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MINIATURAS CITADEL
En Warjammer quest encontraras las
siguientes miniaturas citadel:

4 Aventureros: Barbaro, Enano, Elfo y

Hechicero.

4 Guerreros orcos

4 Arqueros orcos

4 Lanceros goblins

4 Arqueros goblins nocturnos

8 Skavens

1 Minotauro

6 Arafias gigantes

6 Murciélagos gigantes

6 Ratas gigantes

6 Snotlings
Hay peanas para todas las miniaturas de
Warjammer Quest. Antes de montarlas,
separalas con cuidado con las herramientas
adecuadas, con cuidado, ya que pueden
romperse.

Aventureros, goblins y Skavens

Estas miniaturas encajan en las peanas de
20mm de ranura. Es recomendable pegarlas
con pegamento para plastico o super-glue.
No es obligatorio colocar la miniatura en la
ranura de la peana, ya que trabajandolo con
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cuidado, se puede poner a tu gusto.

Orcos

Los orcos encajan en las peanas de 25mm.
Pueden pegarse como los aventureros,
goblins y Skavens.

Minotauro

Esta miniatura incluye su propia peana, por
€s0 no es necesario montarlo en peana
alguna.

SECCIONES DEL TABLERO

A diferencia de los juegos de tablero
convencionales, en los cuales siempre hay el
mismo tablero, en el Warjammer Quest cada
vez tienes uno diferente, gracias a que éste
contiene un tablero formado por piezas
separadas, formando cada vez un camino
diferente.

Existen tres tipos diferentes de tablero:
estancias de subterraneo, estancias objetivo
y corredores.

Las diferencias entre estas se explican mas
adelante.

FICHAS
En Warjammer quest se incluyen fichas de
subterraneo. Mas adelante las explicaremos

Commedar (Crucel

Corredor (Esmuairs)

Coarredor [Pas



MONSTRUOS DU
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Los orcos son criaturas brutales y de piel
verde, que viven en los paramos y montafias
del mundo de Warjammer. Son un poco mas
altos que los hombres, ademas de estar bien
fornidos y musculados, aunque no son muy
inteligentes. Son agresivos y les gusta la
guerra y su fisico les convierte en unos
buenos luchadores.

Los goblins son
parientes inferiores
de los orcos, y a
menudo las 2 razas
cooperan entre si.
A estos les molesta
la luz del sol y
suelen vivir en
lugares oscuros.

Los goblins nocturnos
viven en las cuevas y los
tuneles bajos las
montafas del viejo
mundo. Estan tan
acostumbrados a vivir en
la oscuridad que cuando
salen fuera, lo hacen con
capas y capuchas.

Las arafias gigantes son un peligro habitual

en los lugares bajo tierra,

con su veneno mortal.
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Los Snotlings son la mas
pequenia raza de todos los
pieles verdes, éstas son
criaturas cobardes y
atacan en grandes grupos
para intentar abatir a sus
enemigos por ser mas.

Los Skavens son
los malignos
hombres rata
mutantes que
continuamente
planean la
destruccion de la civilizacion humana, viven
en el subsuelo del viejo mundo.

Las ratas gigantes infestadas de
m’ enfermedades, acechan en
.. grandes manadas en lugares
abandonados.

Las bandadas de murciélagos gigantes
cuelgan de los techos de las cuevas cubiertas
de musgo, esperando la
oportunidad de
abalanzarse sobre su
presa

Los
minotauros
son criaturas
bestiales que
viven en los
lugares mas salvajes del mundo Warjammer.
Son muy temibles.




CARTAS DE HECHIZO

El personaje hechicero en Warjammer Quest
posee la habilidad de lanzar hechizos
representados por cartas entregadas al
jugador hechicero.

HECHIZO
.
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DADOS

En la caja se incluyen dados de seis caras
que sirven para resolver combates o marcar
las heridas que quedan a un personaje o
monstruo. Los dados se representan asi: 2D6,
esto significa que hay que tirar dos dados de
6 caras.
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CONTROL DE LA AVENTURA

Al final de este reglamento encontraras una
ficha de control de aventurero para escribir
los detalles durante tu partida.
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REGLAMENTO

En el reglamento se incluyen todas las reglas
que necesitas saber para poder jugar a
Warjammer Quest.

En la contraportada podras encontrar un util
resumen con las reglas mas importantes.

PLANTILLAS Y MARCADORES DE
CARTON

En esta caja aparecen varias fichas de carton
que sirven para representar
derrumbamientos, efectos de hechizos...

QUE MAS NECESITAS

Para poder jugar a Warjammer Quest
necesitaras dos o mas jugadores,
preferiblemente cuatro, y una superficie
firme y lisa, como una mesa o zona del
suelo.



Marcadores de aventureros

Una manta gris o un pafio grueso sobre la
mesa o en el suelo es la superficie ideal para
jugar a Warjammer Quest, ya que las
secciones de tablero destacan realmente.

Cartas de Ecuipo
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. CONTENIDO DE WARHAMMER QUEST -

4 Aventureros: Barbaro,
Enano, Effo v Hechicero
4 Guermerog Orcos

4 Marcadoras de Aventurens
6 Estancias de Subtormaneao
5 Estancias Objetivo

4 Argueros Orcos T Corredores

4 Lanceross Goblins 1 Escaleras

4 Argueros Gobling Mocturmos 3 Cruces

& Skavens 1 Esquina

1 Minotaurs 1 Marcador de Rastrilla

& Aranas Gigartos 1 Marcador do

6 Murciclages Gigantes Demumbarniento

6 Ratas Glgantas 3 Marcadores de Griata de
6 Snatlings Desaesperacidn

1 Aeglaments de 45 pags.

1 Fallato Empicza Agqul de 4 péos.
18 Fichas de Subtarranas

16 Cartas de Hechizos

4 Fichas da Asanturaro

4 Cartas de Equipo

4 Cartas da Refarencla

& Marcadores da Atrapado
G Fichas de Pader

18 Marcadores de Escenario
10 Dados Grandes

COMO PINTAR TUS MINIATURAS
Puedes jugar a Warjammer Quest con las
miniaturas tal y como vienen la caja, pero
otras personas prefieren pintarlas, asi que
recomiendo comprar pinturas y pinceles
La pajarita”, que son bastante econémicas.
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LOS AVENTUREROS

Cada personaje en el juego de Warjammer Quest posee sus propias y unicas habilidades.
Algunos, como el barbaro y el enano son mas adecuados para el frenesi del combate
cuerpo a cuerpo. Otros como el elfo y el hechicero, son mas adecuados para mantenerse a
distancia del combate cuerpo a cuerpo y utilizar sus flechas o hechizos. Para salir
victoriosos, los Aventureros deben actuar como un equipo.

n Warjammer quest cada jugador
Edebe tomar la personalidad del
jugador al que han elegido, cada
personaje tiene sus propios atributos que van

de 1 a 10 excepto las herida que puede
sobrepasarlos.

HERIDAS (H)
Muestra cuanto dafio puede sufrir un
aventurero antes de morir.

!r““w' o
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MOVIMIENTO (M)
Muestra la distancia que pude mover el
aventurero

HABILIDAD DE ARMAS (HA)
Muestra la capacidad del aventurero en
combate cuerpo a cuerpo.

HABILIDAD DE PROYECTILES (HP)
Muestra lo certero que es el aventurero con
armas de tiro a distancia.

FUERZA (F)
Indica lo fuerte que es el aventurero

RESISTENCIA (R)
Muestra le resistencia del aventurero

INICIATIVA (1)

Muestra la velocidad de reaccion del
aventurero y determina su turno en combate
cuerpo a cuerpo.

ATAQUES (A)
Muestra el numero de veces que el
aventurero puede impactar en un turno.



t1ICHAS DU
AVENTURUEROS

Todos los perfiles de cada aventurero, asi
como todo lo necesario para poder jugar con
¢ste se hallan en su ficha de aventurero.

tQUIPO
Cada aventurero comienza la partida con
una pieza de equipo diferente. El barbaro
con la lampara, el enano con la cuerda, el
elfo una pocion magica y el hechicero un
pergamino que le permite lanzar un
poderoso hechizo.

