAGICOS Y
POCIONES

Existen habilidades que permiten conocer los poderes de
armas magicas (Secretos de la magia) o pocimas (Alquimia)
halladas durante la aventura.

Si los héroes hallan un Objeto Magico, Reliquia o una
Pécima, generalmente no conoceran su tipologia ni sus
efectos salvo que uno de ellos tenga la habilidad oportuna (y
supere una prueba de Inteligencia) o se pague a un experto
en una poblacion tras salir del escenario.

Mientras los héroes desconozcan las virtudes de un Objeto
Magico, este podra ser utilizado sin aplicar estas, como su
homélogo no magico (considerindose que los objetos
magicos como armas o armaduras repiten la tirada de rotura,
como se indica en la pagina 50). Es decir, una Espada ancha
magica podra ser empleada como una Espada ancha normal,
pero repitiendo las tiradas de rotura.

Cuando los héroes puedan conocer los
efectos de una pocion, se lanzara 1D6 por
cada una y se vera su tipologia, cogiendo
del mazo de Objeto Especial la pécima
concreta:

1- Veneno; 2- Destreza; 3- Héroes;
4- Fuerza; 5- Mana; 6- Curacion

Si no quedan cartas en el mazo del tipo
de pocion que ha aparecido, entonces se
considerara que la pocién no tendra ningun
efecto y sera descartada del juego.

17. ENCENDER LUZ

Un personaje podra encender una luz, ya sea una Linterna
o una Antorcha, para iluminar la seccién donde se encuentra.
Los personajes situados en una secciéon iluminada (o en
un radio de 6 casillas de un punto de luz, si se encuentran
en escenarios exteriores), no se veran afectados por las
penalizaciones que pudieran tener en la oscuridad.

Por regla general, las secciones estan suficientemente
iluminadas como para moverse y actuar normalmente por
ellas cualquier individuo. Pero determinados escenarios
completos o secciones de estos, si asi viene indicado en la
Hoja de Aventura o en la carta empleada por el Jugador
Oscuro, estaran afectados por la Penumbra o, incluso, por
la Oscuridad total. L.a Penumbra afecta solo a quienes
tienen la habilidad negativa "Perdido en la oscuridad". Por
otro lado, la Oscuridad total afecta a casi todas las criaturas.

Quien porte una Antorcha o una
Linterna encendida debera indicatlo y
colocarala carta de equipo en una mano
de su personaje. Mientras la mantenga
en la mano, se considerara encendida.
Si abandona el objeto que emite luz en

alguna casilla, lo indicara colocando en
esta el marcador oportuno.



18. MOVER MOBILIARIO

Un personaje podra emplear una Accién en desplazar un
elemento de Mobiliario (con el que esté en contacto y siempre
que el mueble pueda moverse) a una casilla adyacente.

Si el elemento de mobiliario es de igual altura a quien
pretende movetlo, este podra desplazarlo si supera una
prueba de Fuerza.

No podran moverse elementos de Mobiliatio de mayor
altura que quien pretende movetlos.

19. ATACAR CUERPO A CUERPO

Un personaje podra entrar en contacto con un enemigo
para pelear con €l e intentar impactarle y causarle dafio. Ver
capitulo “Cuerpo a cuerpo” en pagina 33.

20. ATACAR A DISTANCIA

Un personaje podra decidir efectuar un ataque a distancia
con un arma arrojadiza o de proyectiles. Ver capitulo
“Ataques a distancia" en pagina 31.

21. LANZAR HECHIZOS

Un personaje podra lanzar un hechizo para beneficiarse a
s mismo o a sus aliados de sus efectos, o bien perjudicar a
sus enemigos. Ver capitulo “Magia” en pagina 36.

22. OTRAS PRUEBAS DE CARACTERISTICAS

Un personaje podra dedicar una Accién a realizar una
prueba para superar algin obsticulo o ayudar a algun
compafiero. Por ejemplo, realizar una prueba de Fuerza para
ayudar con una cuerda a quien intenta trepar, o mantener el
peso de una reja para que los compafieros puedan pasar bajo
la misma.

ACCIONES RAPIDAS

Puede realizarse una Accién Rapida en cualquier momento
del movimiento del personaje, siempte que este no corra, y
completarse después dicho movimiento.

Entre las Acciones Rapidas mas frecuentes se encuentran
las siguientes:

mDar un objeto a un compafiero adyacente (un mismo
objeto no podra ser empleado por dos personajes durante el
mismo turno de juego).

mDepositar o coger algo situado en un lugar alcanzable
(en la propia casilla por la que se transita o en adyacentes).

mActivar una palanca.

mAbrir o cerrar una puerta que de acceso a una zona ya
explorada.

mEquipar objetos: si el jugador desea coger nuevos objetos
con las manos, intercambiandolos con los que porte en su
mochila (ejemplo: desenvainar un arma que no tenfa en sus
manos).

mBeber una Pécima.

Una Acciéon Rapida no podra realizarse si quien
pretende hacerla o el personaje que interactia con él se
encuentra ubicado dentro de la Zona de Influencia (ver
pagina 30) de un enemigo o adyacente a este (excepto
desenvainar).

PIFIAS DURANTE LA EXPLORACION

Cuando un personaje obtenga un resultado de doble 1
en cualquier Accion Exploratoria, el Jugador Oscuro vera
incrementado su presupuesto de Puntos de Reserva en 1
punto. !

EXPLORACION DURANTE EL COMBATE

No podran realizarse Acciones Exploratorias durante los
turnos de combate (consulta el capitulo "El combate" en la &
pagina 28), excepto abrir puertas inexploradas (pero no
las cerradas con llave).

ACCIONES EN ZONAS DE INFLUENCIA

Como regla general, una Accién no podra realizarse '
encontrandose ubicado dentro de la Zona de Influencia
de un enemigo o adyacente a este, excepto cuando asf
venga indicado en la propia Accién (por tanto, se exceptuan
los ataques cuerpo a cuetpo).

MERCENARIOS Y ANIMALES

Los mercenarios y animales que acompafien a los &
héroes no podran realizar Acciones Exploratorias & ni
visualizar secciones inexploradas aunque su movimiento
termine adyacente a estas.

Ningan personaje o criatura manejada por el Jugador
Oscuro podra realizar una Acciéon Exploratoria, salvo que
se indique lo contrario en alguna habilidad o escenario
concreto.

CAIDAS

En caso de caida por fallarse la prueba al realizar un salto
destacado o cualquier otro suceso, o por ser empujado a
un precipicio, el personaje caera en la casilla del precipicio
donde fue empujado o a la mas cercana al objetivo de su
salto, y sufrira el efecto de Derribado, recibiendo 1 dado
de dafio contra su Armadura Natural por cada punto de
altura desde la que cayé (por ejemplo, los fosos causan 4
dados de dafio por considerarse que se cae desde una altura =
4). El personaje no podra hacer nada més hasta su proximo
turno. Y

Sin embargo, si la caida solo es desde una altura de 2 °
o inferior, no producira dafio extra, pero el personaje &
quedara Aturdido si no supera una prueba de Agilidad.

Los sucesos que arrojan a un personaje a un abismo,
obviamente resultaran fatales para este y supondrin que "
quedara Fuera de combate automaticamente, sin necesidad
de lanzar los dados de dafio. .




En la situacion 0, el guerrero esqueleto quiere saltar el abismo para
poder combatir cuerpo a cuerpo con Taeral. La criatura hace una prue-
ba de Agilidad y falla, asi que cae al abismo y es eliminada. Si fuera
un foso y permaneciera con vida, caeria a la casilla 6

En la situacion , el esqueleto gana el combate a Shara, logrando
" impactarle. No le hace mucho dasio, pero la caballera es empujada una
, - casilla hacia atrds, cayendo a una casilla del piso inferior @, lo que
L supone una altura (2). Shara no sufre daiio extra por la caida, pero

- gueda Aturdida porgue no supera la prueba de Agilidad.

AYUDA CON EL OBSTACULO

Un personaje (no animal) adyacente a un foso o precipicio,
y equipado con una Cuerda, puede declarar durante su acti-
. vacion que dedica su Accion a ayudar a un aliado que intenta
saltar o trepar dicho obstaculo. Si el aliado falla la prueba de
Agilidad en el salto destacado o trepa, el personaje con la
Cuerda hara una prueba de Fuerza. Si la supera, se consi-
derara que el aliado realiz6 una prueba exitosa.

Un personaje situado en la Zona de Influencia de un ene-
~ migo no podra ayudar a un aliado.

Quien salte o trepe un obstaculo con ayuda de un aliado,
debera superarlo siempre en la direccioén del aliado que em-
plea la Cuerda.

Los personajes de tamafio Grande que intenten saltar o
trepar un foso, daran una penalizacion de -1 a la prueba
de Fuerza de quien pretenda ayudarles.

Por cada aliado (animales y mercenatios incluidos) adya-
cente a quien ayuda con la Cuerda, este obtendra un +1 a su
prueba de Fuerza.

Un personaje no podra salir trepando de un foso si no hay
casillas libres en el lado del foso por el que pretende salir (si
la casilla esta ocupada por un aliado, se entenderd que esta
libre y el aliado se desplazard a una casilla adyacente). De
haber casillas libres pero existir algin enemigo adyacen-
te al foso, los personajes implicados en superar el obstacu-
lo tendran -1 a Agilidad y Fuerza para esta maniobra. Se
entendera que los enemigos intentaran pisar las manos de
quien trepa, o intentaran tirarle piedras, flechas o adoquines
| para frustrar su intento.

¥ 8 OTaem/ ha caido al foso y quiere trepar para subir arriba. El turno
siguiente, Shara se coloca adyacente al obstdaculo y declara que dedica
su Accion a ayudar a Taeral con una Cuerda. E elfo Taeral falla la
\prucba de Agilidad, lo que supondria terminar el turno de nuevo alli
~ abajo, pero Shara supera la prueba de Fuerza y consigne izarlo hasta
sarriba. Taeral serd colocado en la casilla libre que hay del lado donde
se encuentra Shara.

oAmbox héroes pueden realizar la misma maniobra para que Tae-
ral salga del foso, pero al haber un enemigo adyacente al mismo, ambos
héroes tendrdan una penalizacion de -1 a sus pruebas de Fuerza y Agi-
lidad. Si el enenrigo estuviera adyacente a Shara, esta no podria emplear
su Accion en ayudar al elfo.

ACCION: CONSTRUIR PASARELAS

Se puede construir una pasarela sobre un precipicio.
Dos personajes pueden declarar construir una pasatrela
si se encuentran adyacentes al precipicio en los extremos
opuestos. Uno de ellos debera gastar inmediatamente una
carta de Piquetas y Cuerda (que no podran reutilizarse).
Necesitaran emplear tantos turnos completos (sin moverse)
a esta labor como sea la anchura del precipicio. Transcurridos
estos turnos, al inicio del siguiente se colocara la pasatela que
podra atravesarse.

Taeral acuerda con Borgron construir una pasarela. El enano se
descarta de sus cartas de Cuerda y Piguetas. S ambos permanecen en
cada extremo del precipicio durante dos turnos completos (la anchura
del precipicio es de 2 casillas), al inicio de su tercer turno serd colocada
la pasarela y tanto ellos como cnalguier otro personaje podri cruzarla.

Una pasatela queda destruida si se dedica una Accién a
este cometido, permaneciendo en la casilla adyacente frontal
a uno de sus extremos.

oE/ orco se coloca adyacente y frente a la pasarela, asi que podrd
destinar su Accion a destruirla.

oE/ orco se ha colocado en diagonal, asi que no podrd destruirla.

Las pasarelas se consideran terreno dificil. Cada vez que
una criatura de tamano Grande atraviese la pasarela, lanzara
1D6. Con resultado de 1, la pasarela se hundira, sin poder
volver a utilizarse, y la criatura caera con esta. Las criaturas
Enormes no pueden pisar una pasarela o se hundiran auto-
maticamente con esta.







TURNO DE COMBATE

Cuando un personaje del bando de los héroes tenga
- algtin enemigo, visible o no, situado en una zona explorada

del tablero y a 12 casillas o menos de distancia de €I, se
considerard que su bando se encuentra en un "turno de
combate'", entendiendo el resto de turnos como "turnos
de exploracién".

. En el momento en que un personaje descubre una seccion
! inexplorada para su bando y visualiza en esta a enemigos,
debera realizar inmediatamente una tirada enfrentada de
Iniciativa contra el enemigo mas cercano de la seccion.
Dicha tirada de Iniciativa se realizara con la caracteristica
de Percepcion del personaje mas cercano al otro bando.

Si los héroes ganan la tirada de Iniciativa, comenzara
inmediatamente un nuevo turno para ellos (sin que el
Jugador Oscuro pueda coger cartas ni sumarse Logros).

Si los héroes pierden la tirada de Iniciativa, finalizara
el turno para ellos y comenzara el turno del bando
contratio.

También pueden realizarse tiradas de Iniciativa debido a
la aparicién o colocacion de nuevos enemigos cuando el
bando de los héroes ya se encuentra en combate. En este
caso, si los nuevos enemigos (se considera la Percepcion
del més cercano al grupo de héroes) pierden la tirada de
Iniciativa contra el héroe (o mercenario o animal) mas
. cercano, no actuaran en el turno en que son colocados,
'y deberan esperar a su siguiente turno. Si estos nuevos
~ enemigos ganan la tirada de Iniciativa, podran actuar
- inmediatamente en cuanto son colocados.

&' En caso de haber un empate en la tirada de Iniciativa,

. ganara quien posea mayor valor de Inteligencia. Si hay un
E | nuevo empate, se volveran a lanzar los dados.

' Si dos personajes se encuentran a la misma distancia de
enemigos, se decidira que hara la tirada de Iniciativa quien
posea mayor valor en Percepcion (en caso de igualdad, se

~elegira al azar).

Borgron abre la puerta y visualiza la nueva seccion o donde el
Jugador Oscuro coloca 2 orcos. El enano gana la tirada de Iniciativa
con el orco mds cercano 6, ast que el bando contrario pierde el turno.
Por tanto, el Jugador Oscuro no podrd robar la carta de sus magos
ni activar a los orcos. Comienza un nuevo turno para los héroes, que
deciden permanecer en sus casillas. Borgron falla un disparo con su
ballesta y Shara toma una Pocidn de héroes. Decide emplear su Accion
en realizar una segunda Accion rapida y darle un arma de cuerpo a
cuerpo a Borgron.

Cada vez que el Jugador Oscuro coloque un nuevo
personaje o criatura al descubrirse una seccién o la coloque
por la activacién de cualquier carta o un suceso durante
su turno, se realizara la oportuna tirada de Iniciativa entre
los personajes mas cercanos entre los dos bandos. Si los
nuevos enemigos son colocados durante un combate,
entonces estos se activaran inmediatamente si ganan la
Iniciativa, pero no se activaran este turno si pierden la

tirada de Iniciativa.

Cuando llega el turno del Jugador Oscuro, este decide activar una carta
de Refuerzos y coloca a los nuevos orcos en la seccion de pasillo

, donde indica la carta, debiendo hacer una nueva tirada enfrentada
de Iniciativa, esta vez contra Shara, la mds cercana a aquellos. Si los
orcos fallan, perderdn su activacion y no actuardn hasta su signiente
turno, pero el Jugador Oscuro y los orcos de la sala 0 podrin actuar

normalmente.

COLOCACION DE LOS ENEMIGOS

Cuando los personajes descubran una seccién con
enemigos, ya sea por estar ubicados de forma predefinida
(indicada en la Hoja de Aventura), por determinarlo asi la
carta de Elemento especial o por haber empleado el Jugador
Oscuro una de las cartas de Encuentro de su mazo, este los
colocari en el lugar que desee dentro de dicha seccion, pero
no podra colocar a ninguna criatura en un radio de 2
casillas o menos del personaje que descubre la seccion.

Cuando los enemigos sean colocados en cualquier
otra situacién por la activacion de cartas de Encuentro,
igualmente no podran colocarse criaturas a 2 casillas o
menos de cualquier personaje del grupo de héroes.



REGLA: ;SORPRENDIDOS!

En cuanto se realice una tirada de Iniciativa al encontrarse

ambos bandos tras descubritse una nueva seccion, los
enemigos situados en un radio de 6 casillas del personaje
o criatura que gana la prueba de Iniciativa se veran afectados
por la regla "jSorprendidos!" si los resultados individuales
de los dos dados lanzados por el bando ganador igualan o
superan su Inteligencia.
Ejemplo: si un orco con Inteligencia 3 pierde la tirada de Iniciativa
Jfrente a un elfo que en su tirada obtuvo un 3 y un 5, el orco se
considerard afectado por la regla "iSorprendides!", pues los dos
resultados individuales de los dados lanzados por el elfo ignalan o
superan la Inteligencia del orco.

Los personajes del bando perdedor afectados por esta regla,
podran ser movidos por el ganador (con el encaramiento
que desee este) a una casilla adyacente libre de obstaculos
o personajes.

Los personajes o criaturas nunca sufriran esta regla si
ha sido necesario entrar en la seccion rompiendo la puerta
de acceso.

Si un bando obtiene un resultado de pifia (doble 1) en la
tirada de Iniciativa, todos sus personajes situados en el radio
de 6 casillas mencionado, suftirdn la regla "jsorprendidos!"
automaticamente.

HEsta regla no podra aplicarse a un bando que ya se
encuentra en un turno de combate.

Volviendo al ejemplo de la pagina anterior, si Borgron gana la tirada
de Iniciativa y los orcos se ven afectados por la regla " Sorprendidos!",
el jugador que maneja al héroe podri mover a cada orco hacia una
casilla adyacente libre, con el encaramiento que desee (lo ldgico serd
colocarlos de espaldas a él, para que pierdan su Linea de 1 ision y ¢/
gane el modificador por atacar por la espalda).

LINEA DE VISION

Un personaje debera poder ver a su enemigo en
algun momento de su activacion para designarle como
objetivo.

Para decidir si un personaje tiene Linea de Vision (LdV)
con otro, traza una linea recta imaginaria desde el centro
de la casilla de ese personaje hasta el centro de la casilla
designada como objetivo al que esta mirando. Si no hay
elementos que obstaculicen tal linea, habra LdV clara.
No obstante, el personaje debe mirar hacia el objetivo, no
habra I.dV si el objetivo se encuentra a su espalda.

Ninguna criatura podra tener Linea de Vision a través
de elementos de su misma altura o superiot, salvo que
el objetivo sea de mayor altura que los elementos que se
interponen.

Si hay LdV petro con obstaculos, se considerara que habra
cobertura. Dicha cobertura se aplicara si la linea trazada
toca solo la esquina de una casilla ocupada por un elemen-
to (es decir, un obstdculo o un personaje), sin atravesarla, o
atraviesa un elemento de altura inferior que no bloquea
la LdV, estando el objetivo adyacente a dicho elemento.

Dependiendo de la naturaleza de los elementos, se consi-
deraran cobertura ligera o pesada.

Ligera (mesas, sillas, vallas, otros muebles de madera)

Pesada (muros, columnas, estatuas, sillares de piedra)

Taeral, arquero elfo de altura (2) se encuentra rodeado de enemigos,
casi todos de su misma estatura. Si se gira hacia alguno de ellos, tiene
66 El esqueleto
6 tiene cobertura ligera por hallarse adyacente tras nna cama de
altura (1). El esqueleto 6- tiene cobertura pesada porque la linea de
LAV roza la esquina de la casilla que tiene una columma. No podra
disparar contra los enemigos 666 porgue carece de Ld\” hacia
ellos, al encontrarse tras pilares (4) o un armario de altura ignal a los
contendientes (2). Contra el troll 6 tendrd LdV, por ser de altura
3, superior al armario, pero el troll se verd beneficiado de la cobertura

LAYV sin obstrucciones hacia los esqueletos

ligera del mueble.

NOTA 1: las casillas separadas por una pared no se consideran
adyacentes ni hay LdV entre ellas.

INOTA 2: mientras un personaje se encuentre en el fondo de un foso, no
tendrd LdV” hacia quienes se encuentren a una altura superior.

PERSONAJES VOLADORES Y LdV S

Todos los personajes y criaturas que vuelan se considera que

N
se encuentran a una altura mayor que el resto de personajes
a su alrededor. Cuando son objetivo de ataques, considera

ey

ot
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que vuelan a altura 4. Por tanto, todos los personajes poseen
v

Linea de Visién hacia un objetivo que esta volando, excepto
si dicha LdV se encuentra obstaculizada por un obstaculo
impasable. .

Casi todos los enemigos de la celestial Nariant 6— tienen Linea de
Vision hacia ella, dado que la heroina ha declarado que vuela. Bl
sinico que no posee Linea de 1V ision es el orco 6, pues la linea se

encuentra obstacnlizada por el drbol.
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t FRONTAL Y ESPALDA DE UN PERSONAJE

™~ El frontal de un personaje o criatura seran aquellas
casillas que tenga ante €l o a sus lados, teniendo en cuenta
la orientacién de la misma, como describen los diagramas
siguientes.
Las casillas que tenga detras se consideraran su espalda.
bl
<

| Shara mantiene un encaramiento diagonal. 1.as casillas con

sombreado rojo constituyen la espalda del personage.

ZONA DE INFLUENCIA

Cada personaje ejerce una Zona de Influencia sobre cada
- una de sus ocho casillas adyacentes.

Un personaje que no corra podra entrar en la Zona de
Influencia de un enemigo.

Cualquier personaje que penetre en una casilla que
constituya la Zona de Influencia de un enemigo debera
terminar alli su movimiento, quedando trabados.

En cuanto al movimiento, un personaje (mientras no
corra) ignorara la Zona de Influencia de un enemigo si este
ya tiene a un aliado adyacente a esta (se consideran trabados).
Por tanto, podra atravesarla sin problemas.

—, —~— i

MOVERSE DENTRO DE UNA ZONA DE
INFLUENCIA

Si un personaje se encuentra trabado con un rival, podra

moverse a una casilla adyacente dentro de la Zona de

~ Influencia de este, sin necesidad de destrabarse, siempre que
- su ataque se dirija a él. Esto se considerara Movimiento.

b DESTRABARSE

\i
Un personaje trabado podria ignorar la Zona de
. Influencia de su rival y moverse normalmente durante
v
su activacion si supera una prueba de Agilidad antes de
realizar una Accion. Si falla, se mantendra trabado y su
i+ activacion habra terminado. Si falla obteniendo una pifia,
“sufrird un impacto automatico del rival de quien pretendia
. destrabarse.

*  Si el personaje desea salir de varias Zonas de Influencia
enemigas, debera hacer una prueba de Agilidad por cada

enemigo del que desee destrabarse.

Borgron desea destrabarse de ambos orcos, asi que deberd efectuar

una prueba de Agilidad por cada uno de ellos.

_l

CRIATURAS GRANDES Y ENORMES

Una criatura podra mantener trabados a dos enemigos a
la vez si es de mayor tamafio que estos. Podra trabar a tres
enemigos si todos ellos son de tamafio mucho menor que
aquella (recuerda que es cuando existe una diferencia de al
menos 2 puntos de altura o tamafio entre dos personajes o
criaturas).

ATAQUES POR LA ESPALDA

Si un personaje ataca por la espalda a un enemigo

(partiendo su movimiento o su posicién desde una casilla
ubicada a la espalda del objetivo), este atacante ganara
ventaja para intentar impactar (consulta los modificadores
de los capitulos "Ataques a distancia" y "Cuerpo a cuerpo")
y el defensor no podra utilizar su escudo.
NOTA: recuerda gue si un personaje desea atacar a rivales situados a
su espalda, primero deberd realizar un giro o cambio de encaramiento
durante su activacion (que no supondrd una Accion ni movimiento),
para poder tenerlos en su Ldl/.

OBorgro;z esta trabado con el orco. Si quiere destrabarse, debera
superar una prueba de Agilidad. Otra opcion seria mover a Shara de
Jorma que quede adyacente al orco. De esta manera, Borgron podria
moverse sin problemas, porque Shara quedaria trabada con dicho
orco. Bl enano también podria moverse (sin prueba de Agilidad para
destrabarse) a una casilla adyacente, siempre que lo haga dentro de la
Zona de Influencia del orco y con intencion de atacarle.

@5 i el orco avanga hasta pisar una de las casillas alrededor de
Shara, debera detenerse porque habrd entrado en su Zona de Influencia,
siempre que Shara no esté trabada con un rival.

oTaem/ pretende llegar hasta el orco o No tiene problema porque
Borgron estd trabado con el orco @ Y puede bordear la Zona de
Influencia del troll 6 para llegar hasta su objetivo.

Shara no puede destrabarse del troll. De hecho, si Taeral entrase en
la Zona de Influencia de la criatura de tamario Grande, ambos héroes
quedarian trabados por ser de menor tamaino que este. Si el troll no
se gira hacia Shara, se considerard que esta atacara por la espalda
al mismo, dado que su posicion inicial empezard a la espalda de la
criatura.

VARIOS ATAQUES

Si un atacante puede realizar varios ataques, estos se
resolveran por separado. Como maximo, un personaje podra
realizar 3 ataques, independientemente de la combinacion
de armas o habilidades. Quedan exceptuadas de esta regla las
criaturas de tamafio Enorme.



Indicaciones

Los ataques a distancia se efectian con Armas a Distancia
(ya sean de proyectiles o arrojadizas), siempre que el objetivo
esté dentro del alcance del arma y el tirador no se encuentre
en la Zona de Influencia de ningtin enemigo.

CONTAR LA DISTANCIA

El objetivo debe estar dentro del alcance del arma
del personaje atacante. La distancia se calcula contando
el nimero de casillas desde el atacante hasta el objetivo
(contandose la casilla ocupada por este). Podran contarse las
casillas diagonalmente.

E/ orco se encuentra a 4 casillas de distancia del elfo Taeral.

IMPACTAR A DISTANCIA

Para lograr impactar con un disparo o lanzamiento a
distancia, serd necesario superar una prueba de Disparo,
aplicandose los modificadores oportunos. Es decir, un per-
sonaje conseguira impactar a distancia cuando consiga un
resultado de 10 o mas, una vez afiadido al resultado de 2D6
su caractetfstica de Disparo y los modificadores descritos en
este capitulo.

PIFIAS Y FALLOS

Un resultado de pifia al atacar a distancia podra suponer
la rotura del arma (consulta la seccién “Tirada de rotura”
de la pagina 41). Ademas, impactara automaticamente en
el aliado mas cercano de cuantos estuvieran adyacentes a
las casillas por las que pasaba la trayectoria del disparo (en
escenarios sin cuadriculas, detallados mas adelante en este
reglamento, se entendera que la linea de disparo tendra una
anchura de 1 pulgada y podra afectar a todos los personajes
cuyas peanas toquen dicha linea). En caso de duda entre
varios o haber distintos personajes situados a la misma
distancia de la trayectoria, se decidird de forma aleatoria
entre estos.

Si en la prueba de Disparo fallida aparece un solo
resultado de 1 y el ataque iba dirigido a un objetivo
adyacente a un aliado, el disparo golpeara en el aliado
(de haber varios adyacentes, sera impactado uno de ellos al
azar). En este caso, no podran ser impactados los aliados
adyacentes que tengan un tamafio menor que el objetivo.

Una pifia al disparar supone el final de la activacién del
personaje.

E/ elfo Taeral o dispara su arco contra el orco 6 Si supera la
prueba de Disparo habra logrado impactar. Si falla obteniendo un
resultado de 1 en uno de los dados, habra golpeado a Borgron 6, quien
se encuentra adyacente al orco. Si el elfo hubiera tenido nn resultado
de pifia, habria golpeado a Shara
de cuantos estaban adyacentes a las casillas por las que pasaba la
trayectoria de la flecha.

6, por ser la aliada mds cercana
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COBERTURA

Las coberturas existentes en la LdV del atacante (consulta
" la pagina 29) daran penalizadores al disparo.

La cobertura ligera penaliza la prueba de Disparo con -1.
La cobertura pesada penaliza con -2.

DISTANCIA

Los disparos y lanzamientos que se produzcan contra
objetivos dentro de la distancia a bocajarro (hasta 3
casillas desde el tirador/lanzador), no tendrin penalizacién.
A partir de ahi si que se aplicaran. Cuando la distancia con
el objetivo sea corta, entre 4 y 6 casillas, el penalizador al

* disparo/lanzamiento serd de -1. Cuando la distancia sea
media (desde la casilla 7 hasta la 9) el penalizador sera de
-2. Cuando la distancia sea larga (desde la casilla 10 hasta
el alcance maximo del arma), la penalizacion a la tirada sera
de -3. La mayorfa de los disparos y lanzamientos en zonas
interiores se realizan a distancia corta.

Cuando el objetivo se encuentre a mas de la mitad
del alcance maximo del arma (se exceptian las armas
arrojadizas), los resultados de critico no generaran dados de
dafio extra.

Media

Bocajarro Corta

Larga
NOTA: recuerda esta serie: 3/6/9/ 10+, que significara bocajarro,
corta, media y larga distancia, respectivamente. Asi, hasta la larga
distancia, cada rango de distancia estard formado por cada 3 casillas
" que separen al lanzador del objetivo.

¥ OBJETIVO PEQUENO

. Siel objetivo tiene tamafio Pequefio, quien dispara tendra
' -1alaprueba de Dispatro.

OBJETIVO GRANDE O ENORME

.

Si el objetivo es de tamafio Grande, quien dispara tendra
+1 a la prueba de Disparo. +2 si el objetivo es Enorme.

., OBJETIVO INMOVIL

Si el objetivo se encuentra en el estado Inmévil ese turno,
quien dispara tendra +2 a Disparo.

MOVER Y DISPARAR

Un personaje que efectie un ataque a distancia con un arma
de proyectiles tras haber movido, tendra una penalizacién de
-1 a la prueba de Disparo si mueve hasta la mitad de su

‘Movimiento. Si mueve mds, tendra una penalizacion de -2.

No hay penalizacién si el ataque se realiza con armas

arrojadizas.

(2]

N

A

T — 9 — -
P Ny T ! ™ o

OBJETIVO VOLANDO

Si el objetivo es un personaje o criatura que permanece
en vuelo ese turno, quien dispara tendra -1 a su prueba de
Disparo.

OBJETIVO MAS AGIL

Quien realiza el disparo o lanzamiento tendra -1 a su
prueba de Disparo si el objetivo tiene mas Agilidad que él.

ATAQUES POR LA ESPALDA

Si un personaje ataca desde la espalda del objetivo (o este
se encuentra derribado), obtendra +1 a su prueba de Dispatro
y el defensor no podra aplicar la parada de su escudo.

Taeral 6- mueve una casilla desde 0 Y dispara al esqueleto 6
que tiene frente a él.

E/ enemigo de Taeral se encuentra a distancia media, pero le estd
dando la espalda. El elfo tiene una caracteristica de Disparo de 5.
Lanza 2D6, obtiene un 7 y aiiade el 5. 12 en total. Aplica un -2 por
encontrarse a distancia media (7 a 9 casillas), un -1 por haberse movido
una casilla y +1 por disparar desde la espalda. En total, un 10. Logra
impactar a su enemigo.

DISPARO PRECIPITADO

Un personaje armado con Armas a Distancia podra
reaccionar con un disparo precipitado ante cualquier
enemigo que se mueva con intencion de atacarle cuerpo a
cuerpo o trabarle, siempre que este movimiento se inicie
desde su LdV. Se aplicara una penalizacion adicional de -2
a Disparo. Sera preciso que el enemigo haya comenzado su
movimiento desde una distancia corta o superior (por
tanto, a partir de la cuarta casilla de distancia).

Se considera que este dispato se realiza cuando el enemigo
se encuentra a 3 casillas de distancia del tirador. En este
momento, si el tirador logra impactar y causar la pérdida
de algun punto de Vitalidad al enemigo, este detendra su
avance. Si este enemigo es de tamafio Grande o Enorme,
solo se detendra si el impacto es con doble critico (doble
0).

No podra realizarse este disparo si el arma se encuentra en
posicion de "Recarga'.

Un personaje no podra realizar mas de un dispato
precipitado por turno.

Un orco pretende atacar a Taeral. El elfo decide hacer un disparo
precipitado, por lo que tendri -2 a su prueba de Disparo. No habrd
mas penalizadores porque el disparo se efectria cuando el enemigo se
encuentra a 3 casillas de él 0




GANAR EL COMBATE E IMPACTAR

Un personaje puede atacar a cualquier enemigo situado
en su frontal de su Zona de Influencia. Atacante y defensor
deben lanzar 2D6 en una tirada enfrentada en la que
afiaden sus respectivos valores de la caracteristica de Cuerpo
a Cuerpo. Quien obtenga un resultado mayor, una vez
aplicados los modificadores pertinentes, ganara el combate.
Si fue el defensort, sencillamente el atacante no habra tenido
éxito. Si fue el atacante, este habra conseguido impactar en
su objetivo.

DESEMPATES

Los empates en las tiradas enfrentadas de Cuerpo a
Cuerpo los ganara el contendiente que tenga un valor de
Agilidad mas alto. Asf se premia a los personajes mas
rapidos, quienes tendran mas facilidad para evitar golpes
o buscar los resquicios del rival. En caso de empate en
Agilidad, vencera quien emplee un escudo. Si sigue
habiendo empate, vencera el defensor.

PIFIAS

Si un contendiente obtiene un resultado de
pifia, el arma empleada caera inmediatamente

al suelo, en la casilla ocupada por el rival, y
debera efectuarse una tirada de rotura para
determinar si se rompe o no (consulta la seccién "Tirada de
rotura" de la pagina 41). La ubicacién del arma se sefialara
con el marcador oportuno en la casilla.

Elpersonaje que cometelapifiaquedara momentaneamente
desarmado hasta que en un turno posterior pueda recogerla
o desenvaine otta.

Recoger un arma situada en una casilla adyacente o
en la misma casilla ocupada por el personaje que pretende
cogerla, supone una Accién rapida. Sin embargo, si dicha
arma se encuentra en la Zona de Influencia de un enemigo,
entonces quien quiera cogetla debera emplear una Accion
en intentar superar una prueba de Agilidad. Si tiene éxito,
recuperara el arma.

Una pifia al atacar supone el final de la activacion del
personaje.

EMPUJAR

Si un atacante gana la tirada enfrentada de Cuerpo
a Cuerpo a un rival de su mismo tamafo o inferior, _1
podra empujarle a una casilla adyacente libre hacia atras -
(incluido en diagonal) tras resolver la tirada de dafio. El
empujado mantendra el encaramiento. De no haber casillas
libres, el defensor permanecera en el lugar y recibira 1 dado
de dafio extra de dicho ataque. >
Un personaje empujado caerd, en caso de existit un
desnivel, al foso, precipicio u obstaculo existente en la casilla
donde es desplazado, sufriendo los efectos oportunos.

05 hara logra impactar sobre el orco y decide empujarlo hacia el
Jfoso.
QBorgmﬂ logra impactar al troll. Al no ser esta criatura de su
tamario sino superiot, no podrd empujarlo.

Borgron gana al orco adyacente al troll y lo empuja hacia una
castlla libre adyacente.

GANAR LA POSICION L,

Cuando un atacante logre eliminar a un enemigo,

derribarlo o empujarlo a otra casilla, podra ocupar la |~
casilla abandonada por el defensor, sin considerarse un ‘=

movimiento, y girandose en la direccion que desee. A

NOTA: ten en cuenta, atendiendo a lo anterior, que un personaje

que pueda realizar dos o mis ataques durante el mismo turno, podra -

ganar una tirada enfrentada de Cuerpo a Cuerpo, empujar a un rival 3

y situarse en la casilla que ocupaba este, para después efectuar otro.

ataque contra quien vielva a tener en su Zona de Influencia tras su- 3

avance. ] 9

oﬂoam gana el combate al orco, a quien empuja hacia atris a una
casilla adyacente. Si no ha consumido su movimiento, podria moverse 3
libremente aprovechando que se ha destrabado del orco.

051' ha agotado su movimiento antes de realizar la Accion de
ataque, podria ocupar en todo caso la casilla abandonada por el orco
(por tanto, volveria a quedar trabada con este).



LAS ARMAS
Habra armas que daran penalizadores

para la tirada enfrentada de Cuerpo
a Cuerpo cuando los usuarios sean

defensores o atacantes, o en ambos

e arma (consulta el capitulo "Equipo" en

e L las paginas 48 y 49). Por ¢jemplo: el hacha
reduce en 1 las tiradas de Cuerpo a Cuerpo
del usnario.
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COBERTURA

Si en la trayectoria de un ataque cuerpo a cuerpo hay un
obstaculo (imagina un ataque en diagonal con la esquina de
un muro o puerta que obstaculiza la trayectoria), el atacante
aplicara un penalizador de-1asu tirada, independientemente
de que sea una cobertura ligera o pesada.

B e esqueleto 0 ataca a Borgron. Estd adyacente a él pero tendrd

penalizacion porque su ataque se ve obstacnlizado por el quicio de la
! puerta. B/ esqueleto ataca a Shara con una lanza (un arma larga
& que alcanza a 2 casillas de distancia), pero la caballera se beneficia de
la cobertura que le proporciona la cama (altura 1) que se interpone

" entre ambos y no bloquea la Linea de Visidn.

8 OBJETIVO O ATACANTE VOLANDO

Si el objetivo esta volando, el atacante tendrd una
" penalizacion de -1 a su tirada de Cuerpo a Cuerpo.
Un personaje o criatura que vuela debera dejar de volar
) . si desea atacar cuerpo a cuerpo a un enemigo que esti en
B el suclo.

:‘ "~ COMBATIR DESDE POSICION ELEVADA
¥ Si un combatiente se encuentra en una posicion elevada
& (no volando) respecto al rival (a partir de un nivel de un

“punto de altura superior al del rival), obtendra +1 a su tirada

enfrentada de Cuerpo a Cuerpo contra ese rival.

A y QS hara obtiene un +1 a su tirada de Cuerpo a Cuerpo al estar en

la Zona superior de las escaleras frente a su rival.

030@7’0” lanza un ataque contra el orco. La linea diagonal de
LAV tiene la esquina de la puerta como cobertura, asi que aplicard
un -1 a su tirada enfrentada de Cuerpo a Cuerpo.

ATAQUES POR LA ESPALDA

Si un personaje ataca desde la espalda del objetivo (o este
se encuentra derribado), obtendra +1 a su tirada de Cuerpo a
Cuerpo y el defensor no podra emplear su escudo.

OBJETIVO INMOVIL

Los ataques contra objetivos inméviles (puertas, mobiliario
o personajes afectados por Inmovilidad) no requeriran tirada
enfrentada e impactaran automaticamente. Si el objetivo
es un personaje, este verd reducida su Armadura en -1.

DESENVAINAR

Si un personaje decide realizar una Accién rapida de
cambio de arma encontrandose en la Zona de Influencia de
un rival, tendra un penalizador de -1 a la tirada enfrentada de
Cuerpo a Cuerpo contra dicho rival.

ESCUDARSE

Un personaje podra, en el momento en que un enemigo
declare realizar un ataque contra €l, declarar que se escuda.
Ese turno podra repetir todas las tiradas para intentar
bloquear impactos con su escudo, pero durante su siguiente
activacion renunciara a efectuar cualquier ataque y no
podra correr.




ARMAS LARGAS

Determinadas armas tienen un alcance mucho mayor en
combate cuerpo a cuetpo (alabardas, lanzas, mandobles),
lo que se traduce en que su Zona de Influencia frontal
sera de dos casillas y no solo de una. Un enemigo debera
detenerse de la forma habitual en cuanto entre en la Zona
de Influencia del personaje que emplee un arma de estas
caracteristicas, considerindose trabado. Si un personaje
que ataca con un arma de alcance normal gana la tirada
enfrentada de Cuerpo a Cuerpo a un rival con un arma
larga, avanzara para colocarse adyacente a este, lanzara
los dados de dafio y luego podra empujatlo si lo desea o
quedarse trabado con €l

Los ataques con armas largas nunca podran atravesar las
casillas ocupadas por otros personajes o criaturas, aunque
sean aliadas, ni las casillas ocupadas por una cobertura
pesada.

La ventaja de estas armas es poder detener el avance
de enemigos que usen armas de alcance normal sin llegar
a trabarse con ellos (aunque el enemigo si se considerara
trabado al estar en su Zona de Influencia), asi como poder
atacar a dos casillas de distancia sin necesidad de trabatse.
Esta Zona de Influencia ampliada frontalmente sera un
quebradero de cabeza para los enemigos y un buen apoyo
para aliados. Sin embargo, quienes empleen estas armas
sufririn una penalizacion de -1 a sus tiradas enfrentadas
de Cuerpo a Cuerpo cuando combatan con un enemigo
situado en una casilla adyacente (es decir, estando
trabados), perdiendo su Zona de Influencia ampliada
mientras continden en esta posicion.

QE/ orco armado con lanza 6 no puede atravesar la casilla de su
aliado, el esqueleto 6 , para intentar golpear a Borgron 6»
Shara 6 deberd detenerse al entrar en la Zona de Influencia del
lancero orco. 1!
Shara se detiene al entrar en la Zona de Influencia del lancero
orco. Gana la tirada enfrentada de Cuerpo a Cuerpo, asi que podyd
avanzar una casilla mds, hasta quedar adyacente a su enenigo y langar
los dados de dano. Después, podra elegir entre empujar al orco de la
Jorma habitual o mantenerse trabada con él. Esto diltimo sera muy
conveniente porque su rival tiene una clara desventaja encontrandose
trabadbo.
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La magia solo esta al alcance de los personajes hechiceros,
quienes pueden aprender hechizos diferentes segin su
profesion y el Saber magico escogido. A su vez, cada Saber
pertenece a un gran campo magico, segun el tipo de dioses
a los que se venera.

DIOSES DE LOS ELEMENTOS
Fuego, Tierra, Aire, Agua
DIOSES DE LA LUZ Y LA ARMONIA
Luz, Bendiciones, Runica, Interpretacion
DIOSES DE LA OSCURIDAD
; Nigromancia, Brujerfa, Inframundo, Corrupcion

L{ DIOSES DE LA NATURALEZA

Control animal y vegetal, Tribal, Canalizacion, Animismo

J PUNTOS DE MANA

* Cada hechicero posee dos puntos de Mana por cada
8 hechizo aprendido, colocados en forma de matrcadores
sobre la ficha de héroe. Como maximo, podra tener
tantos puntos de Mana como sea su valor de Inteligencia
multiplicado por 3.