Perfil

Dibujo

HESL BARBARO

Un retrato del
Aventurero en toda

rEqquu
Muestra |a piera da
equipo que lleva el

su gloria, liste para
/ entrar en al subte-
rranec ¥y cambatic

Destrabado
Indica la facilidad
con la gue al Aven-
turero se evade de

I Aventureros
Arma
Indica &l arma con [

la que esta equipa- *Equipo: Lampara.

sl

de el Aventuraro |_gArma: Espada, que causa 1D6+4 Harldas, / MR BTl
. / Reglas Especiales
de 64

/'Armadura: Pigles Gruesas, (+1 Resistencla).
/, Destrabado: Queda destrabado con un resultag:

Armadura § Reglas Fspeciales .,-'" Aventurera
En cada turne, antes de que emplece a hchar, asiste b posibilidad de -

La armadura protege qua ol Bérbars entre en Furta Asesing, TI un das v suma +1 al ress

Al Aventuraro en tado por cada minlatura de Monstruo gua haya matado, Siel o

combate total a5 & & més, el Barbaro entra en Fura Aseskn hasta que termine ol
combata, Mierdras ss hale en ese astade, recibe 1 ataque adkdonal cada Hoja de Contral
tumnao,

Sin embarga, sl saca un 1, sin importar cudntas Monstnsas hays mstads,
locurre e desastrat E] Birbaro ests tan sediento de sardgra qua |e drcs
Tabla de Combate que hace en este tUMo s [anzar tajos a s srededorn, v causa 1 Herida a tener un control de
Muestra el resultada cada Aventurero adyacente (sin modficadares). laz Heridas del Aven-

B sUs enemigos

| Cualquler regla
especial aplicable al

de Aventura
Se utiliza para man-

gue debe obtener al

contra el gue lucha.
Busca la Habllidad de

Aventurero paraim- | HAENEMIGO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 [dediaaihrs
pact | i ’
ar al enemigo HL-M MPACTAR 2 3 4 4 4 4 5§ § 5 §

= turero, la cantidad

poses, et

Armas (HA) del ena-

| 'i
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aparece debajo es el

. e
HOJA DE CONTROL DE AVEI
| /
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COMO

INICIAR

LA DPARTIDA

En Warjammer Quest de veras utilizar el libro de aventuras para ver qué es lo que deben
lograr los aventureros para ganar la partida. Puede que tengais que rescatar a un
prisionero, matar a un feroz minotauro, o encontrar un tesoro perdido tiempo atras.

diferencia que en otros juegos, en
AWarjammer Quest los ganadores son
todos los componentes del equipo,
¢éstos deben coordinarse y pensar en equipo.
Por supuesto puede ser que no todos los
componentes del equipo salgan vivos... jen

cuyo caso su victoria sera mucho mas
heroical.

CLECCION Dt UN
AVENTURERQO

En Warjammer Quest participan 4
aventureros: el barbaro, el enano, el elfo y el
hechicero. Cada jugador elige el aventurero
con el que quiere jugar. Si varios quieren el
mismo se sorteara.

Warjammer Quest estd disefiado para 4
jugadores, también pueden jugar menos de 4
,y st salis con vida es que sois unos grandes
aventureros!!!

Después de la eleccion de aventurero, cada
jugador toma su ficha de aventurero
correspondiente, una hoja de control de
aventurero y su miniatura de aventurero.

tQUIPO  INICIAL

Cada aventurero posee una pieza de equipo
diferente al inicio de la partida, indicada en
su ficha. El barbaro la lampara, el enano la
cuerda, el elfo la pocion curativa y el
hechicero el pergamino Mano de Muerte.
Cada jugador recibe la carta de equipo de su
aventurero, y la coloca al lado de su hoja de
control de aventurero.

LA LAMPARA Y EL JEFE

La pieza de equipo mas importante de toda
partida es la lampara. El aventurero que la
lleva ilumina el camino a los otros, y por lo
tanto dirige a los restantes aventureros en las
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profundidades del subterraneo. Lo habitual
es que el barbaro lleve la lampara.

Si solo hay tres o menos jugadores, es
posible jugar sin e4l barbaro, en este caso
uno de los otros aventureros puede llevar la
lampara ademas de su propio equipo. O bien
decidis entre vosotros qué jugador dirige al
grupo, o lo sortedis.

CUANTAS HURIDAS

Lo siguiente es determinar el valor de
heridas de cada aventurero. Una vez
establecido, a este valor se le conoce como
Heridas iniciales del aventurero. El apartado
Heridas indica que debes tirar un dado y
sumarle un numero al resultado.

Si sacas un 1 puedes tirar otra vez, jpero si
en la segunda tirada obtienes otro 1, debes
conformarte con él!

Una vez determinadas la heridas iniciales
anota el nimero en el recuadro ‘“heridas
iniciales” de la hoja de control. En el
recuadro grande marcado como heridas
debes anotar las heridas que sufres durante
la partida.

Los aventureros pueden curar sus heridas
durante la partida, por lo que el total puede
subir o bajar, pero tu aventurero no podra
tener un numero de heridas superior a las
iniciales. Esa es la razon por la que se anota
en un recuadro aparte en la hoja de control.



tl. HUCHICURO

Antes de que comience la partida el jugador
hechicero debe escoger tres hechizos. Divide
las cartas de hechizos en sus tres tipos:
hechizos de ataque, de defensa y de
curacion, y baraja cada mazo. El jugador
hechicero toma al azar una carta de cada
tipo, que son los hechizos de los que dispone
durante toda la partida. Pon el resto de
hechizos en la caja.

FICHAS DE PODER

Una vez escogidos los hechizos, el jugador
hechicero tira 1D6 y toma ese numero de
fichas de poder. Puede repetir la tirada si
obtiene un 1, pero debe conformarse con el
segundo resultado. Las fichas de poder se
colocan en el recuadro asignado en su ficha
de aventurero.

La fichas de poder representan la fuerza
magica interna que el hechicero posee
durante la partida. Cuanto mas fichas de
poder posea facil serd que pueda lanzar el
hechizo.

tl. SUBTURRANEO

Los aventureros casi estan listos para su
primera aventura. Antes de que puedan
descender a las profundidades del
subterraneo deberas dividir las diferentes
secciones de tablero subterraneo y fichas de
subterraneo.

Después toma las fichas de subterrdneo y
retira la ficha que representa la estancia
objetivo jYa estas listo para empezar!.

UMPILZA LA AVUNTURA

Los aventureros estan preparados. Entran en
el subterraneo mediante un pasadizo oculto,
la boca de una cueva o puerta secreta. Deben
explorar el intrincado subterraneo, luchar
contra los monstruos que descubran y
superar los peligros a los que se enfrenten
antes de completar la mision encargada.
Antes de que los aventureros entren en el
subterrdneo, debes determinar que mision
deben cumplir.
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PARA EMPEZAR LA AVENTURA

> Elige una estancia objetivo al azar.
El objetivo de la mision se halla en
esa estancia.

» Busca en la seccion del libro de
aventuras donde se describan las
aventuras de esa estancia objetivo.
Tira 1D6 para determinar la mision.

» Baraja las fichas de subterrdneo y
saca seis boca abajo. Toma la ficha
de estancia objetivo y bardjala con
estas seis. Por ultimo pon otras seis
fichas de subterraneo sobre las siete
anteriores. Las restantes fichas de
subterraneo no se utilizan y se
devuelven a la caja.

» Dale la vuelta a la primera ficha del
mazo. FEsta es la entrada del
subterraneo. Coloca la seccion de
tablero correspondiente en la mesa
de juego. Las posiciones de las
puertas estan marcadas en blanco en
el dibujo de la estancia de la ficha de
subterraneo.

» Sitia la miniatura que actia como
jefe(el de la lampara) en cualquier
recuadro de la seccion de tablero de
entrada, después coloca los demas
aventureros por orden de mayor
iniciativa a menor .

» ;Que empiece la aventura!




LA SUCUUNCIA

Dt JUEGO

Durante la partida, los aventureros pueden buscar, moverse, luchar, explorar, lanzar
hechizos ;e incluso huir de los monstruos que encuentren! En el mundo real todo esto
ocurriria a la vez, cuando se desenvainan las espadas, se abren a patadas las puertas, los
arcos se disparan y los hechizos son lanzados. En el juego Warjammer Quest todas esta
actividades tienen lugar en una secuencia de juego determinada.

Warjammer Quest se juega por turno.
Durante cada turno, los aventureros y los
monstruos tienen la ocasion de realizar
ciertas acciones, como moverse, luchar,
lanzar hechizos y similares.

Cada turno estd dividido en 4 fases. Debes
seguir las fases en el orden correcto, y
completar cada una de ellas antes de pasar a
la siguiente. Cuando todas ellas estén
finalizadas acaba el turno, y comienza uno
nuevo.

1. FASE DE PODER

Durante esta fase el hechicero determina
cuanto poder magico dispondra en ese
turno. También determina si se produce
alglin suceso inesperado.

2. FASE DE LOS AVENTUREROS
Durante esta fase los aventureros pueden
moverse, luchar, y prepararse para seguir
explorando el subterraneo.

3. FASE DE LOS MONSTRUOS
Si hay monstruos en el tablero pueden
moverse y luchar durante esta fase.

4. FASE DE EXPLORACION
Durante esta fase los aventureros pueden
descubrir lo que hay mas alla de una
puerta sin explorar. Cuando la fase de
exploracion termina, acaba la fase.
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El Barbaro asta proparado para avonturarss a traves
o lo entrada =in explorar ool fango a la [zguisnda.

teUIPO Y TESORO
El equipo que lleva cada aventurero lo
puede utiliza en el momento que desee.
Durante la partida los aventureros
encontrardn tesoros que pueden utilizarse,
como una espada madgica..., cuando un
aventurero logra una pieza de un tesoro lo
apunta en su hoja de control de aventura.
Algunos objetos magicos solo funcionan un
nimero de veces, mientras que otros deben
descartarse una vez después de usados,
como una pocion.
No se pueden dejar las armas o armaduras
entre los aventureros en mitad de un
combate, en otras ocasiones si que se podria.
Ten en cuenta que aunque tu aventurero
posea dos armaduras , o tres armas etc.. no
puede utilizarlas todas a la vez, esas armas o
armaduras estan guardadas en la mochila del
aventurero.

LA REGLADEL 1Y EL 6
Cuando se efectiie una tirada, un resultado de 1
siempre sera un fallo, y un 6 un acierto.

10



t ASU

DU

PODUR

El mundo Warjammer esta repleto de monstruos, malvados hechiceros, grandes tesoros
magicos y poderosos hechizos. El subterrianeo que se extiende ante los aventureros
alberga a muchos enemigos peligrosos, y aquellos necesitaran todas sus habilidades para

sobrevivir.

urante la fase de poder, el jugador
Dhechicero determina de cuanta
energia maxima  dispone el
hechicero en ese turno, y al mismo tiempo

descubre si se produce algin suceso
inesperado.

PODUR  DUl. HUCHICURO

El jugador hechicero tira 1D6 para terminar
su nivel de poder en ese turno. Toma un
dado pequefio y colocalo sobre la ficha de
aventurero del hechicero, de modo que
muestre el resultado obtenido. Cuando el
hechicero utilice su poder para lanzar
hechizos, gira el dado que muestre la
cantidad de poder que le queda.

Para mas detalles sobre ello, consulta la
seccion de lanzamiento de hechizos.

SUCESOS  INUSPURADOS

Si el jugador hechicero saca un 1 en la tirada
para determinar su poder, tiene lugar un
suceso inesperado. Efectia una tirada en la
tabla de sucesos y monstruos y sigue las
instrucciones.

Si el jugador hechicero no obtiene un 1, no
ocurre ningin suceso inesperado en ese
turno, por lo que puede pasarse directamente
a la fase de aventureros.

©Spektro & Kurstok, 2002

COLOCACION Dt
MONSTRUOS

Cuando aparecen monstruos, se ponen
donde el jefe quiera, en la siguiente vez, el
jugador de la derecha. Los monstruos, suele
lanzarse contra los aventureros.

Al colocarlos, el jugador debe seguir la regla
del uno contra uno, dividiéndose asi los
monstruos entre todos los aventureros por
igual.

MARCADORES DE
AVENTURERO
Cuando los monstruos
no pueden repartirse por
igual se utilizaran estos
marcadores para efectuar
el sorteo.

Se meten en un saquito o taza y la agitas, se
sacan los marcadores de la taza sin mirar
para ver a quien ataca el monstruo, si no
queda espacio al lado de ese aventurero, se
saca otro marcador.

Si no se pueden colocar mas monstruos
atacando a los aventureros, y todavia quedan
monstruos, se colocarian lo mas cerca
posible de estos.

MONSTRUOS DIFERENTES

Cuando sedis atacados por diferentes tipos
de monstruos, debéis repartiros por igual
segun la regla del uno por uno. Por ejemplo,
si los aventureros son atacados por 4 orcos,
y cuatro goblins, cada aventurero deberia
luchar contra un orco y un goblin.

Utiliza los marcadores de aventurero para
decidir quien es atacado por cualquier
monstruo que sobre.
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PERO LOS AVENTUREROS NO
ESTAN EN LA MISMA ESTANCIA...

Si los Aventureros estdn situados en
diferentes estancias, toma un marcador de
Aventurero para determinar donde aparecen
los Monstruos y colocalos donde esté ese
Aventurero.

Si no hay suficiente espacio distribuye el
resto de los Monstruos por las demds zonas.

MONSTRUOS
PROYECTILES
Si los Monstruos estan armados con armas
de proyectiles, estos monstruos se situaran
tan lejos como puedan del Aventurero,
mientras todavia puedan ver su objetivo.
Estos Monstruos también tienen espadas.

CON ARMAS DE

Qué es lo que Puedes Ver

La vision de las criaturas equipadas con arco
queda bloqueada si algo sélido (excepto
Monstruos y Aventureros) se halla entre
ellas y su objetivo.

Para saber si una miniatura puede ver o no
su objetivo dibuja una linea imaginaria entre
los dos. Si esta linea pasa por un muro no se
podré disparar.

ATAQUUS DUt
MONSTRUOS
Los Monstruos no luchan hasta la Fase de
Monstruos después de la de Aventureros.
Sin embargo, algunos Monstruos tienen un
ataque especial que se resuelva tan pronto
son situados y que se describe en su carta.

HECHICERO  MUERTO

Si el Hechicero muere, uno de los otros
jugadores debe tierar un dado en la Fase de
Poder para determinar si ocurre un Suceso
Inesperado. Aunque no hay necesidad de
determinar el Poder del Hechicero, los
jugadores aun pueden ser atacados por
monstruos.

. QUE ES LO QUE PUEDES VER -

L‘;-d@ L g T ]

[ swte alemplo, & Orop pusds e gl B,
& il # Minoteeo s hals arire los dos
L minisbiras @ B boyectoris e B Mocha
o lgncsardas, ya oos B SUpcrss U erkar an
movETiets conetern v no Blocpoean s visian
del arpquees durants @rgs Hempa. Un amcpsern
. capeT do diEaporar 3 travee o Aseruroeros

¥y Morsbuca paca mpactsr oo obyeltvn

For oo b, = Drso
ne puoode wer  al
Hechicoms, ya oue 3u
v etin Motueda
pof & i, Bl Ovod
dele Moyersss Wl Ffe
[ § B OErelnE O
ur Pl LT o a8
padancg v 3 kol
parE pendar wvar al
Hesrhuoers

©Spektro & Kurstok, 2002

12




. EJEMPLOS DE COLOCACION DE MONSTRUOS -

COLOCACION DE

5 SKAVENS

Coparvda bos Monstneoss ataguen a
uno de kKd jugadares deben oA
se utilizando la regla del Uino contra
Unro, En esba ajempds s Ssaniure-
ro® han £ido atacados por Oingo
Skavens, El jugador al gue le tooa
calocar las Manstnios situa an al
ablerg cuathe de los SKavends an as
posizicnas que s& indican, Cada
Aoeniureso se enfrenta a un Skaven,
El Skaven restants podna atacar a
exkalguiera da ke Avanturerss, por o
uie & saca af azar un marcador oo
Aveniurera, En este alempla 5& ha
spcade o marcador dal Hachicaro, por lo aue o Skaven quo quods se sHOs
e aparecs an @l dingrama. El jupador pucde clegir ol recuadro exscto
dgnde codocar al bMonstmeon.,

COLOCACION DE 8 SKAVENS

e 2Tl Skanens. Los Mons-
truns s han colocado o mancra
e Cada Aventurero sea

Cuando hay muchos Monstruos
atacando a la ver, ks jugadores
los dividan por kbueal de acuerdas

con bka regla del Und éantra Undg
A miersdo no habed aggacks
suficiente para reparticles pof
lgual, en cuyo casn divide los
Monstrucs restantes antee los
Ayenbureros con recuadnos
vacios & s sirededoesn, Los
Mon=truss susthtos pusdan sar
wsignadoes al azar utilizands los
mdrcadares de Avanturens. En
este caso, s Aventureras Do
sido atacedos por naEa Menos

iNO HAY SITIO!

A wvecas los Aventuroras
saTan atacados por tantos
Monsinecs que no habes sufl-
Ciante espacio para colocarios
en la misma secclén de
tablero, Cuando asto oolma,
los Monstruos pucden colgs
carse en las secciones de
tahlaro adyacentes. St los
Aventuraros fucsen atacados
par tantes Monsmucs que no
pudbaran _i;nl-m:nrm gn o=
seccliones de tablero adyacon:
tes, entonces ostos bons-
truos no se siuaran en jucso
iLos Aventurercs ya tienen de
sobra antre mancs. tal como
estdan ks cosas!

COLOCACION DE
3 SKAVENS ¥

1 MINOTAURD

Cuando haya mes de un tipo
de Monstrues atacands, trata
cada tipo por separads,

En el diagrama 3. s utilicardn
los marcedores de Sventurerna
para determinar quis a3 tres
Skavens atacaban al Barbars.
al Enano v al Hechicarg,

Sa tamaran de nuevo ks
marcadoras oo Svaerturers, W
S 5300 YUnd para determinar a

atacadd por al manos un Skaven.
98 ermnbargs. aunge o Enanoc v
&l Barbarg pusden ser atacados
par 05 dos Skaverns qua los
COIMeSRandEn, No OCUms asl Con
&l Elfg oy e Hechicaro. 5o
datermina al azar cudl de clios es
atacachy por dos Skavens, y e
toca al Efo. Por lo tante, al
Barbaro es atacado por bos res
Siavens restantas.

quién atacaria of Minotauro. que resultd =es al Barbars,

Esto significa que gurkyes habda custro Monstiruos an la estancla, o
Elfo ng fue atacado par ninguno de ellos 1Afortunads

©Spektro & Kurstok, 2002
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LOS  AVUENTUREROS

-.QUIEN ES EL QUE ACTUA PRIMERO?-

Durante la Fase de los Aventureros, cada
jugador mueve a su Aventurero o ataca a los
Monstruos. Las reglas de combate y
lanzamiento de hechizos aparecen mas
adelante. Esta seccion estd dedicada a lo que
pueden hacer los Aventureros, y en qué orden.

Durante la Fase de los Aventureros, cada
jugador mueve y ataca por separado. El
Aventurero que lleva la lampara (el jefe)
siempre actua en primer lugar. Habitualmente
sera el Barbaro. Si el Barbaro muere, otro de los
Aventureros debe tomar la lampara, y se
convierte en el nuevo jefe.
Una vez el jefe ha actuado, los otros jugadores
actian por orden de iniciativa. El Aventurero
con mayor Iniciativa es el siguiente, y asi
sucesivamente. Por tanto, el orden sera: Barbaro
(jefe), Elfo (Iniciativa 6), Hechicero (iniciativa
3), Enano (Iniciativa 2). Cada
Aventurero completa todo su
movimiento y combate antes de que
actue el siguiente Aventurero.