I:_ DURACION INMEDIATA Y PERMANENTE

Los hechizos, dependiendo de su duracion, pueden ser de dos
+ tipos: inmediatos o permanentes. Los de efecto inmediato

' sc resuelven el turno en que se lanzan y tras este desaparecen
_n sus efectos. Los de duracién permanente mantienen sus

efectos durante un determinado nimero de turnos.

e

LANZAR HECHIZOS

Un hechicero puede emplear una Accion en lanzar un
hechizo siempre que tenga, al menos, una mano libre.
Para lanzar un hechizo es necesario superar una prueba de
Inteligencia. Si tiene éxito, se resolveran los efectos del
sortilegio, a la vez que el hechicero retirara los marcadores
de Mana que haya consumido con el lanzamiento y
colocara un marcador de Mana sobre la carta del hechizo
empleado, para reflejar el nimero de veces que se ha
invocado este.

Si el hechizo es de efecto permanente, este se mantendra

durante tantos turnos como indique el resultado mas alto
de los dos dados lanzados en la prueba de Inteligencia
(puedes marcar los turnos restantes colocando dicho dado
sobre la carta del hechizo). Transcurrido el dltimo turno,
finalizara el efecto.
Ejemplo: un hechicero logra lanzar un hechizo obteniendo un resultado
de 6 (4+2) y sumando su Inteligencia de 5. En total obtiene un 11y el
hechizo, al ser permanente, tendra una duracion de 4 turnos. Es decir,
al final del cuarto turno del bando del hechicero (contando el propio
turno en que se lanzd el hechizo), los efectos desaparecerdn.

Puede lanzarse un nuevo hechizo mientras permanece
el efecto de otro, pero en este caso, el hechicero tendra
una penalizacion de -1 a su prueba de Inteligencia para
lanzarlo.

LIMITES AL NUMERO DE LANZAMIENTOS

Un hechicero solo podra lanzar hasta 3 veces un mismo
hechizo durante una aventura, salvo que tome una Pocion
de Recuperacion magica. Dichas pociones, ademds de
recuperar puntos de Mand, permiten al hechicero retirar
un marcador de Man4 situado sobre la carta de un hechizo
concreto que realizoé.

USO DE COMPONENTES Y PERGAMINOS

Solo podra usarse un unico Pergamino de hechicerfa o un
Componente para magia por turno.

TIPOS DE HECHIZOS SEGUN SU PODER

Existen dos tipos de hechizos segin el consumo de Mana:
los basicos y los supetiores. Los hechizos basicos consu-
men 1 punto de Mana por cada lanzamiento exitoso, mien-
tras que los superiores consumen 2 puntos de Mana y
no pueden combinarse con un movimiento en el mismo
turno.
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LINEA DE VISION Y COBERTURA

Para lanzar hechizos se requiere Linea de Vision con el
objetivo. Solo en el caso delos proyectiles magicos se aplicaran
modificadores al dafio recibido segun la cobertura.

Borgron tiene a varios enemigos cercanos. El esqueleto o.ﬂo estd en
su LdV. Los demas si, aungue si quiere lanzar un proyectil magico,
deberd considerar que el esqueleto oxe verd beneficiado por una
cobertura ligera, mientras que el esqueleto 6 se beneficiard de una

cobertura pesada.

DISPERSAR HECHIZOS

En el momento en que un hechizo es lanzado con
éxito, cualquier hechicero del bando contrario podra
declarar inmediatamente que intenta dispersarlo,
antes de resolverse sus efectos. Dicha dispersion requerira
una prueba de Inteligencia por parte de quien lo intenta,
debiendo superar el resultado total del lanzador del
hechizo (por tanto, sera realmente una tirada enfrentada de
Inteligencia). Si lo logra, el hechizo no tendra efecto pero
consumira igualmente los puntos de Mana del lanzador.

No se podra dispersar hechizos dentro de la Zona de
Influencia de un enemigo y toda dispersion exitosa supondra
el gasto de 1 punto de Mana. No se podra dispersar si no
se posee Mana.

Solo se podra dispersar si quien lo intenta esta a 8 casillas
o menos del hechicero que lanza o lanzé el hechizo o del
objetivo del mismo.

Elmago del inframundo lanza un proyectil magico sobre Shara. Supera
la prueba de Inteligencia (ha obtenido un resultado de 7 al lanzar 2D6
Y aniade su valor en Inteligencia de 5. Un 12 en total) y el hechizo se
lanza con éxito. Borgron decide intentar dispersarlo. Lanzara 2D6 y
sumard su valor en Inteligencia. Si supera el resultado total obtenido
por el mago del inframundo, Borgron logrard dispersar el hechizo y
gastard el punto de Mand.

HECHIZO CON FUERZA MAXIMA

Un resultado de doble critico (doble 0)
prueba de Inteligencia para lanzar un hechizo, anulara

en la

cualquier posibilidad de ser dispersado en el turno de su
lanzamiento.
Ademais, cada resultado de 6 se considerara critico a

efectos del dafio extra causado (consulta el apartado
"Dafio" de la pagina 39) en todos aquellos hechizos donde
se lancen dados de dafio para comprobar sus efectos.
Ejemplo: la bruja Maeliss lanza una bola de firego contra un barbaro =
hbumano. El hechizo causa normalmente 5 dados de danvo, pero como =
ha obtenido un resultado de critico en uno de los dos dados langades
durante la prueba de Inteligencia, el dasio cansado serd de 6 dados en
Ingar de 5.

PIFIA EN EL LANZAMIENTO

Un resultado de pifia (doble 1) en la prueba al intentar
lanzar un hechizo, hara que en ningin caso dicho hechizo
sea lanzado, consumiéndose igualmente los puntos de
Mana (y los Componentes para magia o Pergaminos de)
hechicerfa empleados). .

Ademas, el hechicero quedara automaticamente Aturdido
y lanzara 5D6. Por cada resultado que iguale o supere
su caracteristica de Inteligencia, perdera 1 punto de
Vitalidad.

FIN DE EFECTOS PERMANENTES

Si queda Fuera de combate quien lanz6 el hechizo de
duracion permanente, los efectos del hechizo desapareceran
inmediatamente.

No pueden mantenerse dos hechizos de efecto
permanente a la vez. Si un hechicero lanza un segundo
hechizo de efecto permanente, el primero desaparecera.

Los disparos de proye no magicos ;

3 dll[sldos contra el h

¢Naturaleza del hechizo: aqui aparecen los simbolos
que representan cada uno de los seis tipos de hechizos exis-
tentes segun su naturaleza.

Area de efecto: podra tener los valores 1, 2 o 3. Si no
hay simbolo, significa que solo afecta a la casilla o personaje
objetivo y por tanto no habra area de efecto.



» El 1, 2 o 3 indica que el hechizo afecta a quienes se
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encuentren situados en ese radio de casillas de distancia del
objetivo seleccionado. Si el hechizo solo afecta a aliados o
enemigos, se indicard oportunamente en la carta.
: eAlcance: es la distancia maxima expresada en casillas a
. la que puede designarse un objetivo con este hechizo.
~ Siindica alcance 1, significard que solo puede realizarse
~ sobre personajes o criaturas adyacentes.
Siindica =j, podra realizarse sobre petsonajes o ctiaturas
situados 2 esa distancia del lanzador.
Si indica
hechicero que lanza el sortilegio. Si indica un rango &),
Y significard que podra lanzarse sobre el propio hechicero o
sobre objetivos hasta la distancia indicada.
Recuerda que el objetivo es quien marca la referencia para
las areas de efecto.
eDescripci()n: aqui se detallan los efectos del hechizo.
QConsumo de Mana: indica los puntos de Mana que

& ., solo podri lanzarse sobre el mismo

" sc consumen al lanzar con éxito este hechizo. Por tanto, sera
| facil diferenciar los hechizos basicos de los supetiores.

OEfecto permanente: sus efectos se mantendran

| varios turnos, determinados por la tirada del lanzamiento
del hechizo.

QCoste de aprendizaje: expresado en monedas, es
el coste que supone aprender dicho hechizo en el lugar
oportuno, generalmente una Escuela de hechicerfa.

QSaber magico: indica el Saber al que pertenece el
hechizo.

NATURALEZA DEL HECHIZO

Proyectil magico: hechizos que se lanzan sobre
rivales a cierta distancia. Los personajes no
— seleccionados como objetivos, pero afectados por
encontrarse dentro del radio de alcance o ser atravesados
por la trayectoria (incluso los aliados), sufrirain 2 dados
" menos de dafio que el objetivo, salvo que la descripcion del
hechizo indique lo contratio.
Los proyectiles magicos actian en linea recta, afectando
. a todas las casillas atravesadas por dicha linea. Salvo que
- el hechizo indique lo contrario, no afectara a las casillas
* siguientes de la casilla objetivo.
Los personajes beneficiados por cobertura ligera (o que
i :_ utilicen un escudo cuando reciban un proyectil magico
- desde su frontal), recibirin 1 dado menos de dafio de
lo que indique el hechizo. Las beneficiadas por cobertura
.'-‘ ' pesada, recibiran 2 dados menos de dafio.

- Dominio: son los hechizos destinados a dominar
» &6) la voluntad de criaturas y enemigos, aturditlos,
' inmovilizarlos o perjudicar sus movimientos y

habilidades.

Cuando su cometido sea controlar los movimientos y
acciones de un enemigo, o causar ilusiones, no afectaran a
personajes Lideres.

IR Si se realiza contra criaturas de tamafio Grande, el
hechicero tendra una penalizacion de -1 al lanzamiento.
: Si la criatura es Enorme o de nivel Campedn, la
PSRl penalizacion serd de -2.

NOTA: si un personaje o criatura es controlado por un hechizo de
dominio, se considerard aliado del controlador hasta que finalicen los

¢fectos del hechizo o hasta que el controlador o cualguier personaje o
criatura del bando del controlador le ataque.

Daiiino: hechizos que, sin considerarse proyectiles
magicos, son empleados para causar algun tipo de

dafio sobre los enemigos y reducir su Vitalidad, ya
sea mediante impactos, enfermedades, asfixias.

Proteccion: utiles para proteger a aliados o al
propio hechicero de cualquier tipo de ataque, o
para obstruir el avance enemigo.

Potenciacion: empleados para dar bonificadores o

potenciar y dotar de habilidades y caracteristicas a
aliados o al propio hechicero.

Curacion: empleados para sanar y eliminar efectos.

L O

CAMBIAPIELES

Un héroe convertido en animal podra realizar Acciones
Exploratorias, pero no podra realizar pruebas de Destreza.
Tampoco podra manejar objetos ni lanzar hechizos mientras
permanezca en estado animal.

CRIATURAS GRANDES O ENORMES

En ocasiones, una criatura de tamafio Grande o Enorme
sera designada como objetivo de un proyectil magico
que afecte también a casillas adyacentes. Si estas casillas
adyacentes estan ocupadas por la misma criatura, esta no
recibira dafio extra.

Si Borgron lanza una bola de fuego que causa 5 dados de daiio a la
castlla objetivo y 3 dados a las adyacentes, el troll solo recibiri 5 dados
de dario, aunque ocupe casillas adyacentes.




Una vez se consigue impactar sobre

Fspaon ancia (G un objetivo, ya sea por un disparo certe-

il 7 S ro o por haber vencido en pelea cuerpo a

cuerpo, o por haber lanzado un hechizo
con éxito (con el que se cause algun dado
de dafio), se deben tirar los dados para
causar dafio.

Cada arma tiene indicado en su perfil

el dafio que puede causar . En las ar-

4 mas cuerpo a cuerpo y arrojadizas, serd

determinante la Fuerza del portador.
Ejemplo: una Espada ancha manejada por un guerrero de Fuerza 3
cansard 4 dados de dario, porque esta espada ariade +1 al dario.

Los elementos como muros o puertas seran siempre
considerados como armadura pesada por las armas y he-
chizos empleados contra ellos. Estos elementos no sufriran
dafios procedentes de armas a distancia (excepto las que
posean la regla "Detonacién" (). Ademds, las habilidades
de combate no son utiles al golpear estos elementos y no
podran aplicarse.

DADOS DE DANO

Cada dado de dafio lanzado causard 1 herida al
objetivo si iguala o supera el valor de Armadura de
este.

Los resultados de 1 en los dados de dafio lanzados nunca

causaran herida, independientemente de los modificadores
aplicados.
NOTA: cuando se indique que se realiza dasno contra otras
caracteristicas diferentes a la Armadura, se cansara 1 herida al objetivo
st se qguala o supera el valor de esa caracteristica. Por ejemplo: si un
hechizo cansa 5 dados de dasio contra Valentia, se lanzardn 5 dados y
cada resultado que iguale o supere el valor de 1 alentia del objetivo, le
cansard la pérdida de 1 punto de V'italidad.

HERIDAS Y PUNTOS DE VITALIDAD

La cantidad total de puntos de dafio o heridas que pue-
de resistir un personaje es igual a su Vitalidad.

Por tanto, cuando digamos que un personaje ha perdido
puntos de Vitalidad, nos referiremos a la cantidad de pun-
tos de Heridas que ha recibido. Asi, si un personaje ha perdi-
do 3 puntos de Vitalidad, esto se debera a que ha recibido 3
puntos de Heridas. Si recupera puntos de Vitalidad, retirara
el mismo numero de marcadores de heridas de su ficha.

CRITICOS

Por cada critico (resultado de 6 en uno de los dados)

conseguido en la tirada para impactar, aumentara en 1la can-
tidad de dados de dafo lanzados para herir.
Ejemplo: una Espada ancha manejada por un guerrero de Fuerga
3 cansara 4 dados de dasio, porque esta espada aiade +1 al dario.
Ademds, si en la tirada enfrentada de Cuerpo a Cuerpo el atacante ha
obtenido un resultado de 6 con uno de los dados al impactar, lanzara 5
dados de daro en lugar de los 4 habituales con este tipo de arma. Si ha
obtenido un doble 6 (doble critico), lanzard 6 dados de daiio en fotaly
ademas de los efectos extra que pueda causar.

ARMADURA NATURAL O RESISTENCIA

El valor de Armadura sin aplicarse el equipo
representa la Armadura Natural o resistencia que ofrece
un cuerpo desnudo ante los golpes, ataques o cualquier
efecto que pueda perjudicatle. A su vez, hay determinados
ataques o dafios que afectan directamente a la Armadura
Natural o Resistencia del personaje, como los venenos o las
enfermedades.

LA ARMADURA

Cada tipo de armadura aumenta la dificultad de alcanzar el
resultado necesario para causar dafio a quien la porte.
NOTA: cuando un arma empleada anada +1 a la Armadura del
objetivo y este tuviera ya una Armadura de 6, al ser imposible obtener
resultados de 7 con 1D6, serd necesario repetir cada resultado de 6. St
se obtiene un nuevo 6, entonces cansard daiio.

Como maximo, incluyendo el efecto de hechizos, el valor

de Armadura sera de 6.

Borgron consigne impactar con su hacha

(la cual le restaba 1 punto a su tirada
X enfrentada de cuerpo a cuerpo con el rival
é ). Borgron tiene Fuerga 4 y el hacha ©
g le ariade 1 dado de dario e Lanzara
e 5 dados de dario que deberdn ignalar
M o superar la Armadura del rival. No
obstante, el hacha reduce dicha Armadura
en 1 e ‘
| Asi, si el rival tiene Armadura 4, Borgron

2 lanzard 5 dados que causarin una herida
con cada resultado de 3 o superior. '

CRIATURAS CON MUCHA VITALIDAD L

v 8

Puedes emplear un marcador de heridas y el contador de &
Logros para contabilizar mejor los puntos de Vitalidad de,

criaturas muy poderosas.

Los jugadores indican de esta forma que a un gigante le quedan 47

puntos de 1 italidad.
‘ 39 L



TABLA DE EFECTOS

Si un atacante consigue un impacto sobre su objetivo
(con un ataque cuerpo a cuerpo, disparo o proyectil magico),
ademas de los dados de dafio podra causar efectos extra a
su rival, dependiendo del tamafio de los contrincantes y del
numero de criticos obtenidos. Consulta la Tabla de Efectos
" indicada a continuacién y aplicalos después de resolver
el dafio (si quien recibe el golpe no ha quedado Fuera de
combate). Observa las diferentes consecuencias si se logra
impacto normal, un impacto con un critico o con doble
critico.

Tamaiio del atacante Efecto extra segtn el tipo de impacto

respecto del defensor Normal Critico Doble criticol

MUCHO MAYOR Derribado | Derribado | Derribado

MAYOR Sin efecto |Derribado* | Derribado
IGUAL Sin efecto | Sin efecto | Derribado
MENOR Sin efecto || Sin efec;-i‘o Aturdido
MUCHO MENOR Sin é}'eqto | Sin efecto | Aturdido

*En ataques ejercidos por criaturas de tamario medio contra Lideres de
tamario pequeio, este resultado quedard sin efecto.

DERRIBAR

Como se indica en la tabla, siempre que un atacante logre
un impacto tras obtener un doble critico (doble 6) contra un
rival de su tamafio o inferior (en una tirada de combate cuerpo
a cuerpo, al disparar o al lanzar un hechizo), derribara al rival
- que es objetivo del ataque, desplazandolo hacia atras como
sl fuera un empujon. Verds que los personajes o criaturas

de mayor tamafio pueden causar derribos mas facilmente.
~ Les basta con causar un impacto con un solo ctitico para
derribar a rivales de menor tamafio. Si la criatura atacante
es de tamafio mucho mayor que el defensor, le derribara
' siempre aunque no obtenga criticos.
Si el rival derribado no puede ser empujado a una casilla
adyacente libre, permanecera en su lugar.

'0 Al atacar, Shara gana la tirada enfrentada de Cuerpo a Cuerpo
contra el orco, y lo ha hecho obteniendo un doble critico. Por tanto,
o derriba, empujindolo a una casilla adyacente, pero antes lanza los
dados de dasio pertinentes.

05 7 la caballera hubiera obtenido
el doble critico contra el troll, solo lo
| habria dejado Aturdido y no habria
& podido empujarle, al ser la humana
| de menor tamaiio. Si el troll ganase la
tirada enfrentada de Cuerpo a Cuerpo
al atacar a la caballera, la derribaria con
s0lo obtener un resultado de critico en la

tirada. Si la criatura fuera un dragn de tamano Enorme, le bastaria
lograr un impacto sin criticos para derribar a la heroina.

ATURDIDO

Mientras un personaje se encuentre Aturdido, tendra

una penalizacién de —1 a todas sus caracteristicas

(excepto Armadura natural y Vitalidad) y no podra
correr. Generalmente el efecto de aturdimiento es de
duracién indefinida, pudiendo anularse en cada fase de
Recuperacion al inicio de la activacioén del personaje (como
se indica en la pagina 18).

Ejemplo: la bruja Maeliss permanece en una habitacion de aire
enrarecido que le provoca aturdimiento antomidtico. Si sale de la sala,
al inicio de su proxima activacion realizard la oportuna tirada en su
fase de Recuperacion para anular el aturdimiento. Con un resultado de
4 0 mds en 1D6, lo conseguira y dejard de sufrir los efectos por estar
Aturdida.

HERIDO

Cuando un personaje haya recibido tantas heridas

que solo le falte una mas para igualar su

Vitalidad, se considerara Herido (es decir, cuando
solo le quede 1 punto de Vitalidad).

Mientras un personaje se encuentre Herido, tendra una
penalizacion de —1 a todas sus caracteristicas (excepto
Armadura y Vitalidad) y no podra correr. Por tanto, tendra
los mismos penalizadores que con el aturdimiento, siendo
ambos efectos acumulables.

El estado de Herido solo se elimina si el personaje
recupera algun punto de Vitalidad y esta queda por encima
de 1.

DERRIBADO

En cuanto un personaje o criatura es derribado, sera
colocado tumbado boca arriba y permanecera el resto del
turno en ese estado. Mientras esté derribado, no podra mover,
disparar, lanzar hechizos ni realizar Acciones Exploratorias.
Se le aplicaran los penalizadores por encontrarse Aturdido
(afecta incluso a personajes inmunes a este efecto), no tendra
Zona de Influencia ni bloqueara la LdV. Ademas, si es
atacado, se considerara que lo ha sido por la espalda.

ENFERMO

Un personaje que sufra los efectos de una

enfermedad se considerara Enfermo.

Mientras un personaje se encuentte en este estado,
tendra la misma penalizacion que estando Aturdido. Solo las
pociones, hechizos de curacién o sanadores pueden eliminar
sus efectos.

ENVENENADO

Un personaje que reciba dafio de algin ataque

envenenado, se considerard bajo los efectos del

envenenamiento hasta finalizar la aventura o evento
épico. Mientras se encuentre en este estado, tendra la misma
penalizacion que estando Aturdido. Solo las pociones o
hechizos de curacion pueden eliminar sus efectos.




EFECTOS ACUMULATIVOS

Si un personaje sufre penalizadores por efectos diferentes
y simultaneos (por ejemplo, Herido y Envenenado), estos
seran acumulativos (es decir, en este caso tendra -2 de
penalizacion a todas sus caracteristicas).

Los efectos Fuera de Combate, Herido y Enfermo no
se anulan al finalizar la aventura.

INMOVIL

Es un objetivo facil ante disparos. Carece de Zona

. Es impactado cuerpo a cuerpo de forma automatica.

de Influencia.

FUERA DE COMBATE

Cuando un personaje tenga al menos tantos puntos de
heridas acumulados como su Vitalidad (es decit, cuando
su Vitalidad quede reducida a 0 o por debajo de 0), quedara
automdticamente Fuera de combate. Si es un personaje o
criatura del Jugador Oscuro, un mercenario o animal,
sera eliminada de la partida. Si es un héroe, se colocara
tumbado boca abajo y sin poder hacer nada mas durante
la partida.

¢MUERTE?

Si el personaje termina la aventura en estado Fuera de
combate, los compafieros podran llevarse el cuerpo (consulta
la seccion "Transportar a compaiieros" de la pagina 57). Tras
la aventura, consulta la seccion “Consecuencias tras quedar
fuera de combate” (pagina 42) para determinar el destino
del héroe.

NOTA: durante un Evento de viaje (no Evento épico), se considerard
que los companieros siempre pueden levarse el cuerpo.

% -

s de escudos
= P e :
BLOQUEO
NJ Un defensor que embrace un escudo podra
bloquear un impacto de cualquier ataque recibido

(de cuerpo a cuerpo o disparo). Para ello debera

lanzar 1D6 y obtener un resultado igual o
superior a su capacidad de bloqueo. Si lo logra, el
impacto no le causara dafio. Sin embargo, el bloqueo de
un escudo no anula el efecto de derribo producido por
dicho impacto.

Un resultado de critico del atacante reducira la tirada
de bloqueo de un escudo. Asi, un escudo que bloquea los
impactos normales con resultado de 5 0 mas, solo conseguira
bloquear un impacto con ctitico con un resultado de 6. Si el
impacto se ha conseguido obteniendo un doble critico, este
sera imparable (independientemente del tipo de escudo).

Un escudo no bloquea completamente los proyectiles
magicos ni ataques de aliento, pero dara los mismos
beneficios que una cobertura ligera (el portador recibe 1
dado menos de dafo).

Ejemplo: un esqueleto ataca a Shara, quien usa un escudo. El esqueleto

gana la tirada enfrentada de Cuerpo a Cuerpo tras obtener unos
resultados de 4 y 6 en los dados lanzados y obtener un resultado total
mayor que el de la caballera. Como el esqueleto ha obtenido un critico
para impactar, Shara no blogueara el impacto con un resultado de 5 o
mas en 1D6, sino que deberd obtener un resultado de 6.

EMPUJAR CON ESCUDO

Si un defensor que embraza un escudo gana la tirada
enfrentada de Cuerpo a Cuerpo, podra empujar a su
contrincante (sin ocupar su casilla), siempre que este
defensor sea de igual o superior tamafio que el rival. De no
haber casillas libres, el rival permanecera en el lugar.

PIFIAS CON ESCUDO

Un defensor que use un escudo y obtenga una pifia al
defender, elegira al azar si pierde el escudo que embraza o su
arma (realizandose la oportuna tirada de rotura).

ROTURA DE ARMAS

Las armas pueden romperse cuando el atacante o el
defensor comete una pifia con ella. Cuando esto suceda,
quien obtuvo la pifia lanzara 1D6 y su arma se rompera,
quedando inutilizada, si el resultado es igual o inferior al
indicado segun el tipo de arma. Las armas de asta o que
tengan mangos de madera como las lanzas o hachas suelen
tener mas probabilidad de rotura que las espadas y armas
similares (puedes consultar estas indicaciones en las paginas

48 y 49).

ROTURA DE ESCUDOS

Cuando un defensor sea designado objetivo de un |
proyectil magico y declare emplear su escudo como

cobertura ante el mismo, o bien consiga bloquear un
impacto de un arma con capacidad para romper
escudos, el portador del mismo debera realizar una tirada
de rotura para determinar si su escudo se rompe o aguanta
el impacto. En estos casos, lanzara 1D6. Si el resultado
es igual o inferior al indicado en la carta de Escudo, este
quedara roto e inutilizado.

Anteimpactos procedentes de criaturas de mayor tamafio: =

que el defensor, los escudos tienen mas probabilidades

de romperse, como se indica en las habilidades "Tamafio.

grande" y "Tamafio Enorme".
Si un escudo se rompe tras bloquear un impacto, el
o)
portador recibe automaticamente 1 dado de dafio.

-
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Consecuencias tras quedar

| _t'uzra e cumliate

Si durante una aventura o en la resolucion de un Evento de
Viaje (ver los Eventos de Viaje en el capitulo “Campafias”)
hay un héroe que termina Fuera de combate, el jugador

. que lo maneje lanzara 1DG6 al finalizar la aventura o evento

'y observari el resultado (no pueden aplicarse puntos de
Fortuna en las tiradas descritas en este capitulo):

Si los compafieros sacaron el cuerpo del héroe del
escenatio (observa como se transportan compafieros en la
pagina 57):

1 MUERTO: el héroe habra muerto. L.os companeros

podran transportarlo hasta un lugar donde haya un Sanador
(ver "Lugares y Servicios" en la pagina 76) y resucitarle al
coste indicado, aunque el héroe padecera una lesion de
forma permanente e incurable.
NOTA: en aventuras independientes que no formen parte de
ninguna canipana ni se desempenien en un mapa, podrd transportarse
antomdticamente a un héroe caido hasta un Sanador, siempre que
sus companeros logren sacarle del escenario donde quedd Fuera de
combate.

2-6 HERIDO: el héroe seguira vivo y suftira lesiones de
forma permanente (curables por un sanador, pero no por
pociones ni hechizos).

Si los companeros abandonaron el cuerpo del héroe en
el escenario:

1 MUERTO: el héroe habra muerto y no podra hacerse
nada por recuperarle.

2 VENGANZA: el héroe morira, torturado por sus
captores. Un familiar se enterara de ello y jurard venganza.
Bl jugador podra usar un nuevo héroe con las mismas

~ caracteristicas que el fallecido, pero partiendo desde una
- experiencia de 0. Sin embargo, tendrd la habilidad “Odio”

hacia todas las criaturas de la faccién que maté a su
~ familiar.

3 HEROE PRESO*: el héroe permanece vivo y preso en
el escenario donde quedé Fuera de combate. Para liberarlo
los compafieros pueden pagar un rescate de 10 monedas
o regresar al escenario. En este dltimo caso, cada vez que
" los héroes entren en una habitacién, deberdn lanzar 1D6.
" Con resultado de 6, habrd una nueva puerta que accede al

lugar donde se encuentra preso el héroe (si no se obtiene
. ningan 6, siempre existird dicha puerta en la dltima sala
'explorada del escenario). En cualquier caso, el preso habra
- perdido la mitad de su equipo al azar (incluidos Objetos
‘magicos y Reliquias) y sus lesiones seran permanentes e
incurables.

Si no se consigue rescatar al héroe preso, considera que
este habra muerto.

*8i se obtiene este resultado tras quedar Fuera de combate
tras un Evento de Viaje o en un escenario donde solo hay
losetas de extetiores, aplica el resultado siguiente.

4-5 HERIDAS GRAVES: el héroe logra escapar tras
muchas torturas y avatares. Seguird vivo y sufrira lesiones
de forma permanente e incurables.

6 ESCAPATORIA: sorprendentemente, el héroe habra
escapado con vida y sin lesiones del escenario, pese a que sus
compafieros le daban por muerto, y regresara junto a ellos
pata continuar sus aventuras.

NOTA: cualquier héroe que quede Fuera de combate y
sobteviva a una aventura, con lesiones o no, se considerara
Herido (con 1 solo punto de Vitalidad) hasta recuperarse.

EVENTOS DE VIAJE

Siun héroe queda Fuera de combate debido a la resolucién
de un Evento de viaje (no Evento épico), considera que sus
compafieros nunca abandonan el cuerpo del héroe caido.

LESIONES

Lanza 2D6 por cada personaje que padezca lesiones y
consulta el resultado en la siguiente tabla (antes de resolverse
la tirada, el grupo de héroes debera decidir si resucita o no a
su compafiero, o paga su rescate o se dispone a liberarle. Es
decir, el tipo de lesiones solo se sabra tras tomarse la decision
del grupo y tener a dicho héroe de nuevo entre ellos):

2 Manco: el personaje no podra usar equipo que requiera
dos manos ni emplear arma y escudo a la vez. Ademas, vera
reducida su caracteristica de Cuerpo a Cuerpo en —1 y sus
tiradas de lanzamiento de hechizos y Destreza.

3 Articulaciones debilitadas: el personaje vera reducida
su caracterfstica de Agilidad en —1.

4 Rodilla débil: el personaje vera reducida su caracteristica
de Movimiento en —1.

5 Musculos debilitados: El personaje vera reducida su
caracteristica de Fuerza en —1.

6-7 Capacidad mermada: el personaje perdera 1 punto
de cualquiera de sus caracteristicas, a su eleccion.

8 Amnesia: el personaje olvidara al azar una de sus
habilidades adquitidas por profesion.

9 Nervios dafiados: el personaje vera reducida su
caracteristica de Valentfa en —1.

10 Tuerto: el personaje vera reducidas sus caractetisticas
de Disparo y Percepcion en —1.

11 Torax debilitado: el personaje vera reducida su
caracteristica de Vitalidad en —1.

12 Cerebro dafado: el personaje vera reducida su
caracteristica de Inteligencia en —1.

Psicologia

MIEDO ANTE RIVALES DE MAYOR TAMANO

Cuando se realice una prueba de Valentia para evitar los
efectos del miedo ante un enemigo que lo cause, se aplicara
un penalizador de -1 a la tirada por cada nivel superior
de tamafio que tenga el enemigo respecto al personaje que
deba pasar la prueba. Asi, un humano no tendra penalizador
ante un zombie, pero tendra un penalizador de -1 ante un
ogro y -2 ante un enorme dragon.

MUERTE DEL LIDER

Si un Lider queda Fuera de combate, todos los personajes
de nivel Tropa [}] situados en un radio de 6 casillas de él,
deberan superar automaticamente una prueba de Valentia
o seran retirados del juego al escapar despavoridos o caer
rendidos.






El Jugador Oscuro, ademas de ser quien dispone de la Hoja
de Aventura para organizar la partida, tendra a su disposicion
un presupuesto indicado en el contador de Puntos de Reserva
para invertir en los obstaculos y criaturas que se enfrentaran
a los héroes. Este presupuesto aumentara o disminuird en
funcion de las cartas y activaciones que realice.
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101 20 30 40 50 60 VO 80 90

1’2 3 4 5 6 7

! yrer 0
Dungenn Lniversalis

ROBO DE CARTAS

Al inicio de su turno, el Jugador Oscuro robara una
l_ carta de uno de sus mazos, sin mostrarsela al resto de
jugadores mientras permanezca en su mano.

No podra robar cartas si los héroes se encuentran en
un combate con enemigos procedentes de la habitacion
principal del escenario. Tampoco silos héroes han logrado
la mision.

|

- ACTIVACION
1

El Jugador Oscuro decidira, de acuerdo con las opciones
que permita cada carta, si activa 0 no una o varias cartas de
su mano para obstaculizar o dafar a los personajes, colocar
monstruos, trampas, etc., gastando, en caso de activarla, los
Puntos de Reserva indicados en la esquina superior izquierda

" de la misma. Este valor representara el coste de activacion
. de dicha carta.

X El Jugador Oscuro no podra jugar o activar una carta si ca-
rece de Puntos de Reserva suficientes para cubrir su gasto.
4 Una vez activada, cada carta de Jugador Oscuro se
_ : . retirara colocandose junto al mazo, boca arriba.
~ ol Cada vez que el Jugador Oscuro quiera activar el conte-
S@Fl  nido de una carta, sc consideraré una Accién de Jugador
' Oscuro (no confundirse con los movimientos y acciones

- que pueden realizar los personajes y criaturas que maneja).

El Jugador Oscuro podra tener como maximo tantas
cartas a la vez en su mano como sea e¢l nimero de
héroes (que no estén Fuera de combate) en ese momento,
multiplicado por dos (siendo el limite minimo de 4 y
maximo de 10). En cuanto robe una carta que suponga
superar este limite, debera descartarse de una a su eleccion.
Esto incluye el momento en que consiga cartas por otros
medios o cuando el limite descienda por quedar un héroe
Fuera de combate.

Ademas, el Jugador Oscuro podra descartar de su mano
en cualquier momento las cartas que precise para aumentar
sus Puntos de Reserva (los puntos ganados por descartarla
se muestran en la esquina inferior derecha de la carta).

Si se agota uno de sus mazos en algiin momento, el Jugador
Oscuro no podra recibir mas cartas del mismo.

Siempre que se descarte de una carta, la mostrara boca
arriba y la colocara en el montén de cartas que fueron
activadas, de manera que pueda verse su contenido.

NOTA: el Jugador Oscuro no recibe Puntos de Reserva por las cartas

que se descartan tras haberlas usado y haber resuelto sus efectos.

ACTIVAR PERSONAJES

El Jugador Oscuro podra activar durante su turno a todas
las criaturas que coloco en el tablero, del mismo modo que
se activan los héroes, pero sin poder realizar Acciones &
con estas.

NIVEL DE CRIATURAS

Los personajes o criaturas del Bestiario que puede emplear
el Jugador Oscuro se clasifican en nivel Tropa @ , Elite
o Campeén [ffff , dependiendo de lo poderosos que sean.

Como norma general, en una aventura debera haber mas
personajes de nivel Tropa que de otros niveles.

Por ¢jemplo: podri haber 2 criaturas de nivel Campedn, 4 de nivel
Elite y 7 0 mas de nivel Tropa.

Para distinguirlos mejor, y siempre que sea posible, los
personajes de nivel Campeon se colocaran en peanas de
color rojo. Los de nivel Elite en peanas de color amatillo.
Los que son Tropa coldcalos en peanas blancas.



EL LIDER DEL DUNGEON

Aunque se habra elegido al Lider durante la preparacion
de la partida y se habran pagado los Puntos de Reserva
correspondientes a su petfil basico, el Jugador Oscuro podra
pagar, en el momento en que decida colocarlo en el
escenario, las mejoras opcionales que estime oportunas de
cuantas vengan contempladas en su perfil (generalmente son
nuevas habilidades o mejora de su equipo). Normalmente el
Lider se coloca en la seccion principal del escenario, aunque
no es obligatorio si la Hoja de Aventura no lo indica.
NOTA: si el presupuesto inicial del Jugador Oscuro no es suficiente
para pagar por el Lider, tal pago no se efectuara al inicio. En su lugar,
el Jugador Oscuro deberd desprenderse de todas las cartas que reciba en
los primeros turnos, hasta que alcance un presupuesto suficiente para
pagar por el Lider. A partir de este momento, se descontard los puntos
oportunos por el perfil bisico del Lider y jugard sus proximas cartas de
la forma habitual.

-

Qartés e dugador Osc

i

Las cartas de Jugador Oscuro se clasifican en tres grandes
grupos (Poder, Obstaculos y Encuentro), aunque los dos
primeros grupos suelan formar un mazo unico.

CARTAS DE PODER

Permiten activar capacidades especiales para las criaturas,
emprender huidas o reapariciones, emplear puntos de
Fortuna, etc.

¢Nombre de la carta
@»Tipo de carta
eCoste de activacion
;  ElJugador Oscuro juega esta carta como si @EfCCtOS de la carta
fuera un punto de Fortuna para beneficiar a
B GAumento de Puntos

de Reserva por descarte.

85 La criatura te
hasta finalizar este combate. Solo lo emplear: x
h para repetir un resultade de pifia o evitarun |
resultado que |a deje Fuera de combate o |
Derribado. '

CARTAS DE OBSTACULOS

Permiten bloquear caminos o causar dafio directo a los
personajes. Cuando los obstaculos no sean trampas,
deberan ser colocados en cuanto los héroes descubran una
nueva seccion, en el lugar elegido por el Jugador Oscuro
segun las indicaciones de la carta.

o», apareceran los resultados
mediante una prueba de

Siel obstaculo es una trampa
necesarios para detectarla

Percepcion, asi como
los resultados necesarios
si hay posibilidad de
desactivarla , en caso
de ser detectada.

Los iconos infetiores
indican el lugar donde
puede colocar el Jugador
Oscuro cada obstaculo (al

transcurrir el personaje

3 persan:
‘Este sufrird 5 dados de dafio (el doble si
armadura pesada).

por una habitacién o» o)
pasillo 0, o al intentar
abrir una puerta ¢ oun

cofre 0)

r

El Jugador Oscuro solo podra colocar trampas en estos
supuestos:

1° Cuando un héroe se coloque adyacente a un cofre
cerrado o una puerta inexplorada (se incluyen en este

concepto puertas, trampillas, rejas) y declare abrirlos. -

2° Cuando un personaje pretenda pisar una casilla
ocupada por una flecha de exploracion.

3° Cuando un personaje pretenda pisar una casilla donde
conste la ubicacion exacta de una trampa indicada en la
Hoja de Aventura.

4° Cuando un personaje pretenda pisar cualquier otra
casilla. En este dltimo caso, el Jugador Oscuro no podra
colocar trampas en un radio de dos casillas a partir de
aquella donde un personaje comienza su activacion o a partit
de aquella donde haya terminado su activaciéon o la de un
aliado. A este radio se le denominard Zona de Seguridad.

5? Cuando un héroe obtenga un resultado de pifia al
registrar un elemento de mobiliario donde venga indicada
la posibilidad de activarse una trampa.

No podra activarse ninguna carta de trampa de
habitacion &5 o pasillo ;m] mientras haya criaturas del

Jugador Oscuro en la misma seccion.

No podri activarse mas de una carta de Obstaculo en =

una misma puerta o cofre.
No podran activarse 2 trampas diferentes en la misma
casilla.

¢Borgr0ﬂ decide ir a abrir el cofre de tesoro. Se sitiia en una casilla
adyacente a este y declara que quiere abrirlo, para lo que seria necesario
superar una prueba de Destreza para manipular con éxito la cerradura.
Sin embargo, el Jugador Oscuro activa una carta de Obstdculo (nna
trampay) contra el héroe enano en cuanto este declara que va a intentar
abrir el cofre. Borgron falla la prueba de Percepcion y sufre los efectos
de la trampa, perdiendo varios puntos de 1 italidad por el dario sufrido.
De haberse situado la trampa en el suelo, habria pisado la casilla.

(5]




onf hara decide no moverse durante su activacion, de manera que a
2 casillas de ella no habrd trampas porque vigila muny atentamente el

suelo.

eTaem/ podria caminar hasta pisar una flecha de exploracion y
visnalizar la seccion siguiente, pero prefiere no arriesgarse este turno
_II \J caminar solo 5 casillas por la Jona segura que ofrece la situacion
" estitica de Shara. Las lineas discontinuas azules delimitan las Zonas
 de Seguridad alrededor de Borgron (ubicado adyacente al cofre) y Shara
tras terminar sus activaciones y alrededor de Taeral al comiengo de su
activacion.

OBSTACULOS CONSTANTES

Si por exigencias de la Hoja de Aventura, un determinado
‘tipo de obsticulo debe aparecer en varias ocasiones (por
ejemplo, el empleo de varias trampas de foso en algunos
pasillos, o acertijos que protegen varias puertas sefialadas
con antelacion), el Jugador Oscuro guardara durante la
fase de preparacion una carta de este tipo en su lado de
la mesa, boca abajo (incluso aunque con ello deje al mazo sin
- mas cartas de ese tipo). Cada vez que se precise su activacion,
segin lo sefialado en la Hoja de Aventura, pagara el coste
habitual y, tras activatla, volvera a dejarla boca abajo.

Este tipo de cartas no contaran para el limite que pueda
mantener el Jugador Oscuro en su mano.

Sino se dispone de presupuesto suficiente para activar una
carta de este tipo, entonces no podra activarse.

CARTAS DE ENCUENTRO

OCOM,’ de activacion.
Activar una carta de Encuentro
1 conlleva un coste en Puntos de
Refuerzos Reserva equivalente a la suma
- de los Puntos de Valor (P1/)
 Usa esta carta durante uno de los turnos de

| combate del Jugador Oscuro, en cualquier de los personajes o criaturas
tipo de seccidn. Coloca criaturas por valor | o
e Fiastn B e en b sacaiin va que se cologuen. Si el coste es
explorada, sin criaturas y adyacente a
aquella donde se encuentre algdn personaje
\ del grupo de Héroes. Haz una tirada de -
Iniciativa aunque las erlaturas de cada
bando no tengan contacto visual. Si el
Jugador Oscuro pierde, las nuevas criaturas |
no se activardn hasta su siguiente turno. S
| el Jugador Oscuro gana, las criaturas se
. activardn inmediatamente. La regla 1
| “isorprendidos!” no se aplicard tras la tirada
i . _delniciativa,

X, e Jugador Oscuro seri

libre de colocar una criatura

de cualguier P17, sin linite,
pagando su coste.

- OAumento de Puntos de Reserva por descarte.

X

* Este tipo de cartas permite colocar personajes y criaturas
L * en el escenario, previo pago de su coste, atendiendo a estas
.‘n'ormas generales:

e Las criaturas o personajes deberan colocarse en casillas

libres de otros personajes u obstaculos.

* Si el Jugador Oscuro no puede encontrar un espacio
valido en el tablero para alguno o algunos de sus personajes
o criaturas generadas, no podra colocatlos.

* Cada vez que se use una carta de Encuentro, como
maximo la mitad de las criaturas colocadas podran
tener armas a distancia (se excluyen las arrojadizas) o

‘armas largas.

Ejemplo: si se colocan 6 personajes, como mdximo podrd haber 3 de
ellos con armas a distancia o armas largas. Los otros 3 deberdn levar
cualquier otro tipo de arma.

* No pueden activarse cartas de Encuentro en la seccion
donde comienzan los héroes la aventura.

* Los personajes del Jugador Oscuro no podran colocarse
a 2 casillas o menos de cualquier personaje del grupo de
héroes.