LAMPARA

La lampara ilumina la seccion de
tablero en la que esté el jefe, mas
todas las secciones de tablero
adyacentes. Si un Aventurero acaba
en una seccion de tablero que no
estd iluminada por la lampara, a el
jefe lo deja atrés, se perdera en las
profundidades del subterraneo, y
sera retirado de la partida.
Obviamente, ésta es una regla muy
Importante, y merece la pena
recordarla desde el principio de la
partida. Si  los  Aventureros
empiezan a dividirse en diferentes
direcciones, jalguno  acabara
perdiéndose en el subterraneo!
Mantén siempre un ojo avizor a la
situacion del

jefe, y procura permanecer en las
secciones de tablero iluminadas por
la lampara.

. MOVIMIENTO Y COMBATE

Durante su turno, tu Aventurero
puede moverse un numero de
casillas igual a su atributo de
Movimiento (M). Cuando el

Aventurero se ha movido puede atacar a un
Monstruo en un recuadro adyacente. No tienes
porqué mover la miniatura toda esa distancia, o
ni siquiera mover en absoluto. Puedes moverte
en cualquier direccion, incluso diagonalmente, y
puedes colocar la miniatura de modo que quede
encarada en cualquier direccion que desees. Sin
embargo, tu Aventurero no podra atravesar una
casilla ocupado por otra miniatura 0 un
obstaculo.




DLAGONALES BLOQUEADAS
Un Aventurero no podra moverse en diagonal
hasta otra casilla si una de las casillas
adyacentes entre ella y su casilla de destino es
un muro. Consulta estos diagramas.

TRABADO EN COMBATE

DIAGONALES BLOQUEADAS

El Elfo pueds
maverse en diagonal
en esla situacién,

1 Aqui, el Elfo no puede
i Moverse en diagonal,
¥a que uno de los
recuadros ests

logueado por el muro.

Si al inicio de la Fase de los Aventureros en una
casilla adyacente a la del Aventurero hay un
Monstruo, el Aventurero estard "trabado" por el
Monstruo, y no podra moverse. Esto representa
al Aventurero manteniendo la posicion mientras
se defiende de los ataques de su oponente.
Aunque un Aventurero trabado no puede
abandonar la casilla en la que se halla, puede
encararse en cualquier direccion.

Trabado

Como ya se ha dicho, un personaje trabado no
puede moverse. Sin embargo, puede intentar
escapar de esa situacion si el jugador lo desea.
Cada ficha de Aventurero indica un valor de
Destrabado. Para escapar debes tirar un dado y
obtener un resultado al menos igual al valor
indicado. Si lo logras, el Aventurero se evade de
la lucha y puede moverse de la forma habitual.
Si no es asi, el Aventurero debe quedarse donde
estd y luchar contra el Monstruo en combate
cuerpo a cuerpo. No podra utilizar armas de
proyectiles mientras esté trabado.

Nota: No importa cuantos Monstruos lo tengan
trabado, so6lo debe efectuar una tirada de
Destrabarse para escapar.

- (CUANDO PUEDE COMBATIR UN
AVENTURERQ? -
Cuando tu Aventurero se situe al lado de un
Monstruo puede luchar contra él. Las reglas del
combate se describen mas adelante en la seccion
de Combate.
El Elfo también posee un arco con el que puede
disparar contra los Monstruos. Mientras pueda
ver a un Monstruo puede disparar contra él
(consulta la descripcion ale Qué es lo que
Puedes Ver en la Fase de Poder).
Un Aventurero no puede combatir contra un
Monstruo cuerpo a cuerpo y disparar en el
mismo tumo.

- EXPLORACION -

Si los Aventureros se mueven hacia una puerta
que no tiene una seccion de tablero adyacente,
deben detenerse. El subterraneo mas alla de esa
puerta no ha sido explorado aun. Los
Aventureros pueden investigarlo durante la Fase
de Exploracion, tal como se describe mas
adelante.

- ENTRADA AL SUBTERRANEO -
La entrada al subterraneo conduce a su interior,
iy también a su exterior! Si los Aventureros
desean volver sobre sus pasos, y abandonar el
subterraneo por esa entrada pueden hacerlo,
siempre que el camino no esté bloqueado por un
derrumbamiento a un rastrillo. Ten en cuenta
que el objetivo de su misién proporciona una
salida alternativa (jy a menudo mas facil!), por
lo que es raro que vuelvan sobre sus pasos.

- MOVIMIENTO HACIA NUEVAS
SECCIONES DE TABLERO -

Cuando un Aventurero entra en una seccion de
tablero nueva por vez primera, estara vacia. Sin
embargo, puede que haya todo tipo de
Monstruos acechando en las sombras, jlistos
para atacar cuando los Aventureros entren!
Cuando un Aventurero ha entrado en la nueva
seccion y ha completado su movimiento, su
turno acaba inmediatamente. Ahora le toca el
turno al siguiente Aventurero.

. .Y DESPUES QUE? -

Cuando todos los Aventureros han acabado sus
movimientos y combates, pasa a la Fase de los
Monstruos.
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MONSTRUOS

NUEVAS ESTANCIAS

Si los Aventureros entran en una nueva estancia
durante la Fase de los Aventureros, entonces
debes empezar la Fase de los Monstruos
efectuando una tirada en la Tabla de Sucesos y
Monstruos. Si la tirada indica que hay
Monstruos, siempre se sitGan dentro de la
estancia, aunque los Aventureros estén
separados en distintas secciones de tablero.
A veces es necesario efectuar una tirada cuando
se entre por primera vez en la estancia, no en
ocasiones sucesivas. Ten en cuenta también que
se debe efectuar una tirada s6lo cuando los
Aventureros entren en una estancia de
subterrdneo, no cuando entren en un pasillo,
escalera u otra seccion de corredor. Las
estancias Objetivo tienen reglas especiales que
se describen mas adelante.

ESTANCIA DE SUBTERRANEO

Todas las estancias de subterraneo son de 4 por
4 casillas. La primera vez que los Aventureros
entren en cualquier estancia efectua una tirada
en la Tabla de Sucesos y Monstruos para saber
qué hay alli. Si ocurre un Suceso, sigue las
instrucciones en la tabla. Si son Monstruos, se
lanzan sobre los Aventureros tal y como se
describe mas adelante. Para una explicacion mas
detallada de cOémo situar los Monstruos,
consulta la Fase de Poder en la pagina 16.
En primer lugar consulta cudntos Monstruos
aparecen de acuerdo con las instrucciones en la
tabla. Después toma las miniaturas y situalas en
la estancia. Mantén la tabla a mano, ya que la
informaciéon serd necesaria en el combate.
Si no existe suficiente espacio en la estancia
para todos los Monstruos, los que queden deben
situarse en las secciones de tablero adyacentes.
Recuerda aplicar la regla de Uno contra Uno,
repartiendo los Monstruos equitativamente entre
los Aventureros. Cualquier Monstruo suelto
puede asignarse utilizando los marcadores de
Aventurero.

Cuando sities un Monstruo al lado de un
Aventurero, gira la miniatura para que se encare
con el Aventurero al que se enfrenta. Con ello
se logra que la resolucion de los combates sea
mas facil.

ESTANCIA OBJETIVO
La estancia objetivo se halla al final del
subterraneo 'y contiene la meta de los
Aventureros. Cuando éstos entren en ella,

consulta el Libro de Aventuras.
El Libro de Aventuras incluye las reglas
especiales que necesitaras cuando  los
Aventureros lleguen a su objetivo. Te
encontraras con que éste estd defendido por
muchos Monstruos contra los que deben luchar
y deben derrotar.

NUEVOS MONSTRUOS
Cuando se han colocado nuevos Monstruos en
el tablero en la Fase de los Monstruos, su turno
ha acabado, lo han pasado situandose en
posicion. No pueden mover o combatir hasta la
Fase de los Monstruos del siguiente turno.
Los Monstruos que aparecieron en la Fase de
Poder del turno en juego pueden atacar en la
Fase de los Monstruos del mismo turno.

(QUE ES LO QUE HACE UN
MONSTRUO?

jLos Monstruos siempre atacan a los
Aventureros! Lo que hagan exactamente
depende de donde se hallen, y con qué tipo de
armas estén equipados.
Si un Monstruo estd trabado en combate no
podra moverse. Se queda donde estad y lucha
contra el Aventurero a su lado.
Si un Monstruo tiene un arma de proyectiles, y
puede ver a un objetivo permanecera en ese sitio
y disparara.
Si un Monstruo tiene un arma de proyectiles, y
no puede ver a un objetivo se movera hasta que
vea uno y disparara.
Si un Monstruo no tiene un arma de proyectiles,
o si tiene un arma de proyectiles y no puede
moverse para ver un objetivo, se movera hacia
uno de los Aventureros. Si el Monstruo puede
situarse al lado de uno de los Aventureros, le
atacara.

Recuerda que los Monstruos mueven y atacan
de acuerdo con la regla del Uno Contra Uno
cuando sea posible. Se dividiran contra los
Aventureros a partes iguales.

LA REGLA DEL UNO CONTRA UNO Un
grupo de Monstruos siempre luchara una contra
uno cuando sea posible. Los Monstruos se
repartiran por igual entre los Aventureros. Asi,
si los cuatro Aventureros son atacados por ocho
Orcos, cada Aventurero sera atacado por dos
Orcos. Esta regla se aplica tanto al colocar los
Monstruos corno para decidir a qué Aventureros
atacan los Monstruos en cada turno.




MOVIMIENTO

Los Monstruos se mueven del mismo modo que
los Aventureros, el maximo de recuadros de su
atributo de Movimiento (M). Cuando un
Monstruo ha completado su movimiento puede
atacar a cualquier Aventurero de un recuadro
adyacente.

Algunos Monstruos tienen reglas especiales,
que aparecen en la descripcion del Monstruo, y
que también estdn resumidas en la
contracubierta de este reglamento.

i Por suerte, los
| Monstruos no
atacan en este
turno, ya que
| acaban de ser
colocados. El
turno acaba
con los
Monstruos y
los
Aventureros
frente a frente.

En la Fase de
los Aventureros
del siguiente
turno, los
Aventureros

T T

tos Monstruos como sea posible antes de que respon-
dan. El Efo es el primero. No puede quedar trabado en
combate, por lo se aparta y se mueve hasta una esqui-
na, desde donde dispara contra el Minotauro, hiriéndole
levernente (mas adelante te explicamos como se
resuelven los
ataques).
Después ataca
el Barbaro,
seguido por el
Hechicero v a
continuacion el
] Enano. El
Barbaro mata a
su Rata, iperoc
el Hechicero y
el Enano fallan!

izt erearacs

. —

Ahora es la
Fase de los
Monstruos.
Estos se colo-

atacan en primer lugar, con la esperanza de matar a tan-

TRABADO EN COMBATE

Cualquier monstruo que comience la fase de los
monstruos adyacente a un aventurero quedara
trabado en ese recuadro. Ocurre lo mismo que
con los aventureros, solo que los monstruos no
pueden intentar destrabarse del combate.

B e
-

EJEMPLO -

caron en el turno pasado, por lo que es la primera vez
que pueden atacar a los Aventureros. Debido a ello, hay
que aplicar la regla del Primer Ataque, por lo que los
Monstruos atacan a los Aventureros contra los que
originalmente se enfrentaban si podian.

El Hechicero no se ha movido, por lo que su Rata le
ataca donde esta, y por suerte para él falla. Si la Rata
del Enano estuviera atacando al Effo, no podria
seguirle, ya gue estaria trabada con el Enanao, por lo
que tendria que atacar a éste Ultimo. El Minotauro no
esta trabado con nadie, por lo que atraviesa ia
estancia, se lanza contra el Eifo y le impacta.

e e |
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DU EXPLORACION

Las cavernas bajo las Montafias del Fin del Mundo tienen muchos kilSmetros de longitud, que se
retuercen a medida que se adentran en el subsuelo. Cuando los Aventureros recorren los subterraneos
descubren antiguos pasajes, estancias abandonadas tiempo atras, y escaleras talladas en la roca viva

Durante la Fase de Exploracion los Aventureros
colocan nuevas secciones de tablero para
extender el subterranco. Para ello, los
Aventureros deben explorar la oscuridad mas
alla de las puertas.

EXPLORACION

Sélo el jefe puede explorar, utilizando la
lampara para iluminar el camino a los
Aventureros. La exploracion solo es posible si
no hay Monstruos en la seccion de tablero sobre
la que se halla el jefe. Es imposible que el jefe
explore en mitad del frenesi de un combate.
Para explorar, el jefe debe situarse al lado de la
puerta que conduce a la zona desconocida del
subterranco. En la Fase de Exploracion el
jugador declara que esta explorando y torna una
ficha de la pila de Subterraneo. La ficha indicara
la estancia o corredor que se halla mas alla de la
puerta. Si es la ficha con una Calavera, habéis
llegado a la estancia Objetivo.
Toma la seccion de tablero apropiada y colécala
en su sitio. Es recomendable colocar las fichas
de subterraneo cara arriba al lado de la nueva
seccion de tablero para recordar que nadie ha
entrado todavia.

Una vez colocada la nueva seccion de tablero,
los Aventureros podran entrar en el siguiente
turno, en la Fase de los Aventureros. No existe
obligacion alguna de entrar en una estancia o
pasillo que hayais descubierto. Puede que los

jugadores prefieran explorar antes ciertas partes
del subterraneo.
La Fase de Exploracion ha acabado y la partida
continia con la Fase de Poder del siguiente
turno.

CAMINOS DIFERENTES

Si aparece un cruce, coloca la seccion de tablero
de la forma habitual. Ahora, antes de hacer nada
mas, jdebes dividir la pila de Fichas de
Subterraneo! Los Aventureros saben que su
objetivo se halla a un lado o a otro, jpero no
saben cual de ellos! A partir de] fondo de la
pila, reparte una ficha a la derecha y a la
izquierda hasta que tengas dos pilas separadas.
Coloca una pila en cada salida del cruce. A
medida que los Aventureros exploren, utiliza la
pila de la izquierda para el subterraneo de la
izquierda, y la de la derecha para el subterraneo
de la derecha.

Si os quedais sin fichas, o si los Aventureros
llegan al final de uno de los caminos sin llegar a
la estancia objetivo, entonces es imposible
seguir en esa direccion. Los Aventureros
deberan volver sobre sus pasos o abandonar su
mision.




- EXPLORACION -

En el diagrama de la izquierda, el Barbaro esta preparado para
explorar la entrada en la pared Sur.

El jete debe ha-

Para explorar mas alla de la entrada, no puede haber Monstruos en la larso en una de

- : 2y 1y B las dos casilias
seccion de tablero, y e! jefe - el Barbaro - debe hallarse en una de las L:r.f.,.,.‘f_,_.t.‘,,_. ia
casillas enfrente de la entrada. , entrada para

poder explorar
El Barbaro anuncia que desea explorar. El jugador toma la ficha

superior de la pila de fichas de subterraneo, y en este caso es un
pasillo.

Los pasillos siempre tienen
dos entradas, una en cada
extremo. Una es la entrada
enfrente de los
Aventureros, mientras que la otra se halla en
el otro extremo.

Si te filas en la fichas de subterraneo, veras
que en uno de los extremos del pasilio
puedes eleqgir tres posiciones sobre las que
colocar la entrada. Puedes situar la entrada
en cualquiera de las tres posiciones.

En el diagrama de la derecha, en el nuevo pasillo, la segunda entrada se ha colocado
justo enfrente de la primera. La segunda entrada podria estar igualmente en
cualguiera de las posiciones A o B.

El diagrama inferior muestra el despliegue de pasillos y estancias del subterraneo. Debido
a que puedes desplegar las estancias de muy distintas maneras, puedes desplegar el
subterraneo de forma que se adapte a tu zona de juego.

Este ejemplo muestra uno de los muchos posibles despliegues de un
subrterraneo que puedes crear con las Fichas de Subterraneo.

Camara

de
st i
Entrada JI I Estancia Objetivo

Estancia
de Sub- El camino se

!' terraneo Ve divide aqui
| Entrada al

. Subterraneo
Entrada s
—— a sin
explorar
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uando los aventureros lleguen a
la eestancia objetivo deben
completar su mision o morir en
el intento.
Tanto si logran cumplirla ccomo si no,
la aventura habra terminado.

LA ESTANCIA OBJETIVO

Cada aventura acaba en una de las
estancias objetivo. Cuando los
aventureros entren en ella, no efectues
en la tabla de sucesos y monstruos,
como haria habitualmente. En vez de
ello, consulta el libro de aventuras la
descripcion de la aventura que estas
jugando. En ella se describen los
monstruos que alli te esperan y se te
dice que debes hacer para cumplir la
mision.

Cuando la aventura haya acabado, es el
momento de que los jugadores
contabilicen su tesoro. Cada aventurero
tiene una cantidad de oro obtenida por
matar monstruos (esto se explica mas
adelante en la seccion de combate).
Adema, cada jugador puede cambiar
cualquiera de las cartas de tesoro que le
queden por oro.

ENTONCES,
GANADQO?
Todos los aventureros ganan si cumplen
la misién. La cantidad de oro recibida
por cada aventurero es una medida de
su éxito individual. El aventurero con
mas oro es el que mejor lo ha hecho.
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tl. COMBATU

as reglas descritas a continuacion
afectan a todos los combatientes. Los
dados que se utilicen para los
monstruos podran ser lanzados por

cualquier jugador.

Existen dos tipos de combate: el primero es el
combate cuerpo a cuerpo librado con espadas,
hachas y armas similares. El segundo tipo se
libra a mayor distancia utilizando arcos y
flechas u otras armas de proyectiles. Por ahora,
nos limitaremos a las reglas para el combate
cuerpo a cuerpo. Mas tarde nos ocuparemos de
las armas de proyectiles.

En el combate se utilizan los siguientes
atributos. Es conveniente recordarte cuales son
esos atributos antes de seguir adelante. Te sera
muy util tener a mano la ficha de Aventurero
para consultarla y también la tabla con el perfil
de los diferentes tipos de Monstruos.

HABILIDAD DE ARMAS (HA)

Mide la capacidad del Aventurero o Monstruo
en el combate cuerpo a cuerpo. Refleja su
habilidad como espadachin e indica cuan bueno
es en este tipo de combate.

HABILIDAD DE
PROYECTILES(HP)

Mide la capacidad del combatiente a la hora de
utilizar armas de proyectiles, como el arco.
Muestra cuan bueno es disparando.

FUERZA (F)

Este atributo muestra lo fuerte que es un
Aventurero o Monstruo. Cuanto mas fuerte sea,
mas dafio inflingird si logra irnpactar al
enemigo.