Shara estd combatiendo con un orco en un corredor. Adyacente
a estos hay una habitacion ya explorada 0 Durante el turno del
Jugador Oscuro, este decide activar una carta de Refuerzos y colocar 3
orcos (de un PV de 2 por cada uno) en dicha habitacion. Reduce sus
Puntos de Reserva en 6 puntos. Coloca a los orcos a mds de 2 casillas
de la heroina y se realiza la tirada enfrentada de Iniciativa contra
Shara. Si los nuevos orcos ganan, podrdan activarse inmediatamente
este mismo turno. Si pierden, deberdin esperar al turno siguiente del
Jugador Oscuro para ser activados. El orco que estaba trabado con
Shara actuard ignalmente, independientemente de la aparicion de los

nuevos orcos.
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€qnipo, elementos
u acompanantes

Hay 6 tipos de cartas de equipo (como muestran las
imagenes arriba indicadas, de izquierda a derecha): Armas a
distancia, Armas de cuerpo a cuerpo, Armaduras, Escudos,
Objetos Comunes y Objetos Especiales.

A continuacién te mostramos el contenido y simbolos que
puedes encontrar en estas cartas y su significado.

Afiade +1 a la fif del usuario. Solo
podra usarlas guien sin ellas no tenga
valores negativos en . Se rompen
con una pifia.

Afiade +1al K@ o v 122 ¥ del
usuario durante este Vé’guientes

2 turnos.

\ i _.ﬂ.fn-.""'.:-.%' -

) eNombre del objeto.

N oPuntos de Valor del objeto.

'
i L
(e
I

4

-

QSimbolo que identifica el tipo de objeto:
IZjArma a distancia / Arma de cuerpo a cuerpo

' Armadura @ Escudo

ﬁObjeto Comun é Objeto Especial

) Propiedades: describe los efectos derivados de su uso.

' Manos necesarias para emplear el objeto. WMy

‘Los o Objetos Comunes y Especiales se consumen tras su
uso, salvo que aparezca este simbolo ¢ ;}, el cual indica que
pueden reutilizarse.
(-) significara que no tiene coste, bien por ser un arma muy
rudimentaria o por tenetla el personaje de forma natural
(garras, cuernos).

Peso: la numeracion indica no solo su peso especifico,

sino la dificultad de su transporte, bien por su fragilidad o
por sus dimensiones ;

=

Escuon

m—1-—
OARMAOURA OF
CULRO
iy

-1 (@ del usuario.

Si obtiene un doble critico al defender
(ganando ese combate), aturde al
rival. Se considera cobertura ligera

ante proyectiles magicos y atagues con

la habilidad Aliento y Aura. ¥

g &

¢Capacidad para empujar tras ganar una tirada de Cuerpo
a Cuerpo como defensor J&®.

¢Tirada de rotura tras bloquear un impacto ¥¥.
QPenalizaciones a las caracteristicas del portador.
{Aumento del valor de Armadura @ del portador.
¢Tipo de armadura: ligera o pesada.

et 2

e

JaBaLina

Arma arrojadiza. Puede usarse como
arma en cuerpo a cuerpo con -1 %,
como Y y causando el mismo dafio.

-1 a @ del usuario.
Ignora el blogqueo de los escudos.

Daiio: indica la cantidad de dados de dano que se
lanzan empleando dicha arma, una vez ganado el combate
o impactado ¥X. Ejemplo: s5i se ve el icono @+2, significari que
se lanzaran +2 dados extra de darno, ademis de tantos dados cono
sea la @ del usnario. En cambio, si indica 3%=4 significari que
se lanzan 4 dados de dario, independientemente de la Fuerza del
portador.
¢La Armadura del objetivo se ve modificada en -1. Ten
en cuenta que hay armas poco lesivas que aumentan en +1
dicha Armadura.

QRecarga: se necesita dedicar una Accioén a recargar el
arma para poder empleatla en un turno postetior 7). Si se
emplean dos armas a la vez que requieren recarga (ejemplo,
disparar dos pistolas en un mismo turno), se necesitaran dos
Acciones de recarga (recargar en dos turnos) por parte del
héroe para poder volver a disparar ambas.

@Alcance: indica el alcance maximo =) del arma,
expresado en casillas de distancia. Si se expresa asi "3,
significard que la distancia maxima sera el resultado de
multiplicar la Fuerza del lanzador por 3.



oTirada de rotura: indica las posibilidades de rotura del
arma tras una pifia 7. Si se iguala el resultado en 1DG6, el
arma se rompera y quedara inutilizada.

Detonacion: la detonacién de las armas de polvora
llama la atencién de los enemigos (M. Por ese motivo, por
cada arma empleada por el grupo de héroes durante un
combate, el Jugador Oscuro recibira un modificador de
+1 a la Iniciativa para el siguiente enfrentamiento contra
estos. Ademas, el arma de polvora causa 1 dado de dafio al
tirador que comete una pifia.
olnfrecuente: son aquellos objetos - cuya comerciali-
zacion o fabricacion es tan dificil que solo estan presentes
en ciertos lugares. Podran ser adquiridos en el periodo de
descanso entre aventuras independientes o durante las cam-
pafias, pero solo podra hacerse si el héroe se encuentra en
una Ciudad o Castillo y si iguala o supera con una tirada
de 2D6 el valor de dificultad indicado en la carta del obje-
to. Solo podra hacer un intento por cada objeto durante cada
estancia en una Ciudad o Castillo.

EspPaoa
BASIAROA

&
vl

Antes de lanzar los dados para
impactar, el usuario puede decidir
red @ del objetivo en -1. En
este'Wrso, el usuario tendrd -1 en

@ v X ensuataque. -
:-;'; A

-1a ¥ del usuaric. Tras una pifia, si
sefalla la tirada de rotura, el usuario
se considerara Aturdido de forma
permanente hasta el final de la
aventura. =

OPropiedades de las armas y diferentes usos. Observa que
las mecanicas y modificadores de las armas intentan emular
su uso real. Una espada bastarda podia blandirse para usarse
como una espada a dos manos o como un estoque para
atravesar armaduras enemigas.
@Arma capaz de romper escudos §f.
oArma larga: este tipo de armas amplian la Zona de
Influencia :-i;} de quien las porta, que tendra una zona frontal
de 2 casillas (como viene indicado en la pagina 35 del capitulo
"Cuerpo a cuerpo").

Un personaje desarmado que no tenga armas naturales
(cuernos, garras, colmillos), usara esta carta.

OTRAS DISPOSICIONES

Armas a distancia en el cuerpo a cuerpo: un personaje
armado con un arma de proyectiles se considerara desarmado
si pretende atacar o defender cuerpo a cuerpo con ella,
excepto que el arma indique lo contrario.

Armas naturales: un héroe o mercenario que posea armas
naturales debera tener ambas manos libres para utilizarlas.

Armamento encontrado: aplica esta regla solo cuando
participen héroes de tamafio Grande o Pequefio durante la
aventura. Tras hallarse algin tipo de armamento (incluso
magico), se lanzara 1D6. Con resultado de 1, solo sera util
para personajes de tamafio Pequefio. Con 2-5 sera util solo
para personajes de tamafio Medio. Con resultado de 6, sera
adecuado solo para criaturas humanoides de tamafio Grande:
(no aplicable a las Reliquias en este caso).

Dafio minimo: un personaje siempre lanzara 1 dado de
dafio. Si tuviera que tirar 0 dados, seguira lanzando 1 dado,
pero el rival tendrd aumentada su Armadura en +1.

Dafio o ataque flamigero: para las criaturas vulnerables
al fuego, este tipo de ataques afiaden 1 dado de dafio extra.
Dos armas: un personaje puede llevar un arma en
cada mano, pero para usar ambas durante el mismo turno )

necesitarad la habilidad oportuna.

Efectos de pociones: los efectos no son acumulativos.
Es decir, no se pueden tomar o usar dos o mas pociones del
mismo tipo o diferentes para acumular sus beneficios. En el
momento en que se toma o emplea una pocion, se anulan los
efectos de la anterior.

Flechas magicas y armas arrojadizas: si son disparadas
o arrojadas durante un turno de combate, no podran volver
a emplearse hasta que finalice dicho combate (salvo
determinadas armas magicas que regresan a manos del
usuario).

Municion: se considera que un personaje lleva la
municién apropiada para cada tipo de arma de proyectiles
que utiliza, y el propio coste de adquisicién o mantenimiento
del personaje incluye el gasto de municion.

Venenos en las armas: no podran designarse las
siguientes armas para ganar los efectos de una pécima de =
veneno: Honda, Red, Colmillos, Cuernos, Garras, Baston, -
Garrote, Mazas, Martillos, Lanza de caballerfa, Macuahuitl,
Pufio de hierro, Tijera de gladiador. Basicamente, no podran
beneficiarse las armas naturales ni las de tipo contundente.

LIMITE DE CARTAS

Si los héroes registran alglin elemento y el objeto que
encuentran no esta disponible porque no hay mas cartas de
ese tipo en el mazo, entonces no habran encontrado dicho !
objeto (no podran sustituitlo por otro). Lo mismo sucedera v
cuando quieran adquirir objetos en herrerfas, mercados,
etc. Deberan cefiirse al numero de cartas (sin perjuicio de*
las excepciones que quiera aplicar el Jugador Oscuro para
cumplir con ciertos trasfondos o situaciones especiales).




Los Objetos magicos y Reliquias mantienen una tipologfa
parecida a la del equipo corriente, clasificindose en: Armas
a distancia, Armas de cuerpo a cuerpo, Armaduras, Escudos
y Elementos magicos. En este altimo concepto se engloban
todos aquellos que no constituyen armamento: anillos, botas,
varitas, capas, etc.

Objetos magicos

Reliquias
OSimbolo que identifica el tipo de objeto:

! _17 Arma a distancia / Arma de cuerpo a cuerpo

m Armadura @ Escudo
]

j % Elemento magico

]

| oPuntos de Valor de cada objeto. Observa que las Reliquias
tienen un valor de 5 o superior.

/ 2
F NMUFRTOS8

EsPAoA ANCHA 4
OF AGILI0Ad

El usuario podré lanzar hasta 2 hechi
de Levantar a los muertos [Saber
de Nigromancia) sin gastar ). Tras
lanzarse los 2 hechizes, el libro perdera
su efecto para siempre. Se considerara
que ha obtenido un resultado total de
12 en el lanzamiento de cada hechizo
[puede ser dispersado). Solo 1 hechiza
por aventura (6 turncs de duracidn).

¢Rotuta de armamento magico: cuando un arma o
escudo sean magicos, el portador podra repetir la tirada
de rotura de estos. Un arma normal potenciada gracias a un
hechizo se considerarda magica mientras perduren los efectos
del mismo.

Limite de objetos: un personaje solo podra equipatse al
mismo tiempo con un Objeto magico o Reliquia de cada
tipo. No podra usar a la vez 2 Objetos magicos con el mismo
simbolo de tipo de objeto. Si tiene mas Objetos magicos,
debera portatlos en la mochila e intercambiatlos cuando
considere oportuno.

Ejemplo: un héroe podra usar una armadura magica, un arco mdgico
y un anitlo madgico.

Las Reliquias no podran ser empleadas por criaturas de
tamafio Grande o Enorme.




Son objetos, criaturas u obstaculos inusuales que pueden
encontrarse en una seccion. Desde una niebla misteriosa, una
fuente magica, un profundo abismo, un nido de serpientes,
una bruja concentrada en sus pociones, una pequefia prision
o la madriguera de un dragén. Lee el contenido de la carta
con atencién y aplica lo descrito. A menudo, las criaturas
incluidas en estas cartas no tienen coste para el Jugador
Oscuro o este coste se ve reducido.

Un guerrero curtida en clen combates se enclentra
en una de las cuatro casillas centrales de la sala,
Lanza 1D6 para ver qué tipa de guermers ety
abserva su perfil en las cartas de Mercenarioa:

1: Mercenario ogro; 2: Mercenaria onca; -
3: Mercenario enano; 8-6: Mercenario himano
soldads
Mo tiene coste para el Jugador Oscurc y siempre 4
pierde la tirada de Iniciativa, pero rota a los héroes
combatir contra ¢ en uno contra una. 5i un héroe |
" lucha en solitario contra &l cuerpo & cuerpa y le deja
Fuera de combate sin haber emplesdo ningin punta’
de F ganard 1 punto o i

Ry

SIMBOLOS

Las cartas de Elementos especiales y Mobiliatio compar-
ten la mayorfa de los simbolos, indicados a continuacion:

0 El efecto se produce en cuanto se entra en la seccion.

QExige interactuar con el elemento para conocer sus
efectos.

elndica la altura del elemento, en caso de venir reflejada.

Q El elemento constituye una cobertura ligera.

¢ El elemento constituye una cobertura pesada.

0 El elemento es impasable. Por tanto, un personaje
no podra atravesar la casilla que ocupa dicho elemento ni
colocarse encima.

e El Jugador Oscuro debera pagar la mitad del coste
habitual de ese personaje o criatura para poder colocarla
(consulta el Bestiatio). De lo contrario, la seccidon se
encontrara vacia.

¢ En esa seccion, el Jugador Oscuro no podra activar
cartas de Encuentro.

0 El elemento puede ser desplazado.

Estas cartas representan muebles y elementos integrados
en las salas y pasillos de un escenario (generalmente en ha-
bitaciones). Pueden ser pozos, cocinas, armerfas, armarios,
bibliotecas, etc. y generalmente pueden ser registrados. En
tal caso, el Jugador Oscuro leera el contenido de la carta
correspondiente.

Los muebles nunca podran obstruir las casillas de entrada
y salida de las secciones cuando son colocados. Solo podran
registrarse una vez. Incluso si los héroes regresan por se-
gunda vez al escenario, se consideraran registrados aquellos
elementos que lo fueron durante la primera entrada.

Hary una forjs en s habitaciin, 5 un personaje decide
registraria, deberd lanzar 206 v comprobar el
Pifia, "
Jugader S activar una carta e cofre del
maio de M M
del dado de Escenario). 3-6: No encuentra nada de
interés; 7: Encuentra 1 Arma de cuerpa & cuerpa sl
atar {no infrecuente]; 8-9: Encuentra 1 Espada ancha y
objetos por valor de 2 monedas; 10-11: Encuentra 3
monedas y 1 Armaduea al azar {no Infrecuents), 12
Encuentra 1 Objeto Migio al azar [que sea Arma de.
[ cuerpo a cuerpal.

Los cofres de tesoro se consideran Mobiliario pero no
obstruyen de ningin modo el movimiento o Linea de Vi-
sion. Tampoco se consulta ninguna carta de Mobiliario al 0

abrirlos, sino una carta de Tesoro.

Fananedas
W

[ Bjete erpecial al
Azar,
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. Un héroe podra tener solo un animal o mercenatio que

~ lo acompaiie, siempre que pague su coste de adquisicién y
- mantenimiento. El coste de mantenimiento se pagara cuando
los héroes decidan descansar en una Posada u Hogar.
Los animales y mercenarios se mueven como los héroes
de forma independiente.
Si no se paga el coste de mantenimiento de un animal o
" ‘mercenario, este dejara el grupo.

Si un héroe se adentra solo en una aventura, podra tener a
la vez un animal y un mercenario.

No podra haber dos o mas mercenarios o animales
del mismo tipo en el grupo de héroes, y deberan estar
asignados al héroe que los contrat6/adiestro.

Un animal o un mercenario nunca podran alejarse mas
|" de 12 casillas de su duefio o pagador.

Un animal o mercenario cuyo héroe quede Fuera de
combate, podra asignarse a otro héroe durante el resto de la
aventura. Después, dejaran de acompafiar al grupo de héroes
si el héroe que los contraté o adiestrd pierde la vida.

Un animal o mercenario que quede Fuera de combate no
podra recuperarse.

MERCENARIOS

Si un mercenario puede poseer varias opciones de
equipo, el héroe que lo contrate decidird el mismo durante
su adquisicion y este se mantendrd igual durante todas las
aventuras.

Los mercenarios no pueden compartir pertenencias
con los héroes, ni pueden llevar parte del tesoro u objetos
encontrados.

Su coste de mantenimiento incluye también el de la
~ reposicion de su propio equipo. Los héroes no podrin
! proveerle de otras armas o armaduras, salvo que se lo presten
_ temporalmente durante la partida en curso si el mercenario
_' pierde su arma o escudo durante la misma.

J : Si un mercenario pierde 3 veces consecutivas una
prueba de Valentia durante una aventura, abandonara el

\E 2
€scenario.

"y Hacha de batalla o Gran martillo, Cota de
malla, Afade una Ballesta i sustituye la Cota o]
e maila por una Armadura de cuero, -
HABILIBHOES ¥ Nertis:
Q) Resistente, Odio (i orcos
y gabilins}, Escolto, @) Manas habiles.

HABILISHBES ¥ Nehas:
Tomatio pequefio, Sentido

opuntos de Valor

°Coste de adquisicién/mantenimiento

ANIMALES CON SENTIDO AGUDIZADO

Un héroe podrd beneficiarse de la habilidad "Sentido
agudizado" de su animal cuando éste se encuentre adyacente
a aquél (si el héroe ya posee esa habilidad, no obtendra el
beneficio).

Durante los turnos que no sean de combate, un héroe
podra decidir mover durante su propia activacion a su animal
si este posee la habilidad "Sentido agudizado" (es decit, en
este caso el animal no movera de forma independiente).
Ambos deberan iniciar el movimiento estando adyacentes,
y realizaran el mismo manteniéndose adyacentes en todo
momento, como si fueran un unico personaje. Mientras
permanezcan juntos de esta forma, el héroe podra
beneficiarse de la habilidad "Sentido agudizado" del animal.

oHerhw{ y su rata gigante avanzan a la ve, por el corredor durante
un turno de exiploracion. De este modo, el humano siempre se beneficiard
de la babilidad "Sentido agudizade" del animal.

olﬂ rata de Herbod avanza @ hasta colocarse adyacente a una
flecha de excploracion. Ha habido suerte y no ha saltado ninguna
trampa. Herbod decide amﬂzﬂr@ hasta la flecha de exploracion para
visnalizar la signiente seccion. Si tuviera que hacer alguna prueba de
Percepcion o Iniciativa, contard con el bonificador de la habilidad de su
animal, puesto que se encuentra adyacente a ¢l.

—







y: Creacion de personajes vy

En Dungeon Universalis puedes un héroe

personalizandolo totalmente segin tus gustos o intereses,

crear

potenciando o minorando sus caracteristicas raciales
y especializandolo a tu gusto en una profesion de las
disponibles, lo que permitira que la experiencia de creacion
y evolucién del mismo sea mayor que la conseguida con un
héroe predefinido. Para ello, debes comenzar eligiendo su

raza, escogiendo la carta oportuna.

IXd
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- Destacan por

su agilidad y rapidez.

Diestros con las armas

y proyectiles. Gran potencial

como hechiceros.
Comienzan con la habilidad B

Sentido agudizado.

ESCOGE LA RAZA

Las cartas de raza indican el alineamiento 0 del héroe.

= Elsimbolo @ indica alineamiento maligno. @Jes para los

héroes benignos, mientras que es para los neutrales,
aquellos que pueden participar en un grupo de cualquier
alineamiento, porque los benignos y malignos son incom-
patibles.
En el campo Q se indican las cartas de habilidades con
| que comienza el héroe de forma inicial (pueden ser habili-
~ dades de cualquier tipo, innatas para dicha raza).
Los puntos de Fortuna con que cuenta un héroe de-
bido a su raza. Verds que hay razas mas afortunadas o mas
" favorecidas por los dioses que otras.
El espacio Q determina los atributos raciales de un
héroe, asi como las posibilidades de mejora de los mismos,
- indicando los minimos que posee segin su raza (columna
izquierda) y los maximos alcanzables (columna derecha).
Los puntos amarillos 6 son los puntos de desarrollo

" necesarios para incrementar el valor de cada caracteristica

en +1 punto.

En el momento de su creacion, cada jugador dispone de
8 puntos de desarrollo para destinatlos a aumentar las
caracteristicas de su héroe.

Debes consultar al mismo tiempo la carta de profesion
que pretendes escoger para tu héroe, dado que algunas de
ellas potencian o limitan el desarrollo de caracteristicas.

NOTA: observa que no existen valores mdximos ni mininios para la
Destreza o la Percepcion. Estas solo se mejoran mediante habilidades.
Tampoco pueden cambiarse la Armadura Natural ni la Fortuna, que
son permarnentes.

NOTA 2: la mayoria de las razas tienen unos valores de -/~ en
su caracteristica de Mana. Si tienen un valot numérico (+2),
esto indica que pueden invertir 1 punto de desarrollo en aumentar en
+1 su nimero inicial y mdximo de puntos de Mand (superando las
limitaciones genéricas para los hechiceros), pudiendo aumentarse hasta
en +2 si se invierten 2 puntos de desarrollo.

Ejemplo: el héroe de la carta de esta pdgina comienza con un valor de
5 en Movimiento, 3 en Cuerpo a Cuerpo y 3 en Fuerza. Ampliar su
Movimiento a 6 implica un punto de desarrollo. Cada vez que quiera
anmentar su Cuerpo a Cuerpo deberd invertir 2 puntos de desarrollo,
previa consulta de su profesion escogida, para saber si la misma favorece
0 perjudica el incremento de determinadas caracteristicas. Por ejemplo,
si el personaje fuera un guerrero, el primer incremento en Cuerpo a
Cuerpo le costaria un punto menos de lo habitual, asi que empleando
un solo punto de desarrollo puede subir el valor de 3 a 4. Eso si, el
siguiente incremento (subir de 4 a 5) le costard 2 puntos, de la forma
predeterminada en la carta de raza. Por iltimo, si desea ampliar su
Fuerza de 3 a4 (el maximo segiin su raza), esto le costard nada menos
que 3 puntos de desarrollo. Al ser elfo, si quisiera ser mago, podria
decidir anmentar su Mand en +2, por lo que invertiria dos puntos de
desarrollo en esto. Elsto significard que, si por conocer 4 hechizos tuviera
8 puntos de Mand al inicio de cada aventura, debido a este incremento
podri tener 10 puntos de Mand iniciales.




i) Comienza con la habilidady
@ Vista de dguila

(U El primer incrementa de (@) le cuesta 1
punto menos de lo habitual.

'® No puede usar armadura pesada,

@ Los incrementos en § le cuestan 1 punto

mis de lo habitual. 3

ESCOGE LA PROFESION

Cada jugador elegira la carta de profesion para su héroe
que mejor se ajuste a sus intereses. Hay tres grandes grupos
profesionales. LLos Luchadores a son quienes basan sus
fortalezas en el combate de cualquier tipo. L.os Buscadores
- aquellos  personajes  especializados
preferentemente en tareas de exploracion o subterfugio.

engloban a

Los Hechiceros O’ son quienes desde el inicio dominan
en mayor o menor medida la invocacién de sortilegios,
pues poseen algin punto de Mana en el momento de su
creacion.

El jugador leera la carta, observara el rango de aprendizaje
de nuevas habilidades , util durante su posterior evolucion
(consulta la pagina 58), cogera las cartas de habilidades
iniciales que le corresponden e por haber escogido dicha
profesion, y atendera a las ventajas () y desventajas (@)
o limitaciones descritas, por si alguna pudiera modificar
la aplicacion de los puntos de desarrollo explicados en el
apartado anterior.

¢Tipo concreto de profesion.
ollustraci(')n que representa la profesion.
oVentajas y desventajas.

COMBINACIONES

Puesto que Dungeon Universalis pretende ser un sistema
de juego que permita una enorme cantidad de opciones y ser
aplicable a multitud de universos, no cerramos las puertas
a todas las combinaciones posibles. Sin embargo, a priori
existen una serie de profesiones preferibles para cada raza,
atendiendo al trasfondo del mundo de Arasca en el que se
ambientaran nuestras campafas.

Te ofrecemos a modo orientativo un listado de profesiones
(v sus posibles limitaciones) recomendables para cada raza:

Anfibio: guerrero, explorador, montaraz, mago (no podra
aprender magia de Corrupcién o Inframundo), animista,
brujo (solo magia Tribal).

Arbéreo: guerrero, explorador, guardabosques, animista.

Canido: guerrero, explorador, montaraz, animista, brujo
(solo magia Tribal).

Celestial: guerrero, paladin, explorador, bardo, maestro
ranico, mago.

Centauro: guerrero, explorador, montaraz, animista.

Ciclope: todas excepto caballero, paladin, cazabrujas,
nigromante.

Cristalino: guerrero, explorador, maestro rinico, animista,
brujo, mago.

Elfo: guerrero, paladin, gladiador, bailarin marcial,

explorador, montaraz, bardo, guardabosques, mago (no podra -

elegir saberes de Corrupcion o Inframundo), animista.

Elfo oscuro: guerrero, paladin, gladiador, bailarin marcial,
asesino, explorador, picaro, bardo, mago, animista, brujo.

Enano: barbaro, guerrero, gladiador, asesino, explorador,
picaro, montaraz, bardo, maestro rinico.

Enano renegado: barbaro, guerrero, gladiador, asesino,
explorador, picaro, montaraz, bardo, maestro runico, brujo.

-, . -
Félido: guerrero, asesino, explorador, montaraz, animista,

monje guertrero, brujo (solo magia Tribal).

Goblin: guerrero, asesino, explorador, picaro, animista,
brujo.

Hombre bestia: barbaro, guerrero, explorador, picato,
bardo, guardabosques, animista, brujo (solo magia Tribal).

Humano: todas, pero si es nigromante, brujo o mago
del inframundo, o si aprende hechizos de Corrupcién o
Inframundo, se considerara de alineamiento maligno.

Infernal: guerrero, explorador.

Mediano: guerrero, explorador, picaro, montaraz, bardo,
animista.

Medio pajaro: guerrero, asesino, explorador, brujo,
mago.

Minotauro: barbaro, guerrero.

Ogro: barbaro, guerrero, gladiador, explorador, montaraz
(opcién sin hechizos), animista, brujo (solo magia Tribal).

Orco: barbaro, guerrero, asesino, gladiador, explorador,
montaraz (opcién sin hechizos), animista, brujo (solo magia
Ttibal).

Ratido: guerrero, asesino, explorador, picaro, mago (solo
podra aprender magia de Corrupcién o Fuego), animista,
brujo.

Reptiliano: guerrero, asesino, explorador, montaraz, mago
(no podra aprender magia de Corrupcioén o Inframundo),
animista, brujo (solo magia Tribal).

Troll: guerrero, explorador, brujo (solo magia Tribal).

s
o

Vampiro: guerrero, caballero, nigromante, brujo (solo

magia de Brujerfa).

\
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ESCOGE HABILIDADES HABILIDADES DE COMBATE

o e deben BT 1] Eals Ce eI PG LRI Proporcionan ventajas durante los combates, tanto

corresponda segln su raza y profesion escogida. Recuerda cuerpo a cuerpo como a distancia, Son las habilidades
que hay cuatro tipos de habilidades divididos en cuatro
. mazos: 1) Combate, 2) Académicas y de liderazgo, 3)

* Exploracion y subterfugio, 4) Naturaleza. Las tres primeras

preferidas por los Luchadores, aunque algunos tipos
de héroes como los Hechiceros guerreros e incluso

los Buscadores las adquieren para ser un buen apoyo

ueden adquirirse segtin la profesion escogida, de manera que
P ! g p Bica, 4 en el grupo.

~ por ese motivo en ocasiones se hace referencia a ellas como

"habilidades profesionales", siendo las demas denominadas ACADEMICAS Y DE LIDERAZGO

"naturales".

. 2 o o Los personajes Hechiceros encuentran aqui su
Algunas razas permiten el aprendizaje de una habilidad P ] q

principal fuente de aprendizaje. Pueden aprenderse

v capacidades que mejoren el lanzamiento de hechizos,

el conocimiento de objetos o el apoyo moral a los

profesional extra en el momento de la creacion del personaje.
Ademas, mediante la experiencia adquirida, los héroes
‘podran en el futuro aprender mas habilidades profesionales.

Sin embargo, existe una limitacion importante al nimero CompancLop.

mAaximo: después del momento de creacién, un héroe solo EXPLORACION Y SUBTERFUGIO

podra aprender tantas nuevas habilidades profesionales

como sea el doble de su valor de Inteligencia. Son especialmente utiles durante los turnos en que
En la parte inferior de cada carta de habilidad profesional se realiza la exploracion, cuando el grupo necesita

~ aparecen los simbolos de las profesiones que pueden de la pericia de unas manos habiles, una vista aguda

aprender esta habilidad concreta. Si no aparece el simbolo o habilidades acrobaticas para sortear obsticulos.
de una profesion, significara que serd imposible de adquirir Algunas pueden ser también muy utiles para

por el personaje que tenga dicha profesion. anticiparse al inicio de los combates.

NATURALEZA

Las habilidades naturales aglutinan opciones tan
diversas como la invulnerabilidad, la resistencia a
sortilegios, lacapacidad de tenerataques envenenados,
una mayor resistencia natural o el sentido agudizado.
Aqui también se incluyen algunas particularidades
negativas de algunas razas y criaturas, como la
vulnerabilidad ante ciertos ataques o los entornos
oscuros.

PETTITTTTY

ESCOGE EL EQUIPO

Cadapersonaje recién creado dispondra de un presupuesto
inicial de 20 monedas.

Supeditado a dicho presupuesto y las limitaciones de cada
profesion, cada jugador decidird el equipo que llevara su
personaje inicialmente, observando los costes de cada objeto
y descontandolo de su presupuesto. Podra incluso comenzar
con un animal (si posee la habilidad "Adiestrar animal") o
un mercenario.

Un héroe no podra prestar ni dar a otro ninguna de las 20
monedas que recibe inicialmente.




OBJETOS INFRECUENTES

@ Durante su creacién, un héroe podra adquirir los
objetos infrecuentes que desee, sin necesidad de efectuar
tiradas.

LIMITACIONES DE EQUIPO

Limite de peso: calcula la limitaciéon de peso maximo
de cada héroe para transportar equipo, basada en su Fuerza
+ Vitalidad y multiplicando la suma por 2. Dicha
limitacion se escribe en el lado derecho de la barra, mientras
ala izquierda se anota el peso de todo el equipo transportado,
incluidas las armaduras.

Limite de objetos: solo se permite portar un escudo
o rodela, dos armaduras ligeras o pesadas (se excluyen
los yelmos, grebas o brazales) y hasta 5 armas de cualquier
clase.

Limite de monedas: cadahéroe podra transportar hasta
30 monedas (se entiende que cada moneda representa en
realidad una cuantia indeterminada de monedas de diversos
tamafos y metales).

Los objetos como gemas preciosas y objetos valiosos
similares de pequefio tamafio se considerara que tienen 1
punto de peso cuando no se especifique otra cosa.

Los metcenatios y animales con la habilidad "Montura"
podran transportar equipo y monedas con las mismas
limitaciones que para un héroe. Es decir, el héroe podra
dejatles objetos para que transporten parte de sus
pertenencias.

EXCESO DE PESO

Las limitaciones indicadas en el apartado anterior pueden
ignorarse, pero con las siguientes consecuencias:

Si un personaje lleva mas peso que su maximo
permitido, o infringe de algin modo las limitaciones de
equipo, suftird los efectos de Aturdido.

Si un personaje supera dos o mas de estas limitaciones
(por ejemplo: superar el limite de monedas y el limite de
objetos al mismo tiempo), o supera en mas del doble
cualquier limite (por ejemplo: transportar mds de 60
monedas), no podra mover ni realizar acciones durante
su activacion, sufriendo los efectos de Aturdido.

TRANSPORTAR A COMPANEROS

Considera que cada personaje pesa lo mismo que su
limitacién de peso maximo: (Fuerza+Vitalidad) x2.

Ademas, independientemente del peso corporal, llevar
a un compafero inconsciente o Fuera de combate a
cuestas siempre supone -1 a la capacidad de Movimiento
y una Accion cada turno. Un solo personaje no podra
transportar a un compafiero de tamafio mayor que €l, pero
dos personajes adyacentes podran unir sus esfuerzos patra
llevarlo, dividiendo entre ambos el peso y moviendo a la
vez.

Una montura podra transportar a un héroe fallecido o
Fuera de combate, con las mismas penalizaciones.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

En cuanto los héroes finalicen una aventura, anotaran en
su carta o ficha de héroe los puntos de experiencia que han
ganado durante la misma.

Salvo que se indique otra recompensa en la Hoja de
aventura, las aventuras de tamafio estaindar conferiran estos
puntos de experiencia: .

+1 si el grupo ha logrado la misiéon en el primer
intento.

+1 si el grupo ha obtenido mas puntos por Logros
que el Jugador Oscuro.

+1 si el héroe ha sobrevivido sin quedar Fuera de
combate en ningin momento, siempre que el grupo haya
descubierto al menos el doble de secciones como fuera el
nimero de héroes que inici6 la aventura.

Los puntos de Experiencia se acumulan y cada jugador
decidird en qué momento los invierte para realizar mejoras
en su personaje, descritas en el apartado siguiente. Estas
mejoras podran realizarse en cualquier momento entre
aventuras. Es decir, cuando no se encuentren en el interior
de ningin escenatio.
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APRENDIZAJE DE HABILIDADES

Por cada 3 puntos de experiencia acumulados, un héroe
podra aprender una nueva habilidad (con las limitaciones
habituales).

El jugador lanzara 1D6 y observara el resultado,
comparandolo con el rango de aprendizaje de nuevas
“habilidades, que varfa segin la profesion del héroe. Ahi
observara qué tipo de habilidad profesional podra escoger
(Combate, Académicas y de liderazgo, Exploracién y
subterfugio). Elegira una habilidad concreta a su eleccion,
cifiéndose a la tipologfa que le indicé el dado y al resto de
limitaciones (recuerda que, por norma general, dos héroes
" 10 pueden coincidir con la misma habilidad por profesién).
Si la anterior habilidad que aprendi6 el héroe mediante
este sistema pertenece al mismo tipo que ha aparecido en
la tirada, podra obviar esta tirada y elegir el tipo que prefiera.
Hara lo mismo si no le es posible aprender ninguna habilidad
del tipo que indic6 el dado.

Borgron, Macestro rinico de profesion, lanzga 116 y obtiene un resultado
de 4. Por tanto, deberd escoger una habilidad del tipo Académicas y
de liderazgo, tal como indica el rango de aprendizaje de la carta de su

profesion.

" NOTA: algunos héroes, segiin indica su carta de raza, pueden aprender

 habilidades de Naturaleza. En lugar de lanzar 1D6 para determinar

el tipo de habilidad profesional, podri escoger libremente una habilidad
de Naturaleza de cuantas tenga posibilidad.

PUNTOS DE DESARROLLO

* Por cada 3 puntos de experiencia acumulados, un héroe
' "podré obtener un punto de desarrollo que podra invertir en
-~ aprender un nuevo hechizo o aumentar una caracteristica
~ (sin superar en ningdn caso los limites raciales).
~ Podri acumular puntos de experiencia para aumentar
caracteristicas que requieran de varios puntos de desarrollo.
Por ejemplo: si un elfo necesita 3 puntos de desarrollo para subir +1
a su Fuerza, deberd acumular hasta 9 puntos de experiencia si desea
conseguir esos 3 puntos de desarrollo para invertirlos en esa mejora.
Como maximo, solo podra aumentarse cada una
de las caracteristicas una sola vez a lo largo de toda la
experiencia acumulada. Por gemplo, un elfo podra aumentar en +1
su Vitalidad, Fuerza y Agilidad gracias a la experiencia acnmulada
tras muchas partidas.

AUMENTO DE FORTUNA

Por cada 3 puntos de experiencia acumulados, un héroe
podra obtener un punto de Fortuna extra de forma
permanente (como maximo, podran ampliarse 2 puntos de
Fortuna por encima de los iniciales).

LUGARES Y SERVICIOS

Determinados lugares (las Escuelas de lucha, las
Bibliotecas, las Escuelas de hechicetfa) permiten ganar
puntos de experiencia extra o aprender hechizos pagando
el coste del aprendizaje e invirtiendo puntos de experiencia.
Estas indicaciones vienen reflejadas en las cartas de Lugares

y Servicios, descritas en la pagina 76.

NIVELES DE HECHICERIA

Cualquier héroe con la capacidad de lanzar hechizos
tendra la consideracién de Aprendiz hasta que alcance
un PV de 18. Mientras sea aprendiz, solo podra realizar 2
lanzamientos de cada hechizo que conozca (en lugar de los
3 habituales), sus hechizos ofensivos causaran 1 dado menos
de dafio de lo habitual (esto incluye incluso el dafio que
pueden causar los elementales que invoquen), y se reducira
en -11la duracién de sus hechizos de efecto permanente.

Cuando un héroe hechicero alcance un PV de 40, sera
considerado Maestro. A partir de entonces, podra realizar
hasta 4 lanzamientos de cada hechizo que conozca.

Yaloracion del personaj

}‘

Inicialmente los Puntos de Valor de un héroe seran de 10.

A medida que gane puntos de experiencia y los invierta en
mejoras, sus caracteristicas y habilidades aumentaran y con
ellas su valoracion.

Los PV de un héroe equivaldran a la suma de 10 mas los
puntos de experiencia invertidos en evolucionar.

Por tanto, no se consideraranlos puntos de experiencia
acumulados si no se han invertido.

Ejemplo: el elfo Taeral quiere subir su caracteristicas de Fuerga de 3
a4, para lo que necesita nada menos que 3 puntos de desarrollo, segin
indica su carta de raza. Para obtener 3 puntos de desarrollo, Taeral
necesita ganar 9 puntos de experiencia. Ha acumnlado 8 puntos de
experiencia y los anota en su ficha, pero no anmentan su PV hasta
que no los invierta en la subida de Fuerza que desea efectuar. Una
veg invierta los 9 puntos de experiencia que precisa, anmentard su
PV en 9.






A continuaciéon vamos a describirte seis
turnos de héroes y Jugador Oscuro para que
visualices la mecanica de la modalidad estan-
dar y diversas acciones posibles en un rapido
vistazo.

PRIMER TURNO

Comienzan los héroes. Cada uno inicia
su activacion sobre el marcador de inicio,
visualizandose la primera seccion. Ante ellos
hay un pasillo. Ven una puerta cerrada en
i el lado derecho del mismo. Al fondo hay
. colocadas dos flechas de exploracion, asi que, si pisan una
de esas casillas, o si deciden abrir la puerta, visualizaran una
nueva seccion.

Borgron, el maestro ranico de raza enana, decide activarse
en primer lugar. No es demasiado bueno explorando, pero es
- mejor que Shara, una caballera especializada en el combate
. cuerpo a cuerpo y protegida por una armadura pesada.
 Borgron decide avanzar cuatro casillas, Jabalina en mano,

hasta la puerta. Va a emplear su Accién en abrirla, pero el
- Jugador Oscuro declara que esta se encuentra cerrada con
" llave. Para cllo, activa una carta de "Puetta cerrada con
B llave" 0 que tenfa en su mano y paga el punto de Reserva
" indicado en la esquina superior izquierda e .
Por tanto, Borgron decide emplear su Accién en abrir
sigilosamente la cerradura. Coge sus ganzuas de la mochila
’ i las intercambia por la jabalina, lo que supone una Accién
.. rapida. A continuacion, hace una prueba de Destreza. Lanza
i 2DG6 y anade el bonificador de +1 a Destreza que le otorgan
sus ganzuas. Obtiene un total %
de 10 y logra abrir la puerta con
sigilo. Eso supone para la pareja
de héroes +1 punto en el contador
de Logros. De no haberlo logrado,
siempre habrfan podido atravesarla
puerta a golpes, pero eso conlleva
- desventajas porque puedes llamar
" la atencion de posibles enemigos
que hubiera al otro lado.

Borgron visualiza la nueva seccion y el Jugador Oscuro
debe colocar las losetas como indica la Hoja de Aventura que
consulta: una habitacion vacia con un Armario. Shara desea
avanzar 5 casillas pero solo tiene un valor de Movimiento
de 4. Por eso, emplea su Accion en correr. Lanza los dados
y obtiene un 9 en total. Como maximo podria doblar su
capacidad de Movimiento, pero no lo necesita. Avanza 5
casillas para colocarse adyacente al enano y cubrir la posible
aparicion de enemigos desde el fondo del pasillo.

Finalizado el turno de los héroes, comienza el del Jugador
Oscuro, quien se limita a coger una carta del mazo de
Obstaculos y Poder y a sumar 1 punto en el contador de
Logros (afiade +1 por cada turno transcurrido, jasi que los
héroes no deben demorarse!).

SEGUNDO TURNO

Comienza el segundo turno para los héroes. Borgron
entra en la sala, decidido a alcanzar el Armario para registrar
su interior, pero el Jugador Oscuro vuelve a activar otra
carta contra ¢l sobre la tercera casilla que pretendia pisar
¢ (el enano se ve obligado a detener su movimiento antes
de pisarla).

En este caso se trata de una carta
que contiene una trampa denomina-
da "Descarga eléctrica”. El Jugador
Oscuro paga 3 puntos de Reserva
por activarla Q Borgron necesita
un resultado de 9 o supetior en una
prueba de Percepcion para detec-
tatla 0 Silo logra, podra intentar
desactivarla con una prueba de Des-
treza 0

Obtiene un resultado de 7 y no
tiene bonificadores a Percepcion.
Por tanto, falla la prueba, pisa la casilla y la trampa se activa
contra él. Se lee el contenido de la carta de trampa e Como
usa Armadura de cuero (armadura ligera), recibe 5 dados de
dafio. El Jugador Oscuro lanza los dados. Debe igualar o
superar la Armadura de Borgron, que es 4. El resultado de
los dados es 1, 4, 4, 4, 5. Por tanto, el enano sufre la pérdida
de 4 puntos de Vitalidad (se indica mediante 4 fichas de
Heridas), que lo dejatfan Fuera de combate (tiene un valor
de Vitalidad de 4). Por ese motivo, el héroe decide emplear
uno de sus 5 puntos de Fortuna para que el Jugador Oscuro
repita la ultima tirada. Se vuelven a lanzar los dados y esta




vez el resultado es este: 1, 2, 3, 5, 6. Borgron solo pierde
2 puntos de Vitalidad y termina su activacion. Puesto que
ha gastado 1 punto de Fortuna, esto le supone al Jugador
Oscuro +1 punto en el contador de Logros.

Shara decide entrar en la habitacion y alcanzar el Armario
0. No puede avanzar la primera casilla en diagonal
dado que un muro corta el camino, pero llega igualmente
al mueble. Cuando queda adyacente, dedica su Accién en
registrar el mobiliario. Como indica la carta del mazo de
Mobiliario denominada "Armario", lanza 2D6 y obtiene
un resultado de 11: encuentra un objeto especial al azar.
Por tanto, extraec al azar una carta del mazo de "Objetos
Especiales" y descubre que se trata de "Componentes para
magia". Decide guardarselos en la mochila y finaliza el turno
para los héroes.

Una vez mas, el Jugador Oscuro se limita a coger una
carta, esta vez del mazo de Encuentro, y afiade 1 punto en el
contador de Logros.

TERCER TURNO

Shara decide salir al pasillo. Borgron, por su parte, hace
una prueba de Percepcion para registrar la habitacion. No
alcanza el resultado total de 10 y, por tanto, no encuentra
nada de valor. Registrar una habitacién es una Accién que
impide realizar movimientos (se entiende que dedica el
turno a moverse por toda la sala), asf que termina para ¢l su
activacion y el turno para la pareja de héroes.

El Jugador Oscuro vuelve a coger una carta, esta vez del
mazo de Obstaculos y Poder, y afilade 1 punto en el contador
de Logros. Ademas, decide desprenderse de una de las cartas
que tiene en su mano, denominada "Fortuna". Dicha carta
le aporta +2 puntos a su Reserva
activar nuevas cartas.

0, que le serviran para

| ElJugador Dscurc juega esta carta como sl
Tumea un punto de Fortuna para benefciar o

Shara avanza solo 1 casilla. El Jugador Oscuro no puede
activar ninguna trampa en un radio de 2 casillas desde aquella
donde los héroes terminaron su movimiento. Podria hacetlo
si Shara intenta abrir una puerta o un cofre de tesoro, o pisar
una flecha de exploracién, pero la caballera es precavida y
prefiere esperar a su compafieto.

Borgron sale de la habitacién. Cambia la Jabalina por
el Hacha que posee en su equipo (es una Accién rapida).
Podtfa mover hasta 5 casillas, pero decide emplear su Accion {
en correr para alcanzar el extremo del pasillo. Como termina
su movimiento sobre una casilla con flecha de exploracion,
el Jugador Oscuro muestra inmediatamente la siguiente
seccion.

En ese preciso momento, el Jugador Oscuro decide activar
una carta de Encuentro denominada "Criatura errante"

La carta no le permite colocar muchos monstruos, pero solo
le supone un coste de 2 puntos de Reserva.

Observa la hoja de faccion
del Bestiario y decide colocar un
arquero orco 6 y un guerrero

orco cada uno con un

>
valor de 1 PV. No puede colocar
personajes o criaturas a dos
casillas o menos del héroe que

descubre la seccion.

Ambos bandos deben realizar una tirada enfrentada " &
de Iniciativa. Borgron lanza 2D6 y suma su valor 0 de*
Percepcion (ademas, puesto que ha corrido, tiene que aplicar
un penalizador de -2 a su tirada). El orco mas cercano a
Borgron hace lo mismo. Si Borgron hubiera obtenido un
resultado mayor o igual (en caso de empate, gana quien
posee mejor caracteristica de Inteligencia), los héroes habrian
ganado la iniciativa y el Jugador Oscuro habrfa perdido su
turno. Pero el orco ha obtenido un resultado mayor que
el enano Borgron y por tanto finaliza automaticamente el
turno de los héroes y comienza el del Jugador Oscuro, quien
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suma 1 punto en el contador de Logtros, coge una nueva
carta del mazo de Encuentro y a continuacién decide activar
en primer lugar al arquero orco.

El orco 6 hace una prueba de Disparo. No tiene
penalizadores porque no necesita moverse y esta a 3 casillas
0 menos de su objetivo. Lanza 2D6 y suma su caracteristica

' de Disparo (3). Obtiene un total de 10, asi que logra impactar
. en Borgron. Lanza los 3 dados de dafio que causa su arco
corto. Obtiene un 1, 2 y 5. Solo uno logra igualar o superar la

~ Armadura de Borgron, quien pierde 1 punto de Vitalidad.
A continuacion, el Jugador Oscuro activa al guerrero orco
¥ . quien se abalanza sobre el enano. Se mueve por las casillas
. donde hay un muro (en este caso, los muros no impiden
movimiento, solo sirven para delimitar las secciones). Esta
‘obligado a detenerse al entrar en la Zona de Influencia del
. enemigo, que normalmente son todas las casillas adyacentes
- ~ asualrededor. El orco lanza 2D6 y suma su caracteristica de
Cuero a Cuerpo (3). Obtiene un total de 9. Borgron hace lo
mismo para defenderse, puesto que en combates cuerpo a
~ cuerpo las tiradas son enfrentadas. Supera el resultado, pese
a que su Hacha, muy valida para atravesar armaduras, le resta
" -1 a su Cuerpo a Cuerpo. Borgron logra evitar el ataque y

finaliza el turno del Jugador Oscuro.

QUINTO TURNO

—, —~—

Shara avanza una casilla y golpea diagonalmente al guerrero
orco. La espada bastarda tiene dos usos en combate. Ella
decide el que afiade +2 dados de dafio. Lanza 2D6 y suma

~ su caracteristica de Cuerpo a Cuerpo (5). Obtiene un 3 y un
" 6 (un critico). Fl resultado total es de 14. El orco obtiene un
- 10 en total. Por tanto, ella logra impactar.
Shara tiene una Fuerza de 4. Es decir, al haber ganado,
d " lanza tantos dados de dafio como su Fuerza, +2 por el arma,
! " +1 por obtener un critico (un resultado de 6 en un dado
al intentar impactar). Antes de lanzar los dados de dafio,
-' el orco declara que intenta usar su escudo para bloquear
el fuerte golpe. Lanza 1D6. Con un resultado de 5 o 6, lo
& habria bloqueado. Como Shara ha obtenido un critico, el
.-'escudo solo bloqueara el golpe con un resultado de 6 (con
i un doble critico no podria bloqueatrlo). El orco obtiene un 3
_en la tirada y no logra su cometido. Shara lanza los 7 dados
de dafio. Obtiene un 1, 2, 4, 5, 6, 6, 6. Causa la pérdida de 5
puntos de Vitalidad al orco (quien posee una Armadura de
~ 4), que es eliminado. Shara aprovecha para ocupar la casilla
" del enemigo caido.
a8 Borgron queda liberado del enemigo que tenfa a su lado y
/ﬁh * decide lanzar su hechizo "Relampago" sobte el arquero otco.
Pl Tira 2D6 y suma su valor en Inteligencia. Obtiene un 6 (un
critico) y un 1. A esto le suma su valor de 5 en Inteligencia.
=4 Resultado total de 12, asi que lo logra. Como ha lanzado

el hechizo con éxito, pierde un punto de Mana 0» En la
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propia carta se ve el alcance del
relampago o En este caso, solo
afecta a la casilla objetivo.

dados

por el

Borgron lanza los
de dafio ocasionados
proyectil magico. El orco arquero
tiene Armadura 4 y carece de
escudo. El relimpago reduce su
Armadura en -1. Los 7 dados de
dafio (los 6 del hechizo mas el

dado extra por obtener un critico

1 hechiers linr uns poteste
- descarga o quema todo 3 w paso B
objetivo sulrind & dados de dabo. S usa

en el lanzamiento) tienen estos
resultados: 2, 2, 3, 4, 4, 5, 6. Por
tanto, el orco también cae y es

eliminado.

Los héroes han obtenido 2 puntos de Logros por haber
eliminado a los dos otrcos. Lo indican en el contador de
Logros moviendo la ficha que sirve de marcador.

El Jugador Oscuro, al quedarse sin criaturas en la seccion,
se limita a robar durante su turno otra carta del mazo de
Obstaculos y Poder y sumar otro punto de Logros.

SEXTO TURNO

Shara, aprovechando que ha entrado en la nueva habitacion
gracias a haber ocupado la casilla del orco que ha eliminado
(los personajes o criaturas del Jugador Oscuro que quedan
Fuera de combate se consideran eliminados), y que no tiene
a la vista ninguna puerta, declara que busca puertas secretas.
Lanza 2D6 y aplica el -1 a Percepcion (desventajas de usar
armadura pesada). Sin embargo, obtiene un 11 con los dados
y el resultado de 10 hace que vislumbre una puerta secreta
que debe colocar el Jugador Oscuro (solo en caso de estar
indicada en el mapa de la Hoja de Aventura).

Borgron decide avanzar hasta la puerta secreta @ para
abrirla e intentar visualizar la nueva seccion. Pero antes de
arriesgarse a sufrir nuevas trampas, decide beber una P6cima
de curacion (Accion rapida) y restablecer su Vitalidad.







SOBRE LA CREACION DEL MUNDO

n el continente de Arasca existen diversas mitologfas
ﬂy explicaciones de la creacién del mundo, segun las
distintas civilizaciones. Sin embargo, durante el primer Gran
Concilio celebrado en la ciudad de Shiilan, la cual se alza
en la isla del Gran Mar Interiot, los numerosos eruditos del
continente reunidos alli convinieron tener como referencia
las descripciones del Collard, el libro supremo esctito por el
“dios Ansurax. Tal decision, por tanto, fue realizada con la
mas absoluta neutralidad politica y religiosa, sin la presion
que cjercen los reyes u otros poderes facticos.

Asi pues, atendiendo a las escrituras de Ansurax, que
constituyen la mitologfa de los Antiguos o kamaerin (los
primeros moradores del mundo), el origen del mismo fue
fruto de la muerte de un inmenso titdin que vagaba por el
universo. El titan, al expirar, dio existencia a la tierra con
su carne; su sangre fue el mar, y su dltimo suspiro el aire.
De su cuerpo emergieron los diversos dioses dominantes,
que vivian en el cielo, y estos, para no morir en soledad
como su creador, decidieron poblar de
vida el ciclo y la tierra. Los Antiguos
fueron la primera creacion de los dioses
y recibieron el don de la inmortalidad
como sus hacedores, haciéndose llamar
angeles y viviendo con ellos en los
cielos.

Los humanos fueron creados mas
tarde por el dios Radan. Recibieron el
don de la mortalidad y permanecieron
durante mucho tiempo en Arasca, en el
Paraiso Terrenal, como asi la llamaban
antafio, hasta que la mayoria fueron
desterrados por su caracter belicoso
~ y dominante y, obligados a cruzar el
) ancho mar, forjaron sus civilizaciones
~en otros continentes, Europa, Aftica,
. Asia, América, Australia, donde han
" evolucionado a un ritmo vertiginoso hasta la actualidad.

Los dioses trabajaron por la paz en Arasca, hasta que

. comenzaron las disputas por el poder y sus voluntades se
- separaron. Entonces, los demonifacos habitantes de los
infiernos surgieron de la oscuridad engendrados en las

i - semillas del Gran Atbol de la Maldad, nacido a consecuencia
“del odio contenido de los dioses dominantes. El Dios
! . Ansurax, hijo del Dios Dar, Sefior del Sol, ansiaba el poder
& del mundo, y llevé la destruccién con sus hordas al Paraiso
Terrenal, sosteniendo que el Caos absoluto era la verdadera

fuerza existencial de todas las cosas. Los dioses benignos, o
dioses de la luz, enviaron ejércitos de angeles celestiales a las
forjas del Infierno, mientras bandadas de demonios alados
trataban de romper el arco de cristal que protegfa el Palacio
de los Altos Cielos. Entonces los hombres fueron llamados a
regresar para secundar a los Antiguos, que ya no abundaban
en numero después de tantas masacres. Lamentablemente, la
raza humana resulté tan combativa y tenaz como sometible,
por lo que algunos se aliaron con el mal. Muchos fueron
los mortales que presenciaron a los seres sobrenaturales que
caminaban entre las apifiadas masas de humanidad y la tierra
esquilmada. Poderosos guerreros surgieron y aceptaron
el cruel reto de la guerra, alidndose con ambos bandos y
ganandose el respeto y odio de los mundos del mas alla con
sus legendarias proezas. Aunque los demonios menores les
respetaban y se arrodillaban ante algunos de ellos, también
maldecfan la existencia humana. Muchos de estos demonios
creyeron que la muerte y la destruccion ocasionada por los
hombres era una ofensa a su papel superior en el orden del
Caos, y en consecuencia, celosos de la
creciente importancia de los humanos,
cometieron incontables y atroces actos
violentos contra los mortales.

Durante las Guerras Intemporales,
Ansurax se proclamé a si mismo Dios
de la Oscuridad y de los infiernos, y
nombro a tres de sus mejores demonios
sus lugartenientes. Entre ellos se
encontraba Raazbal, el angel caido,
expulsado del Palacio de los Altos
Cielos por una falta moral, y deformado
por la crueldad y el odio eterno. Al
ocaso del milenio de la guerra, todas
las fuerzas celestiales se congregaron
para hacer frente en una batalla a la
totalidad de la inmensa horda negra,
formada por multitud de razas que el
Gran Arbol de la Maldad habia concebido. La Batalla de la
Luz y la Oscuridad duté cien dfas y cien noches, y al término
de la dltima noche, cuando el ejército celestial comenzaba
a debilitarse, el arcangel Fraudiel se intern6 con un grupo
de valientes hombres en las profundidades del Infierno,
hallando alli, retorcido por el dolor y el odio del mal, el
Arbol de la Maldad. Fraudiel corté sus ramas y tallos, de los
que brotaba sangre oscura en vez de savia, y luego inciner6
la tétrica creacion vegetal. Ansurax y su ejército cayeron esa
misma noche tras la hazafia del Arcangel. El dios oscuro



murié a manos de los Antiguos y de los hombres, quedando
la corona en poder de los primeros, asf como el Collard, que
¢l mismo habfa escrito con su sangte, y el cual era irrompible
salvo que lo hiciera con sus propias manos. Solo el poderoso
Raazbal logtd sobrevivir a la matanza y el reino del Caos
entr6 en un largo letargo.

Sin conocer la morada del dltimo lugarteniente de Ansurax,
los dioses, temiendo la naturaleza invasora de la raza humana,
decidieron ocultar por siempre el Paraiso Terrenal del resto de
los continentes, ofreciendo a los humanos que combatieron
a su favor que olvidaran sus origenes y progresaran aqui,
aislados del testo del mundo. Muchos volvieron a cruzatr
el ancho mar y regresaron alldi donde las civilizaciones
prosperaban, mientras otros eligieron quedarse. Quienes
permanecieron forjaron multitud de reinos e impetios a
medida que exploraban los vastos territorios. Los demonios
quedaron relegados en la Isla de Fuego, aunque existen
varios portales que les permiten surgir en otras latitudes del
mundo. Paulatinamente, el capricho de los dioses hizo surgir
una multitud de razas. Con el transcurso del tiempo, algunas
razas se escindieron en caminos evolutivos diferentes hasta
conformar el enorme crisol de culturas y civilizaciones que
existe actualmente.

LAS PIEDRAS ALMA Y EL MAL

La corona de Ansurax posefa tres piedras de cristal
engarzadas llamadas Piedras Alma. Cada una servia para
aprisionar en ellas el alma del demonio que intentase
usurpar el mando al Sefior de la Oscuridad; una por cada
lugarteniente existente. Asi que los dioses posefan tres
Piedras Alma para atrapar al unico lugarteniente de Ansurax
vivo, Raazbal, y evitar que emulase a su sefior. Una de las
Piedras Alma les fue entregada a los Antiguos, y las otras dos
a los humanos. Mientras que los Antiguos la conservaron,
esperando el momento oportuno, los humanos extraviaron
las dos Piedras Alma que les asignaron, después de haber
malgastado una de ellas para atrapar por equivocacion el
espiritu de un demonio menor.

Raazbal reapareci6 estableciendo su poder en el reino de
Bandmort, en un extremo de las montanas de la Condenacion.
Al mismo tiempo, el imperio Thai-Shiang, formado
militarmente casi en exclusiva por jinetes de ojos rasgados, se
encontraba en su maximo esplendor. Una alianza de reinos
e imperios noroccidentales, organizada para frenar el avance
del terrible ejército shiang, le sirvié a un grupo de héroes
para atravesar las estepas y alcanzar Bandmor. Ayudados
por los kamaerin y la Piedra Alma que conservaban estos,
lograron encerrar al gran demonio en la misma y cortaron
las raices del Arbol de la Maldad.

Pero el Caos y la Maldad nunca desaparecen, permanecen
latentes mientras crecen hasta volver a explosionar como un
volcan.

EL MOMENTO ACTUAL EN EL
REINO DE ALANIA

Durante cientos de afios, el reino de Bandmor sirvié de
muro de contencion ante otras civilizaciones del continente.
Desde su decadencia hacfa menos de un siglo, debido a la
ultima caida de Raazbal, se abrieron nuevas vias comerciales
terrestres que atravesaron las amplias estepas y alcanzaron
los reinos mas occidentales. Largas caravanas procedentes
del este atraviesan el mermado imperio Thai-Shiang, que no
ha recobrado el esplendor de antafio pero sf ha recuperado
la mayor parte de sus territorios al este del gran rio Asdurag.
Todos los comerciantes desembocan primero en Verneck,
y alli se organizan ferias y mercados. Multitud de viajeros
errantes, exploradores, mercenarios y buscavidas se encuen-
tran en este lado del mundo para vivir aventuras o hacer
negocios.

Alania es un reino de creacién muy treciente. Durante
siglos, estas tierras pertenecieron al imperio de Pulse. Sin
embargo, los nobles de la regién siempre se sintieron mal-
tratados respecto a los que pertenecian a la peninsula Oeste,
donde el grado de desarrollo agricola, arquitectonico e in-
cluso militar, evidenciaba unas inversiones muy superiores.
Alania era un territorio en constante peligro debido a ser
una zona fronteriza con un imperio enorme como el Thai-
Shiang. A su vez, limitaba con el acaudalado reino de Bibal
al norte y esporadicamente suftfa las arremetidas de los bat-

baros y devastadores que descendfan desde el paramo hela-
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do o las islas del mar Septentrional. Siempre fue una zona

conflictiva, donde imperaban las escaramuzas incluso entre -
)

los propios nobles, que invadfan castillos y tierras vecinas, y &

urdian pequefias conspiraciones y algunos asesinatos. Pet-
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manecieron unidos ante la amenaza del imperio oriental y

durante la dltima gran guerra. Pero, cuando los shiang reci-
bieron la embestida de occidente y Pulse perdié innumera-
bles efectivos militares y econémicos debido a la guerra, los
nobles de Alania comprendieron que aquel era el momento
propicio para sus intereses y decidieron unirse para reivin- |
dicar su independencia. El Imperio no tuvo mas remedio”
que concederla tras las primeras guerras internas, incapaz
de enviar un ejército potente para sofocar la rebelién. Poco
después llegaria también la independencia de Raincla, la pe-
ninsula ubicada al otro lado del Mar Blanco. Desde entonces,
los nobles de Alania forman un reciente reino convulso, con
un rey elegido cada lustro, donde el equilibrio de poder de las
casas nobiliarias garantiza una paz quebradiza.

[



LA GEOGRAFIA DE ARASCA

El continente de Arasca es el lugar predilecto de los dioses
en el mundo, y de este modo también es donde los dioses
. imponen la mayorfa de sus caprichos. Hay zonas climaticas
© muy diferentes, desde la zona de los desiertos helados en
el Norte y la tierra de los Elementales, donde el frio se

[

* vuelve tan extremo que incluso el mar llega a congelarse
 para servir de puente con algunas islas, hasta los grandes
desiertos calidos del Sur, donde civilizaciones como la de los
Faraones Olvidados progresan construyendo sus piramides.
El clima continental es predominante, aunque existen selvas
interminables en el sudeste y climas suaves en el suroeste,
~ donde se asientan algunas de las civilizaciones que procedian
del Viejo Mundo, como la de Iberia o la de los Hijos de
Jupiter. Hay también multitud de grandes peninsulas. Los
humanos pueblan las occidentales. I.a peninsula Oeste,
donde prospera el Imperio de Pulse, la peninsula de Raincla,
donde se ubica el reino del mismo nombre, independizado
- recientemente de Pulse, y la peninsula de Nueva Iberia
. donde medianos y humanos comparten territotios. Pueden
| encontrarse enormes desiertos, no solo los mas calidos,
también los que se encuentran el sur de la cordillera de
Khumund o los peligrosos desiertos de los grandes gusanos,
ubicados al sur del Gran Mar Interior, la mayor supetficie
del agua en el interior del continente. Las grandes estepas
se encuentran en la zona central y en la
parte noroccidental, entre el caudaloso
Asdurag y el rio Asarlung. Hay otros tios
largos y caudalosos como el Rio Rojo,
donde las tribus de los Chask realizan sus
ofrendas, el Rio Profundo y el Amatillo
que nutren las selvas, o el Rio Susurrante
que desemboca en el mar Meridional.
Grandes bosques se extienden por
doquier, como el Bosque Verde en el
nordeste, habitado por elfos salvajes, el
milenario Bosque de Piedra, donde los
. grandes orcos encuentran la madera para
talar sus totems, el Bosque de Torath,
* donde proliferan los licantropos, el bosque
~ de los Trolls o el Bosque Eterno que
. rodea las montafias del reino de Kamaer,
. pero el mas extenso es el Bosque Negro
| que se extiende en la franja sur, habitado
' por multitud de bestias y algunas tribus
de amazonas.

LAS RAZAS Y CIVILIZACIONES

En Arasca coexiste una ingente cantidad de razas. Los
Antiguos o kamaerin, también llamados celestiales, fueron la
primera creacion de los dioses y permanecen en el Reino de
Kamaer. Mucho mas altos que los humanos y muy silenciosos,
g - de piel y cabello generalmente blanquecino e increiblemente

resistentes al frio. Su ciudad de hielo y capital, Menon, fue
construida sobre el lago que anegd mediante un sortilegio la
“anterior ciudad del mismo nombre.
Los Primeros Elfos mantienen sus dominios en el

bosque que linda al norte, en la isla Origen y en las costas

cercanas. De estos se escindieron dos facciones, la de los
Elfos Renegados y la de los Elfos de los Bosques, quienes
se alejaron al extremo oriental del continente. Los primeros
habitan la peninsula de los Descarriados, prefieren poblar
zonas costeras y rocosas. Los Elfos de los Bosques o
Silvanos han prosperado en el extenso Bosque Verde, donde
construyen sus ciudades sobre los arboles en alianza con
los espiritus del bosque. Tanto los elfos como los kamaerin
comparten un pasado comin y una singularidad tnica, son
inmortales al paso del tiempo, lo que los hace mucho mads
calmados y equilibrados que el resto de las razas.

Los demonios estin presentes en diversos lugares del
mundo, pero muy especialmente en la Isla de Fuego. Son
muy fuertes y sienten un odio profundo hacia la raza humana.
Como los kamaerin, no padecen los efectos del tiempo ni de
las enfermedades, pero las armas pueden dafarles.

Los humanos son muchos y sus reinos cubren gran parte
del continente. El Impetio de Pulse ha perdido una buena
extensioén pero sigue siendo muy poderoso en la Peninsula
Oeste. Capaces de fabricar armas de pélvora, poseen los
mejores herreros en el arte de la fabricacion de armaduras
completas. Es realmente muy avanzado en materias tan
dispares como el arte y la ciencia. Sin embatgo, también es
el principal reino defensor de la Verdadera Fe cristiana que
lleg6 del Viejo Continente. De Pulse se independizaron hace
pocas décadas el actual reino de Alania, que en su momento
fueron diversos condados integrados dentro del imperio, y el
reino de Raincla, que ocupa la peninsula
del mismo nombre. Junto a Pulse se
encuentran las islas de Trecia, cuyos
habitantes mantienen las costumbres
civiles y militares de sus lejanos parientes
griegos,  exhibiendo
estatuas de marmol y templos con

innumerables

cientos de columnas.

Alotrolado delas Montafias Punzantes
de Pulse se extienden los ascadios
en sus profundos bosques, temibles
guerreros cuyos lideres llegan a montar
sobre osos. Cerca se encuentra Lesonia
y mas alld los barbaros del norte en el
Bosque de Torath y el reino de Bibal,
rica regién gracias a sus minas de plata
y cuya capital se encuentra en la isla del
lago Itarig. Mas alla del rfo Asdurag hay
varias tribus barbaras con cierto caricter
némada, como los fieros Kurgan, e
incluso algunas son mucho mas primitivas, como los Drugni
o habitantes de las cavernas, o los Siarones, que viven en tipis
hechos con piel de caballo y bisonte. Toda la mitad inferior
de la extension entre el Asdurag y el Asarlung estd ocupada
por el Imperio Thai-Shiang. Los ojos rasgados vivieron su
esplendor en tiempos pasados. Son fieros y de tez palida
como la luna. Grandes jinetes de caballos que dominan las
anchas extensiones de praderas. Hace un siglo rompieron la
larga tregua con el Imperio de Pulse y decidieron cruzar el
Asdurag para invadir primero Alania y después extenderse
en toda la parte noroccidental del continente. Pero el ejército
de Pulse y una alianza de reinos replicaron atravesando el
imperio Shiang de oeste a este como un pufial y su terrible
poder militar decay6 considerablemente. Durante las ultimas
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décadas han conseguido restablecer la mayor parte de sus
territorios y construcciones pese a las beligerantes tribus que
lindan al norte. Siguen siendo los mejores guerreros a caballo,
capaces de disparar un arco a galope con gran precisiéon o de
viajar durante dfas sin descanso sobre sus monturas. Su gran
capital, Thamey, ahora es uno de los puntos clave de las rutas
comerciales que recorren el continente.

En el Mar Blanco hay dos reinos destacables situados en
dos conjuntos de islas. Los Hijos del Kraken rigen las Islas
Grises con pufio firme. Adoradores de la gran criatura de
los océanos, mantienen una buena flota de barcos y sus islas
son a menudo el destino de multitud de presos provenientes
del continente. También se encuentran los teinos cotsarios,
que rivalizan en el mar con los anteriores y con las taifas que
prosperan en la costa sur del Mar Blanco. Mas al sudoeste
pueden encontrarse las civilizaciones de Iberia, donde los
humanos gobiernan ciudades pestilentes en las que los
caballeros se retan en duelos callejeros a golpe de espada o
florete, y los Hijos de Jupiter, descendientes de los navegantes
del Imperio Romano. A medida que se recorre la costa del
Mar Meridional y las tierras interiores en ese lado del mundo,
puede encontrarse el Reino del Atbol Blanco, quienes adoran
al que dicen es el antagonista del Arbol de la Maldad, y el
reino de los Sefiores de los caballos, un pueblo tan habituado
a la montura como los Shiang, aunque
menos belicosos. En la franja oriental
del continente los humanos apenas son
una excepcion. Sin embargo, en la Isla
del Sol Naciente cabe destacar el reino
de Shinto, lugar de peregrinacion de los
mejores guerreros de artes marciales.
Ya en el continente, prospera a orillas
del Gran Mar Interior el pueblo de
Umun. Comenzé siendo una colonia
fundada por un sacerdote de occidente
reconvertido a explorador, quien con el
tiempo llegd a proclamarse rey.

Los medianos también metrecen ser
nombrados, pese a ser una raza de
gentes pequefias que apenas ocupan la
region noroccidental de la peninsula de
Nueva Iberia y las Islas de los Balidos,
conocidas asi por la cantidad de ganado
ovino que hay en ellas. Suelen ser gente pacifica, tranquila
y bonachona que no gusta de peleas, trampas ni broncas.
Les gusta armar bullicio en las fiestas, pero rara vez se les
ve meterse en problemas y generalmente resuelven sus
conflictos con un buen combate dialéctico antes de dejarse
llevar por los abrazos, inducidos por la abundante cerveza
y el vino que ellos mismos fabrican con buen humor y
exportan a otros lugares.

Los orcos o uroks son una raza formidable, capaces de
proliferar en tierras baldfas, en ricos y frondosos valles
y bosques, en zonas heladas, costas agrestes, montafias
escarpadas y anchas praderas. Como los humanos, prosperan
mejor que ninguna otra raza en climas muy diferentes. Hay
varias subrazas. Algunos, los que habitan en la franja sur
del continente, son poco mayores que un enano, delgados
y encorvados. Otros llegan a ser tan grandes y fuertes como
gorilas. En la zona noroccidental es donde menos se les
puede encontrar, aunque ocupan diversas guaridas en las

Montafias Grises y en la Isla Cangtrejo, donde mantienen el
reino de Krogg. Los territorios més extensos y beligerantes
los ocupan en las regiones nororientales, alrededor de la
cordillera de Khumund.

Es muy frecuente ver clanes goblins en las inmediaciones
de los dominios orcos. Pequefios y tramposos, estas criaturas

habitan normalmente en las montafias, aunque uno de sus

reinos mas fuertes se encuentra en el Bosque Rojo.

Los enanos son una raza que habita en los dos extremos
del continente. Los origenes de las primeras casas sefioriales
comenzaron en la coordillera de Khumund, donde mantienen
las mayores fortalezas que resisten los constantes embates
de las hordas de orcos y goblins, asi como los intentos de
expansion del reino de los Renacidos desde la cara oeste de
las montafias. Cuando se agotaron las primeras minas de
Khumund, vatios clanes enanos vaticinaron el final de las
extracciones en la zona y decidieron escuchar los informes
de exploradores, quienes localizaron nuevos y formidables
yacimientos en el extremo sudoccidental de Arasca. Viajaron
hasta las montafias de Ach, donde se asentaron y formaron
nuevas ciudades excavadas en la roca. Pero en Khumund se
encontraron nuevos yacimientos y, con el tiempo, las luchas
entre los clanes por poseerlos produjeron el destierro de
algunos de estos, que viajaron al sur para formar los reinos de
los Enanos Renegados. Estos, inferiores
en namero, abrazaron la magia oscura e
incluyeron a orcos y goblins mestizos,
hobgoblins, en sus ejércitos.

Entre el Bosque Verde y las regiones
dominadas por los grandes orcos se
encuentran los territorios de los canidos.
Las facciones de algunos clanes de esta
raza se asemejan a las hienas, mientras
que otros parecen mds emparentados
con los lobos. En cualquier caso, gozan
de un olfato envidiable y suelen formar
grandes comunidades en las llanuras
y ocasionalmente en los bosques y
desiertos que se encuentran bajo sus
dominios.

En la peninsula de la Serpiente y a lo
largo de la boscosa costa que asciende
hasta el Bosque Verde, viven los félidos,

aglutinados en clanes donde pueden verse subrazas atigradas,

panteras y leoninas. Son agiles y veloces, con buen olfato e |

inteligentes, aunque viven en grupos muy reducidos. Muchos
de los adultos de un clan apenas visitan el hogar una vez cada
varias semanas. Estan acostumbrados a recorrer kilémetros

constantemente mientras viajan, cazan y exploran, a menudo. ¥ ¢!

aventurandose fuera de sus tierras. Excepto por los grupos

de ancianos que deciden y transmiten las leyes y las escuelas

de hechicerfa, es dificil ver grandes comunidades, pues los

clanes estan muy diseminados y solo se rednen cada cierto
tiempo para festividades y asuntos de urgencia como la
guerra.

Limitrofes con los canidos, los félidos y los enanos
renegados se encuentran los reinos de los brutales ogros.

Esta raza se asienta principalmente en las Montafas

de los Huesos, denominadas asi porque en los picos
de los promontorios colocan grandes pilas de huesos

pertenecientes a todos los enemigos caidos, una vez los han
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descarnado para comérselos. Sin embargo, es facil ver ogros

en otras partes del continente. Es habitual verlos empleados
como mercenarios, porteros de tabernas, guardaespaldas,
luchadores de pozo o incluso lefiadores o ganaderos en los
~ reinos humanos.
¢ Los trolls apenas se mezclan con los humanos, pero si
- que lo hacen con los orcos y los goblins. Se benefician de

- las mejores virtudes de aquellos para la caza a cambio de

darles proteccion. El unico lugar donde se ha visto a trolls
bastante bien organizados es en el reino que mantienen en
las Montafias Amarillas. Allf no solo se ocupan de la guerra
o la proteccion de los yacimientos. También gobiernan e
incluso practican la magia.

Entre las razas humanoides de gran tamafio que merecen
‘mencionarse, las mas dificiles de ver son las de los ciclopes
y los minotauros, tanto por ser poco NUMErosas Como por
su caracter solitario. Los ciclopes merodean en las Montafas
de Ach, mientras lo minotauros recorren el enorme Bosque
Negro, a menudo integrados entre las tribus de hombres

b bestia y centauros. Estas razas cornudas son seminémadas

f

- densidad de la vegetacion, y estas razas

y dificilmente permanecen mas de una estaciéon en un
mismo lugar. Son grandes cazadores y sus pezufias y fuertes
extremidades les permiten viajar largas distancias.
Enlazonadelas grandes selvas, en el sudeste del continente,
se encuentranlos reinos delos reptilianos®
y anfibios, que construyen piramides
cerca de la orilla oriental del cauce de
los grandes rios. Son tierras dificiles
de conquistar por ejércitos debido a la

de sangre frfa se han acostumbrado
del

resto del mundo en civilizaciones

a vivir practicamente aislados
prehistoricas, por lo que no es facil
encontrar guerreros, exploradores y aun
menos hechiceros reptilianos o anfibios
fuera de sus fronteras y habituados a la
vida en las ciudades. Sin embargo, existe

~ una subraza de anfibios gigantes, los

- Chask, que habitan las grandes praderas
- tojas que rodean las Montafias de la
- Condenacion. Igualmente primitivos, de

- gran olfato y fuertes como toros, son tribus némadas muy
&

' beligerantes que suelen domesticar grandes lagartos como

.~ monturas.

- Quienes si viven en las selvas en civilizaciones mas
avanzadas son los Misran, primates de inteligencia similar
a los humanos pero con rasgos simiescos. Su reino se

’ '.‘encuentra en el lado occidental del Rio Amarillo, y sus

- ciudades se construyen suspendidas en el aire mediante
enormes plataformas de madera. Suelen vivir también
bastante aislados, aunque las tribus de amazonas y los
hombtes de Umun cometrcian con ellos.
En la Isla Lunar, la gran superficie de tierra rodeada por
el Gran Mar Interior, prospera la civilizacién de los Cyx
o cristalinos, seres con cuerpos quebradizos e inmunes a
venenos o enfermedades, practican multitud de disciplinas
_clentificas y aglutinan la mayor parte del conocimiento del
mundo, solo superado por el de los kamaerin. Los sabios
Cyx mantienen contacto con los citculos eruditos de todos
los extremos del continente.

Alrededor del Gran Mar Interior también prosperan
los fomror y los kobolds. Los primeros son una raza
prehistorica que habita los Pantanos Susurrantes. Tienen un
solo o0jo, grande como el huevo de una oca, y viven en una
sociedad matriarcal donde las tribus de guerreros mas fuertes
esclavizan a los débiles en recintos construidos con batro.
Los kobolds son muy diferentes. Pequefios, emparentados
con los reptilianos y habituados a vivir en cuevas y tuneles
excavados bajo las montafias.

Parecidos a los kobolds, pero mas inteligentes y
numerosos, son los ratidos, que en ocasiones abandonan
sus ciudades bajo tierra para lanzarse en grandes hordas
sobre las tierras de bosques y llanuras a su alrededor. Son tan
numerosos y poseen tal capacidad de trabajo que excavan
tuneles larguisimos. Gracias a esto han conseguido asentarse
en lugares muy dispersos a lo largo de todo el continente.
Practican la magia oscura y tienen una habilidad especial
para la picaresca y el subterfugio.

Los hombres pajaro o Raaz son poco numerosos y viven
generalmente en colonias que construyen en las laderas de
las Montafas Zigzagueantes. Hay subrazas que perdieron la
capacidad de volat, mientras otras apenas han desarrollado
bien unos dedos prensiles que les permitan utilizar
herramientas de forma eficaz.

Los devastadores, por su parte, son
una especie de raza humana dominada
por las fuerzas demonifacas que habitan
en el norte. Viven en los desiertos
helados y volcanicos del norte, alla
donde la vida es casi un milagro y
la guerra es necesaria incluso para
alimentarse. Aprovechan el invierno
japara salir de sus fortalezas negras y

atravesar los estrechos de mar que los

separan del continente. No son muy
numerosos peto su sed de sangre no
tiene igual.

Ademas de las razas de los mortales

e inmortales, conviene mencionar
aquellas civilizaciones o reinos que
pertenecen a quienes regresaron de
entre los muertos. En la franja sur del
continente, los Faraones Olvidados contindan protegiendo
sus piramides en medio del desierto, tal como lo hacian sus
antepasados mortales antes de que el Rio Seco adquiriese su
nombre actual y provocase la Gran Hambruna.

En el norte, el reino de los Renacidos se contrae y expande
como los latidos de un corazén. Tanto los vampiros, criaturas
increfbles cuyo poder rivaliza con el de angeles y demonios,
como los nigromantes, mantienen legiones de esbirros que
levantan cada lustro para lanzatlos contra los territorios
proximos. Incluso, aunque esto sucede apenas cada siglo,
cuando el invierno es especialmente largo e inclemente, el
estrecho que precede a la Bahia de Ibram se congela y a
través de este los muertos caminan evitando el obstaculo de
las Montafias de la Condenacion. Es entonces cuando los
reinos humanos descubren la existencia del peligro latente
de los Renacidos.






En Dungeon Univesalis se considerara aventura a la par-
- tida que tenga lugar en un escenario representado en una
Hoja de Aventura, independientemente de si pertenece a una
campafa o no. En el libro "Aventuras y campafias" incluimos
diversos escenatios independientes, una gran campafia con
un hilo narrativo argumental y otras campafias menores.

A continuacién te mostramos los apartados y elementos
~ de una Hoja de Aventura:
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1. APARTADOS

QNombre de la aventura.

oTrasfondo narrativo de la aventura.

QNﬁmero de aventura. Cada color representa un tipo
de aventura, que a su vez ayuda a ubicarla en el mapa de
campana:

./' Aventura que da inicio a una campafa.

L. Aventura perteneciente a una campafa.

l/' Aventura independiente.

I Evento épico.

QNivel de dificultad: aunque la dificultad suele ajustarse
al nivel de los héroes, esta puede incrementarse en funcién
del objetivo propuesto o las reglas especiales del escenatio.
Veras que algunas aventuras pequefias son faciles, dado que
sirven como partidas introductorias o pequefas misiones. El
nivel de dificultad es mayor cuanto mis iconos: .
05010 en los Eventos épicos: indica el tipo de terreno o
poblacién donde se produce este evento.

Tiempo estimado: indica la duracién de la aventura, va-
riable segun el numero de jugadores.
eMlslon describe brevemente en qué consiste la mision.

Faccion: se indica la faccion a la que perteneceran las

criaturas de la aventura. Si las criaturas no pertenecen a nin-
guna faccion, se sefialara con detalle qué criaturas pueden
colocarse. Los personajes o criaturas usados por el Jugador
Oscuro generalmente pertenecen a una unica faccioén, aun-
que pueden combinarse criaturas y guerreros de distintas
facciones, especialmente en las aventuras disefiadas por los
propios jugadores.
CONSEJO: puede que en determinadas situaciones te encuentres con
que no hay standees de criaturas suficientes de un tipo o raza determi-
nadas para colocarlas sobre el tablero, especialmente si decides jugar
con_facciones que 1o estan incluidas en nuestras aventuras disenadas.
Elige dos opciones. O bien activas otras criaturas de la faccion con el
mismo coste, 0 usas standees de criaturas diferentes que representen a
la criatura que desees.

Preparativos: aqui se indican los diversos preparativos
previos al inicio de la partida. Recoge informacion acerca de
los cambios y variaciones en la confeccion de los mazos de
cartas, Puntos de Reserva, uso de los contadores, etc.
o»Elementos especiales o,: indican los distintos ele-
mentos especiales que habra en el mapa. Lo recomendable
es que el Jugador Oscuro prepare la carta de cada Elemento
especial durante la preparacion de la partida.
°M0biliari0 o: indican los distintos elementos de
mobiliario que habra en el mapa. Lo recomendable es que
el Jugador Oscuro prepare la carta de cada elemento de
Mobiliario durante la preparacion de la partida.

OOtros elementos: informacién muy diversa. Ubicacién
de elementos que no se engloban entre los antetiores, cria-
turas del Jugador Oscuro, obstaculos, etc. Se indican en el
mapa mediante estos circulos y cuadrados numerados:
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El Jugador Oscuro debera pagar el coste de todas las
criaturas ubicadas en casillas determinadas en el

escenario, en el mismo momento en que sean colocadas
en el tablero, salvo que se indique que no conllevan coste o
que los Puntos de Reserva no sean suficientes para pagar
por ellas. De suceder esto ultimo, no podra colocatlas. Las
criaturas no conllevarin coste si durante la aventura no se
emplea el contador de Puntos de Reserva.

Lider: aqui se indica si hay un lider de escenario y qué
equipo o cualidades posee.
oReglas especiales: informacion diversa sobre especifi-
cidades de la aventura. Limitacién de turnos ¥ , compot-
tamientos especiales, situaciones o limitaciones al uso de
cartas o criaturas, etc.
QConclusién: indicaciones acerca de los que sucede cuan-
do se logra {}o falla Muna mision.
Por regla general, los héroes tendran dos intentos para
lograr una misién. Tras el primer intento fallido, si juegan
una campafia, deberan decidir si siguen el hilo narrativo o si
realizan un segundo intento. Tras el segundo intento deberan
seguir el hilo narrativo, aunque resulte fatal para ellos.
En el caso de los Eventos épicos, no se permitira un
segundo intento.
oRecompensas ﬁ: premio en monedas y puntos de
experiencia que obtienen los héroes segun los méritos con-
seguidos durante la aventura. Generalmente se obtienen solo
si se ha logrado la misién.
@Losetas: se indica la numeracién de las losetas que se
necesitan para representar el mapa.

Mapa de la aventura.
QCuando una aventura es bastante grande, se incluye el
mapa en una segunda pagina.
OLas indicaciones sobtre un recuadro sombreado rojo
no deberan ser lefas por los jugadores en la modalidad
de juego cooperativo si usan la APP de apoyo, dado que
estas indicaciones apareceran en la pantalla a medida que se
explore el mapa.

2. ANOTACIONES

8 Hace referencia a cartas de Encuentro del mazo de
Jugador Oscuro.

B Cartas de obstaculo.

W Cartas de Poder.

@ Hace referencia al Lider de escenario.

& Jcono de nexo narrativo.

X Reglas exclusivas para la modalidad de juego cooperativa
con Jugador Oscuro Artificial.

3. MAPA

| Sala o seccién principal: indica su ubicacién y posibles
reglas especiales que le afecten.

@ Ubicacion del Lider del escenatio.