ATAQUES (A)

Muestra cuantas veces puede intentar impactar a
su enemigo cada turno. Cada intento de
impactar se conoce como Ataque.

Si un Aventurero tiene mas de 1 Ataque puede
repartirlos
entre dos 0 mas enemigos como tu desees.

Si un Monstruo tiene mas de 1 Ataque debe
dirigirlos todos contra un tinico Aventurero.

Tendras que saber los valores de cada
combatiente para

resolver el combate. Los atributos de los
Aventureros estan en sus fichas de Aventurero,
mientras que los atributos de los Monstruos
estan en la Tabla de Monstruos.

COMBATE CUERPO A CUERPO

Un Aventurero o un Monstruo puede luchar
contra cualquier oponente en un recuadro
adyacente

Cuando un Aventurero o un Monstruo ataca,
determina si ha impactado del siguiente modo.
En primer lugar toma la ficha de Aventurero (si
es un Monstruo utiliza la carta de Suceso).
Fijate que cada Aventurero y tipo de Monstruo
tiene su propia Tabla de Combate. Esta tabla te
muestra el resultado que el Aventurero o el
Monstruo debe obtener en el dado para impactar

a su oponente.
HA ENEMIGO 1-2-3 4 5 6 7 8780

PARAIMPACTAR 2 3 4 4 4 4 5 5 5 6
Para utilizar la Tabla de Combate necesitas
saber la Habilidad de Armas de tu enemigo
(HA). Encontraras este valor en la linea superior
de tu Tabla de Combate, marcado como "HA



Enemigo". Bajo ese nimero encontrards el
resultado necesario para impactar a tu enemigo.
Tira 1 D6. Si obtienes un resultado igual o
superior, habras impactado a tu oponente.

La Tabla de Combate anterior pertenece al
Barbaro. Imagina que el Barbaro esta luchando
contra un Goblin, que tiene una Habilidad de
Armas de 2. El Barbaro consulta la linea
superior de su Tabla de Combate, y ve que debe
obtener un 3 6 mas para impactar al Goblin.

Nota del Diseiiador: Las Tablas de Combate
proceden de una matriz mas grande llamada
Tabla Para Impactar. Cuando poseas mas
experiencia puede que te sea mds conveniente
utilizar esta tabla en vez de la Tablas de
Combate Individuales.

HERIDAS
Cuando un combatiente ha impactado a su
oponente, debes determinar si lo ha herido, y si
es asi, cuanto. Para ello, tira ID6 y suma la
Fuerza del atacante al resultado.
Algunas armas poseen un modificador a la
Fuerza del Aventurero que también debe
sumarse al total.
Algunos Monstruos causan dafios adicionales,
como por ejemplo el Minotauro, que tira dos
dados mas su Fuerza.
El resultado total es el nimero de heridas que el
atacante ha inflingido.

RESISTENCIA

Algunos oponentes son mas resistentes que
otros y pueden soportar mejor los impactos.
Para representar esto, resta la Resistencia del
oponente al nimero de Heridas causadas.

BARRIDO LETAL
(Matar a un Monstruo de un Sélo Golpe)

A veces un Aventurero golpeara tan fuerte a un
Monstruo que lo matara con un solo ataque. Si
esto ocurre, podra continuar su ataque contra el
siguiente Monstrueo, y de este modo tendra la
oportunidad de matario también. Este ataque
representa el poderoso barrido del arma del
Aventurero que abate a sus enemigos con un
monstruoso golpe.

Si hay un Monstruo en un recuadro adyacente al
objetivo inicial del Aventurero, y todavia esta al
alcance de su ataque, puede que el barrido del
arma también le alcance. Tira para impactar y
herir de la forma habitual. Si este Monstruo
también muere con un sodlo golpe, el ataque
continua en la misma direccion hasta el siguiente
Monstruo, y asi sucesivamente.

Este poderoso golpe, al que llamamos barrido
letal, se detiene cuando el Aventurero no logra
matar a un Monstruo con un solo golpe, o cuando
su arma choca con un obstaculo como un mure u
otro Aventurero.

Ten en cuenta que si matas a un Monstruo con
un ataque de una flecha u otra arma de
proyectiles no sigues con el siguiente Monstruo,
ya que no puedes impactar a mas de un objetivo
con una sola flecha.

Solo los Aventureros pueden efectuar barridos
letales. Los Monstruos no pueden.

Por ejemplo, el Barbaro tiene Fuerza 4. Cuando
impacta a su oponente inflinge ID6+4 Heridas.
Si impacta a un Goblin, causa 1 D6 +4 Heridas
menos la Resistencia del Goblin. Puesto que el
Goblin tiene Resistencia 3, el Barbaro le
inflingira ID6+4-3 Heridas. Por tanto, si el
Barbaro obtiene un 5 le inflingira 6 Heridas. Si
obtiene un 1, le inflingird 2 Heridas, y asi
sucesivamente.

Algunos oponentes también llevan armadura, lo
que afiade un modificador a su Resistencia, lo
que hace atin mas dificil matarlos. Por ejemplo,
el Barbaro viste con pieles de animales que
afladen un + 1 a su Resistencia, lo que le da un
valor total de 4.

Los ataques especiales de algunos Monstruos
ignoran la Resistencia y la armadura, como por
ejemplo las Arafias Gigantes. Cuando ese es el
caso, se indica en la Tabla de Monstruos.

MONSTRUOS HERIDOS

Cada tipo de Monstruo tiene un valor de
Heridas diferente. Esta muestra el nimero de
Heridas que el Monstruo puede sufrir antes de
morir. Si impactas a un Monstruo y le inflinges
esas o mas Heridas, la habras matado.

Cuando mates a un Monstruo, retira la miniatura
del tablero inmediatamente y coldocala en la
Hoja de Control del Aventurero que lo mat6. El
Monstruo muerto valdra una cierta cantidad de
oro al final de la lucha.

Si le inflinges 1 6 mas Heridas a un Monstruo,
pero no logras matarlo, debes anotar cuantas
Heridas le quedan. Esto se hace con un dado.
Toma el dado y colodcalo al lado de la miniatura
de modo que su cara superior muestre el mismo
nimero de Heridas que le quedan al Monstruo.
Si el Monstruo es impactado de nuevo, por el
mismo Aventurero o por otro distinto, no sera
necesario causarle tantas Heridas para matarlo
de un solo golpe.

Algunos Monstruos tienen un montdén de
Heridas. Por ejemplo, un Miniatura tiene 15. Si
un Monstruo de este tipo es herido, tendras que
utilizar varios dados para marcar el numero de
Heridas que le quedan. Asi, si un Minotauro
sufre 5 Heridas tendras que utilizar 2 dados
mostrando un 6 y un 4 para indicar que le
quedan 10 Heridas.

AVENTUREROS HERIDOS

El nimero de Heridas que un Aventurero puede
sufrir antes de morir aparece en el recuadro de
Heridas Iniciales en la Hoja de Control de
Aventurero. Cualquier Herida que sufra reducira
este total en consecuencia, y el numero de
Heridas que le queden se anotara en la seccion
de Heridas de su Hoja de Control de
Aventurero.



Contintia anotando el numero de Heridas hasta
que no le queden mas al Aventurero. Ten en
cuenta que el nimero de Heridas nunca puede
bajar de 0.

Cuando al Aventurero no le queden mas Heridas
cae al suelo inconsciente. Coloca a la miniatura
de lado en el suelo para mostrar esto. El
Aventurero no estd necesariamente muerto, ya
que todavia puede ser curado con una pocioén o
con la magia. Sin embargo, si no es curado antes
del final de ese turno, el Aventurero muere, se
retira la miniatura, y el jugador queda fuera de
la partida.

Si algiin Aventurero posee una Pocion Curativa
o si el Hechicero tiene un hechizo de curacion,
jes el momento de utilizarlo! Cualquier cosa que
le devuelva al Aventurero 1 6 mas Heridas
servird. Mas tarde explicaremos cémo funciona
la Curacion. De momento, baste saber que el
Aventurero puede recuperar 1 6 més Heridas. Si
es curado, pon la miniatura de pie y anota el
total de sus Heridas actuales en su Hoja de
Control de Aventurero.

DISPAROS

Los disparos se resuelven de un modo
ligeramente distinto al combate cuerpo a cuerpo.
Una miniatura s6lo puede disparar si no esta
adyacente, y por tanto destrabada, a un
enemigo. Si estd trabada, una miniatura debe
combatir cuerpo a cuerpo, tal y como ha
explicado antes.

Un Aventurero o Monstruo que esté equipado
con un arco u otra arma de proyectiles puede
disparar contra cualquier objetivo al que pueda
ver. Las reglas para determinar lo que puede
verse y lo que no, se incluyen en la seccion de la
Fase de Poder.

Un Aventurero o un Monstruo so6lo puede
disparar una vez por turno.

Para resolver si has impactado al objetivo, debes
saber la Habilidad de Proyectiles de tu
Aventurero (HP). La Habilidad de Proyectiles
indica el resultado minimo de dado que
necesitas para impactar a tu objetivo. Por
ejemplo, el Elfo tiene una HP de 4+, por lo que
necesita un resultado de 4 6 mas para impactar
con su arco.