#) Inicio del bando de los héroes. Indica la primera casilla
donde se activan los héroes en el escenario. Nunca podran
ser ocupadas por enemigos del Jugador Oscuro. De forma
general, en la seccién donde se encuentran no se colocaran
enemigos.

@) Meta: representa la casilla que debe alcanzarse para lograr
un objetivo. No podran ser ocupadas por el bando contra-
rio.

@ Objetivo de escenatio.

Puertas secretas: no deben colocarse en el mapa salvo que
los héroes superen una prueba de Percepcion en la seccion
en la que se encuentran. Si son localizadas, se consideran una
puerta normal que serd necesario abrir.

Elemento de acceso: marco con linea discontinua de color

“m ”~

Si una puerta o acceso se considera abierto al inicio de la

amarillo.

aventura, el marco sera de color verde. -

Elemento especial: marco con linea gruesa discontinua de
color rojo. =

N (= :

Elemento de mobiliario: marco con linea gruesa disconti-
nua de color azul claro.

Elementos ya incluidos en la loseta: aunque la mayoria de

-"‘-‘

elementos son independientes de las losetas para favorecer
la modularidad, en algunas ocasiones estos se encuentran in-
cluidos en el disefio de la propia loseta.

Casillas impasables y que obstaculizan LdV: se encuen- =
tran delimitadas por un marco rojo y las casillas sombreadas
de rojo.

Otros elementos o losetas superpuestas: se¢ encuentran

delimitados por un marco con linea discontinua de puntos.
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) OCarz‘a& de Eventos de viaje. Observa que el simbolo Q
- carta identifica el tipo de terreno y poblacion, y es idéntico al que aparece
en la leyenda del mapa de camparia. El simbolo Q indica la tirada

Si se juegan aventuras independientes no ubicadas en un
mapa definido, pero se pretende que los héroes que las pro-
tagonizan tengan cierta continuidad y evolucién (como su-
cederfa en una campafa), se entendera que estos regresan
siempre a una poblacion en cuanto finalizan la aventura.

Los héroes, durante el periodo entre aventuras y antes
de los preparativos previos para la siguiente mision, lanzaran
1D6 para observar el tipo de poblacion donde descansan.
Con 1-2, el grupo permanecera en una Villa. Con resultado
de 3, permanecera en un Castillo. Con resultado de 4-6 lo
hara en una Ciudad. Coge una carta al azar de ese tipo de po-
blacién y lanza 1D6 (esto se considera una tirada de Eventos
de viaje). Compara el resultado del dado con el resultado
requerido en la carta de Eventos de viaje. Si se iguala
o supera, dale la vuelta a la carta y lee el contenido. Si no se
alcanza el resultado requerido, significara que ningtn evento
afecta a los héroes durante el periodo entre aventuras que
permanecen en esa poblacion.

hésoes del gropo e riegan o pagar, aplca
i penalinsdor de <1 & la teada de Sicha |

.
Pecima de un £94
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de Eventos de viaje.

de cada

Tras tresolverse los posibles eventos, cada uno de los
héroes visitara obligatoriamente una Posada para pagar
por su recuperacion, y podra acudir a otros 3 Lugares y
Servicios (a su eleccion entre todas las cartas disponibles de
este tipo) para comprar, entrenar o contratar los servicios de
diversos profesionales, descritos en cada carta. Observa las
cartas de Lugares y Servicios Q para llevar a cabo los pagos
y decisiones oportunas.

NOTA: recuerda que los héroes deben pagar el coste de mantenimiento

de mercenarios y animales en cuanto descansen en una posada.

Sanader

Este perscssaje poded sanar o un hiroe de ws
bevones y enferracades. Las bevioses son
e
revsciiagn o W e padecia las mimes cuinde.
wiito ctray poblacicnes v na ey sand.
sleiustamette

Ot & ba wantn: Hosrbias curativas, Pcimas de
curacion, Ansidoto.

Sarvicion
~Curas lon wdectos de Enderma [} monede)
“Curar lesiones (10 mineda
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VENTA DE EQUIPO

Los héroes podran vender cualquiera de sus pertenencias
en cualquier poblacién. Todos los objetos (incluidos los
magicos) podran venderse automaticamente por la mitad
del precio original (redondeo hacia arriba).




Campanas

LLa mejor manera de disfrutar de Dungeon Universalis es
jugando una campafa. Las campafias son un conjunto de
historias unidas por un hilo argumental que permiten a los
jugadores sumergirse plenamente en el papel de sus héroes,
los cuales evolucionan, adquieren equipo, encuentran objetos
magicos y viven experiencias y hazafias inolvidables mientras
recorren territorios y ciudades, exploran lugares recénditos,
contratan mercenarios o curanderos, hasta que se enfrentan
a la mision final.

PREPARACION DE LOS HEROES

La preparacion de los héroes es la misma antes de una
partida de campafia que antes de una partida estandar.

En Dungeon Universalis incluimos un mapa de una parte
del continente de Arasca con el que podras representar la
gran campafia "El regreso de Raazbal", ademas de jugar otras
campafias menores, multitud de aventuras independientes,
eventos épicos e inventar tus propias aventuras en este
universo de fantasia medieval.

El grupo de héroes comenzara la campafia en una
poblacién concreta. A partit de ahi, siguiendo el hilo
argumental, viajaran por territorios diversos hasta llegar a su
préximo destino.

EL GRUPO DURANTE LA CAMPANA

A lo largo de una campafia es logico que algin jugador se
ausente de algunas partidas. Durante los viajes, se considerara
que todos los héroes se encuentran en el grupo y se ven
afectados por los Eventos de viaje.

Cada vez que se inicie una aventura o un Evento épico,
los jugadores determinaran si los héroes de los ausentes
participan o no. Si no participan, simplemente se considerara
que en ese momento el héroe decide ausentarse por cualquier
motivo y no comenzara la aventura ni el Evento épico,
mientras el resto del grupo jugara de la forma habitual. Los
Puntos de Valor del grupo seran, por tanto, los de aquellos
héroes que participan en ese momento.

El mapa de campafia esta formado por los siguientes tipos
de territorios: Boscoso, Montafioso, ILlanura, Pantanose,
Desértico, Volcanico, Glaciar y Mar (las zonas martitimas
que limiten con zona terrestre se consideraran zonas
maritimas costeras). A su vez, se podra viajar por Camino
y Rio (entendiéndose solo los navegables). También existen
3 tipos de poblaciones (Castillos, Ciudades y Villas). Tanto
en las poblaciones como en los territorios podran resolverse

Eventos de viaje.

Poblacién 4
P \Cﬂrmnu

Simbolos que representan los distintos territorios. Las poblaciones 8
tienen su nombre oportuno en el mapa, y cada territorio se encuentra,
numerado para facilitar su biisqueda o recordar la nbicacion del grupo
de héroes en el mismo.

Para viajar por Mar o Rio sera necesario usar una
embarcacion (ver mas adelante en este capitulo).

En Dungeon Universalis los héroes son libres para
moverse por el mapa, recorriendo la regién o territorio
que prefieran, tomando atajos o desviandose dando rodeos,
visitando ciudades o castillos a su eleccion, quiza para acudir
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a un sanador o una escuela de hechicerfa, o para mejorar
su entrenamiento antes de afrontar las siguientes misiones.
Podran decidir ir a su siguiente destino recorriendo un
camino a caballo, o bien tomando una embarcacién que les
permita ganar tiempo y rodear una coordillera o viajar hasta
una isla.

En el mapa de campafia, ademas de los nombres de algunas
poblaciones y accidentes geograficos, vendran numeradas
en banderas |5 las aventuras que podran jugarse en cada
territorio, representadas con la misma numeracioén y color
que en el libro "Aventuras y campaifias". Recuerda que las
banderas seran las siguientes:

./' Aventura que da inicio a una campafia.

. L Aventura perteneciente a una campafa.

l/ Aventura independiente.

Estos lugares podran ser visitados durante una campafia,

formando algunos de ellos parte del hilo narrativo, aunque
también podrin jugarse de forma independiente, incluso
" variando las facciones o criaturas que moran en ellas, si asi lo
decide el Jugador Oscuro. En definitiva, los héroes podran
retrasar su llegada a la misién principal para adentrarse en
una aventura situada en un territorio que atraviesen. {Tienen
libertad de movimientos durante su viaje!
Por ejemplo, imagina que los héroes entran en unos timulos plagados
de muertos vivientes. Nds tarde, ese mismo grupo de héroes, u otro
diferente, podria volver a jugar dicha aventura, en el mismo escenario,
pero esta vez ocupado por una tribu de orcos. El sistema de equilibrio
de Dungeon Universalis garantiza la posibilidad de jugarla con otras
Sacciones con un nivel de dificultad similar sin necesidad de hacer
refoques.

Durante una campafia también habra turnos,
aunque estos seran diferentes a los que suelen

jugarse en un escenario o aventura.
i Se empleara el marcador de Héroes para
5 sefialar el territorio por donde transitan.
Un turno de campafia representa varios dias de

tiempo real y, al inicio de cada turno, el grupo de héroes
~decidira si permanecen en un territorio con la intencién
~  de quedarse alli o entrar en una poblacién del mismo, o
* . deciden cruzarlo para viajar a otro adyacente. También
pueden decidir navegar por mar o por un rio navegable, o
recofrer un camino importante.

VIAJAR

Durante un turno de campafa, un grupo de héroes puede
moverse esta distancia:

*Desplazarse a un territorio adyacente.

*Desplazarse un territorio extra de distancia si viajan por
territorio con llanura o camino, siempre que todos los
héroes del grupo vayan sobre monturas.
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*Si usan embarcacion, desplazarse a una zona maritima
adyacente o hasta a dos iconos de distancia en un rio
navegable.

Durante el mismo turno en que se desplazan a otro
territorio podran entrar en las Poblaciones y Lugares y
servicios de ese mismo territorio, aunque deberan realizar
las tiradas de Evento de viaje oportunas si entran en una
poblacion.

Un héroe debera emplear dos turnos de campafa para
desplazarse a un territorio adyacente si infringe alguna de
las limitaciones de equipo sefialadas en la pagina 57.

CANSANCIO Y HERIDAS

Durante una campafa, las lesiones sufridas por los héroes
se mantienen, y sus puntos de Mana, Vitalidad y Fortuna
no se recuperan hasta que acuden a ciertos lugares (posadas,
sanadores...) 0 toman pociones o hierbas curativas. Recuerda
que los efectos Fuera de Combate, Herido y Enfermo no se
anulan al finalizar la aventura.

Por tanto, durante los viajes los héroes pueden debilitarse
e incluso quedar Fuera de combate. Un héroe comenzara
una aventura con un distinto estado de forma en funcion de
las circunstancias que le hayan afectado durante el viaje hasta
llegar alli. Puede que se encuentre en tan malas condiciones
que decida regtresar al lugar de origen a medio camino de la
mision, para reponer fuerzas o adquitir nuevo equipo.

EVENTOS DE VIAJE

Se debe realizar una tirada de Eventos de viaje cada vez
que los héroes entren o permanezcan en un territorio
o poblacion, o cada vez que alcancen un icono de Rio
navegable o Camino.

Tal Evento de viaje se correspondera con el tipo de
territorio por el que transiten o la poblacién que visiten.
Coge una carta al azar de ese tipo de tetritorio o poblacién y
lanza 1D6. Si esta tirada de Eventos de viaje iguala o supera el
resultado requerido en la carta , dale la vuelta a la misma
y lee el contenido. Si no se alcanza el resultado requerido,
significara que ningun evento afecta a los héroes.

La mayorfa de eventos se resuelven rapidamente con
una o varias tiradas. No obstante, algunos de ellos ofrecen
la posibilidad de jugar un Evento épico . Es decir,
permiten jugar una aventura sencilla en sustitucion al evento
de efecto automatico. Dichas aventuras estin representadas
en el libro "Aventuras y campanas", con bandera |, .

Los Eventos épicos son totalmente opcionales, aunque
favorecen la inmersioén de los jugadores en la campana y les
permite ganar puntos de experiencia extra para sus héroes.
Seran los propios jugadores quienes decidan resolver el
evento de forma rapida o representarlo de forma épica.

Fortuna en eventos: no se pueden emplear puntos de
Fortuna para cambiar la tirada de Eventos de viaje, pero si
para cambiar o evitar los resultados de algiin evento.




7 por las aguas, o puede que un 4
~ nigromante haya querido dejar su huella
- _en el lugar. Cada héroe debe realizar una
prueba de Valentfa. Quien la falle,
perdera 1 punto de Vitalidad. Antes de

:' lanzar los dados, puede gastarse un frasco &
de Agua bendita para evitar este evento,”
Evento épico: juega la aventura

e"nevivbdos del pantano®.

Segiin esta carta de Eventos de viaje, los héroes son atacados por muertos
vivientes. Podrdn resolver los efectos de forma antomatica o representar
un Elvento épico: Revividos del pantano.

E/ grupo de béroes decide viajar desde Sudfall a Norkfall, porgue
en este castillo hay un Herbolario @ Deberdn realizar una tirada
de Eventos de viaje en Llannra @, puesto que ese turno entran en
un territorio con Llanura, y después deberdn realizar nna tirada de
Eventos de viaje en Castillo 9, porque en ese misno turno en que se
han desplazado a un territorio adyacente, aprovechan para entrar en
esa poblacion.

CAMINOS

El grupo de héroes que viaje por territorios donde haya
camino, podra elegir entre hacer la Tirada de Eventos de
viaje atendiendo al mazo del territorio por donde transita o
la correspondiente al mazo de Camino.

E/ grupo de héroes decide viajar desde el norte hasta Norkfall, pero
decide hacerlo por Camino en lugar de por Lilanura. Deberin realizar

una tirada de Eventos de Camino 9 porgue en el territorio donde se
ubica Norkfall (130) hay un simbolo de Canino.

MONTURAS

Viajar utilizando monturas (consulta el capitulo "Reglas
avanzadas" para conocer el manejo de monturas) puede

ser muy util para largos recorridos, especialmente si se
posee equipo que excede el aguante del personaje. Cuando
los héroes comiencen una aventura, y salvo que estos
decidan otra cosa, se considerard que la montura quedo en
el exterior con las pertenencias designadas por los héroes.
Durante los Eventos épicos, sin embargo, el héroe
aparecera sobre su montura o adyacente a esta, a su |

eleccion. ;_- ]

EMBARCACIONES

Un grupo de héroes podra tomar un bote de remos, un
batco mercante o un barco de guerra en un embarcadero
(observa las cartas de Lugares y Setrvicios) para poder
transitar por rios navegables o territorios maritimos. Desde =
ese momento, hasta que decidan abandonar la embarcacién,
viajaran exclusivamente por el tfo o zona maritima.

Un grupo de héroes podra desembarcar en un tertitorio y
adentrarse en el mismo. Sin embargo, si se desplazan hacia
territorios diferentes al que desembarcaron, perderan la
embarcacion.

La navegacién sera posible mientras la embarcacion '
conserve algun punto de Estructura, dado que habra eventos ¥
que podran dafiarla e incluso hunditla.

Una embarcacion se considerard hundida en el momento
en que pierda todos sus puntos de Estructura.

RiOS NAVEGABLES

Los rios navegables surcan y dividen los tertitotios.

Al contrario que en los territorios, en un rio navegable se
debe viajar desplazindose de icono en icono (#), pudiendo
desplazarse en un mismo turno hasta a 2 iconos de distancia
desde el original si se hace tio abajo, hacia la desembocadura. =
Si se viaja rfo arriba (contracorriente), solo podra navegarse _
cada turno a un icono adyacente. ¢

La direccién de la corriente de un rio viene indicada en el
propio curso del rfo.

A efectos de las tiradas de Eventos de viaje, se considerara
cada icono como un territorio diferente. :

Si el mapa y el medio de transporte en el que viajan los ¢
héroes lo permite, una embarcacion podra desplazarse desde
un icono de rfo navegable a una zona maritima. ¥

El grupo de héroes se encuentra en un barco mercante en la zona ¥

maritima m20 €. Deciden entrar en el rio Asarlung. Por tanto,.

viajan contracorriente del rio. En un turno de campana solo podrin =8
viajar al icono r10 Q, realizando una sinica tirada de Eventos de 53
|
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viaje @ Si se encontrasen en r11 o ) quisieran viajar hasta la
S \ zona maritima de M20, solo necesitarian nn turno para desplazarse,
dado que viajarian a favor de la corriente del rio. De este modo, puesto
que se desplazarian hasta a 2 iconos de distancia, harian una tirada de

Eventos de viaje al alcanzar cada uno de estos iconos.

i PUENTES

-~ Si durante un viaje se alcanza un rio que divide dos
territorios, se podra entrar en el territorio de la otra orilla
si existe un puente que une ambas orillas. En este caso se
y leera el contenido de la carta "Puente" del mazo de Lugares

s y Servicios, antes de cruzar al otro lado.

. Se puede ver el icono de Puente, que coincide con la carta de Iugares y
Servicios del mismo nombre.

{ ZONA MARITIMA

Un grupo de héroes podra desplazarse de una zona
maritima a otra mientras usen una embarcacion.

Si durante un viaje una embarcacion se queda sin puntos de
Hstructura mientras esta transcurre por una zona maritima,
se considerara hundida. A consecuencia de esto, los animales

. que carezcan de la habilidad "Volat" se ahogaran, y todos
| los héroes y mercenarios sufririn 2 dados de dafio contra su
Armadura Natural. Todos los personajes apareceran en el
territorio mas cercano a la zona maritima donde transitaban

= al suceder el hundimiento.
—

HUNDIMIENTO

= Si durante un viaje una embarcacion se queda sin puntos
de Estructura mientras esta transcurre por un rfo, se hundira.
A consecuencia de esto, los animales que carezcan de la
~ habilidad "Volar" se ahogaran, y los héroes y mercenatios
. (v animales supervivientes) deberan continuar a pie en el
. territorio que transitaban al suceder este evento (si navegaban
- entre dos territorios, elegiran la orilla).

La embarcaciin donde viajan los héroes naufraga a la altura de r1.

" E/ grupo decidird si contindian a pie en una orilla u otra, realizando

S Ja gportuna tirada de Eventos de viaje segiin el tipo de territorio donde
se encuentren.

LUGARES Y SERVICIOS

Cada turno de campafa en que el grupo de héroes entre
h . 0 permanezca en una poblacion, cada héroe podra acudir

hasta a 3 Lugares y Servicios
“ponibles en dicha poblacién, después de haber resuelto la
oportuna tirada de Eventos de viaje.

de cuantos haya dis-

Los Lugares y Servicios de una poblacion vendran in-
dicados mediante iconos adyacentes a esta. Los iconos de
Lugates y Servicios que se encuentren dispersos en un terri-
torio pero no en poblaciones, podran visitarse en cualquier
momento del turno en que se viaja a ese tertitorio o se pet-
manece en él.

Cada jugador elegira los tres lugares alos que desea dirigirse
su héroe, representados mediante cartas e, y observara el
contenido de las mismas, tomando las decisiones que desee
(por ejemplo, podra adquitir objetos o usar algunos de los
servicios ofertados en cada carta).

Se resolvera cada una de las visitas realizadas por cada
héroe antes de realizar las visitas de otro. No se pueden
emplear puntos de Fortuna para cambiar resultados de estas
cartas.

Si la carta indica que se aplica a todo el grupo de héroes,
entonces se considerard que cada uno habra realizado una
visita a ese lugar.

NOTA: recuerda que los héroes deben pagar el coste de mantenimiento
de mercenarios y animales en cuanto descansen en una posada.
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Shara acude con sus companieros al castillo de Norkfall. Primero hace
la tirada de Eventos de viaje y comprueba si sucede algo. Después decide
acudir a una Posada para descansar y reponer fuerzas. Mds tarde
decide visitar una Taberna y una Escuela de lucha. Aunque hubiera
diez, lugares que visitar dentro de la poblacion, durante ese turno de
campana solo podrd visitar tres de ellos. Si desea permanecer en la
poblacion un turno de campana mds para acudir a otros lugares o
servicios, deberd realizar de nuevo la oportuna tirada de Eventos de
viaje.
VENTA DE EQUIPO EN CAMPANA

Los héroes podran vender cualquiera de sus pertenencias

en cualquier poblacién. Todos los objetos (incluidos los

magicos) podran venderse automaticamente por la mitad
del precio original (redondeo hacia arriba).



LLEGA EL INVIERNO

Cuando juegues en el mundo de Arasca, deberas
contabilizar los turnos de campafia que juegas. Terminados
los primeros 30 turnos, llegara la estacién de invierno, que
durara otros 10 turnos. Por tanto, el ciclo climatolégico
tendra la secuencia 30/10/30/10. Mientras transcurra el
invierno, todas las zonas matitimas adyacentes a Glaciar se
consideraran un territorio Glaciar.

Ademas, al final de cada turno de campafia en que los
héroes transiten o permanezcan en un territorio de Glaciar
o Montafioso (salvo que permanezcan en una Poblacién),
cada uno sufrird 1 dado de dafio contra su Armadura natural
debido al intenso frfo.

POBLACIONES Y ALINEAMIENTO DIFERENTE

Cuando un grupo de héroes de alineamiento benigno
(aunque solo algunos lo sean) se adentre en una poblacién
maligna o en un territorio que posea una poblacién maligna,
se les aplicaran los penalizadores (indicados en algunas
cartas de Lugares y Servicios) por estar en poblaciones
donde las razas autoctonas tienen un alineamiento diferente.
Asi mismo, toda adquisicion de objetos o setvicios que se
realice o contrate costara una moneda mas que su precio
original (por ejemplo, un Paquete de provisiones pasara
a costar 2 monedas en lugar de 1). Sucedera exactamente
lo mismo con los grupos malignos que se encuentren en
poblaciones no malignas.

Ademas de lo anterior, se aplicard un modificador de +1
a cada tirada de Eventos de viaje cuando el territorio
posea una poblacion de alineamiento diferente al del grupo
de héroes.

Q0 -0

LA EXIGENCIA DE LAS CAMPANAS

Como habras observado, en la modalidad de campanfa la
dificultad se acentua, dado que los héroes no podran adquirir
cuanto quieran en todo momento sino que dependera del

lugar donde se encuentren y ademas acumularan el cansancio
de los viajes y las aventuras previas. Por ejemplo, no sera
tan sencillo adquirir mercenarios y ni mucho menos hallar
escuelas de hechicerfa donde aprender nuevos hechizos.
Una aventura de campafia no podra ser jugada mas de

2 veces por los héroes. Por tanto, el grupo de héroes -

solo tendra dos intentos. Si fracasan por dos veces y no

tienen posibilidad de continuar, no podran finalizar esa
campafia. No obstante, por lo general el hilo narrativo suele
reconducitles hacia otros lugares tras una derrota.

UN EJEMPLO DE TURNOS DE CAMPANA

E/ grupo de héroes se encuentra en el castillo de Norkfall @ Su

siguiente mision tiene lugar en el Bosque de los trolls 2), en la aventura
niimero 6 | . Deciden permanecer un turno de campana en el castillo,
para adquirir algunos pertrechos. Realizan la tirada de Bventos de
viaje en esa poblacion y no sucede nada. Después, acuden a varios
Iugares y servicios para comprar pociones, entrenar y contratar a algin

mercenario. EI turno signiente de camparna emprenden el viaje hacia =3

el norte. Deciden acudir al territorio (3), porque no quieren atravesar
mds territorios boscosos de los estrictamente necesarios (jsaben que alli
hay mas peligros!) ni quieren dar un rodeo (aunque les interesaba
acudir al mercado de la villa cercana (8)). En el territorio (3) podrian
realizar las aventuras niimero 33, 34 0 39 W, pero prefieren legar
a su destino cuanto antes. Realizan una tirada de Eventos de viaje en
Bosque antes de comenzar la aventura 6| . Tras cumplir la mision,
malberidos, deciden viajar por la llanura hacia (&), porgue les interesa
reponer fuerzas y adquirir una embarcacion para viajar hacia el sur (en
la villa de Nimfall hay un embarcadero (5)).

ACAMPAR

Un grupo de héroes que decida permanecer:

en el mismo para descansar. Coloca un
marcador de hoguera en el territotio si

quieres representar que han acampado.
Durante el turno en que acampan no podran visitar Lugates
y Servicios ni entrar en poblaciones. En este caso, todos los

integrantes del grupo recuperaran 2 puntos de Vitalidad y 1 =

de Mana por cada turno de campafia que permanezcan. -

aplicara un modificador de
+1 a cada tirada de Eventos
de viaje que se realice cuando
los  héroes  permanezcan \
acampados en un territorio.
NOTA: ten en cuenta que un grupo

de héroes que decida acampar en un |

al suyo tendrd un modificador total
de +2 a las tiradas de Eventos
de viaje (jno conviene descansar.
demasiado en territorios hostiles!).

Ademis de lo anterior, se

territorio de alineamiento diferente

\

en un territorio podra declarar que acampa ¢

¥
1

-




¥ HOGAR

Los héroes podran decidir en cualquier momento de la
campafia adquirir una vivienda en una poblaciéon de un
territorio donde permanezcan. Esta vivienda se considerara
© su hogar. Serd el lugar donde el coste de descanso sera menor
. que en las posadas y ademas podran guardar alli cuantos
objetos deseen conservar pero no quieran transportar
durante sus viajes. Cuando decidan esto, extrae la carta de
Hogar del mazo Lugares y Servicios. Tenla en cuenta cada
vez que los héroes regresen a este lugar.

HEROES SEPARADOS DEL GRUPO

™ Considera que lo ideal es que el grupo de héroes viaje unido
‘para superar mejor los problemas y peligros, pero nada
impide que vatios héroes viajen por caminos diferentes.
Recuerda que esto puede ser muy peligroso para quienes

i decidan viajar en solitatio.
~ NOTA: imagina que un héroe, debido a una trifulea, ingresa en
 prision. Pasados los 3 turnos de campasia donde permanece en prision
~en ese lerriforio, si sus companeros no permanecieron en el misno
territorio para esperarle, deberd viajar solo hasta donde se encuentren

" aquellos.

W €l augador Oscuro |
' durante [a campana

Durante los turnos de campana, el turno de los jugadores
héroes se alterna con el del Jugador Oscuro como durante
~ las aventuras. Los héroes siempre comenzaran el turno de
| campafia en cuanto inicie la misma o finalice una aventura.

- ElJugador Oscuro tiene dos cometidos principales durante
. los periodos que transcurren entre una y otra aventura. De
. uma parte, maneja a las criaturas que se enfrentan a los
. héroes durante los Eventos épicos. Por otro lado, mueve los

= Marcadores de Peligro a lo largo del mapa.
K4 . Durante el inicio de una campafa se debe tener en cuenta
cual es el territorio del mapa desighado como base para el
; Jugador Oscuro. Si no hay ningin territorio designado, el

" Jugador Oscuro lo decidira.

‘ MARCADORES DE PELIGRO

Cada vez que uno o mas héroes decidan
descansar para recuperarse en una posada o
lugar equivalente (recuperando Fortuna), el
Jugador Oscuro lanzara 1D6 por cada 10 PV
del grupo de héroes en ese momento. Por

cada resultado de 6, colocara un marcador de Peligro en el
SRR tcrritorio designado como base al inicio de la campana (estos
I© nuevos marcadores solo seran situados y no avanzaran este
turno).

Tras la decision de los héroes de moverse o permanecer
en un territorio, el Jugador Oscuro debera mover todos sus
marcadores de Peligro situados sobre el mapa, acercandolos
siempre hacia los héroes de la forma que estime adecuada,
incluso a través de territorios matitimos. L.os marcadores de
Peligro no tienen en cuenta obstaculos como tios.

En cuanto un marcador de Peligro coincida en un mismo
territorio con los héroes, se deberd extraer una carta de
"Peligro en campafa" al azar y resolver el evento descrito

en la misma o

Aisesing
Un asesing se ocuMta entre lis sombras

buszande sl moments propecio. Exoge 3
un personaje del grups de hévoed al azar

Limitaciones a los Marcadores de Peligro:

No podra haber mas de 10 marcadores de Peligro a la vez
sobre el mapa.

No podra haber més de un marcador de Peligro sobre el
mismo territorio, salvo que sea el territorio base.

& El Jugador Oscuro Artificial siempre movera sus
marcadores de Peligro acercandose a los héroes por el
camino mas corto.

Los héroes ) han avanzado durante su turno de campaia hasta el
territorio montanioso 175. Realizan la tirada de Eventos de viaje en
Montaria y no sucede nada. Sin embargo, durante el turno del Jugador
Oscuro, este mueve sus marcadores de Peligro (2) hacia el grupo de
héroes. Uno de los marcadores entra en el mismo territorio, por lo que se
debe resolver el evento de una carta al azar de Peligro en camparia. Es
un evento de Asesino y, por suerte, logran evitarlo al superar la tirada
de Iniciativa exigida. 1.os héroes avanzan el turno siguiente hacia el
sur, hasta el territorio 169. Realizan la tirada de Evento de viaje en
Montasia. Deciden entrar en la villa de Krazmor para descansar en una
posada. Sin embargo, esto es nny arriesgado. En el turno del Jugador
Oscuro, este lanza 11 dados (el PV del grupo de heéroes es de 114).
Obtiene 2 resultados de 6 y coloca 2 nuevos marcadores de Peligro (3)
en Bandmor. A su veg, mueve de nuevo todos los marcadores que ya
existian (&) hacia los héroes.






INTRODUCCION

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 @ y determinada por el mazo de cartas
de Jugador Oscuro (cuya composicion vatfa respecto a la
modalidad estandar), 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 nombrard a un
Jugador Conductor, encargado de leer la Hoja de aventura,
de realizar las activaciones de cartas y personajes del @,
asi como de resolver qué habilidades son mas beneficiosas
~ para los personajes y criaturas del bando del @ o tomar las
decisiones en caso de duda. Debera manejar a los personajes
~del @ atendiendo al comportamiento general y especifico

de cada tipo de criatura.
" Sihay varios jugadores en la partida que deseen desempefiar
este papel y no se ponen de acuerdo, la eleccion del Jugador
- Conductor se realizara al azar. Al finalizar cada turno del
@, el papel de Jugador Conductor pasara a ser para el
siguiente jugador que acepte dicho papel, segin el orden de
- las agujas del reloj.

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
r0jo 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 afadiendo 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 ms 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 @ deberi 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 @ actuara de la
forma habitual hasta que la partida finalice (es decir, hasta
que los héroes hayan salido del escenatio).
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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:

HHH MAZO DE OBSTACULOS
8 MAZO DE ENCUENTRO
8 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
B 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 W 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 0 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 apatrtado 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 habrda mazo de Poder, se entenderd que tampoco
habri cartas de "Refuerzos".

+ Refuerzos

'101 20 30 40 50 60 70
A
|2 g |5 6| 2

1 } 1
Dungean W nitersalis

*

PV /10

g + Ladron
| 3 ESTeT=] + Emboscada

x6

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 ¢ Se hace lo mismo con las cartas de Poder,
siendo 10 cartas a las que se aniade 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 ';Q‘, este ganara
1 punto de Logros de la forma habitual, pero no robara
cartas.

g ! . ‘

El Z82 podra seguir activando toda clase de cartas incluso
‘una vez conseguida la misién por los héroes, hasta que estos
salgan del escenatio.

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 FH, 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
" tanto, seran encuentros que sucederin de forma sorpresiva
- cuando los héroes piensen que solo puede activarse un
. obstaculo o trampa.
Si se desvela una carta de Obstdculo que provoca la
L detencién del movimiento de un personaje pero finalmente
no es activada sino descartada, el movimiento de dicho
petrsonaje 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 4§, 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 consultard 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 ';Q:

(2]

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 4 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.

Al abrir la puerta, Borgron encuentra una sala normal. Se lanza el
Dado de Escenario y el resultado 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
Q. Segiin esto, debe colocarse 1 campedn orco, 1 huargo y 1 tirador
orco 8. 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".
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CARTAS DE PODER

El Jugador Conductor lanzara el Dado de Escenario al
inicio de un turno de combate del @, antes de activarse
cualquiera de los personajes de este.

Si se obtiene un resultado de M, se extraera 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 (o 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 @, 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 8 cada
vez que se lance el Dado de Escenatio (excepto si solo hay
un héroe en el escenario).

DESCARTES

Si de ningin modo pudiera activarse una carta de [+
W, scra descartada, aumentando los puntos cotrespondien-
tes en el contador de Puntos de Reserva.

Taeral camina por un pasillo y se obtiene nn [
resultado de B tras lanzarse el Dado de 0
Escenario. Se desvela nna carta del mazo de [N
Obstdculos y se comprueba que esta (""Puerta
cerrada con llave") no puede activarse en pasillos
Sino en puertas

podri activarse, se descarta y anmenta los puntos

La colocacion de los personajes y criaturas del @ se
haré 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 faccién. 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.

Tabla de Generacion de Criaturas

| Puerta cerrada con llave

3 ‘Esta puerta podra abrirse con sigilo con una
! prueba de Destreza, permitiéndose un solo
Q. Por lo tanto, la carta no Intento por parte de todo el grupo. Si se supe
la prueba, la puerta se abrird con sigilo, comao
«con cualquier otra sin cerradura. De lo r

solo podré
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
obstdculos y criaturas mds adelante.

misma 5 puntos de Vitaﬂl‘lrud ¥ Armadura
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COLOCACION DE CRIATURAS TRAS LA
ACTIVACION DE CARTA DE “ENEMIGOS”,
“CRIATURA ERRANTE” O “CRIATURA
ESPECIAL” (EN HABITACIONES)

: . iy
Los personajes y criaturas del {4 seran colocados en la

I nueva seccion en sentido ascendente segun su nivel, si-

- guiendo un patrén de damero (contactando solo en diagonal

- unas con otras) como indican los siguientes diagramas. Pri-
- mero sc colocaran las criaturas de menor PV. En caso de
igualdad, se seguird 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

()..,‘"“’- ‘ .

L]

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 0 debera colocarse delante del héroe
que visualizo la seccion, a 3 casillas de distancia de este. Las
siguientes criaturas se colocaran segin el patrén indicado,
siempre hacia la derecha 0 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 ejeniplo 6, en la posicion 1° hay un Guerrero orco con Lanza.

» En la 29 37y 4 hay Guerreros orcos con Hacha. En la posicion 5y

" 6 hay sendos Tiradores orcos con Arco corto. En 7° lugar hay un Oreo
negro, de nivel Elite iil.

Cuando una casilla esté ocupada por cualquier criatura o
~ elemento impasable Q o mobiliatio de altura 2 o superior,
- se obviara esta casilla y la nueva criatura se colocara 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 0, 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 ¢jemplo &3y, 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
Vision.

Cuando se coloque una criatura de peana mayor de una
casilla @, 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.

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 0 (o donde tenga
mas ventaja o proteccion 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 0 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 LL.adron, 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 seccién que los héroes, serd colocada en ‘
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 mas cerca de ningiin otro. Por tanto, en este
ejemplo solo podri colocarse en las casillas sombreadas de amarillo.

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

Observa el texto de las cartas de Jugador Oscuro "Em-
boscada" y "Refuerzos". Las ctiaturas colocadas por el @ g '
deben estar en una seccién explorada y adyacente a donde se” 8
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 Q

En el ejemplo @, los héraes se encuentran en un combate y se activa
una carta de Refuerzos. Observa que se colocan aungue no haya Linea
de Visidn entre los dos bandos. En el ejemplo 0, la emboscada tiene 3
lugar cuando los héroes estin en un turno de exploracion. Las criaturas
1o se pueden colocar en la seccion mds alld de las flechas de exploracion, o
porque no ha sido azin explorada. R



LA TIRADA DE INICIATIVA

Cuando, debido a la colocacion de personajes o criaturas
del Jugador ?}s&lto, pueda aplicarse la regla ";Sorprendidos!"
tras ganar el J&2 la tirada de Iniciativa, este decidird 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 agudizade" 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.

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, activindose una a una.

s i |
Comportamiento de
personajes y criaturas

A it

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 Cuetrpo

1° Enemigo al con mas
a Cuerpo X 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 o, el orco elige atacar a Borgron o, pese a que Shara
estd mas cerca, porque el enano tienen un valor de Cuerpo a Cuerpo
inferior que la caballera.

En &, ¢l orco solo puede atacar a Shara &y 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.



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 @ siempre trataran de
trazar las rutas mas adecuadas hacia sus objetivos, evitando
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
';ﬁ: 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 ';Q: 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 anterioridad, se
mantendrin los efectos de ambos hechizos.

Maximizar el potencial: las criaturas del @, siempre
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
ligera o no emplea ninguna, las criaturas del @ elegiran
las armas que permitan impactar con mayor facilidad.
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El comportamiento especifico de cada tipo de criatura
viene indicado en las cartas de "Comportamiento de
criaturas". En caso de contradecirse, este setd preferente al
o~ comportamiento general. Por ejemplo, hay algunas criaturas
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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 £ atenderd 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 aplicard 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.






Las partidas pueden ralentizarse si el grupo de jugadores
‘es mas amplio que el recomendado o si estos discuten o
debaten demasiado cada decision. Si esto sucede, pueden
adoptarse las siguientes reglas opcionales. Las mismas
requieren del uso de un cronémetro o un reloj de arena para
medir los tiempos:

I Cada jugador que maneje a un héroe dispondra
de 1 minuto para realizar los movimientos y acciones de
su personaje (y el de los mercenarios o animales que le
acompafen).

I Si se encuentran en un turno de combate en una sala
grande o Principal, que usualmente conlleva la aparicién
de bastantes enemigos, el Jugador Oscuro dispondra de 2
minutos por turno para manejar sus personajes y criaturas.

Z Uno de los jugadores que manejen un héroe decidira
ser el encargado de supervisar el tiempo. El Jugador Oscuro
ganara 1 punto extra de Logros cada vez que algun héroe
exceda el tiempo concedido. Por supuesto, cada vez que se
consulten reglas, el reloj debera detenerse.

R duego colabiorativo/competitive 4

Ty

En Dungeon Universalis el grupo de héroes gana puntos
de Logros en conjunto frente a los que recibe el Jugador
Oscuro. Sin embargo, puedes elegir jugar de forma que
exista cierta competitividad entre los jugadores héroes. Asi,
ademas de los puntos de Logros que gane el grupo, podra
usarse un marcador distinto por cada héroe individual para
indicar los puntos que lleva ganados. El héroe que obtenga
un mayor numero de puntos de Logros, obtendra +1
punto de Experiencia extra, ademas de los que consiga
de la forma habitual. Por el contrario, si juegan al menos
3 héroes, quien logte un menor numero de puntos de
Logros ganara 1 punto de Experiencia menos de los que
le corresponderfan al terminar esta partida (nunca se aplicara

un valor negativo).

Segiin esta imagen, el héroe con el marcador rojo leva solo 2 puntos de
Logros. El héroe azul lleva 6 y el amarillo tiene 7. En total, el grupo
tiene 15 puntos y el Jugador Oscuro 33.
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EQUIVALENCIA

Considerando el apartado "Disefia tus propias aventuras"
(consulta la pagina 98), podras idear escenarios cuyo
espacio no esté delimitado por cuadriculas. En este caso,
se entendera que una casilla equivale a una pulgada.
Asi, si un personaje mueve 6 casillas, en un escenario sin
cuadriculas movera 6 pulgadas (si no dispones de cinta
métrica en pulgadas, puedes equiparar cada casilla o pulgada
a 2,5 centimetros).

RADIO DE EFECTO

Si un proyectil o hechizo afecta a una casilla y adyacentes
en un terreno cuadriculado, en uno sin cuadriculas afectara
primero al personaje objetivo, y se entendera por adyacentes
a quienes se encuentren a una pulgada de distancia de dicho
objetivo (basta con que la peana se encuentre parcialmente
dentro de dicho radio). Es decir, cada casilla de area de
efecto de un hechizo significara una pulgada de amplitud
de dicha area.

ZONA DE INFLUENCIA

Un personaje se encontrara en la Zona de Influencia de un
enemigo cuando sus peanas se encuentren adyacentes o haya
1/2 pulgada o menos de distancia entre ellas. En el caso de
las armas largas, la Zona de Influencia frontal se extendera
hasta a 1 pulgada de distancia entre peanas.

FRONTAL Y ESPALDA

Al jugarse en este tipo de escenarios, se considerara que
la espalda de un personaje sera el arco de 180° traseros
(teniendo en cuenta la linea que marcan sus hombros =
o la dibujada en la propia peana). Para que un ataque sea
considerado "por la espalda”, la peana del atacante debera
estar situada plenamente dentro del arco de 180° traseros del
objetivo (no bastara con estarlo parcialmente).

ESPALDA

FRONTAL

LINEA DE VISION

Para decidir si un personaje tiene Linea de Vision (LdV)
con otro para poder disparatle, traza una linea recta imaginaria
desde el centro de la peana de ese personaje hasta el centro
de la peana del objetivo. Si la linea esta obstruida pero puede
tocar algtin otro punto de la peana del objetivo, se entendera
que este se encuentra protegido tras cobertura .

Un personaje o criatura no podra beneficiarse de una
cobertura si la mayor parte del tamafio de su figura es visible
tras aquella (desde el punto de vista del atacante).

L
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En esta modalidad de juego, el Jugador Oscuro puede
participar en la partida de una forma clasica, sin tener sus
" mazos colocados boca abajo de forma aleatoria. Es decir,
representando el papel de un Director de Juego clasico y
omnisciente. Se acerca, por tanto, al modelo de juego de rol
0, al menos, a los dungeon crawlers mas clasicos.

Tal como se describe en la pagina 98, podra disefiar su
‘propia Hoja de Aventura, o tomar una aventura predefinida
de nuestro libro de Aventuras y campafias, y preparar
antes del comienzo todos los obstaculos y criaturas
que activara durante la misma, asi como la ubicacién exacta
de todos ellos, considerando que debera colocarlas todas
? mediante la activacion de cartas (solo que, en este caso, no
seran aleatorias) y pagar el coste de activacién de cada una
" de ellas, limitandose al presupuesto equivalente a los Puntos
de Valor del grupo de héroes, como sucede con la modalidad
estandar.

Si en algin momento se quedase sin presupuesto para
activar los elementos que indique la Hoja de Aventura, no
podra colocarlos en ningun momento.

Ljemplo: los héroes alcanzan una sala donde el Jugador Oscuro queria
colocar un gigante de piedra, pero al no tener en ese momento suficiente
- presupuesto de Puntos de Reserva para pagar por colocarlo, no podri
usar a dicha criatura durante el resto de la aventura.