Si logras impactar, determina las Heridas lo
mismo que en el combate cuerpo a cuerpo. Para
los impactos por proyectiles, en vez de utilizar
la Fuerza del combatiente se utiliza la Fuerza
del arma de proyectiles. En el caso del arco, es
3, por lo que todos los impactos de arco tienen
Fuerza 3.

Para los Monstruos, consulta la Tabla de
Monstruos, donde aparece el resultado necesario
para impactar. Asi, los arqueros Goblins
Nocturnos necesitan un resultado de 5 ¢ mas
para impactar con sus arcos.

Cuando varios Monstruos disparan contra los
Aventureros es conveniente determinar cuantos
de ellos logran impactar antes de dividir los
impactos por igual entre los Aventureros, segiin
la regla del Uno contra Uno.

Cualquier disparo suelto debe atribuirse
aleatoriamente entre los Aventureros eligiendo
al azar una de sus fichas.

(CUANTO DURA EL COMBATE?

Cuando los Monstruos ataquen, puede que lleve
bastantes turnos de lucha matarlos a todos.
Mientras los Aventureros y los Monstruos estén
trabados en combate debes recordar todas las
Fases de la forma habitual. No es necesario
preocuparse acerca de la Fase de Exploracion.
El combate contina hasta que todos los
Monstruos estan muertos.

CURACION
Aunque los Aventureros sufren Heridas a lo
largo de la partida, es posible que las recuperen
mediante la curacion. Existen distintos modos
de curar las heridas de un Aventurero. El Elfo
puede utilizar su Pocion Curativa, el Hechicero
puede lanzar sus hechizos de curacién, y los
Aventureros pueden encontrar objetos de Tesoro
que tengan propiedades especiales curativas.
El Elfo posee una Pocion Curativa magica, que
puede utilizar en cualquier momento para curar
a los Aventureros, ya sea ¢l mismo o uno de sus
compaiieras. Cuando un Aventurero se bebe la
pocion, recupera todas sus Heridas. Sin
embargo, el Elfo debe elegir cuidadosamente el
momento, porque solo puede utilizarse una vez,
después de lo cual debe descartarse.
El Hechicero puede curar lanzando un hechizo
de Curacion.



Cuando los Aventureros descubran un objeto de
tesoro, puede que sean del tipo que cura
magicamente las heridas, tales como pociones y
emplastos. Un jugador puede decidir utilizar
uno de estos objetos de Tesoro para curarse a si
mismo o a uno de sus compafieros. No es
obligatorio utilizar la Pocién Curativa o un
objeto de Tesoro para curar a un compafiero,
ipuede que el jugador prefiera guardarla para si!

ORO Y TESORO
El objetivo de los Aventureros se halla al final
del subterraneo, pero hay mucho oro y tesoros
en el camino. El tesoro puede aparecer en forma
de ttiles armas magicas, pociones, y otros
artefactos que pueden ayudar a completar la
mision.

ORO

Cada vez que un Aventurero mata a un
Monstruo, ya sea en combate cuerpo a cuerpo,
con proyectiles o con magia, coloca la miniatura
del monstruo en su Hoja de Control de
Aventura. Cuando todos los Monstruos sobre el
tablero han muerto, el combate ha acabado.
Ahora los jugadores pueden Intercambiar por
oro a los Monstruos que han matado sus
Aventureros.

Cada Monstruo vale una cierta cantidad de oro,
tal y corno se indica en la Tabla de Monstruos,
llamado Valor en Oro del Monstruo. Calcula la
cantidad de oro que tu Aventurero ha

ganado y retira los Monstruos muertos de tu
Hoja de Control de Aventura. Anota el total de
oro, jy regocijate de tu creciente riqueza!

TESORO

Los Aventureros s6lo pueden tirar en la Tabla
de Tesoro cuando asi se indique en el Libro de
Aventuras o una vez hayan acabado con todos
los Monstruos.

El jefe tira en la Tabla de Tesoro. Tira ID66 en
la tabla de Tesoro que aparece al final de este
libro para ver qué tipo de Tesoro ha encontrado.
Cada objeto de Tesoro solo se puede encontrar
una vez. Si se obtiene de nueva el mismo
resultado, réstale 1 al resultado y toma el objeto
correspondiente a ese nuevo resultado. El jefe
debe repartir siempre por igual todos los tesoros
entre todos los Aventureros.

Cuando cada Aventurero reciba su tesoro, debe
anotarlo. También debe anotar cuantos objetos
de Tesoro ha recibido el Aventurero hasta el
momento. De este modo puedes llevar la cuenta
de cuantos objetos de Tesoro ha recibido cada
Aventurero, y asegurarte de que se reparten
equitativamente.

Algunos objetos de Tesoro deben ser devueltos
una vez utilizados, como por ejemplo una
pocidén magica que tienes que beberte. Si tienes
que devolver el objeto de Tesoro después de
utilizarlo, en la descripcion del mismo objeto se
te indica. No todos los objetos deben devolverse
después de ser utilizados, algunos pueden
guardarse y cambiarse por oro como se describe
mas adelante. Los objetos devueltos cuentan
para determinar el numero de objetos que un
Aventurero ha recibida.

Los objetos de Tesoro también valen oro.
Cualquier objeto de Tesoro que te quede al
terminar la aventura puede ser carteado por oro.
La cantidad de oro que cada objeto vale esta
indicada en la descripcion del propio objeto de
Tesoro, y se llama Valor en Oro. El Aventurero
con mas oro sera el mejor.

AVENTUREROS MUERTOS

Cuando un Aventurero muere se pierde todo su
oro y sus objetos de Tesoro. Los Aventureros
supervivientes deben dejar atras el cuerpo de su
compafiero y su tesoro.
La excepcion a la regla anterior son las Cartas
de Equipo. Cada Aventurero comienza la
partida con un objeto de equipo. Si el
Aventurero muere, su objeto podra ser tornado
por otro Aventurero. Obviamente, el objeto mas
importante es la lampara, ya que le Aventurero
con la lampara se convierte en el jefe del grupo.
Si los jugadores no pueden decidir cual sera el
que tome el objeto, utiliza los marcadores de
Aventurero para decidirlo.



- EJEMPLOS DE COMBATE -

Coge una de las estancias de subterraneo incluidas en la
caja de Warhammer Quest junto con algunas miniaturas
de los Aventureros y algunas de los Skavens. Vamos a
librar un combate paso a paso. Para empezar libraremos
un breve combate uno contra uno entre el Hechicero y
un Skaven. Coloca al Hechicero y a un Skaven en la
estancia tal y como se muestra.

Es la Fase de los Aventureros, por lo que el Hechicero
puede atacar. El Skaven tiene una Habilidad de Armas
(HA) de 3. Si consultas la ficha de Aventurero del
Hechicero veras que necesita un resultado de 4 6 mas
para impactar. Tiras el dado y sacas un 5 iUn impacto! Lo
siguiente que debes hacer es determinar cuantas heridas
le has inflingido. Tira 1D6 y sumale la Fuerza 3 del
Hechicero. El resultado de la tirada es un 4, por lo que el
Hechicero ha causado 7 Heridas. Sin embargo, debes
restar la Resistencia 3 del Skaven, por lo que la criatura
sufre un total de 4 Heridas. Para desgracia del Skaven,
solo puede resistir 3 Heridas, ipor lo que el Hechicero ha
matado a la vil criatura y se retira la miniatura!

En la practica, los combates implican a varios
Aventureros, iy a un montén de Monstruos! El ejemplo
siguiente te muestra un turno de combate que empieza
en la fase de Poder. Coloca al Barbaro, al Hechicero, al
Enano y al Elfo tal y como se muestra en el diagrama 1.

Es la Fase de Poder, por lo que el Hechicero tira 1D6 para
determinar su Poder magico durante ese turno. Por
desgracia saca un 1, lo que indica un Suceso Inesperado.
El Hechicero tiene 1 punto de Poder para todo el tumo, y
coloca un dado en su Ficha de Aventurero para indicarlo.
Después, tira en la Tabla de Monstruos y Sucesos, y
obtiene un resultado que indica que son atacados por
Monstruos. Tira de nuevo, esta vez en la Tabla de
Monstruos, que indica que son atacados por 8 Skavens.
El jugador al que le toque colocar los Monstruos los pone
en su lugar utilizando la regla del Uno contra Uno para
decidir qué Aventureros son atacados. Se situan dos
Skavens frente a cada uno de los Aventureros. Los ocho
Skavens quedan finalmente situados como se indica en el
diagrama 2.

Ahora es la Fase de los Aventureros, y cada uno de ellos
actua por turno, empezando por el Barbaro (porque es el
Jjefe). La regla especial del Barbaro es que puede entrar en
un frenesi asesino durante el combate. Tira 1D6, y si el re-
sultado es un 6 entra en Furia Asesina y tiene 2 ataques
por turno mientras dure el combate; pero si el Barbaro ob-
tiene un 1, no puede atacar en ese tumo, iy en vez de ello
golpea a su alrededor enloquecidamente, impactando a
los Aventureros que esten a su lado! El jugador Barbaro
tira 1D6 y obtiene un 6... iArrrrgh! Si consultas la Ficha de
Aventurero del Barbaro veras que debe obtener un
resultado de 4 6 mas para impactar al Skaven (HA3). Cada
ataque se resuelve por separado. El Barbaro elige al
Skaven a su derecha (A) y tira para impactar, y saca un 2.
Ha fallado. Todavia le queda 1 ataque mas, por lo que elige
al mismo Skaven y tira de nuevo. Esta vez obtiene un 6 e
impacta al Monstruo justo entre los ojos.