CARTAS SIN ALEATORIEDAD

Teniendo en cuenta lo descrito hasta ahora, en esta
modalidad de juego no se generaran mazos aleatorios,
ni se tendra en cuenta el limite maximo de cartas en la
mano del Jugador Oscuro. Este podra tener cuantas cartas
~ quiera en su mano en todo momento para controlar todos
los clementos que pretenda activar durante la partida.

L 4
- Ejemplo: el Jugador Oscuro piensa activar en una sala una carta de
S "Foso", en un pasillo nna carta de "Emboscada", y en la sala Principal
" una carta de "Enemigos” y otra de ""Bola de firego" cnando algiin héroe
desee abrir uno de los cofres de dicha sala. Ademds, quiere potenciar al
L Lider del dungeon con una carta de Poder denominada "Regeneracion”
" on cuanto los héroes entren en contacto visual con él. Por lanto, anotard
- estos elementos en el mapa y en la Hoja de Aventura y, durante la
| preparacion de la partida, cogerd las cartas "Foso", "Emboscada",
8 "Enemigos", "Bola de furego" y "Regeneracion” y las gnardard en su
mano, para activarlas cuando llegne el momento.

El presupuesto inicial de Puntos de Reserva sera el

equivalente a la modalidad estandar. El Jugador Oscuro
debera invertir dicho presupuesto en activar las cartas que
desee a su eleccion, teniendo en cuenta que tendra que ceflirse
a los costes de activacion habituales cada vez que emplee
~una carta de Poder, Obsticulo o Encuentro en la partida.
Por otro lado, al no usar su mazo de forma aleatoria,
tampoco podra realizar descartes para aumentar su
presupuesto.

AUMENTO DE PUNTOS DE RESERVA

Cada inicio de su turno, el Jugador Oscuro no robara
una carta de su mazo, sino que aumentara su contador de
Puntos de Reserva en 1 punto, para destinarlo en posteriores
activaciones (recuerda que puede usar cualquier carta en esta
modalidad, salvo aquellas que prohiba expresamente la Hoja
de Aventura).

LIMITACIONES DE LA MODALIDAD

Por regla general, el Jugador Oscuro podrd activar una
misma carta de Obstaculo, Encuentro o Poder como
maximo 3 veces por partida. Es decir, aunque haya mas
de 3 cartas de Poder denominadas "Fortuna" en el mazo de
Jugador Oscuro, como maximo podrd emplear una carta de
Fortuna en 3 ocasiones.

Una misma criatura solo podrd beneficiarse durante un
turno de los efectos de una sola carta de Poder. Si se desea
activar otra carta de Poder sobre la misma, desapareceran los
efectos permanentes de la anterior.

Ejemplo: durante un turno de combate, el Jugador Oscuro ha activado
la carta de Poder ""Regeneracion’" sobre un personaje controlado por é,
Y sin embargo ese mismo turno o durante los signientes pretende activar
una carta de "Fortuna" para favorecer a la misma criatura. Entonces,
desde el momento en que active esa segunda carta, la carta de Poder
"Regeneracion" anteriormente activada no tendra efectos.

Este es el mapa de una pequeiia aventura para un solo héroe que
ha ideado un Jugador Oscuro. Dicho héroe tiene una valoracion de
PV15, y a este le anade otros 2 PV por el mercenario humano que le
acompana y 3 PV por las pociones que porta. En total, la valoraciin
del grupo heroico supone 20 PV. Por tanto, el presupuesto en puntos
de Reserva del Jugador Oscuro serd el equivalente: 20. Como pretende
colocar a un_jefe orco como Lider . del escenario en la habitacion
Principal o, paga los 9 PV del Lider y le quedardan 11 puntos de
Reserva para invertir en obstdculos, poderes o criaturas. Decide que
activard una carta de Encuentro denominada ""Enemigos” o en la
misma sala principal donde se ubica el I ider, para apoyarle con varios
orcos por valor total de 6 PV (el limite que permite la carta), asi que
le quedardn 5 puntos que gastar. Decide colocar una trampa de foso
0 en el pasillo previo a la sala principal, para cortar el paso, lo que
le cuesta otros 2 puntos de Reserva. Decide que activard una carta de
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"Criatura errante” en la sala @, donde pretende colocar un par de
guerreros orcos, lo que le cuesta otros 2 puntos, y el punto restante decide
emplearlo colocando una carta de obstdcnlo " Acertijo" en el pasadizo
0. Cuando comience la aventura, el Jugador Oscuro sabe que recibird
1 punto de reserva al inicio de cada uno de sus turnos o incluso si el
héroe comete alguna pifia al realizar Acciones Exploratorias. Decide
que guardard esos puntos para invertirlos, cuando considere necesario,
en algiin nuevo obstdaculo, signiendo las reglas generales para colocarlo,
0 en adquirir alguna mejora para el Lider orco cuando lo sitiie en el
tablero, 0 para activar alguna carta de Poder si es necesario o incluso

activar una carta de "Refuerzos” si el combate en la sala Principal se
decanta en favor de los héroes.

ST L e e e

En atencién a todo lo que has aprendido hasta ahora, te
resultara facil adivinar cémo puedes jugar de una forma
mas rolera a este juego. Antes de comenzar la partida, debes
haber esbozado como sera el mapa y, al menos, quién sera el
Lider y la misién. A partir de ahi, te bastara con calcular tu
presupuesto de Puntos de Reserva en funcién a los Puntos
de Valor del grupo de héroes.

En el momento en que los héroes comiencen la aventura, th
dispondras de todas las cartas, bestiario y opciones del juego
para hacerles pasar unas horas inolvidables, improvisando
en mayor o menor medida en funcién a tu experiencia como
director de juego.

En esta modalidad, el peso natrativo es lo mas importante. =
Sin embargo, cada vez que quieras activar algin tipo de
Obstaculo, Encuentro o Poder recogido en el mazo de cartas
de Jugador Oscuro, deberas pagar por €l.

En este caso, el Jugador Oscuro no recibira Puntos de
Reserva durante sus turnos, para compensar que tiene
la maxima flexibilidad para interponer las dificultades que
desee a los héroes con el presupuesto inicial.

Si deseas que tus héroes puedan aprender ciertas
habilidades secundarias (forrajear, tallar madera, jugar a
juegos de azar, etc.), puedes darles la posibilidad de tener esa
habilidad secundatia con 1 punto de experiencia invertido.
Si el héroe supera una prueba de Inteligencia tras invertit
dicho punto de experiencia, habra logrado aprender o
mejorar dicha habilidad secundaria. I.a anotara en su ficha
de personaje.

A partir de su aprendizaje, el héroe podra realizar con
éxito las acciones que le permita dicha habilidad secundaria
si supera una prueba de habilidad. ILas pruebas de habilidad
consisten en lanzar 2D6 y afadir el bonificador que =
representa el nivel de conocimiento o pericia en dicha -
habilidad secundatia. Si se obtiene un resultado total de 10 0 =
mas, la prueba sera un éxito.

Por cada punto de experiencia invertido con éxito en
esa habilidad secundaria, tendra un bonificador de +1 para
superar dicha prueba (como méaximo podré tener +5). No
se permiten segundos intentos ni el empleo de puntos de
Fortuna en estas tiradas.

Ejemplo: un héroe enano decide aprender la habilidad secundaria
"Tallar madera". Invierte 1 punto de experiencia. Supera la prueba deg '
Inteligencia y, por tanto, aprende la habilidad (fendrd un bonificador .
de +1). Mds tarde vuelve a invertir otro punto de experiencia. Supera_
de nuevo la prueba de Inteligencia y mejora su habilidad secundaria

3
|

(ya tiene un bonificador de +2). En un momento determinado desea
tallar una fignrilla como obsequio a un personaje. Realiza la prueba
de habilidad. Lanza 2D6 y suma su bonificador de +2. Si obtiene
un resultado total de 10 o mds, habra tallado la fignrilla de madera
con éxito.



Un personaje podrda montar sobre un animal que posea
- oy .
~ la habilidad "Montura" o "Montura furiosa". El Jugador
Oscuro podra, de forma excepcional y siempre bajo criterios
légicos segun el trasfondo narrativo, permitir que ciertas
criaturas sirvan como montura a los héroes y cualquier otro
personaje pese a no estar indicado en su perfil.
Mientras permanezca montado, el personaje se
denominard "jinete". Podra hacetlo durante los Eventos
épicos y aventuras, siempre que esté permitido, atendiendo

a las siguientes reglas.

MOVIMIENTO

Los jinetes tienen una capacidad de Movimiento
de tantas casillas como venga indicado en el atributo de
Movimiento de su montura, entendiéndose que ambos

. realizan el movimiento. Si la montura cabalga (equivalente
a correr), esta no podra realizar mas acciones ese turno (pero
el jinete sf).

Una monturaignoralaZona de Influencia de enemigos

" de tamafio medio o pequefio.
' LINEA DE VISION
Un jinete tendra la altura correspondiente a sumar 1 a la
altura de su montura. Un jinete no podra darse la vuelta para
mirar a su espalda salvo que la montura efectie el mismo

. ~ encaramiento.

MONTAR/DESMONTAR

Montar o desmontar un animal se considera una Accion
~ rapida y debe hacerse estando adyacente a la montura.
Esta montura podrd moverse ese mismo turno de la forma

. habitual, pero no podra galopar.

1 DISPARO Y HECHIZOS SOBRE MONTURAS

Un jinete tendrd una penalizacion de -1 a Disparo e

\
-

. Inteligencia (cuando intente lanzar hechizos). Suftira,
1 ademas, los penalizadores por moverse como si €l hiciera el
8 mismo desplazamiento que la montura.

v COMBATIR SOBRE MONTURAS
Montura y jinete podran efectuar ataques en el mismo
' turno.
b Los impactos en cuerpo a cuerpo que logre un jinete
h contra trivales no montados obtendran 1 dado de dafio
I extra.
y No obtendran ese beneficio los jinetes desarmados nilos
% % que empleen armas naturales o a dos manos (excepto Lanzas

o Lanzas de caballerfa), tampoco si usan las siguientes armas:
Daga, Espada corta, Herramienta, Katar, Latigo, Pufio de
Hierro o Tijera de gladiador).

Un jinete nunca podra atacar a la montura de otro jinete,
salvo que dicha montura sea de tamafio Grande o Enorme.

LANZAS

Un jinete armado con lanza y cuya montura haya
avanzado al menos 3 casillas en linea recta hacia un objetivo
en el mismo turno, reducira la Armadura del objetivo en 1.
Derribara a enemigos (incluidos los jinetes) de su tamafio o
inferior si impacta con un resultado de critico.

Si un jinete o su montura ganan un combate, ambos
empujaran al oponente.

IMPACTO A MONTURAS Y JINETES

Un personaje debera decidir si quiere intentar impactar
sobre una montura o sobre su jinete. En cuerpo a cuerpo,
bastara con hacer la tirada enfrentada con el objetivo.

Si se decide disparar o lanzar un hechizo sobre un jinete
o su montura, considéralos como personajes individuales
y adyacentes entre si. Si se intenta impactar al jinete
con un arma a distancia, el tirador o lanzador tendra una
penalizacion de -1 a su tirada. Sin embargo, la Agilidad del
jinete no se tendra en cuenta como modificador al Disparo.

El ataque de la habilidad "Embestida" no puede tener
como objetivo a un jinete.

PIFIAS Y CAIDAS DE JINETES

Cada vez que un jinete cometa una pifia al lanzar un
hechizo, atacar cuerpo a cuerpo o disparar, debera superar una
prueba de Agilidad o caera de la montura, considerandose
Derribado.

Un jinete caera automaticamente de su montura si aquél
sufre el efecto Derribado.

Si la montura suftre el efecto Derribado o queda Fuera de
combate, el jinete debera superar una prueba de Agilidad. Si
la supera, se colocara en una casilla adyacente a su eleccion.
Si falla, se considerara que sufre una caida.

EFECTOS DE UNA CAIDA

Las caidas de las monturas suponen que el jinete debera
colocarse en una casilla libre adyacente a su eleccion, en
posicién de Derribado, y suftir un impacto de 3 dados de
dafio contra Armadura Natural.. Si la cafda se produce
mientras montaba sobre una criatura voladora que se
encontraba volando, suftira el doble de dafios de dafio.

MONTURA DESBOCADA

Si el jinete ha quedado Derribado o queda Fuera de
combate, la montura realizara una prueba de Valentia. Si
la supera, se quedara quieta, manteniendo el encaramiento.
Si la falla, huira desbocada y se retirard del escenario
de juego. De ser la montura de un héroe, al finalizar la



aventura ¢ste podra recuperarla si obtiene un resultado de
2 o mas en 1D6.

Las monturas deben pasar las mismas pruebas de
Valentia que los jinetes cuando se enfrentan a rivales con
la habilidad ""Temible", con los mismos efectos.

MONTURAS SIN JINETE

Las monturas cuyo jinete haya descabalgado y no lleve las
riendas, permaneceran quietas.

Una montura quieta no actuara hasta que su jinete u
otro vuelva a cabalgarla. Si se encuentra en esta situacion y
recibe un ataque, realizara una prueba de Valentia. Si
la falla, huira y saldra del escenatio automaticamente. Si la
supera, permanecera en el lugar, atacando al enemigo que
la dafi6 en caso de estar a su alcance.

MONTURAS FURIOSAS

Silas criaturas con la habilidad "Montura furiosa" se quedan
sin jinete, actuaran como cualquier criatura independiente,
siendo dirigidas por el jugador que las maneje habitualmente
(incluso si el jinete quedé Fuera de combate).

TERRENO DIFICIL

Las monturas no pueden galopar (correr) sobre este tipo
de terreno.

Ninguna montura podra trepar mientras tenga a un jinete
sobre ella.

Los jinetes no se beneficiaran del dafio extra que poseen
al combatir sobre monturas si estas se encuentran en terreno
dificil.

INTERIORES

Por lo general, un personaje sélo podra montar
sobre una montura o montura furiosa si se encuentra en
escenarios exteriores, nunca en el interior de un dungeon
o cualquier inmueble (salvo que la aventura lo permita

excepcionalmente).

LLEVAR DE LAS RIENDAS

Un personaje podra llevar a su montura de las riendas
mientras camina, moviéndose los dos al mismo tiempo, pero
ambos no podran mover mas que la propia capacidad de
movimiento del personaje, sin correr.

INTERACTUAR Y REGISTRAR

r

Un jinete no podra efectuar registros ni interactuar con
elementos hasta que descabalgue.

MONTURAS Y EQUIPO

Un animal con la habilidad “Montura” o “Montura
furiosa” podra llevar parte del equipo de su duefio
encima, siempre que no sobrepase su propio limite segin la
férmula habitual: (Fuerza+Vitalidad)x2.

Un personaje adyacente a su montura podra emplear una
Accion rapida en coger un objeto de cuantos porte el animal.
Debera realizar lo mismo si desea dejar un objeto sobre el
animal.

ARMADURA

Un personaje podra pagarle una Armadura de cueto
2 su montura, como si se tratase de una barda a medida, al
coste habitual.
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'Ahqmsmnn de obijetos
por el Jugahur Oscurn

El Jugador Oscuro puede adquirir, en el momento en que
coloca sus personajes y criaturas en el tablero, cualquier ob-
jeto incluido en las cartas de Equipo para equipar a ese pet-
sonaje, a cambio del coste indicado en Puntos de Reserva:

-Si el objeto no es infrecuente (1 punto).

-Si el objeto es infrecuente ﬂ- (2 puntos).

-El precio indicado se duplicara si la criatura es de nivel
Elite .

-El precio indicado sera el triple para Lideres . o criatu-
ras de nivel Campedn . .

-El precio indicado se duplicard nuevamente si la criatura
es de tamafio Grande.

No se podran adquirir mas de 3 objetos idénticos durante
la aventura.

Ejemplo: un Jugador Oscuro decide ponerle una cota de malla a un
guerrero orco (que viene equipado, segin su perfil, con armadura de
cuero). Por tanto, paga 1 Punto de Reserva por la cota de malla. A su
vez, decide darle una pocion curativa a un jefe orco. La pocion cuesta
otro punto, pero como el jefe es el Lider del escenario, la pocion le cuesta
el triple (3 Puntos). De este modo, ambas adquisiciones le cuestan 4

. puntos en fotal, asi que reduce su contador de Puntos de Reserva en 4

puntos.
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GIGANTES

Un héroe con la habilidad "Domador de gigantes" & po-
dra adquirir un gigante si acude a un Lugar sagrado, repre-
sentado en las cartas de Lugares y Servicios .

Los gigantes tendran la consideraciéon de mercenarios a
efectos del juego y no podran beneficiarse de los efectos de
las pociones ni de sortilegios curativos, aunque se recuperan
plenamente cuando termina una aventura o Evento épico.

Solo podra emplearse un gigante si participa un héroe en
la aventura.

Si el gigante no queda Fuera de combate durante la aven-
tura, saldra ileso de esta, recuperado totalmente de sus heri-
das (incluso si el héroe sali6 del escenario, abandonandolo).

"’"'"_\l

Equiro:
Garras.

HABILIOAAES ¥ NOTAS:
Tamario grande, Temible, Barrido,
Tombaleante, Lanzar rocas, No-muerto.
Adguirible con la hobilidad *“Domador de
gigantes”,




SALTO DESDE LAS ALTURAS

Si un personaje pretende realizar un salto destacado
(consulta la Accién "Salto destacado” en la pagina 22) para
caer sobre una casilla ocupada por un enemigo, se observara
en primer lugar el resultado de la prueba de Agilidad. Si
el personaje falla, caerd a una casilla libre adyacente de su
objetivo (elegida por este), con las consecuencias de cualquier
cafda de este tipo. Si el salto es un éxito, el personaje caera
en dicha casilla y apartard al enemigo a una casilla adyacente,
pudiendo realizar contra este un unico ataque gratuito, al que
afiadira 1 dado de dafio por cada punto de altura desde la
que cayo.

Si quien realiza esta Accién exitosa es de tamafio menor
que el enemigo que escoge como objetivo, escogera una de
estas dos consecuencias:

A) Caera sobre una casilla libre adyacente al personaje o
criatura objetivo, pudiendo realizar el ataque gratuito de la
misma forma.

B) Conseguira aferrarse al cuello o lomo del personaje o
criatura objetivo, el cual se considerara Aturdido mientras el
personaje mantenga esa posicion sobre el mismo. Al inicio
de cada una de sus siguientes activaciones, el personaje que
salté debera realizar una tirada enfrentada de Agilidad contra
su enemigo de mayor tamafio. Si la supera, continuara sobre
este con los mismos efectos. Si la falla, caera sobre una casilla
libre adyacente a dicho enemigo, considerandose Aturdido y
terminando su activacion.

Durante este ataque desde las alturas no podran aplicarse
las habilidades de combate aprendidas.

NOTA: las criaturas con la regla "'V olar'" no pueden aplicar esta
regla.

OPiso supetior. Se indica que es de altura (4)

Piso inferior. Si no se indica otra cosa, tendra altura (0)
Elelfo Taeral
Agilidad, desplaza al orco a una casilla adyacente y realiza un ataque

realiza un salto sobre el orco. Supera la prueba de

gratuito contra él, aniadiendo 4 dados de daio extra si logra impactar,
dada la diferencia de altura (4) desde la que salta.

Shara 6 no logra superar la prueba de Agilidad al saltar sobre el
esqueleto. Por tanto, cae derribada en la casilla elegida por el Jugador

Oscuro, sufriendo 4 dados de dasio contra Armadura Natural.
Borgron logra saltar con éxito sobre el troll. Cae a una casilla
adyacente a este y realiza su ataque gratuito, con 4 dados de daio extra

st logra impactar.

TREPAR OTRAS SUPERFICIES '.

NOTA: esta Accidn esti especialmente diseniada para escenarios con I
diferentes alturas, con determinados tipos de losetas (muy presente si el

usnario idea aventuras con escenografia en 3 dimenciones). Se podra
trepar por un elemento de igual o superior altura que el personaje

siempre que la altura de dicho elemento esté especificada en su carta

correspondiente o en la Foja de Aventura.

Un personaje podra emplear una Accién en subir o bajat,
por superficies verticales de su misma altura o supetiof,
mientras completa su Movimiento. Cada casilla de altura que
quiera recorrer trepando se considerara terreno dificil y solo
podra trepar si no tiene las manos equipadas (solo podran
equiparse con una cuerda). Si logra trepar, el personaje
terminara su movimiento en la casilla adyacente siguiente al

elemento que trepo.

Esta Accion serd exitosa superando una prueba de
Agilidad. En caso de fallarse, si el personaje comenzé su
intento en el suelo, no habra consecuencias negativas, pero
no podra hacer nada mas ese turno y no se conseguird
ascender nada. Si al inicio de un turno no se encuentra
en el suelo sino trepando, sin haber alcanzado su objetivo
y necesita seguir realizando esta Accién, volvera a realizar
una prueba de Agilidad, pero, esta vez, en caso de fallarse
la misma, tendrd las consecuencias descritas en el apartado
Caidas de la pagina 25), considerandose que cae desde la
altura en que realiza la trepa ese mismo turno.

Sise intenta trepat encontrandose en la Zona de Influencia
de algin enemigo, se tendra -2 a la prueba.

Un personaje que se encuentre trepando y sea atacado,
se considerara inmovil.

Taeral se encuentra en la habitacion y podria moverse por las

escaleras para acceder ficilmente a la habitacion 0 Sin+

embargo, decide avanzar 2 casillas hasta el muro que permite ascender * 3

hasta el piso de la habitacion adyacente. En la Hoja de Aventura ses
indica que la habitacion se encuentra a una altura de (3). En su
siguiente turno, Taeral hace una prueba de Agilidad para trepar dicho
muro &y, que al considerarse terreno dificil consume 6 puntos de su
Movimiento (altura 3 equivale a 3 casillas de recorrido). Al lograrlo,

termina situdndose en la casilla 6
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Disena tus propias avenfuras

Si ya has jugado todas las aventuras que te ofrecemos,
te proponemos que crees tus propias Hojas de Aventura
rellenando en apenas unos minutos las plantillas que veras
en la pagina 100, atendiendo a las indicaciones de la pagina
70 y los ejemplos de nuestras aventuras.

A estas alturas ya habrds comprobado que el sistema
es muy flexible gracias a basarse en un presupuesto del
Jugador Oscuro proporcional al nivel de los héroes, y a una
ccolocacion de elementos y criaturas que se adapta a casi
cualquier escenario.

Te recomendamos que sigas estos pasos al confeccionar
tus aventuras:

1° Idea el trasfondo y la misién. Unas pinceladas de
trasfondo siempre vienen bien para que los jugadores
imaginen la situacion en la que se encuentran. La mision
debe ser clara y concisa.

2° Decide la faccién, personajes o criaturas que
poblaran el escenario, asi como el Lider del mismo, elegido
entre las criaturas de mayor nivel. El libro de Bestiario de
Dungeon Universalis cubre muchos cientos de opciones
para adaptarse al trasfondo y criaturas que desees.

3°Disefa el escenario. Colocalas secciones (habitaciones,
pasillos, losetas de exteriores®), los elementos especiales, el
mobiliario, los accesos. Haz las anotaciones pertinentes para
sefalar las peculiaridades y reglas especiales de la aventura,
como la ubicacion del Lider, la sala Principal, determinados
obstaculos y criaturas, o la aparicién de objetos magicos o
limitaciones de turnos.

*Para estas reglas, considera las losetas de exteriores como pasillo/
sala normal o grande segin sus dimenciones.

Por norma general, un dungeon o escenario estandar
(concebido para 1 a 3 héroes) tendrd 6 secciones de
pasillo* de 6 casillas de longitud (independientemente de su
ubicacion y tamafio) y 6 salas: 4 normales, una grande y
" una Principal. Debera haber 3 elementos de Mobiliario y
3 Elementos especiales.

*Como mucho, hasta la 1/3 parte de los pasillos colocados en el
\ mapa podrdn considerarse terreno dificil o ser estrechos (1 casilla de

anchura,).

Por cada héroe extra por encima de tres que patticipe en
' la aventura te recomendamos afiadir 2 salas normales (o una
grande), 2 secciones de pasillo, 1 elemento de mobiliario y 1
elemento especial.
. Por cada 50 Puntos de Valor del grupo de héroes, afiade
. 1 seccion de pasillo y 1 habitacion.
. Si hay un solo héroe, te recomendamos que le entregues
antes de cada aventura 10 monedas para que pueda mejorar
Su equipo O contratar mercenarios para compensar su viaje
en solitario.

Por cada dos salas normales (o una grande) que
quieras afiadir a un dungeon por encima de lo establecido
para el nimero y PV de héroes, deberas afadir 1 pieza de
Mobiliario, 1 Elemento especial y 5 monedas para el
grupo de héroes. Puedes sustituir una sala normal por
dos secciones de pasillo. Recuerda que puedes hacer

un escenatio tan grande como quieras, lleno de niveles,
laberintos y salas enormes, pero es necesario que compenses
a los héroes para mantener el equilibrio.

Valora colocar una puerta doble (2 casillas de anchuta) por
cada 4 puertas normales que sittes en el escenario. Las salas
grandes y la sala Principal debetfan tener siempre al menos
un acceso por una puerta o entrada doble.

';ﬂ: Si estas ideando la aventura para jugar con Jugador
Oscuro Artificial, te recordamos que en las secciones
grandes (que no sean la Principal) actives siempre una carta
de Encuentro, ademas del posible resultado del Dado de
Escenario.

4° Decide la recompensa por lograrse la misién y los
puntos de experiencia que pueden ganarse. Puedes decidir
jugar con el contador de Logros de las partidas estandar.
Si decides no usatlo, ofrece unos puntos de experiencia
concretos pero similares en nimero a los descritos en el
apartado "Puntos de experiencia" de la pagina 57.

5° Indica la duracion de la aventura si esta depende de
un numero determinado de turnos.

6° Campanias: si vas a idear una campafia, puedes emplear
el mapa de Arasca que te ofrecemos. Si quieres ambientarla
en otro mundo, es recomendable que mantengas los mismos
tipos de territorio y poblaciones que los recogidos en este
reglamento. Las cartas de Eventos de viaje y las cartas de
Lugares y Servicios seran compatibles con otros universos.

1-3 héroes:

6x pasillo

4x sala
2x sala grande (1 Principal)
3x Elemento especial
3x Mobiliatio

Héroe extra:

2x pasillo

2x sala (o 1 grande)
1x Elemento especial
1x Mobiliatio

Cada 50 PV del grupo:
1x pasillo
1x sala



Cuando tengas cierta experiencia ideando aventuras

observaras que es muy facil aplicar este sistema de juego y
sus cartas a aventuras y campafias de otros juegos, pudiendo
volver a jugatlas de nuevo. Basta con observar los elementos
y criaturas incluidos en dichas aventuras para incluitlos en
tu Hoja de Aventura de Dungeon Universalis, descontando
el coste de activacion de cada elemento de tu presupuesto
inicial.

Por ejemplo, si en una aventura de otro juego hay diez orcos colocados en
distintas ubicaciones, un troll y un candillo orco, te bastard con pagar el
coste de activacion de cada uno de ellos cada vez, que quieras colocarlos,
viendo su coste en Puntos de Valor en sus perfiles dentro de la faccion de
orcos. 87 hay senialada nna trampa en una casilla determinada, deberds
pagar el coste de activacion de dicha trampa en cuanto un jugador vaya
a pisarla (busca la mas parecida entre fodas las que te ofrecemos en el
mazo de Obstdculos de Jugador Oscuro, jtienes muchas opciones!).

Antes de rejugar una aventura de otro juego, deberas ob-
servar las criaturas y elementos incluidos en esta. No te sera
dificil, buscando entre las facciones de nuestro Bestiario o
nuestros mazos de cartas, encontrar esos mismos elementos,
objetos o criaturas, u otros muy semejantes o equivalentes.
Gracias a esto, podras calcular la cantidad de Puntos de
Reserva que te costaria colocar o activar todos esos ele-
mentos con nuestras reglas. A esa cantidad la llamaremos
"Dificultad de aventura".

Una vez tengas calculada dicha cantidad, podras ofrecer al
resto de jugadores comenzar a jugar esta aventura.

Calcularis tus Puntos de Reserva de la forma habitual,
indicandolos en el contador, atendiendo a los Puntos de Va-
lor del grupo de héroes. A esta cantidad le restaras tantos
puntos como sea la "Dificultad de aventura" (si el resulta-
do total es negativo, aunque no sera lo frecuente, no impot-
ta, refléjalo en el contador).

Te guardaras en la mano una carta de cada tipo de
Mobiliario, Elementos especiales, Obstaculos, Encuentro *,
etc. cuyo contenido esté contemplado en la aventura (como
cuando se te indica en algunas de nuestras Hojas de Aventu-
ra que apartes determinadas cartas durante la preparacion de
la partida y las dejes a un lado para su uso posterior). Con el
resto de cartas formaras los mazos de Jugador Oscuro de
la forma habitual.

*En la mayoria de juegos las criaturas aparecen como viene indica-
do en las cartas de "Monstrunos errantes”, ""Enemigos” o "Criatura
especial”.

Mientras juegas, lo hards con las reglas estandar. Robaras
una carta de uno de tus mazos al inicio de cada uno de tus
turnos y decidiras si descartatla, conservarla o activarla. Ten
en cuenta que, mientras tu contador de Puntos de Reserva
tenga un valor negativo o de 0, no podras activar ninguna
carta de cuantas cojas de los mazos aleatorios, y necesita-

ras descartar algunas para intentar tener algo de presupues-
to para poder lanzar nuevos enemigos u obstaculos contra
los héroes, ademas de los que estan contemplados de forma
predeterminada en la aventura (y pagados antes del inicio,
cuando se calcul6 tu presupuesto de Puntos de Reserva) .

Agui tenemos parte de un mapa de una pequesia aventura de otro
Juego, la cual queremos rejugar con las reglas de Dungeon Universalis
en una partida con un solo héroe. En el plano vienen indicadas 3
criaturas (2 esqueletos en una sala o y 1 criatura de tamario grande
en otra sala, quizd un minotanro o ). A su veg, observanmos varias
puertas, un pasadizo o, unas cajas @j/ una casilla con la senal
de una trampa . Atendiendo a las gpciones que posee Dungeon
Universalis, vemos que los esqueletos pueden representar guerreros es-
queletos, ciyo perfil viene recogido en la faccion ""Criaturas de la noche",

con una valoracion de 1 solo PV cada uno. 2 PV en total. El perfil

de minotauro se encuentra en varias facciones, con un coste de 9 P17
La carta de Obstaculo "Estaca del mazo de Jugador Oscuro puede
representar fielmente el icono del mapa. Dicha carta tiene un coste de 23
puntos de Reserva. Por lo tanto, todos los elementos de este mapa tienen 3
un coste total de 13 Puntos de Reserva para el Jugador Oscuro. Es
decir, la "Dificultad de la aventura" serd de 13 puntos. Al minotauro

lo designaremos como Lider del escenario. Cogeremos la carta de Mo-
biliario ""Cajas y barriles” para representar las cajas que hay en una

de las habitaciones. Con esto serd suficiente. El P\ del héroe serd de 3
15, asi que el jugador Oscuro comenzard con 2 Puntos en su contador
de Puntos de Reserva. Formard sus magos y se empezard a jugar. Bl
héroe comenzard su activacion en una de las casillas de inicio 0

AVENTURAS CON MAPAS AUSTEROS

Si usas planos de aventuras de otros juegos donde no
aparecen elementos especiales ni mobiliario alguno, podras -
incluir tantos como indican nuestras reglas para disefiar tus &
propias aventuras, siempre atendiendo al numero de héroes,
habitaciones o pasillos que tenga dicho escenatio. {Descubri-
ras que en apenas unos minutos puedes preparar para reju-
gar muchas aventuras afladiendo elementos interesantes!

TABLEROS SIN CUADRICULAS by !

Hay determinados juegos de este género que incluyen "=
tableros sin cuadriculas (jHerejes!). Puedes adoptar dos*
opciones diferentes para reutilizarlos para tus partidas con
Dungeon Universalis: o bien adoptas nuestras reglas de "Es-
cenarios sin cuadriculas" o imaginas que dichos tableros las
poseen. 4
Por ejemplo, existe un_juego con losetas de habitaciones de unos 9x9
centimetros de superficie cada nna, 10 x5 centimetros los pasillos, ete.
Es ficil imaginar ese tablero con cuadriculas de 2 a 3 centimetros de

lado. Incluso puedes indicarlas con ayuda de un rotulador borrable. y
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Gran balista Pozo grande

Cubo gelatinoso  Escaleras Cajas y barriles

Puerta doble

Escaleras Escaleras Letrina

Armatio Maquinas de
tortura

-

Biblioteca Muro de piedra Rastrillo Palanca Carromato

Mesa de Pasarela Trampilla

alquimia
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Mesa de Niebla Foso Puerta secreta  Equipo de Estatua Columna

especias misteriosa 0 muro aventurero
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entrenamiento arqueria
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USO DE HABILIDADES

Las habilidades pueden diferenciarse en dos tipos segun

su usabilidad: las Pasivas y Activas. Las Pasivas benefician
- en todo momento al personaje, mientras que las Activas
no y el personaje debe declarar que las emplea. Durante su
activacion o al ser atacado, un personaje podra combinar
como maximo 2 habilidades Activas.
Por ejemplo: un héroe arquero no podra utilizar en el mismo disparo
sus habilidades ""Disparo letal", ""Disparo certero” y "Tiro rapido”.
- Deberd elegir hasta dos de esas tres habilidades Activas cuanto declare
qgue va a efectuar el ataque, antes de lanzar los dados.

Las habilidades Activas vienen representadas en cada carta
con el siguiente simbolo: l[;

HABILIDADES NEGATIVAS

Aunque son muy escasas, algunas habilidades son
realmente defectos o penalizaciones para el personaje
(Estupido, Perdido en la oscuridad), y seran entendidas como
habilidades negativas, ya que son reglas o peculiaridades que
se han incluido en el listado de habilidades.

MAXIMO DE BONIFICADORES

Como maximo, un personaje podra obtener un

bonificador de +3 en sus tiradas gracias a la combinacion

de sus habilidades.

LISTADO DE HABILIDADES

A continuacion, para referencia rapida, te presentamos el
listado completo de habilidades, incluidas las de Naturaleza
- (muchas de estas no estan representadas en las cartas).

b

HABILIDADES DE COMBATE

©

AGUANTE: el personaje aumenta en +1 su Vitalidad, in-
* cluso si supera el limite por raza.
ANTICIPACION ‘[;: esta habilidad es util cuando se recibe
un ataque enemigo. Si el defensor con esta habilidad obtiene
"'en la tirada de Cuerpo a Cuerpo un resultado de dobles* y
gana el combate, se considerara que se habra anticipado a su
. agresor, logrando golpearle. Debera realizarse la oportuna
tirada de dafio.

*Solo causara dafio a un enemigo con la habilidad
Invulnerable si el personaje que se anticipa ha obtenido
doble critico.

ARQUERO EXPERTO l[;: puede realizar disparos
precipitados empleando un Arco largo. Una vez por partida,
puede repetir un resultado fallido para impactar con su arco
(excepto una pifia).

ARTES MARCIALES §3: si impacta con un critico en
combate cuerpo a cuerpo (incluso desarmado), contra un
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rival de igual o inferior tamafio, elegira entre causarle dafio y
dejarlo Aturdido automaticamente, o causatle un solo dado
de dafio y derribatlo (no podra derribarse de esta forma a
Lideres).

ATAQUES RAPIDOS l[;: el personaje podra realizar cada
turno un ataque de cuerpo a cuerpo lanzando 3D6 en lugar
de los 2D6 habituales. Tras lanzarse los tres dados elegira
los dos resultados mas favorables para él, con una penaliza-
cion de -1 a la tirada. Se comete pifia si se obtienen dos
resultados de 1 en dos de los dados lanzados. Solo se aplicara
esta habilidad a un ataque por activacién del personaje.

BERSERKER i[;: puede declarar convertirse en Berserker
al inicio de su turno. En tal estado sera inmune al miedo, no
podra usar ningan tipo de escudos ni armaduras pesadas y
tendra un ataque extra de cuerpo a cuerpo pof turno, pero
con penalizaciéon de —1 a Cuerpo a Cuerpo al defender y
atacar. Un berserker debe entablar combate con el enemigo
visible mas proximo. Perdera el estado Berserker en cuanto
finalice el combate y no haya mas enemigos a la vista.

BLOQUEAR ‘[;: si el personaje emplea una Espada
bastarda o un Mandoble, podra decidir, si recibe un ataque
cuerpo a cuerpo, que usa su arma para bloquear. Podra ser
utilizada como un escudo normal al defender (bloquea con
resultado de 5 0 mas), pero, si logra parar uno o mas golpes,
en su turno siguiente tendra una penalizacion de —1 a Cuerpo
a Cuerpo al atacar. El arma no se rompera al bloquear un
golpe, solo con pifias de la forma habitual.

CARGA IMPARABLE i[; : si usa un arma de cuerpo a cuerpo
a dos manos y mueve hacia adelante al menos tres casillas
para atacar a un rival (sin obsticulos ni terreno dificil en
la trayectoria), podra realizar un unico ataque ese turno,
derribando al rival de igual o inferior tamafio si consigue
impactarle. Tendrd un penalizador de -1 en Cuerpo a Cuerpo
en dicha tirada.

COMBATIENTE ASTUTO l[;: Cuando el personaje realiza
un ataque cuerpo a cuerpo, si obtiene un resultado de
dobles y logra impactar, el valor de Armadura del rival se
vera reducido en -1 para ese ataque, ya que habra hallado un
punto débil. Se debe tener un valor de Inteligencia minimo
de 4 para beneficiarse de esta habilidad.

COMBATIR CON DOS ARMAS i[;: el personaje podra
combatir cuerpo a cuerpo con dos armas de una mano a la
vez. Podra realizar un ataque con cada una de ellas durante
su activacion, al mismo o a diferentes objetivos situados en
su Zona de Influencia, aunque tendra —1 a sus tiradas para
impactar. Para defender se empleara el arma que decida el
jugador.

CONCENTRACION ‘[;: cada vez que haga una prueba de
Disparo, el personaje podra repetir uno de los dados para
intentar impactar, siempre que no haya cometido una pifia
ni se haya movido durante su activaciéon. No podra realizar
mas de un dispato por turno si se encuentra concentrado.
Puede usarse esta habilidad en los disparos precipitados si el
personaje no movié durante su dltima activacion.

CRUEL l[;: tras impactar con cualquier arma de cuerpo
a cuerpo o lanzar con éxito un hechizo de tipo Dafiino,
podras repetir un resultado de 1 de la tirada de dados de
dafo lanzados para herir.




CurTIDO: ¢l personaje estd cubierto de cicatrices. Cada
vez que pierda uno o mas puntos de Vitalidad debido a
recibir un ataque cuerpo a cuerpo o con armas a distancia,
lanzard 1D6. Con resultado de 4 o mas, se anulara uno de
esos puntos de Vitalidad perdidos.

DaNza DE COMBATE ¥ : tendri +1 ataque extra durante
su activacion si el resultado de cada uno de los dos dados
de su tirada de Cuerpo a Cuerpo al atacar iguala o supera
el valor de Agilidad de su rival. No puede emplearse esta
habilidad si se usa armadura pesada o se tiene una Agilidad
inferior a 3. Solo se puede ganar un ataque extra por turno
de esta forma.

DESENVAINADO RAPIDO: no se tiene penalizacion al des-
envainar o cambiar de arma durante un combate mientras se
encuentra en la Zona de Influencia de un enemigo.

DISPARO A ZONAS VITALES i[;: cada vez que efectiie una
prueba de Disparo y logre impactar, podra repetir cada uno
de los resultados de 1 de la tirada de dados de dafio lanzados
para herir.

DISPARO CERTERO ‘[;: sus impactos con todas las armas
de proyectiles o arrojadizas obtienen +1 dado de dafio de lo
habitual.

DisPARO LETAL @: si consigue algun impacto critico con
armas de proyectiles o arrojadizas, reduce en -1 la Armadura
del objetivo para ese golpe.

ELrTE l[;: requiere Cuerpo a Cuerpo de 4 o mayor para
ser asimilada. Permite al personaje repetir los resultados de 1
en la tirada de Cuerpo a Cuerpo al atacar (salvo que cometa
una pifia).

EMBESTIR CON ESCUDO i[;: el personaje tendra la
habilidad “Embestida” siempre que use un escudo.

Escorta: un aliado adyacente al escolta (solo uno por
turno, a eleccién del escolta) gana un +1 a sus tiradas de
Cuerpo a Cuerpo para defenderse. Ademas, una vez por
turno del bando contrario, el escolta puede decidir ser el
objetivo de un proyectil (de cualquier tipo, incluso magico)
que haya impactado sobre un aliado adyacente. No se pueden
acumular bonificadores con varios personajes adyacentes y
que posean esta misma habilidad.

Forzupo: el personaje aumenta en +1 su Fuerza, incluso
si supera el limite por raza.

GOLPE BRUTAL ‘[;: siempre que use un arma a dos
manos, el personaje podra realizar un ataque considerando
como ctiticos los resultados de 4, 5 0 6. Pero este personaje
aplicarda —1 a su Cuerpo a Cuerpo para este ataque, y tendra
la misma penalizacion al defender durante el siguiente turno
del bando contrario.

Goree LETAL Y3: si consigue algin impacto critico
mientras realiza una tirada de Cuerpo a Cuerpo, reduce en -1
la Armadura del objetivo para ese golpe.

GOLPE PODEROSO i[;: si un personaje consigue impactar
con una tirada de Cuerpo a Cuerpo, para ese ataque reducira
en -1 la Armadura del rival (el arma obtiene “icono Romper
escudos”). Sin embargo, tendra un penalizador de -1 a dicha
tirada de Cuerpo a Cuerpo.

GOLPES ENERGICOS i[;: el personaje podra declarar que
quiere realizar golpes enérgicos durante su activacion. Asi,
por cada resultado de 6 obtenido en los dados de dafio,
afiadira 1 dado de dafio extra a la tirada (este dado extra
no podra generar nuevos dados de dafio). Sin embargo, el
personaje aplicara un -1 a la tirada de Cuerpo a Cuerpo.

LA MUERTE GIRANTE g: el personaje puede enfrentarse
a varios oponentes a la vez que lo tengan rodeado, en lugar

de efectuar sus ataques convencionales. Si combate contra
varios enemigos al mismo tiempo, situados en su Zona de
Influencia, puede atacar hasta a tres de estos, con una pe-
nalizacién de -1 a la tirada de Cuerpo a Cuerpo, aunque sin

poder derribarlos. -

. -

-

Lanzapor Experto 3 : requiere Disparo de 4 o mayor

para ser asimilada. Permite al personaje repetir los resultados
de 1 en la tirada de Disparo con armas arrojadizas (salvo que
cometa una pifia).

MAESTRO EN COMBATE l[;: solo puede aprenderse con
Cuerpo a Cuerpo de 4 o superior. Si combate contra mas
de un enemigo al mismo tiempo, tendra un ataque extra sin
penalizacién (salvo que emplee dos armas a la vez, en cuyo
caso mantendra la penalizacién de dicha habilidad), siempre
que vaya dirigido a alguno de estos enemigos.

MAESTRO ESPADACHIN ‘[;: solo puede aprenderse con
Cuerpo a Cuerpo de 4 o supetior. Si el personaje emplea una
Espada de cualquier tipo, Sable, Cimitarra o Katana, cada *
vez que gane un combate con un impacto critico ganard un
ataque extra ese turno. Solo podra afiadir un ataque extra de
este modo cada turno.

MAaTAGIGANTES Y33 : cuando logre impactar a un monstruo
de tamafio grande o enorme, anadira +1 dado de dafio a
la tirada. Ademds, repetird las pruebas de Valentia fallidas
frente a estos enemigos.

ODIO (ESPECIFICAR CRIATURAS): frente al tipo de criaturas
que se especifiquen, el personaje tendra +1 en Valentia y
repetira los resultados de 1 en la tirada de Cuerpo a Cuerpo
al atacar (salvo que cometa una pifia).

ObIO AL SUBMUNDO: frente a criaturas con la habilidad
“No-muerto” o “Inframundo”, el personaje tendra +1 en
Valentia y repetira los resultados de 1 en la tirada de Cuerpo
a Cuerpo al atacar (salvo que cometa una pifia). Ademas,
podra repetir una vez cada tirada fallida para lanzar un frasco
de agua bendita.

PELEA sucia l[;: si el personaje obtiene un resultado de
dobles (excepto pifia) atacando o defendiendo con tiradas de =
Cuerpo a Cuerpo, dejara Aturdido automaticamente al rival =
si este no es de tamafo Enorme. v

RECARGA RAPIDA i[;: puede recargar cada turno un arma

que tenga la regla Recarga como si fuera una Accion rapida.

Si realiza una prueba de Disparo durante el turno de recarga,
tendra una penalizacién de -1 a la tirada. L

RESISTENTE: aplica un modificador de +1 a sus tiradas
para no verse afectado por los estados de Aturdido,
Envenenado, Enfermo. También obtendrd un +1 a la tirada
para recuperarse del aturdimiento (Fase de Recuperacién).‘.'
Vera incrementada en +1 su Armadura natural ante venenos,
enfermedades o condiciones ambientales extremas.

RUGIDO ATRONADOR 43 : una sola vez por partida, el
personaje podra llevar a cabo este rugido como si fuera una
Accion. Todos los enemigos adyacentes deberan alejarse de
¢l a una casilla adyacente. El personaje ganara la habilidad
“Temible” hasta finalizar este combate.

SOBRELLEVAR ARMADURA: ¢l personaje sufrird un punto
menos de penalizacién en Movimiento de lo que resulte
habitual al portar una armadura pesada.
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TIRADOR EXPERTO g: el personaje no tiene penalizacion
por mover y disparar en el mismo turno si solo movi6 hasta
la mitad de su capacidad de movimiento.

Tiro RAPIDO ‘[;: el personaje puede realizar dos pruebas
de Disparo por turno si no se mueve durante el mismo

| (recuerda que girarse no cuenta como movimiento). A

~ cambio de este beneficio, vera reducido su Disparo en -1

| (no puede aplicarse a armas con la regla Recarga, ni siquiera
- cuando se posea la habilidad Recarga rapida).

HABILIDADES ACADEMICAS Y DE
N\ LIDERAZGO
M

=N e
ADIESTRAR ANIMAL: un personaje podra adquirir a un ani-
mal (consulta el mazo Animales y criaturas, pero descarta
los Gigantes, Hombre lobo y Elementales) antes de cada
. aventura, al coste habitual. Solo podra ser acompafiado por
~ un animal durante la misma.

- ArQumvia: el personaje puede dedicar una Accidén a
| intentar conocer los efectos de cualquier pocion encontrada
> | (debera superar una prueba de Inteligencia). Se permite un
solo intento por pociéon en cada partida. Ademds, puede
repetir una vez la tirada de bisqueda cada vez que registre
Mesas de alquimia y Mesas de especias. Si el personaje es
hechicero, comenzari cada aventura, sin coste, con un

” Componente para magia extra.

CONFECCION DE VENENOS: el personaje sabra elaborar un-
guientos venenosos. Comenzara cada aventura, sin coste, con
una Pocién de veneno extra.

CONOCER LAS LENGUAS: el personaje obtiene un bonificador
de +1 a todas sus tiradas cuando registra Bibliotecas y Mesas

— de hechicerfa, y cuando intenta resolver Acertijos. Ademas,
afiade +1 a la tirada para dispersar o lanzar hechizos con
Pergaminos de hechicetfa (ademads de los bonificadores del
propio pergamino).

DESPISTAR l[;: el personaje podra despistar a un enemigo
gastando esta Accion. Cuando a seis casillas o menos del

. personaje en la seccién haya una sola ctriatura enemiga,
ambos haran una tirada enfrentada de 2D6 + Inteligencia.

* Si el rival obtiene un resultado menor, perdera su proximo
* turno. Solo podra despistarse una vez a cada enemigo y no

. podra emplearse contra Lideres.

. DOMADOR DE GIGANTES ‘[;: un personaje con Mana

§  podri emplear una Accién ripida cada turno en manejar a

* un Gigante Arbéreo, de Piedra o de Hierro, siempre que se

= encuentre en un radio de seis casillas o menos del mismo.

e . Para activarlo necesitara realizar una prueba de Inteligencia

(podra hacerlo incluso adyacente a enemigos). En caso de

~ fallarla, el hechicero perdera 1 punto de Mana y el gigante se
*considerara inmévil.

EL FAVOR DE LOS DIOSES BENIGNOS l[;: si el personaje

es de alinecamiento Neutral o Benigno, puede aprender

- uno de estos hechizos: Luz sanadora, Luz protectora, Luz

| sagrada (Saber de la Luz) o Azote del mal (Bendiciones), a su

b cleccién. Podrs realizar cada hechizo una sola vez por partida,

_ h . debiendo superar una prueba de Valentfa para lanzarlo, sin

) I que pueda ser dispersado. Podr4 aprender el resto de estos

4 J.  hechizos como si fueran nuevas habilidades.

EL FAVOR DE LOS DIOSES MALIGNOS l[; :siel personaje es de

NS alineamiento Maligno, puede aprender uno de estos hechizos:
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El capricho de los dioses, Regeneracion (Inframundo), Suelo
pantanoso, Fuego interior (Corrupcion), a su eleccion. Podra
realizar cada hechizo una sola vez por partida, debiendo
superar una prueba de Valentia para lanzarlo, sin que pueda
ser dispersado. Podra aprender el resto de estos hechizos
como si fueran nuevas habilidades.

ELoCUENCIA: el personaje puede contratar y mantener a
un mercenario (consulta el mazo de Mercenarios, salvo el
Ogro) por la mitad de su coste habitual (redondeo hacia
arriba). Solo podra hacerlo con un unico mercenario a la vez.
Ademas, ante los sucesos descritos en las cartas de Lugares y
Servicios, podra repetir la prueba de Inteligencia en Puente
y Prisién. Podra repetir la tirada de 1DG6 en Taberna y
Guardias.

HABILIDAD MENTAL: requiere Inteligencia minima de 4. Un
personaje con esta habilidad podra aprender mas rapido las
enseflanzas de otros hechiceros. Cada hechizo que intente
aprender le costara 5 monedas menos del precio habitual y
solo 2 puntos de experiencia. Ademas, tendra un bonificador
de +2 a las tiradas para resolver Acertijos.

HECHICERO GUERRERO: salvo que su profesion permita
mas opciones, podra emplear cualquier armadura ligera y
cualquier arma que sea de tipo frecuente. Como maximo,
podra tener tantos puntos de Mania como sea su valor
de Inteligencia. Si la profesion del personaje no incluye
inicialmente esta habilidad, tendra una penalizacién de
-1 a lanzar y dispersar hechizos si la adquiere. I.a misma
penalizacion para los que usen armadura pesada (acumulativa
a la anterior).

HECHICERO VETERANO 3 : permite repetir una prueba
de Inteligencia fallida al intentar lanzar un hechizo (no se
puede si la tirada resulté una pifia). Solo se puede realizar
una vez por aventura.

HERBOLOGIA: gracias a su conocimiento de las plantas, el
personaje sabra elaborar pociones y ungientos. Comenzara
cada aventura, sin coste, con una pocion a su eleccion, ex-
cepto las de Mana o Veneno.

IMPASIBLE l[;: puede repetir una vez cada prucba de
Valentfa fallada.

INSPIRADOR: el personaje modificara en +1 la Valentia
de los compafieros (no la propia) que se encuentren o
permanezcan a seis casillas o menos de distancia de €l. Sin
embargo, perdera esta habilidad durante la aventura cuando
falle una prueba de Valentia.

INSUFLAR ANIMO i[;: una vez por aventura, el personaje
podra dedicar una Accién para insuflar animo en sus
compafieros. Todos los aliados (¢l no esta incluido) que
estén en un radio de 6 casillas de distancia de él, podran
repetir una vez cada una de sus pruebas de caracterfsticas
fallidas o sus tiradas de ataque o defensa realizadas hasta su
siguiente turno.

MAGIA TEMERARIA ‘[;: el personaje tendra un +1 a sus
tiradas para lanzar hechizos, pero cometera pifia si obtiene
un resultado de doble 1, 2 o 3.

MUSICA ENARDECEDORA @: puede declarar que toca su
Instrumento musical como Accion durante su turno, aunque
solo podra mover hasta la mitad de su Movimiento (redondeo
hacia arriba). Si supera una prueba de Inteligencia, su musica
causara efectos. Hasta que comience su siguiente turno, los
aliados que permanezcan a una distancia de seis casillas o
menos del musico afiadiran +1 a sus tiradas de Cuerpo a
Cuerpo y a Valentia.



PRIMEROS AUXILIOS l[;: permite al personaje, mediante
el uso de vendajes, desinfectantes y conocimientos médicos,
gastar una Accién en recuperar hasta 2 puntos de Vitalidad
propios o los de un compafiero adyacente si ambos no se
mueven ese turno (el compafiero no debe realizar ninguna
Accion). Solo podra realizarse dos veces por pattida.

PROFESOR MARCIAL: debe tenerse un valor de Cuerpo a
Cuerpo minimo de 4. Al inicio de la aventura o escenario,
elige a un personaje de tu mismo bando con un valor de
Cuerpo a Cuerpo inferior. Durante la presente aventura
tendra +1 a Cuerpo a Cuerpo gracias a los conocimientos y
consejos que ha adquirido del profesor.

RECUPERAR MaNA §3 : una vez por partida o aventura, el
hechicero podra concentrarse como si realizase una Accion
para recuperar Mand. Lanzara 4D6. Por cada resultado de 1
perdera un punto de Vitalidad. Por cada 2 o mas, recuperara
un punto de Mana. Puedes retirar, ademads, un marcador de
Mani situado sobre 2 cartas de hechizos que hayas lanzado.

SANGRE FRiA: el personaje lanza 1D6 extra cuando realiza
pruebas de Valentia y escoge los dos dados con los valores
mas altos.

SECRETOS DE LA MAGIA 43 : podrd emplear una Accién en
detectar los posibles efectos de Objetos magicos y Reliquias
encontrados durante la partida, sin necesidad de salir del
escenario para acudir a otros expertos. Debera superar
una prueba de Inteligencia. Se permite un solo intento por
objeto. Ademas, ¢l y los aliados ubicados en un radio de
6 casillas de distancia del mismo, encontraran Tesoros al
registrar habitaciones si obtienen también un resultado de
doble 4 o 5.

TORTURADOR ‘[;: cada vez que el personaje registre
cadaveres, si obtiene un 6, ademas de la ganancia de monedas,
conseguira sonsacar informacion. El torturador o uno de sus
aliados podran repetir la préxima tirada de Iniciativa si no les
gust6 el resultado.

VOLUNTAD FERREA: el personaje tendra +1 en Valentia,
incluso superando el limite por raza.

HABILIDADES DE EXPLORACION
Y SUBTERFUGIO

®

ACROBATA ‘[;: requiere Agilidad minima de 4. Aflade +1
al resultado cuando realiza pruebas de Agilidad (incluso en
tiradas enfrentadas de Agilidad).

AFORTUNADO: una vez por aventura, en cuanto se desvele
el contenido de una carta del mazo de Tesoros, podra robar
otra carta del mismo mazo. Se quedara con la carta que mas
le convenga, descartando la otra.

ARTIFICIERO l[;: siempre que pretenda desactivar una
trampa, se entendera que el personaje usa un peto especial
de placas metalicas, que le proporcionara +1 en Armadura
(el valor maximo de Armadura siempre sera de 6+) ante los
efectos destructivos de la misma.

BATIDOR: ignora las penalizaciones al movimiento por te-
rreno dificil, siempre que no use armadura pesada. Ademas,
tendra +1 al detectar trampas.

CAzADOR: afiade +1 a su Percepcion.

CERRAJER{A l[;: el personaje tendra un bonificador de
+2 a sus tiradas de Destreza para intentar abrir cerraduras
sigilosamente.

EMBOSCAR t[;: aflade +1 a sus tiradas de Iniciativa. Si su
bando gana la Iniciativa, el personaje podra repetir su primer
ataque en dicho combate si fue fallido.

EN PIE DE UN SALTO ‘[;: en cuanto sea Derribado, aunque
se encuentre dentro de la Zona de Influencia de enemigos,
se levantarda automaticamente si supera una prueba de . .I
Agilidad, quedando solo Aturdido. Si falla, podrad repetit -
la prueba de Agilidad que efectie el turno siguiente para
intentar levantarse.

EscALapa l[;: el personaje puede repetir cualquier prueba
fallida de Agilidad cuando intenta escalat/trepar (incluso
dentro de fosos) o saltar.

ESCONDERSE i[;: si se encuentra protegido tras una cobet-
tura ligera, tendra los mismos efectos que tras una cobertura, 5
pesada. Ademas, los enemigos que hayan perdido con el
personaje la tirada de Iniciativa tendran -1 a su Inteligencia
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para la regla “;Sorprendidos!”. Las criaturas de tamafio
grande o enorme no pueden tener esta habilidad.

Escurripizo: requiere Agilidad minima de 4 y no usar
armadura pesada. Este personaje se mueve tan rapido que
es dificil acertarle. Quien dispare sobre el mismo tendra un
-1 de penalizacién para impactarle con armas de proyectiles \
o arrojadizas.

GRAN EXPLORADOR ‘[;: hasta en 3 ocasiones durante una
partida podra repetir una tirada de registro de habitaciones o
busqueda de puertas sectetas.

JINETE EXPERTO: mientras cabalga, el personaje no sufrira
las penalizaciones a Disparo o Inteligencia para lanzar
hechizos. Puede repetir una vez cada prueba de Valentia
fallada por su montura. Repite la prueba de Agilidad para
evitar caer Derribado.

LiNCE: puedes repetir los resultados de 1 (salvo que se
cometa una pifia) en las tiradas de Iniciativa.

MANIPULAR TRAMPAS §3: afiade +1 a sus tiradas de
Percepcion y Destreza para intentar detectar y desactivar
trampas.

MANOS HABILES: anade +1 a su Destreza.

RASTREAR i[;: dos veces por partida puede obligar al
Jugador Oscuro a mostrar y revelar el contenido de todas las =
cartas de Encuentro que tenga en su mano. Si hay Jugadot
Oscuro Artificial, el personaje podra coger el mazo de cartas
de Encuentro y visualizar las tres primeras cartas del mismo
situadas boca abajo, devolviéndolas después al mismo lugar |
(en el mismo orden). _

REFLEjOs FELINOS: requiere Agilidad de 4 o mayor para
ser asimilada. Permite al personaje repetir los resultados de d 2
1 en la tirada de Cuerpo a Cuerpo al defender (salvo que
cometa una pifia). " :

RoBAR i[;: el personaje tiene una gran destreza para.
descubrir las posesiones mas ocultas. Podra repetir los = =
resultados de 1 o 2 obtenidos cuando registre cadaveres. . &

SALTO VOLADOR ‘[;: solo personajes con Agilidad
4 o superior. Una vez por turno, si se supera una prueba
de Agilidad estando adyacente a un enemigo de igual o
menor tamafo, el personaje saltara sobre la casilla donde se
encuentra su enemigo y se situara en otra adyacente al mismo,
ignorando las Zonas de Influencia durante el salto. Puede
realizarse en cualquier momento durante el movimiento.

SIGILO: una vez por turno de combate, el personaje es
capaz de ignorar la Zona de Influencia de un enemigo.
La habilidad no es util con armadura pesada ni puede sers
aprendida por criaturas grandes.
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SUPERVIVENCIA: ¢l coste de hospedaje para recuperarse en
Posadas situadas en Castillos y Villas serd gratuito. Comenzara
cada aventura, sin coste, con un paquete de provisiones.

TRAMPERO l[;: hasta dos veces por aventura, podra
declarar que activa una trampa en cualquier momento en que
. un enemigo mueva o sea activado a tres casillas o menos de
4 - él. Inmediatamente, tal enemigo deberd superar una prueba
| de Percepcion (resultado necesario: 8). Si la falla, detendra su

movimiento, perdera el turno y suftrira 4 dados de dafo.
" Solo podra usarse una vez contra cada enemigo y no podra
emplearse contra Lideres.

VELOZ i[;: requiere un valor minimo de 4 en Agilidad
y Movimiento. Si el personaje no usa armadura pesada,
siempre moverda como minimo el doble de su capacidad de
" Movimiento cuando corra (excepto si obtiene una pifia).
Afadira +1 a las pruebas de Agilidad al intentar salir de
Zonas de Influencia enemigas o esquivar trampas.

VISTA DE AGUILA ‘[; :aflade +1 a Percepcion para detectar
trampas, registrar habitaciones o buscar puertas secretas.
? Ademis, ignora la cobertura ligera de los objetivos de sus

disparos.
HABILIDADES DE NATURALEZA

=

ABsorBER ManA {3 : podri emplear una Accién en
realizar este ataque. La criatura escoge a un enemigo, de
entre los que tengan puntos de Mana (eligiendo a quien
. posea un valor de Inteligencia mas bajo), situado a 6 casillas
o0 menos de distancia. Lanza 3D6. Por cada resultado que
iguale o supere la Inteligencia del objetivo, le robara 1 punto
de Mana y lo ganara esta criatura.

AGARRAR Y DEVORAR 3 : podri emplear una Accién en
realizar este ataque. Solo monstruos enormes contra enemigos
de tamafio medio o pequefio. Ambos contendientes haran
una tirada enfrentada de 2D6+Agilidad. Si el monstruo
vence, agarrara a su enemigo y lo engullira, dejandolo Fuera
de combate. El cuerpo del enemigo solo sera recuperable por
sus compaferos si la criatura que lo engull6 es derrotada.

AGARRAR Y LANZAR §3: podri emplear una Accién en
'realizar este ataque. Solo monstruos enormes o grandes

~ contra enemigos de menor tamafio. Se hace tirada enfrentada
* de 2D6+Agilidad. Si el monstruo vence, lanzaré al enemigo
b tantas casillas (y causindole tantos dados de dafio) como in-
. dique su Fuerza, derribandolo. Si antes de llegar al final de la
b trayectoria, el defensor choca contra una pared u obstaculo
' pesado, sufrira los dafios con —1 a Armadura, deteniéndose
ahi, Derribado. Si choca contra otro personaje, ocupara su
lugar, y este caerd a una casilla adyacente, siendo ambos de-
“tribados.
. AcGuron i[;: podra emplear una Accién en realizar este
“ataque. Quien usa el aguijon tendra -1 a su Cuerpo a Cuerpo,
pero el impacto causara tantos dados de dafio como sea su
propia Fuerza, reduciendo en -1 el valor de Armadura del
objetivo.
ALIENTO (X)

gas toxico), podra emplear una Accion en realizar un ataque

: una criatura con aliento (fuego, hielo,

con el mismo si no esta trabada. El aliento afectara desde la
“casilla frontal del monstruo hasta (x) casillas de distancia.
Todos los enemigos ubicados en el arco de alcance del alien-
to, deberan efectuar una prueba de Agilidad para intentar
moverse a una casilla adyacente antes de verse afectados.

Si no pueden o no la superan, sufririn (x) dados de dafio
(contra Armadura natural). El valor (x) vendra especificado
en el petfil de la criatura o personaje. Causa 1 dado menos
de dafio si el objetivo tiene cobertura ligera (2 dados si tiene
cobertura pesada).

ALIMANAS: cientos de pequefias criaturas que se disponen
en peanas grandes. Murciélagos, insectos, serpientes, ratas,
etc. Ignoran los efectos de venenos y enfermedades. Nunca
padecen aturdimiento ni son derribadas. Se considera que
obstaculizan la vision como cualquier criatura de tamafio
medio.

ANIMAL ACUATICO: si el Jugador Oscuro lo decide, esta
criatura no sera visible por sus enemigos hasta que decida
aparecer en la superficie del agua. Al inicio del turno del
Jugador Oscuro, podra aparecer en cualquiera de las casillas
de esquina de una seccién cubierta de agua, y se hara la
oportuna tirada de Iniciativa contra el enemigo mds cercano
(como si se activase una carta de “Emboscada” del mazo
de Jugador Oscuro). Jugador Oscuro Artificial: lanzara cada
inicio de turno 1D6. Con resultado de 4 o mds, apatrecera la
criatura en una de las esquinas al azar.

AURA: en cuanto un enemigo entre o sea activado en una
casilla adyacente a una criatura con esta habilidad, recibira
automaticamente 1 dado de dafno.

Barrmo Y3 : podrd emplear una Accién en realizar
este ataque, que afectara a dos enemigos de menor tamafio
situados en su Zona de Influencia frontal (3 enemigos si el
atacante es de tamafio enorme). Cada contrincante hard una
tirada enfrentada de 2D6 +Agilidad. Si el atacante gana, cada
enemigo impactado sera Derribado y desplazado una casilla
hacia atras, pero el golpe nunca reducira la Armadura del ri-
val. Este ataque no podra combinarse con un movimiento.

BruTAL ‘[;: si mueve hacia adelante y logra impactar a un
enemigo que estaba situado en su frontal (sin estar adyacente)
al inicio del movimiento, anadira +1 dado de dano.

CAMUFLAJE: se debera indicar el tipo de terreno donde se
aplica el camuflaje de la criatura o personaje. Mientras la mis-
ma se encuentre situada en este terreno, sus trivales tendran
un penalizador de -1 a Disparo e Iniciativa contra la misma.

CENTINELA ‘[;: afiade +2 a la Percepcién en las tiradas
de Iniciativa (salvo que la criatura aparezca debido a una
carta de Refuerzos o Emboscada) y puede realizar acciones
exploratorias como abrir puertas que conduzcan a secciones
inexploradas (esto mostrara el contenido de esas secciones
e incluso podra generar la activacién de nuevas cartas de
Encuentros, pero no de Obstaculos).

Jugador Oscuro Artificial: ademas del +2 a Percepcion, un
centinela que no esté trabado siempre priorizara abrir una de
las puertas inexploradas de la seccién donde es colocado.

CHILLIDO DEL INFRAMUNDO l[;: la criatura podra realizar
este ataque como Accién. Todos los enemigos dentro de
un radio de 6 casillas de la criatura, incluso si no hay linea
de vision, quedaran bajo los efectos de Aturdido y sufriran
1 dado de dafo contra su valor de Valentia (si se iguala o
supera dicho valor, se perdera un punto de Vitalidad).

COBARDE: si su bando se encuentra en inferioridad nu-
mérica dentro de una seccion, el personaje, si no esta traba-
do, debera superar una prueba de Valentia. Si falla, movera
(corriendo) toda su capacidad de Movimiento alejandose
del enemigo mas cercano hacia la seccion siguiente libre de
enemigos del bando contrario. Si no puede hacerlo, podra
actuar normalmente.



COLETAZO g: podra emplear una Accién en realizar
este ataque, que afectard a dos enemigos de menor tamafio
situados en su retaguardia (3 enemigos si el atacante es
de tamafio enorme). Cada contrincante hard una tirada
enfrentada de 2D6 mas su Agilidad. Si el atacante gana, cada
enemigo impactado serd Derribado y desplazado una casilla
hacia atras, pero el golpe nunca reducira la Armadura del ri-
val. Este ataque no podra combinarse con un movimiento.

Dos ATAQUES: la criatura tendra dos Acciones de ataque
durante su activacion, contra el mismo o diferentes objetivos
en su Zona de Influencia, pero nunca por su espalda.

DRENAJE ‘[;: el personaje recupera automaticamente 1
punto de Vitalidad perdido por cada 2 heridas que inflige a
un rival en un ataque cuerpo a cuerpo.

EMBESTIDA l[; : podra emplear una Accion en realizar este
ataque, considerandose desarmado. Debe recorrer al menos
tres casillas hacia adelante hasta contactar con un enemigo
que esté situado en su frontal al inicio del movimiento. Se
hara una tirada enfrentada de 2D6+Agilidad. Si el defensor
gana o empata, evitara la embestida desplazandose a una
casilla adyacente, y el atacante ocupara el lugar que ocupaba
aquél; si el atacante gana o el defensor no podia desplazarse,
impacta causando derribo si tiene la misma Fuerza o superior
que su rival. El ataque podra afectar a dos defensores si
ambos estan adyacentes entre si en el frontal del atacante.
No puede embestirse a enemigos derribados.

EsTUPIDO: sufre una penalizacién de -1 a las tiradas de
Percepcion y Destreza. Ademas, al inicio de su activacion,
si no tiene enemigos en su Linea de Vision, lanza 1D6. Con
resultado de 1, no hara nada durante dicho turno.

Etéreo: solo puede ser herido con ataques magicos (he-
chizos o armas magicas), e ignora las Zonas de Influencia
enemigas, pudiendo atravesar la casilla donde se encuentre
cualquier personaje, aunque no podra finalizar su movimiento
en una casilla ocupada. Ignora el terreno dificil. Supera todas
las pruebas de Agilidad.

Familiar: si se ubica en la Zona de Influencia del hechice-
ro al que esta asignado, aflade +1 a sus pruebas de Inteligen-
cia durante el lanzamiento de hechizos. Sufre el mismo
dafo que su hechicero si este comete una pifia al lanzar un
hechizo.

Hipnosis i[;: podra emplear una Accién en realizar este
ataque, contra un enemigo que se encuentre adyacente a ¢l
y en su frontal. Este enemigo y el personaje que hipnotiza
haran una tirada enfrentada de Inteligencia. Si vence quien
realiza la hipnosis, el rival quedara inmovil durante este y
su siguiente turno (despertara justo después de recibir un
ataque).

IGNORA TERRENO DIFICIL: no sufre penalizacion al
atravesar o permanecer en terreno dificil. Se indicara en el
perfil de la criatura el tipo de terreno donde se beneficia de
esta habilidad.

INFRAMUNDO: cualquier tipo de ataque o elemento que
cause dafio de fuego o flamigero, le causara 1 dado menos
de dafio de lo habitual. Ignora los efectos de Envenenado
y Enfermo. También ignora el dafio extra de venenos y los
efectos de hechizos ofensivos de Dominio que dafian o
manipulan los cerebros o crean ilusiones. Ignora los efectos
de la Oscuridad Total.

INMUNE A PROYECTILES: el monstruo es inmune a proyec-

tiles no-magicos.

INVULNERABLE: algunos monstruos poseen invulnerabili-
dad magica y es necesatio un golpe especialmente certero
para causarles dafio. Los impactos de ataques no les afectan,
salvo que sean impactos criticos* o de hechizos (las armas =

con efectos magicos también requieten impacto ctitico). Al .

activarse una trampa o sufrir dafio por un evento de viaje u -
otros impactos automaticos, se considerara impacto critico
cuando se obtenga algin resultado de 6 en los dados de '
dafio (por tanto, la invulnerabilidad no serd efectiva ante
este impacto). *Incluso si los criticos proceden de dispatos
fallidos de aliados que le impactan.

LANZAR ROCAS l[;: un monstruo grande o enorme podra
emplear una Accién en realizar este ataque, sin combinatlo
con un movimiento. Se entendera que coge una roca del suelo
y la lanzara contra alguno de sus enemigos, como si fuera
un arma arrojadiza con una prueba de Disparo. Lanzara la
roca hasta una distancia igual a su Fuerza. Si impacta, la roca

]

causard 8 dados de dafio reduciendo en -1 la Armadura y = 1

derribando automaticamente al objetivo en caso de que este
sea de menor tamafio que el lanzador. Al resto de criaturas
las aturdira.

LicANTROPIA i[;: el personaje
Accién en convertirse en un Hombre lobo, hasta 2 veces

puede emplear una

por aventura. Como Hombre lobo, el personaje transportara
todo su equipo a cuestas sin penalizacion, pero no podra
beneficiarse del mismo ni usatlo. En los turnos siguientes
tendra solo las caracteristicas y habilidades del Hombre
lobo (consulta la carta del mazo de Animales y criaturas,
manteniendo la Vitalidad original del personaje). Al final de
cada activacion a partir del segundo turno ya transformado,
lanza 1D6. Con resultado de 1, volvera a su forma humana
original.

MANOS TORPES: tiene una penalizacion de -1 a su
Destreza.

MIRADA LETAL ‘[;: cada vez que un enemigo entre O
inicie su activacién en un radio de 6 casillas del frontal de
la criatura que tenga esta habilidad, teniendo linea de vision =
con ella en algiin momento, debera superar inmediatamente
una prueba de Inteligencia (+1 si usa escudo o rodela, +1
si hay alguna cobertura entre ambas) o quedara Fuera de
combate. Quien intente dispararle tendra -2 de penalizacion.

. .y i
No se verin afectadas las criaturas que tengan la habilidad

No-muerto o Inframundo.

\

MOoNTURA: puede ser montada por criaturas con peanas 0|
.

tamafio inferior. Sin jinete, solo atacara a los enemigos que le
hayan atacado cuerpo a cuerpo en el turno anterior.

MONTURA FURIOSA: puede ser montada por criaturas con..'
peanas o tamafio inferior. Si carece de jinete, podra atacar
a enemigos adyacentes o ubicados a una distancia igual o
menor que su caracteristica de Movimiento. '

MULTIPLES ATAQUES: la criatura podra realizar tres
Acciones de ataque durante su activacion, contra el mismo
o diferentes objetivos en su Zona de Influencia, pero nunca
por su espalda.

No-MUERTO: ignora los efectos de Envenenado, Enfermo,
Herido o Aturdido. También ignora el dafio extra de venenos:
y los efectos de hechizos ofensivos de Dominio que dafian o
manipulan los cerebros o crean ilusiones. Ignora los efectos
de la Oscuridad Total.
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PERDIDO EN LA OSCURIDAD: sufre una penalizacion de -1
a todas sus caracteristicas si se encuentra en entornos o sec-

ciones muy oscuros (la presencia de una fuente de luz como
una antorcha o linterna anula dicha oscuridad). Ademis,
~ tendra una penalizacién extra de -1 a Disparo si el objetivo
. se encuentra en una zona oscura, aunque quien dispare se

3 - encuentre cerca de una fuente de luz.

PisoTeAR Y3 : la criatura podri emplear una Accién en
realizar este ataque contra hasta dos enemigos de mucho
menor tamano que ella y adyacentes en su frontal. Estos
enemigos deberan superar una prueba de Agilidad. Si
pierden, quedaran Derribados y suftriran tantos dados de
dafio como sea la Fuerza de la criatura. Este ataque no podra
combinarse con un movimiento.

PRESA Y ASFIXIA (X) i[;: la criatura podra emplear una
Accion en realizar este ataque. Podra intentar apresar al
inicio de su turno a tantos enemigos del mismo o inferior
tamafio que aquella como indique el valor de (x). Escoge a
esos enemigos de cuantos estén en la Zona de Influencia de

b la criatura. Si no superan una prueba de Agilidad, perderan

|"

-

su siguiente turno ademas de suftir 2 dados de dafio contra
su Fuerza.

REGENERACION: en cuanto el personaje sea activado, lan-
zara 1DG6 por cada punto de Vitalidad perdido durante el
turno anterior. Con cada resultado de 5 o 6 recuperara uno
de esos puntos de Vitalidad perdidos. Un personaje Fuera de
combate no podra beneficiarse de esta habilidad.

RESISTENCIA MAGICA: la criatura tiene una determinada
resistencia a la magia. Cada vez que sea objetivo de un

" hechizo (no proyectil magico), el personaje lanzara 1DG6.

Con resultado de 4 o mas, este hechizo no le causara efecto.
Si el hechizo es un proyectil magico, el personaje recibira un
dado menos de dafio.

SENTIDO AGUDIZADO: afiade +1 a Percepcion.

TAMANO ENORME: -2 a Percepcion. No puede realizar
pruebas de Destreza. Penaliza con -1 las tiradas de Iniciativa
de los aliados situados a 6 casillas 0 menos de él. Reduce
en -1 la Armadura del objetivo de menor tamafio. Rompe
~ automaticamente los escudos de enemigos que bloqueen sus

~ ataques (el portador recibe la mitad de dados de dafio del
. ataque), excepto magicos (estos realizan la tirada de rotura).

- Ignora terreno dificil, asi como obstaculos de altura 1 o 2

© (pasa sobre ellos), fosos y brechas de anchura inferior a su
i

'~ peana.
~ TAMANO GRANDE: -1 a Percepcién y Destreza. Reduce
. en -1 la Armadura del objetivo de menor tamafio. Tiene
siempre la capacidad de romper escudos (icono de rotura)
de enemigos de menor tamafio, incluso desarmado. Los
P _fompe automaticamente si ademads emplea armas con dicha
- capacidad (los escudos magicos si realizan la tirada de rotura).
Al transcurrir por espacios o puertas de anchura inferior a
su peana, tendra los mismos penalizadores que por terreno
dificil. El coste y peso de adquirir y usar armas y armaduras
para ellos es el doble del habitual. Aumenta en 1 su coste de
descanso en los lugares Posada y Hogar.
TAMANO PEQUENO: quien intente impactarle con disparos
tendra —1 de penalizacion. Sin embargo, el personaje con
“esta habilidad causara un dado menos del habitual cuando
use armas a distancia (no se aplica a las arrojadizas). Obtiene
un +1 en todas sus Pruebas de Percepcion.
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TAMBALEANTE: no pueden correr ni nadar ni pueden reali-
zar saltos destacados.

TEMIBLE: causa miedo y es inmune al miedo causado por
enemigos de su tamafio o inferior. Obligard a sus rivales
a realizar una prueba de Valentia en cuanto se coloque o
permanezca en su Zona de Influencia para atacarles. Si la
fallan, tendran -1 a Cuerpo a Cuerpo y Disparo ante esta
criatura. Quien pretenda atacar cuerpo a cuerpo a quien
causa miedo, hara prueba de Valentifa en el momento de su
activacion. Si la falla, permanecera en la casilla perdiendo el
turno. Tras superarse la prueba, se pierde el miedo a ese tipo
de enemigo (se entiende como tal cada perfil diferente del
bestiario) durante el combate actual.

TENTACULOS: la Zona de Influencia de la criatura sera de 2
casillas. 3 casillas si la criatura es de tamafio Enorme.

TRANSMITE ENFERMEDADES: si causa al menos la pérdida
de 1 punto de Vitalidad a un enemigo, lanza 1D6. Si el
resultado iguala o supera la Armadura natural del enemigo,
este se considerara bajo los efectos de Enfermo.

VENENO: los ataques de la criatura son envenenados. Si
causa al menos la pérdida de 1 punto de Vitalidad en su rival,
el veneno hara 1 dado de dafio extra contra la Armadura
natural de este. Si este dado de dafio extra del veneno
causa herida, el rival se considerard bajo los efectos de
Envenenado.

VENENO PARALIZANTE: los ataques de la criatura inoculan
veneno potente. Si causa al menos la pérdida de 1 punto de
Vitalidad en su rival, el veneno causaria 1 dado de dafio ex-
tra contra la Armadura natural de la victima, quien quedara
inmovil durante este y su siguiente turno.

VoLAR (x): el personaje puede declarar que vuela o que
desciende al suelo al inicio de su activacion. Para poder volar,
debera encontrarse destrabada. Su valor de Movimiento
mientras vuela sera el indicado en su perfil (x). Volar no
permite correr. No se puede volar con armadura pesada.
Volando se activan trampas de habitacion o pasillo de la
forma habitual, aunque no se cae en los fosos y abismos que
sean activados. Si sufre los efectos de Herido no podra volar.
Volar se considera un movimiento.

VOMITO CORRUPTO l[;: la criatura puede cambiar su
ataque habitual por vomitarle encima a un enemigo adyacente
y situado en su frontal. Este debera pasar una prueba de
Agilidad para evitar ser impactado. Sila falla, recibira 5 dados
de dafio (considerandose reducida su Armadura en -1).

VULNERABLE: en la ficha de personaje o bestiario se
indicara el elemento concreto del que resultara vulnerable la
criatura. Esta recibira 1 dado de dafio extra ante los ataques
que le impacten o dafien con este tipo de elemento. La
criatura considerara Temible a todo enemigo cuyos ataques
tengan este elemento. Ejenzplo: Vaulnerable al fuego indicara que la
criatura sufre estos efectos ante ataques flamigeros o de fuego.




CARACTERISTICAS Y PRUEBAS

& Agilidad
% Inteligencia

@ Mani

, Movimiento

x Cuerpo a cuerpo

v Fuerza

@ Disparo . Valentia
‘ Armadura e Vitalidad

w Destreza
& Fortuna

Prueba de caracteristica= 2D6 + Caracteristica = 10 (o un resultado
especifico)

Tirada enfrentada: dos personajes lanzan 2D6 y suman su
Caracteristica al resultado.

Puntos de Fortuna: ignora un resultado de “Fuera de combate”
evitando el efecto y el dafio sufrido, si se obtiene 5+ en 1DG6 (si se
falla, se consigue automiticamente gastando 1 punto de J extra), o
permite repetir los dados de la ultima tirada propia o hacer repetir la
de un rival.

@ Percepcion

PREPARACION DE HEROES

1° Elegir los héroes (predefinidos o creados por los jugadores). Si
participan 3 o mas héroes, debe haber uno de cada tipo (Luchador,
Buscador, Hechicero). No debe haber 2 héroes con la misma profesion.
Se recomienda que no haya 2 héroes de la misma raza. No deben
mezclarse en el grupo héroes de alineaciéon Maligna y Benigna.

2° Coger las cartas de habilidades. Las profesionales (f#Combate,
# Académicas y de liderazgo, @ Exploracién y subterfugio) y las
de B Naturaleza. Dos héroes no podrin tener la misma habilidad
profesional.

3° Escoger los hechizos de los personajes que los posean.

4° Coger las cartas de equipo de cada héroe (¢ Armas de Cuetpo a
Cuerpo,

21 Armas a distancia, @ Armaduras, |§Escudos, A*Objetos Comunes
v @ Objetos Especiales). Recuerda que, si adquieren equipo, a los
personajes de tamano grande les cuesta el doble del precio habitual y
también se duplica el peso.

5% Coge la carta de mercenario o animal que pueda acompafarles.

6. Calcula el P.V. del grupo de héroes (se suma el P.V. de cada héroe
que inicia la aventura, el de los Mercenarios y Animales que los
acompafien, ademas de los P.V. de los Objetos Magicos, Reliquias y
Objetos Especiales que posea el grupo).

7. Sitda a los héroes fuera del escenario. Cada uno de ellos comenzara
su activacion en la casilla de inicio @) indicada por el Jugador Oscuro,
y se desplegard la primera seccién del escenario.

. PREPARACION DEL JUGADOR OSCURO €

1° Lee la Hoja de Aventura.

2° Consulta la faccién o los personajes y criaturas del Bestiario que
podra utilizar durante la aventura.

3° Elige el @ Lider del escenario (no esti obligado a desvelarlo).

4° Coloca los marcadores en el contador de Puntos de Reserva, en el
nimero equivalente a los Puntos de Valor (P.V.) del grupo de héroes.
Afiade al contador 2 puntos por cada héroe en caso de que el grupo
haya entrado anteriormente en ese mismo escenario.

5° Debe pagar el P.V. del @ Lider (sin contar las mejoras opcionales
que decida, las cuales se pagaran en el momento en que sea colocado).
6° Puede adquirit un Objeto Migico o Reliquia para el @ Lider
(pagando con puntos de reserva la misma cantidad que conste como
P.V. del objeto).

7° Salvo que la aventura disponga otra cosa, coge las cartas de %% y
confecciona los mazos de la manera siguiente:

» Coge las cartas de [l Obstaculos y ¥ Poder . Debe barajatlas y
coger al azar 5 cartas por héroe. Forma un nuevo mazo boca abajo,
que colocara a su izquierda. Robara la primera carta de dicho mazo
de Obstaculos y Poder.

» Coge las cartas de # Encuentro. De estas, se queda en su mano
una carta de “Criatura especial”. Baraja el resto y coge al azar 2
cartas por héroe. Con esas cartas, formara un nuevo mazo boca abajo,
que colocara a su derecha.

ALTURAS Y TAMANO

ALTURA: TAMANO DE CRIATURA:
0) Suelo.

1) Mesas, batriles. 1) Pequeno (1 casilla).
2) Medio (1 casilla).

3) Grande (2x2 casillas).

2) Armarios, puertas.
3) Estatuas grandes.
4) Arboles grandes, muros.

5) Cielo.

4) Enorme (minimo 2x2 casillas).

TURNO DEL JUGADOR OSCURO
ROBO DE CARTAS: roba una carta de uno de sus mazos (no podra

si los héroes combaten con enemigos procedentes de la habitacion
principal).

ACTIVACION: activa una o varias cartas de su mano pagando los
Puntos de Reserva correspondientes de cada una y lee su contenido.
Activara una a una las criaturas que maneje (no podran realizar
Acciones <&).

DESCARTES: gana los Puntos de Reserva de cada carta descartada
sin usarse.

LIMITE DE CARTAS: podra tener en su mano tantas cartas como sea
el nimero de héroes por 2 (minimo 4 y maximo 10).

NIVEL DE CRIATURAS: Tropa [f], Elite [{il y Campeon Ifi.

En una aventura debera haber mas personajes de nivel Tropa que de
otros niveles.

COLOCAR EL LIDER: en el momento de ser colocado, podran

pagarse las mejoras contempladas en el perfil.

CARTAS DE OBSTACULOS: los obstéculos que no sean trampas
deben colocarse en cuanto los héroes descubran la seccion.

El €& solo podta colocar trampas # en estos supuestos:

1° Cuando un héroe se coloque adyacente a un cofre cerrado o una
puerta inexplorada y declare abrirlos.

2° Cuando un personaje pretenda pisar una casilla ocupada por una

flecha de exploracion [§§. ‘.

3° Cuando un héroe pretenda pisar una casilla donde conste la ubicacion
exacta de una trampa indicada en la Hoja de Aventura.

4° Cuando un héroe pretenda pisar cualquier otra casilla. En este
ultimo caso, el @& no podra colocar trampas en un radio de 2 casillas
de movimiento a partir de aquella donde un personaje comienza su
activacion o a partir de aquella donde haya terminado su activacion o la

de un aliado. A este radio se le denominara Zona de Seguridad. |"

5 Cuando un héroe obtenga un resultado de pifia al registrar un
elemento de mobiliario donde venga indicada la posibilidad de activarse
una trampa.

No podra activarse ninguna carta de trampa de habitacién g o pasillo
{1 mientras haya criaturas del % en la misma seccién. i
No podra activarse mas de una carta de Obsticulo en una misma
puerta o cofre.

No podran activarse 2 trampas diferentes en la misma casilla.

COLOCAR CRIATURAS DEL JUGADOR OSCURO: como maximo
la mitad de las criaturas colocadas podran tener armas a distancia (se
excluyen las arrojadizas) o armas largas. ]
No pueden activarse cartas de 4§ Encuentro en la seccion donde
comienzan los héroes la aventura.

No podran colocarse a 2 casillas 0 menos de cualquier personaje del
grupo de héroes. :

EL TURNO

Fases de cada personaje activado:

1.Recuperacion: si esti Aturdido, lanzara 1D6. Con 4 o mas dejara
de verse afectado.

Si estd Derribado, podra incorporarse automaticamente. Si tiene uno
o varios enemigos adyacentes, deberd superar prucba de ¢ para
lograrlo. Si ya estuvo Derribado en su activacion anterior, superara
automaticamente la prueba. Si se incorpora, sufre los efectos de
Aturdido.

2. Realizar acciones y movimientos: una Accién y un movimiento,

en el orden que quiera. Ademas, podra realizar una Accion Rapida sin iyl

coste. Podra sustituir una Accioén por una segunda Accion Rapida.
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MOVIMIENTO

Cada personaje puede mover tantas casillas como su § (incluso en

diagonal, pero no si hay esquina de obstaculo).

Un personaje podra girar cambiando su encaramiento cada vez que

avance una casilla.

Cualquier movimiento que conduzca al personaje a visualizar una parte

no explorada del escenario debera concluir justo antes de entrar en el
~ drea inexplorada, quedando adyacente a esta. En ese momento, el %%
~ debera mostrar la nueva seccion.

. Cuando un personaje pise una casilla con flecha de exploracion [,
encarado en la misma direccién que la flecha, visualizard la seccion

- inexplorada que habra mas alla. La flecha sera retirada y se mostrara la
nueva seccion.

CASILLAS OCUPADAS: un personaje no podra atravesar la casilla
ocupada por un enemigo o por un obstaculo impasable. Podra atravesar
la casilla de un aliado (si este no esta trabado en combate), invirtiendo
_un punto mas de movimiento.

Ningtn personaje podrd terminar su movimiento sobte otro.

TERRENO DIFICIL: si un personaje entra o permanece en una casilla
de terreno dificil debers invertitr un punto mas de § por cada casilla
que desee avanzar de esta forma, y suftird una penalizacion de -1 a 3%,
@, & y prucbas para lanzar hechizos hasta su préximo turno.

- AGUAS PROFUNDAS: en el agua profunda solo podra combatirse
contra enemigos adyacentes, con dagas o armas naturales. Todas las
criaturas no acuaticas tendran una penalizacion de -1 a su 3. No se
podra disparar ni lanzar hechizos o dispersar.

NADAR: un personaje podri avanzar tantas casillas como su €.
Penalizacion extra de -1 si porta un escudo o una armadura pesada.
Sisu & es negativa al final de su activacion, recibird 3 dados de dafio
contra su ¥ Armadura Natural.

Ademas, lanzara 2D6 al inicio de su activacién. Con pifia, no avanzara
ninguna casilla.

VOLAR: se considera un movimiento, incluso aunque el personaje
permanezca en la misma casilla.

Mientras un personaje vuela, ignora las Zonas de Influencia enemigas,
el terreno dificil, los obstaculos no impasables, y puede transitar
normalmente pero no permanecer sobre casillas ocupadas por otros
personajes (y estos también sobre casillas ocupadas por criaturas que
vuelan).

En pasillos, un personaje que vuela solo podra desplazarse la mitad de
casillas de su capacidad habitual.

Mientras se vuela se superan automaticamente todas las pruebas de &
al saltar o trepar.

MOVIMIENTO DE CRIATURAS GRANDES Y ENORMES: una
- criatura de tamafio grande puede moverse como con tamafio medio,
* pero debera terminar su movimiento en una zona donde quepa toda
su peana.

~ Una criatura ignora las Zonas de Influencia de enemigos de tamafio
~ mucho menor. También podran avanzar sobre las casillas ocupadas por
- estos rivales.

L Una criatura de tamafio Grande considerard que atraviesa tetreno
. diffcil cuando entre o permanezca en espacios de 1 casilla de anchura
(incluidas las puertas de esa anchura). Una criatura de tamafio Enorme

10 podra entrar o permanecer en espacios de 1 casilla de anchura.
&

7 ACCIONES (exploratorias &)

¥
1. ABRIR PUERTAS INEXPLORADAS & ¢l personaje debe estar

adyacente a la puerta (no en diagonal).

2. ABRIR PUERTA CERRADA CON LLAVE & : prueba de i para
“abrirla (incluso en diagonal). Solo un intento por grupo.

3. ABRIR COFRE -&-: se considera cerrado con llave. Prueba de .

Si se abre, coge una carta de Tesoro.

4. ROMPER PUERTA O COFRE: si no se ha podido abrir, puede
~ romperse. No pueden emplearse armas a distancia (excepto las que
. posean el icono Detonacién &y Puerta normal y cofre: 5, @5.

“88  Puerta blindada: % 6, @ 6.

s h . Si hay enemigos al otro lado de la puerta, estos obtendrin un
e BB modificador de +1 a la tirada de Iniciativa @) por cada turno que los

b ~héroes hayan necesitado para rompetla.
5. CORRER: debe declararse antes de mover. Lanza 2D6 y afiade el §
sin que la distancia recorrida supere el doble de la caracteristica de §.
Con doble 1 solo avanzari la mitad de su &. Un personaje tendra -2 (&)
mientras corre.

_l

6. SALTO DESTACADO: un personaje podra interrumpir su
movimiento para realizar un salto destacado sobre el obstaculo
(prueba de &) y después completar dicho movimiento. La distancia
total recorrida serd como maximo su §. Si el obsticulo es de mas
de 1 casilla de anchura (o el personaje esta en una Zona de Influencia
enemiga), tendra -1 a la prueba de &.

7. TREPAR FOSOS: prucba de & . Penalizacion de -1 si el personaje
se encuentra en la Zona de Influencia de un enemigo.

8. BUSCAR PUERTAS SECRETAS (“&): no puede combinarse
con movimiento. Prueba de . Descubiertas, tendrin la misma
consideracion que una puerta normal.

9. REGISTRAR HABITACION (+&): no puede combinarse con
movimiento. Un solo intento por grupo. Prueba de @). Si se supera, se
consiguen 1D3 monedas. Si se supera con resultado de doble 6 (salvo
que el valor de @) sea negativo), se extrae una carta de Tesoro.

10. REGISTRAR O INTERACTUAR CON ELEMENTO (:&): solo
una vez pot aventura. Se consultard la carta de Elemento Especial o
Mobiliario correspondiente. Los efectos seran los mismos para todos
los héroes salvo que se diga lo contratio.

11. COLOCARSE O QUITARSE LA ARMADURA: no puede
combinarse con movimiento.

12. DETECTAR Y SORTEAR TRAMPAS: un héroe podra intentar
detectar una trampa que desee activar el & contra él. Por lo general,
una trampa ocupa solo 1 casilla. El héroe detiene su movimiento en
cuanto el & declare que existe una trampa. Si el héroe supera una
prueba de (@), la activacién de la trampa queda paralizada y se coloca
un marcador en la casilla, que no sera pisada por dicho héroe. Si no
se detecta la trampa, esta se activara y el héroe ocupara la casilla. Si se
obtiene un doble 6 en la prueba de @), el héroe y aliados tendrin +1 a
la prueba postetior de % para desactivarla.

13. DESACTIVAR TRAMPAS (& ): tras detectarse una trampa, un
personaje podra realizar una prueba de % para desactivarla. Si se falla,
la trampa se activa.

14. RESOLVER ACERTIJO (.g): se exige prueba de @& para supe-
ratlo, con penalizacion de -2 a la tirada. Solo un intento por grupo. De
no conseguirse y estar insertado el acertijo en una puerta, esta podra
romperse considerandose blindada.

15. REGISTRAR CADAVERES (:&): tras un combate un personaje
podra dedicar una Accién a registrar los cadaveres de los enemigos o
aliados muertos, para apropiarse de sus pertenencias.

Lanza 1DG6 por cada enemigo eliminado. 2D6 si era un enemigo de
nivel [fil o 3D6 si era de nivel ffl. Con cada resultado de 4 o mas,
encuentra 1 moneda. Ademas, con 3 resultados de 6, encuentra un #*
Objeto Comun al azar. Con 4 resultados de 6, un g Objeto Especial.
Con 5 resultados de 6, hallard un Objeto Magico al azar (no Reliquia).

16. DETECTAR PODERES MAGICOS Y POCIONES: si se halla
un objeto magico, no se conoceran sus efectos salvo que un personaje
con la habilidad #“Secretos de la magia” supere una prueba de ®. Si
se encuentra una pocion, se conocera su tipologfa y efectos solo si un
personaje con la habilidad & “Alquimia” supera la prueba de ®. Lanza
1D6 para conocer el tipo de pocion: 1) Veneno; 2) Destreza; 3) Héroes;
4) Fuerza; 5) Mana; 6) Curacion.

17. ENCENDER LUZ: los personajes dentro del radio de una fuente
de luz no se veran afectados por las penalizaciones que pudieran tener
en la oscuridad. Un objeto que emita luz podré colocarse en una casilla
o portarse en una mano. llumina la seccién donde se encuentra (o en
un radio de 6 casillas en exteriores).

18. MOVER MOBILIARIO: un personaje podra emplear una Accién
en desplazar un elemento de Mobiliario a una casilla adyacente (con
el que esté en contacto y siempre que el mueble pueda moverse y no
sea mas alto que €él). Si el elemento es de igual altura a quien pretende
movetlo, sera desplazado si se supera una prueba de §p. Si es de menor
altura no requiere superar prueba.

PIFIAS DURANTE LA EXPLORACION: tras cualquier resultado de
doble 1 en Accién <&, el @& ganara 1 Punto de Reserva.

EXPLORACION DURANTE EL COMBATE: no podran realizarse
Acciones <& durante los turnos de combate, excepto abrir puertas
inexploradas (pero no las cerradas con llave).

ACCIONES EN ZONAS DE INFLUENCIA: una Accién no podra
realizarse dentro de la Zona de Influencia de un enemigo o adyacente a
este, excepto cuando asi venga indicado en la propia Accién (por tanto,
se exceptian los ataques cuerpo a cuerpo).

MERCENARIOS Y ANIMALES: los mercenarios y animales que
acompafien a los héroes no podran realizar Acciones Exploratorias <&
ni visualizar secciones inexploradas.



CAIDAS: en caso de caida (por fallo en salto precipitado, o por ser
empujado a un precipicio), el personaje sufrira el efecto de Derribado y
1 dado de dafio contra su g Armadura Natural por cada punto de altura
desde la que cay6 (los fosos causan 4 dados de dafio). El personaje no
podra hacer nada mas hasta su proximo turno. Caidas desde una altura
de 2 o inferior no producen dafio extra pero si el efecto de Aturdido si no
se supera una prucba de &.

AYUDA CON EL OBSTACULO: un personaje adyacente a un foso
o precipicio, y equipado con una Cuerda, puede declarar durante su
activacion que dedica su Accién a ayudar a un aliado que intenta saltar
o trepar dicho obstaculo. Si el aliado falla la prueba de & en el salto
destacado o trepa, el personaje con la Cuerda hara una prueba de . Si
la supera, se considerard que el aliado realiz6 una prueba exitosa.

Los personajes de tamafio Grande que intenten saltar o trepar un
foso, daran una penalizacién de -1 a la prueba de $@ de quien pretenda
ayudarles.

Por cada aliado (animales y mercenarios incluidos) adyacente a quien
ayuda con la Cuerda, este obtendra un +1 a su prueba de .

ACCIONES RAPIDAS

Pueden realizarse en cualquier momento del movimiento, siempre
que el personaje no corra, y completarse después dicho movimiento.
Ejemplos: dar objeto a compafiero adyacente, depositar o coger un
objeto, activar una palanca, abrir o cerrar una puerta que de acceso a
una zona ya explorada, equipar objetos, beber una Pécima.

TURNO DE COMBATE

Se denominara “turno de combate” cuando un personaje tiene algun
enemigo en una zona explorada del tablero y a 12 casillas o menos de
distancia.

INICIATIVA: cuando se descubre una seccion inexplorada y se
visualiza en esta a enemigos, debe hacerse una tirada enfrentada de
Iniciativa @) contra el enemigo mds cercano.

Silos héroes ganan la tirada de Iniciativa, comenzard inmediatamente
un nuevo turno para cllos (sin que el @& pueda coger cartas ni sumarse
Logros). Si los héroes pierden la tirada de Iniciativa, finalizara el turno
para ellos y comenzara el turno del bando contratio.

Si se colocan nuevos enemigos cuando el bando de los héroes ya
se encuentra en combate, si estos enemigos pierden la tirada de
Iniciativa contra el héroe mds cercano, no actuaran en el turno en que
son colocados, y deberan esperar a su siguiente turno. Si ganan la tirada
de Iniciativa, podran actuar inmediatamente en cuanto son colocados.
En caso de empate en Iniciativa, ganara quien posea mayor valor de
2,

Si dos personajes estan a la misma distancia de enemigos, hara la tirada
de Iniciativa quien posea mayor ().

COLOCACION DE LOS ENEMIGOS: no se podri colocar a ninguna
criatura en un radio de 2 casillas 0 menos de uno de los personajes del
bando de los héroes.

iISORPRENDIDOS!: en cuanto se realice una tirada de Iniciativa tras
descubrirse una nueva seccion, los enemigos situados en un radio de 6
casillas del personaje o criatura que gana la prueba de Iniciativa se veran
afectados por la regla “iSorprendidos!” si los resultados individuales de
los dos dados lanzados por el bando ganador igualan o superan su
@ El ganador podra colocar a los enemigos afectados en una casilla
adyacente libre y con el encaramiento que quiera.

LINEA DE VISION (LdV): un personaje deberi poder ver a su
enemigo en algin momento de su activaciéon para designarle como
objetivo. Si hay linea recta sin obsticulos desde el centro de la casilla
del atacante al centro de la casilla del objetivo, habra I.dV clara.
Ninguna criatura podra tener LdV a través de elementos de su misma
altura o superior, salvo que el objetivo sea de mayor altura que los
elementos que se interponen.

Si hay LdV pero con obstaculos, se considerara que habra cobertura.
Dicha cobertura se aplicard si la linea trazada toca solo la esquina
de una casilla ocupada por un elemento (es decir, un obstaculo o un
personaje), sin atravesatla, o atraviesa un elemento de altura inferior que
no bloquea la LdV, estando el objetivo adyacente a dicho elemento.
Dependiendo de la naturaleza de los elementos, se considerarin
cobertura ligera ® (mesas, vallas) o pesada %2 (muro, columna,
estatua).

FRONTAL Y ESPALDA DE UN PERSONAJE: el frontal de un =
personaje o criatura serin aquellas casillas que tenga ante él 0 a sus
lados, teniendo en cuenta la orientacién de la misma. Las casillas que
tenga detras se consideraran su espalda.

ZONA DE INFLUENCIA (Z.I1): la forman todas las casillas
adyacentes al personaje. Un personaje que no corra podra entrar en la
7.1. de un enemigo. Cualquier personaje que penetre en una casilla que
constituya la Z.I. de un enemigo deberé terminar alli su movimiento, .

quedando trabados. "
Un personaje ignorara la Z.I. de un enemigo si este ya tiene a un aliado =

adyacente a esta (se consideran trabados).

MOVERSE DENTRO DE UNA ZONA DE INFLUENCIA: si
un personaje se encuentra trabado con un rival, podra moverse a una
casilla adyacente dentro de la Zona de Influencia de este, sin necesidad
de destrabarse, siempre que su ataque se dirija a él. Se considerara un
movimiento.

DESTRABARSE: un personaje trabado podra ignorar la Z.1. de su rival
si supera una prucba de & antes de realizar una Accién (una prueba
por cada Z.1. de la que desea salir). Si falla, se mantendra trabado y su
activacién habra terminado. Si falla con pifia, sufre impacto automatico
del rival.

CRIATURAS GRANDES Y ENORMES: se traba a dos enemigos si
son de menor tamafio. Se traba a 3 enemigos si todos son de mucho
menor tamafo.

ATAQUES POR LA ESPALDA: son aquellos en los que un personaje
ataca a otro desde las casillas que constituyen la espalda de este
(partiendo su movimiento o su posicién desde una casilla ubicada a la
espalda del objetivo).

VARIOS ATAQUES: como maximo, un personaje podra realizar 3
ataques (excepto criaturas de tamafio Enorme).

ATAQUES A DISTANCIA

Prueba de @ para impactar. Si hay pifia (doble 1), termina su activacion,
impacta en el aliado mas cercano de cuantos estuvieran adyacentes a
las casillas por las que pasaba la trayectoria del disparo. Debe realizat
tirada de rotura del arma. Si se falla el disparo con un solo resultado
de 1 y el ataque iba dirigido a un objetivo adyacente a un aliado, el
disparo golpeara en el aliado (salvo que este tenga menor tamafio que
el objetivo).

MODIFICADORES:

Objetivo de tamafio pequefio: -1

Objetivo de tamafio Grande/Enorme: +1/+2
Objetivo inmévil: +2

Mover y disparar (solo con arma de proyectiles): -1 (-2 si mueve mas
de la mitad de su %) ;
Objetivo volando: -1

Cobertura ligera/pesada: -1/-2 b
Objetivo con mayor ¢ que el tirador: -1 )
Ataque por la espalda: +1 |

Disparo precipitado*: -2 Y

*Puede efectuarse en el turno del bando contrario y contra enemigos -
que pretendan trabar al tirador. El disparo se realiza cuando el enemigo
se encuentra a 3 casillas de distancia. Si el tirador logra impactar y
causar la pérdida de algiin punto de Vitalidad al enemigo, este detendra
su avance (si el enemigo es Grande o Enorme, solo se detendrd con
doble critico). No podra realizarse este disparo si el arma estd en D

“Recarga”. 2
Un personaje no podra realizar més de un disparo precipitado pot"
turno. .

Distancia del objetivo:

(1-3; bocajarro): sin penalizacién
(4-6; corta): -1

(7-9; media): -2

10+; larga): -3

Cuando el objetivo se encuentre a mas de la mitad del alcance maximo

del arma (no armas arrojadizas), los resultados de critico no generaran

dados de dafio extra. -

g
-



CUERPO A CUERPO

Tirada enfrentada de 3 para impactar. En caso de empate, gana el que
tenga mas ¢ . Con nuevo empate, quien embrace escudo. Si persiste el
empate, gana el defensor.

Pifia al intentar impactar o defender: finaliza la activacién del personaje,
se cae el arma en la casilla ocupada por el rival. Tirada de rotura. Si se
. usa escudo al defender, se pierde arma o escudo, al azar.

" Recoger un arma en casilla propia o adyacente supone Accion rapida
"~ (Accion normal con prueba de ¢ si se encuentra en Z.1. de enemigo).
- Empujar: si el atacante gana la tirada enfrentada, podra empujar a
casilla adyacente libre hacia atras al rival de su tamafio o inferior. Si no
hay casillas libres, el rival recibe 1 dado de dafio extra del ataque.
Ocupar posicion: si se elimina, derriba o empuja a enemigo, se podra
ocupat su casilla sin considerarse movimiento.

MODIFICADORES:

Cobertura del rival: -1 al ataque.

. Objetivo volando: -1 al ataque

" Posicion elevada: +1 para quien posee la ventaja.
Ataque por la espalda: +1 al ataque (defensor no puede emplear
escudo).
Objetivo inmovil: no hay tirada enfrentada. Impacto automatico.
Desenvainar en la Z.1. de enemigo: -1
Escudarse: repite las tiradas para bloquear con su escudo. Pero en su
siguiente activacion renuncia a atacar y correr.

- Arma larga: tiene una Z.1. frontal de 2 casillas. No puede atravesar
casillas ocupadas por otros personajes ni cobertura pesada.
Rivales que le ataquen y logren impactar, quedan adyacentes.
Usuario tiene -1 a su 3¢ ante rivales adyacentes.

|"

MAGIA

Lanzamiento de hechizos: prueba de & (se requiere una mano libre).
Si se falla no se consume . Maximo 3 lanzamientos por hechizo
durante la aventura.

Hechizo permanente: tantos turnos como indique el resultado mas
alto de los dos dados lanzados en la prueba de @&. No puede haber 2
hechizos permanentes a la vez.

Hechizo superior: consume 2 puntos de # y no permite mover.
Dispersar: cuando el hechizo es lanzado con éxito, se puede dispersar
con tirada de @ que debe superar el resultado del lanzamiento.
Dispersion exitosa consume 8.

Fuerza maxima: hechizo con doble critico, no puede dispersarse.
Pifia: 5 dados de dafio contra @ del lanzador, quedando Aturdido.
MODIFICADORES:

Cobertura: -1 de dafio ante proyectiles magicos si es ligera o se usa
escudo (-2 si es cobertura pesada).

Hechizos de Dominio @ : no afectan a @ Lideres. Penalizacion de
-1 al lanzador contra criaturas Grandes. -2 contra criaturas Enormes
o de nivel [l

~ Puede lanzarse un nuevo hechizo mientras permanece el efecto de otro,
~ pero penalizacién de -1 a la prueba de @ para lanzarlo.

¥ DANO Y EFECTOS

. Resultados de 1 al herir nunca causan herida.

. Puertas y muros se consideran armadura pesada.
Criticos: por cada 6 al impactar, aumenta 1 dado de dafio.
' Armadura: valor maximo de 6.

. Efectos segun criticos obtenidos y tamafio de oponentes:

Tamaiio del atacante |Efecto extra segun el tipo de impacto
respecto del defensor Normal Critico

Doble critico

MUCHO MAYOR DERRIBADO [ DERRIBADO | DERRIBADO

MAYOR SIN EFECTO |DERRIBADO*| DERRIBADO
IGUAL SIN EFECTO | SIN EFECTO | DERRIBADO
MENOR SIN EFECTO § SIN EFEC:')'O ATURDIDO
MUCHO MENOR SIN EII.-‘EC_TO SIN EFECTO | ATURDIDO

*En ataques ejercidos por criaturas de tamano medio contra Lideres de tamaro
pequeiio, este resultado quedard sin efecto.

12

EFECTOS:
Aturdido: -1 a todas sus caracteristicas (excepto & y #) y no podra
correr (se tecupera en fase de recuperacion del personaje).

Herido (al personaje le queda 1 solo punto de ®): mismos
penalizadores que Aturdido (solo se elimina si la Vitalidad queda por
encima de 1).

Derribado: mismos penalizadores que Aturdido. Ademds, carece de
7.1., no bloquea I.dV. Se considera atacado por la espalda. No podra
movet, disparar, lanzar hechizos ni realizar Acciones Exploratorias.
Enfermo: mismos penalizadores que Aturdido.

Envenenado: mismos penalizadores que Aturdido (hasta finalizar la
aventura o evento ¢pico).

Los efectos son acumulativos.

Los efectos Fuera de Combate, Herido y Enfermo no se anulan al
finalizar la aventura.

USO DE ESCUDOS

Si se recibe un impacto, el usuario puede bloqueatlo si iguala o supera
con 1D6 la capacidad de bloqueo del escudo 3§ (normalmente, 5+).
El resultado se ve reducido en -1 si el impacto fue con un critico. Un
doble critico anula cualquier posible bloqueo. Un escudo se considera
cobertura ligera ante proyectiles magicos y ataques de Aliento.
Permite empujar si gana la tirada enfrentada de X defendiendo,
contra rivales de igual o inferior tamafio que el usuatio del escudo.
Rotura de escudo: si se usa como cobertura ante un proyectil magico
% o se bloquea un ataque con un arma que pueda romper escudos B,
se debe realizar tirada de rotura. Si el escudo se rompe tras bloquear un
impacto, el usuario recibe 1 dado de dafio.

PSICOLOGIA

Miedo: -1 a prucba de W ante enemigos con habilidad "Temible"
por cada nivel superior de tamafio que tengan estos respecto del
personaje.

Muerte del Lider: todos los personajes de nivel [§| ubicados en radio
de 6 casillas deben superar prueba de W o son retirados del juego.

ICONOS DE CARTAS
#% Trampa.

Cofre.

Puerta.

Pasillo.

Habitacion.

Se desctibe el efecto en cuanto se visualiza la seccion.
Requiere interactuar con el elemento para causat efecto.
El coste de los enemigos es la mitad del habitual en P.V.
No pueden activarse cartas de Encuentro en esta seccion.
Jugador Oscuro.

Jugador Oscuro Artificial.

Activar carta.

Beneficio por descarte.

Altura del elemento.

#

»
w
*
©
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v
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Cobertura ligera.

#%» Cobertura pesada.

Elemento impasable.

#£1 Puede ser desplazado.
=) Alcance del hechizo.

& Solo puede lanzarse sobre el hechicero.
&) Puede lanzarse sobre un objetivo, incluido el hechicero.
Hechizo ofensivo Daiiino.

Hechizo ofensivo de Dominio.
Hechizo ofensivo Proyectil magico.
Hechizo defensivo Curacion.

Hechizo defensivo Potenciacion.
Hechizo defensivo Proteccion.

Coste de aprendizaje.

Hechizo permanente.
",’;C Radio de efecto del hechizo.

MEE QK DO



ﬁr Marcadores ?51'% |
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g A, Punto de Fortuna: indica los puntos de Fortuna . Atemotizado: el personaje sufte los efectos del

restantes de cada héroe. miedo.

Heridas: indica los puntos de Vitalidad perdidos de 9’ Recarga: el arma se esta recargando este turno.
un personaje.

ntimero de veces que ha sido empleado cada o mobiliario no registrado en una seccion.

@ Mana: indica el Mani que posee un personaje y el 0 Elemento registrable: sirve para indicar elementos
hechizo. .

-~ .
Detonacion: colocalo sobre la carta del arma de

Jugador Oscuro y Peligro: sirve para representar la polvora que haya sido empleada durante un combate,
posicién del Jugador Oscuro en la tabla de Logtos, pata recordar que el enemigo tendra bonificador a la
asi como los marcadores de Peligro en el mapa de proxima tirada de Iniciativa.

campana.

@ Arma rota: el arma ha quedado inutilizada.
Grupo de héroes: sirve para indicar el territorio
donde se ubica el grupo de héroes. También para
indicar los puntos ganados por el grupo en el Lider: representa al personaje o criatura designado
contador de Logros. como Lider del escenatio.

Héroe individual: identifica a un héroe concreto en /gy Armadura pesada: para indicar que un personaje
la tabla de Logros. Solo seran utilizados en la 'kw del Jugador Oscuro usa armadura pesada.
modalidad opcional competitiva. T

Escudo: el personaje del Jugador Oscuro usa
escudo.

I 4

Contador de turnos: util en determinadas aventuras (
donde hay un limite de turnos para conseguir las

misiones. < ¢ » Espada: el personaje del Jugador Oscuro usa una
w espada.
Punto de luz: indica la casilla donde se encuentra un -
- objeto que emite luz. "o@ ) Hacha: el personaje del Jugador Oscuro usa un
hacha.

Oscuro usa un arma contundente, como una maza.

Aturdido: el personaje sufre los penalizadores por B
aturdimiento. w) Arma contundente: el personaje del Jugador
Herido: indica que al personaje solo le queda un -
punto de Vitalidad. w Escudo roto: indica que el escudo estd roto € F
\ inutilizado. g
Envenenado: el personaje sufre los efectos del N v
envenenamiento. < & » Arma larga: el personaje del Jugador Oscuro usa un
w tipo de arma larga.

Enfermo: el personaje sufre una enfermedad. B
f @ Arma a distancia: el personaje del Jugador Oscuro
\
S

usa armas a distancia.

. Inmovilizado: el personaje se considera inmovil. _
~ Personaje mejorado o de nivel superior: el

f ) personaje del Jugador Oscuro ha sido mejorado con

Arma abandonada: indica el lugar donde ha caido & nuevas habilidades. También puede indicar que el|.'

un arma tras una pifia. personaje es de mayor nivel.

@ Berserker: el personaje permanece en estado :'_3‘;\ Casilla de inicio: indica la casilla de inicio de la"

Berserker. H aventura.

A"\ Vuelo: el personaje se encuentra volando. Meta: indica la casilla de meta que debe alcanzarse
para cumplir una mision.

Flecha de exploracion: util para indicar los caminos
a seguir o explorar.

@ Obijetivo: representa el objetivo de un escenatio.

\

/



Alabarda

Arma rudimentatia

Baston

Cimitarra

.'\.

~ Colmillos
- Cuernos
Daga
Desarmado
Espada ancha

Espada bastarda

Espada corta
Hspada élfica

Hspada ropera
Hspada Fausal

Garras

Gran mangual

- Gran martillo

~ Guadana

Hacha

Hacha arrojadiza
Hacha de batalla
Herramienta

; Katana

e Katar
Kusatigama
© Lanza

- Latigo

Mangual

Maza
Pl Sable

¥ o Tridente

e N N N N N N N N N N N N N N N U N N W N N N N N N N N NN

N

<

=+l

- B5)

- E5))

- B

- E5)

- B8

- E5))
- B8

\- E5))

¥

<

a =3

1-6

+1% 1-2
1

1

2

¥ 4 1

+H W 13X 1-3
1

1

mE 1
1

1-2

1

1

AW ¥ 1-3
W ¥ 1-2
13K 1-3

AW ¥ 1-2
AW X 4 12
AW ¥ -2
A 1-3

1

1

13 1-3

1-2

+1® 11X 1
AW X 1-3
AW X i1=2
1

3 13

Wy

Wy
Wy

MY

Wy +1 3%
2 ﬂ contra @@

Arma natural. Si %, quedara desarmado.

Arma natural. No estd desarmado al hacer embes-
tida. Si %, quedard desarmado.

-1l al atacar por la espalda u objetivo dettibado.
No penaliza al desenvainar.

Si ¥, quedara aturdido esta aventura.

Puede -1 si reduce su X y @ en1
-13 al defender
-1 $% contra 2. Sy +1 ¥ No penaliza al

desenvainar.

1 impacta con un critico

W -2 X contra =29
Arma natural. Si %, quedara desarmado.

¥ . Pifia con doble 1 o 2. Con impacto critico,
ignora JJ

- Con impacto critico, rival de tamafio igual o
inferior queda aturdido.

237, Pifia con doble 1 o 2.

v

-2 ¥X contra @@ No penaliza al desenvainar.
2 armas iguales con la habilidad “Combatir con
dos armas”, no se aplica la penalizacion a X.
¥z, Con impacto critico, rival de tamafio igual o
inferior queda aturdido y pierde el arma.

BT TR

4}1:‘_',. Desarmado frente a rivales adyacentes. Con
impacto critico, rival de tamafio igual o inferior
queda aturdido y pierde el arma.

W . Pifia con doble 1 o 2. Con impacto ctitico,
ignora J

Con impacto critico, rival de tamafo igual o infe-
rior queda aturdido.

-3 ﬂ contra @' +1 de dafio por jinetes.

Nz -2 @ Wy +2 . Comete pifia con doble
1,20 3.

NOTA: con sombreado se destacan los objetos mas frecuentes empleados en el Bestiario.



Arcabuz
Arco compuesto
Atrco corto

Arco élfico

Arco largo

Ballesta

Ballesta de repeticion
Cerbatana
Honda

Honda con proyectiles
de plomo

Jabalina

Jabalina pesada

Pistola

Red

Shuriken

Rodela
Escudo tosco
Escudo

Gran escudo

Armadura de cuero
Armadura élfica

Coraza

Cota de malla

Lorica segmentata
Yoroi

Armadura superior
Armadura completa
Componentes para
magia

Pergamino de
hechicerfa

Y/

B M

Y

- @ @ @ M M M M

A L W U,
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1

a

-l
1
-l
aE
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-1

1
1

1
1 1
1 1
1 2
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ZX?

10

1-6

1-2

114} W .\@y). Ignora Jy

13 Wy
12 Wy
1Ny
1-2 ﬁ No permite realizar disparos precipitados. ||
13 Wy No reduce @ si el objetivo estd a mas de
12 casillas.
1-4 \W Efectaa 2 disparos por turno.
Los impactos tienen la habilidad "Vene-
1 \W no". Los impactos ctiticos no causan dafio
extra.
il
1 -1 del objetivo si el usuario no se
mueve.
19 Arma arrojadiza. Como arma en cuerpo a

cuerpo con -1 X, Wy v =@

Arma arrojadiza. §. Como arma en

1-2 cuerpo a cuerpo con -1 ><, W y ﬂ: ’
(no -1 &)

1.4 (. Ignora J§. Permite disparar adyacen-
te al objetivo y estando derribado.
Arma arrojadiza. Con impacto critico, rival

1 de tamafio igual o inferior queda aturdido
y pierde el arma.

1 Arma arrojadiza.

Doble critico al defender: aturde al rival.
Solo bloquea impactos cuerpo a cuerpo.

0 Doble critico al defender: aturde al rival.
Cobertura ligera ante ¥ Aliento y Aura.

0 Doble critico al defender: aturde al rival.
Cobertura ligera ante @ Aliento y Aura.

e Doble critico al defender: aturde al rival.

Cobertura ligera ante 8, Aliento y Aura.

Ligera.
Ligera. El usuario recibe 1 dado menos de dafio ante
ataques con armas de cuerpo a cuerpo o a distancia.
Pesada.

Pesada.
Pesada. El usuario recibe 1 dado menos de dafio ante
ataques con espadas, katanas, sables, falx o cimitarras.
Pesada. El usuario recibe 1 dado menos de dafo ante
ataque con armas de cuerpo a cuerpo.

Pesada. El usuario recibe 1 dado menos de dafo ante
ataques con armas de cuerpo a cuerpo o a distancia.

Pesada.

Afade +2 al intento de lanzamiento de un hechizo (solo puede emplearse

un componente por hechizo).

W  Solo para hechiceros con Man4. Afiade +2 a lanzar/dispersar hechizo. ’



Hay muchas mas de mil ilustraciones en DUN, ademas de
cientos de siluetas. Este es el listado de ilustradores del juego.
- Se indica la pagina del libro (Rules: Reglamento, Bestiary I o

- Bestiary IT: Bestiarios, QBook: Libro de aventuras), y la carta
donde se ubica su ilustracion.

© Autoria de ilustraciones:
A,

Black Scroll Games: disefiador grafico de las losetas del
juego.

Daniel Comerci: CL.01, CL04, CL06, CLOS, CL09,
CL12, CL14, CL15, CL16, CL17, CL18, RA03, RA13,
" RA14, RA17, RA25, AN14, BE02, BEO7, BE0S, BE09,
HEO01, HE02, HE03, HE04, HE05, HE06, HE07, HE0S,
HE09, HE10, HE12, HE14, HE15, HE16, HE22, HE28,
HE35, MA58, EV83, EV110, CO01, CO32, SO03, SO26,
MO73, RE10, RE16, WE14, WE35; QBook p.6, 7, 8, 13,
17, 19, 30, 32, 62, 87, 90, 91, 92, 93; Rules p.21, 33, 35, 55,
65, 87, 96; Bestiary I, p.6, 8, 18, 34, 42, 51, Bestiary II, p.2,
7,8, 34,38.

- Dean Spencer: RAO5, RA06, RA07, RA12, RA16, RA18,
RA19, RA20, RA23, SP01, SP03, SP06, SP08, SP17, SP26,
SP37, SP38, SP42, FU11, HE17, HE18, HE25, HE29,
HE30, HE31, HE32, MA09, MAG63, EV09, EV10, EV19,
EV29, EV41, EV51, EV62, EV88, EV89; Rules p.6, 7,9, 17,
18, 24, 206, 27, 34, 43, 46, 63, 72, 81, 83; Bestiary I, p.10, 28;
Bestiary II, p.4, 20.

Rick Hershey / Fat Goblin Games: RA01, RA02, RA09,

= RA15, RA22, HE23, CO09, CO14, CO20, CO24, CO34,
b’ CO47, RW01, RW03, RW12, RW14, RW22, RW27, SO01,
= SO15,S031, SH02, SH03, SH07, SH08, SH09, MO1, MO3,
- MO4, MO5, MO13-21, MO30, MO31, MO33, MO39,
- MO42, MO45, MO46, MO49, MO52, MO55, MO50,

- MO58, MOG60O, MO64, MOG66, MOG67, MO70-72, MO79,
- RE2-4, RE7,RE9, RE11, RE14, RE15, RE17, RE19, RE20),

B RE22, RE24, WE1, WE3-6, WES8-13, WE15-22, WE25,

B WE26, WE29-34, WE36, WE40, WE47, WE49, WE50,

WE51, WE53, WE56, WEG60, WEG61, WEG63-65; Rules p.41,
* 49, 61, 62, 74, 78; Bestiary I, p.20, 28, 29; Bestiary II, p. 7,

; 21,33, 36, 45.

The Forge Studios: EV01, EV04, EV05, EV06, EV23,
EV26, EV37, EV57, EV58, EV66, EV75, EV78, EV79,
EV81, EV85, EV95, EV106, PL.02, P1.04, P1.05, PLOG,
PL.07, P1.10, PL11, PL.12, PL.13, PL.14, P1.15, PL.16, P1.18,

. PL20, PL21, PL22, PL24, MO38, MO41, MO59, RE13;
QBook p.15, 81; Rules p.13, 36.

Brian Brinlee: C1.02, C1.03, CL.05, CL.07, CL.10, CL.11,
CL19, CL20, MEQ07, HE19, HE24, EV20, EV24, EV72;
Bestiary 1, p.32, 34, 36; Bestiary 11, p. 13, 23.

Gary Dupuis (Purple Duck Games): CL.13, RA04, RA21,
ME04, AN16, AN24, HE13, HE27, HE33, MA0G6; QBook
p.74; Bestiary I, p.25, 38, 50; Bestiaty 11, p.2.

Eric Lofgren: RA10, RA11; Rules p.57.

Jacob E. Blackmon (Purple Duck Games): ANO3,
ANO08, AN19, AN26, SP22, SP31, HE206; Bestiary I, p.20;
Bestiary 11, p. 10, 24.

Brett Neufeld: SP28, BE10, MO50, MOG61, QBook p.62;
Bestiary I, p.38; Bestiary 11, p. 25, 31, 32.

William Mc Ausland: Rules p. 93.

Victor Leza: FU27, BEO1, ARO1, AR06, ARS8, ARY,
AR10, AR12, AR13, AR16, AR17, AR18, SH10 , MO12,
MO28, MO54, MO74, RE1, RES, RE21; Bestiary I, p.16,
45.

Jayaraj (Purple Duck Games): QBook p.71.

Claudio Casini: HE11.

Matt morrow: MA30, Bestiary I, p. 42.

Anton Vermeulen: SHO1, REG; Bestiary I, p.33.

Purple Duck Games: MA70, MA72.

Kimagu: EV43, EV49.

Shamans stock art: SP30, FUO5, FUOS.

Lunstream (Adobe): MEO1, ME02, ME05, ME06, MEOS,
ME09, ME10; Rules p.52, 86.

Jeshields: AN28, AN29, AN30, AN31, MA03, MAOS,
MA14, MA21.

Critical Hit!: SP02, SP12, HE34, MA28, EV50.
Louis Porter, Jr. Design: Bestiary I, p.40.

Muchas imagenes son cortesfa de

@Shutterstock y @AdobeStock






"Mas de gué sirven nuestras vidas,

57 no enriguecen otras vidas'"
José Hierro

."I

”
0
\
A mi muger, Silvia, por redoblar esfuerzos para
que este sueio saliera adelante. B
A wiis hijos, futuros exploradores. ]
A mis padres, por inocularme el dulce veneno de
los juegos.
! S
»
o

Realmente hay muchas personas a las que agradecer su

aportacion en este juego, bien por haberlo jugado y testeado
durante afios, contribuyendo con pasiéon con sus consejos y
debates a mejorarlo, o por sus constantes animos o ayuda en
distintas facetas.

Quiero dar las gracias muy especialmente a varias personas
que han sido un pilar fundamental en este juego:

Silvia (mi mujer). Solo td sabes lo que ha supuesto este
proyecto en cuanto a esfuerzo y sacrificios. Lo siento de
verdad. Sabes que necesitaba hacetlo y que soy incorregible.

Jesus (Doc), muchisimas gracias por tus constantes
apreciaciones, tus lecturas, correcciones, consejos y animos.

Pedro (Sheix), gracias por estar ahi desde hace muchos
afios aguantando las ideas de este loco, por acompafiarme
a eventos, aconsejarme o discutirme. Por usar tu habilidad
para encontrar resquicios.

Pablo (Tanelly), he conocido pocas personas mas
generosas. Mil gracias por todo. Es reconfortante encontrar
a mas locos en este mundo.

Oscar (Bonzo), te tendi una mano hacia una apuesta de
futuro y la cogiste. Gracias por apostar.

Habéis sido muchos durante estos aflos y cito aqui varios -
nombres de personas que han colaborado en mayor o menot

medida a que este juego fuera lo que es (lo siento por los

nombres que pueda olvidar):
Arendal, Rexor, Plata, Sit Gragon, llicitus, Ivin "Curro",

Werty, Edu Liébanas, Moros, Zhuf, Jage, Ibero, Usta, Benkel,

Vidente Gris, Raven, Ivan Ruiz. Muchas gracias a todos.
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