Después el Barbaro tira 1D6 para determinar cuantas he-
ridas causa. Obtiene un 5, suma su Fuerza 4 y resta la Re-
sistencia 3 del Skaven, icon lo que le inflinge un total de 6
Heridas! El Skaven muere y se retira la miniatura. Debido
a que el Barbaro ha matado al Skaven con un solo impac-
to puede continuar girando su espada en un barrido letal.
El Barbaro tira para impactar al siguiente Skaven (B), y
supongamos que también le impacta y le mata de un solo
golpe. Continua con el barrido letal y puede atacar al




tercer Skaven (C), pero vamos a suponer que falla. Los
restantes jugadores actuan en orden de Iniciativa, por lo
que el siguiente es el Eifo. A diferencia de los otros
Aventureros, el Elfo nunca queda trabado en combate. El
Jugador decide aprovecharse de ello, y se mueve tal y
como se muestra en el diagrama 3.

Ahora el Elfo puede disparar su arco. Apunta al Skaven en
la esquina opuesta (D) y dispara, y necesita un resultado
de 4 6 mas para impactar. Obtiene un 4 e impacta. El
dano es 1D6 +3 (la fuerza del arco) -3 (la Resistencia del
Skaven). Saca un 1 en el dado, por lo que el Skaven sufre
1 Herida, lo que no es suficiente para matarlo, por lo que
se coloca un dado al lado del Skaven para mostrar el
numero de heridas que le quedan (2 en este caso).

El siguiente es el Hechicero. Ataca al Skaven frente a el
(E), pero falla, por lo que sélo queda el Enano. Este tiene
una regla especial para causar dano debido a su excelente
hacha de Enano. Cuando tira para determinar las heridas
causadas, tira dos dados vy elige el mejor resuttado. Si
obtiene dos resultados iguales puede sumarlos, excepto
sl son dos 1 iEntonces tropieza con su propia barba y se
cae! No queremos matar demasiados Monstruos en nues-
tro ejemplo, por lo que supongamos que el Enano falla.

Ahora es la Fase de los Monstruos (consulta el diagrama
4). Cada Skaven superviviente ataca al Aventurero sobre
el que se lanzé en la Fase de Poder. Todos los Skavens
estan trabados en combate, excepto el Skaven (D) y el
Skaven (G), que originalmente estaban frente al Elfo.
Puesto que todavia no han luchado se aplica la regla del
Primer Ataque: los Skavens deben intentar atacar al
Aventurero contra el que originalmente se enfrentaban.
Por tanto, los Skavens avanzan hasta el lado del Elfo,
pero sdlo uno tiene espacio suficiente para atacarle.

Todos los Skaven atacan de la misma forma, por lo que
solo resolveremos en detalle el ataque contra el Elfo. El
resultado que necesita el Skaven para impactar aparece
en la Tabla de Monstruos, y en este caso obtiene un 5, por
lo que impacta. Sin embargo, la regla especial del Elfo le
permite intentar esquivar cualquier golpe dirigido contra
él. El jugador Elfo debe obtener un 6 para esquivar, ipero
obtiene un 2 y falla! Por tanto, el Skaven impacta al Eifo y
debe determinar cuantas heridas causa. Tira 1D6, anade
su Fuerza (3) y resta la Resistencia del Elfo (3). El resulta-
do del dado es un 4, por lo que el Elfo sufre 4 Heridas. El
jugador lo anota en su Hoja de Control de Aventurero.

Los restantes Skavens tiran para impactar a sus
objetivos de la misma forma, pero no logran herir a
ninguno mas de los Aventureros. La Fase de los
Monstruos ha acabado. Puesto que se esta desarrollan-
do un combate, no hay Fase de Exploracion y es el final
del turno.

El siguiente turno comienza con la Fase de Poder.

Dejamos a los Aventureros ocupados luchando contra los
Monstruos ya que llevaria mucho tiempo completar
nuestro ejemplo. Quizas te gustaria acabar el combate tu
mismo. Recuerda que el Barbaro ya esta en Furia
Asesina, por lo que automaticamente dispone de 2 ata-
ques. Recuerda también repartir los Monstruos con la
mayor eqguidad posible cuando combatan. Por ejemplo, si
los Aventureros no matan a ningun Skaven en la sigulente
fase de los Aventureros quedan cinco Skavens. El Skaven
G ataca al Enano, el E ataca al Hechicero, el D ataca al
Elfo, y el C ataca al Barbaro. El Skaven F podria atacar al
Enano o al Hechicero, de modo que utiliza los marcadores
de Aventureros para decidir a cual ataca.




LANZAMIUNTO

Dt HUECHIZOS

El hechicero empieza la partida con tres cartas
de hechizo- un hechizo de ataque, uno de
defensa, y uno de curacion, que representan la
magia que ha memorizado de su libro de
hechizo.

Toma unas cuantas cartas mientras lees esta
seccion. Te habras fijado que cada carta incluye
una descripcion de los efectos de hechizo y un
coste de lanzamiento indicado en la esquina
superior izquierda. Cuanto mayor sea el coste de
lanzamiento mas dificil sera utilizar el hechizo.

PODER

Al inicio de cada fase de poder, el hechicero tira
1D6 para determinar su poder en ese turno. Esta
tirada también muestra si ocurre un suceso
inesperado. Si el jugador obtieene un 1, su
poder es 1 y ocurre un suceso inesperado.
Coloca el dado en el recuadro de la seccion de
poder actual de la tarjeta de hechicero marcando
la cantidad de poder. A medida que el hechicero
gaste su poder en lanzar hechizos, gira el dado
para mostrar la cantidad de poder que le queda.
El hechicero puede lanzar cualquier numero de
hechizos en un turno, e incluso lanzar de nuevo
un mismo hechizo, el hechicero debe gastar
puntos de poder. El coste del lanzamiento
muestra cuanto poder debe gastar el hechicero
para utilizarlo. Por ejemplo, para lanzar un

hechizo con un coste de lanzamiento de 4 seran
necesarios 4 puntos de poder.

(CUANDO
HECHIZOS?
Un hechicero puede lanzar hechizos en
cualquier momento del turno, incluso durante la
fase de los monstruos. El jugador declara que va
a utilizar un hechizo, invierte los puntos de
poder necesarios y lanza el hechizo tal y como
se describe en la carta.

Los hechizos de ataque son una excepcion, ya
que sbélo pueden lanzarse en la fase de los
aventureros. Sin embargo, puedes lanzar un
hechizo de ataque en cualquier momento de esa
fase, incluso durante le turno de otro aventurero.

PUEDO LANZAR LOS

- CARTA DE HECHIZO -

Nombre del Hechizo

Coste de
. El hechizo que esta
Lanzamiento r
carta describe
Esta es la cantidad
de Poder necesario —

para lanzarlo |

Reglas Especiales
Las reglas especia
les aplicables a este
hechizo

Objetivo y
Duracion

El objetivo u objeti
vos contra los que
se puede utilizar
este hechizo, vy la
duracion de los

efectos del hechizo.

Descripcion
Una descripcion de los
efectos del hechizo

Tipo de Hechizo
Si es un hechizo de
Ataque, de Defensa o

de Curacion




Galahern escuché con la atravesado la rancia atmosfera, abrasando “Vienen mis, debemos irnos,” -habia
a pegada al suelo. picl y huesos, pero aun asi los gritado el Elfo.
malditos habian seguido avanzando.
Galahern habia abatido a los encmigos
desde lejos con su veloz arco, y Kragan
» huido hasta una pequesa y .Crumli quedaron cubicrtl_)s dc_ sangre
cide desndic ¥ i AU micntras ]uchlzban en clara inferioridad. “¢Un Grunnson huir de gente como
i trozo de metal como cufia para En la distancia oyeron un gong qee esa? Nunca jNo micntras viva y
trancar la puerta. Enfrente habia una sonaba vna y g lamando 2 mis respire!”
pucrta eatreabierta, que conducia monstruos y afiadiendo su clamor a los “Si tuvi i dela wilt
sta las profundidades del subterrineo. gritos y aullidos del combate. 1 . 1u\l-?cnf'nos g ST g
a pocién curativa que posco cn Xavier,
\ su lado, ¢l Enano y ¢l Birbaro Por fin no quedaron mis monstruos ya que no es grave y solo sc esti
ioviben 2l diaaidee pi con vida, y los Aventurcros quedaron dc_smgundo. Emouc:_ SU magia curaria
nba profusamente por nsmerosas en pic en medio de un montén de mi brazo. Pero necesitamos unos
ss. Ninguno de los Aventureros cadiveres. Tambaleindosc a través de la Cuantos momentos para sereparnos y
2 indemne: Kragan tenia profundos habitacién, Kragan habia tomado una pensar con claridad. Entonces podris
rros en su musculoso torso, y de brillantc espada de uno de los Orcos cocargarte flc toda esa pandilla de
2 brecha en la armadura de Grumli mucrtos. miscrables.
ia sangre. El brazo izquierdo de s
lahern colgaba fliccidamente, Un arma poderosa Me la quedo,” -
lestrozado por el golpe de cimitarra de  87u86. y le pego usa patada al Orco
1n Orco para quitarlo de su camino.

Grumli sacudié la cabeza, como si
despertara. Se apoy6 en su hacha, miré
hacia arriba y sonrié con ferocidad.

¢ los hemos despistado, al
de momento.”

“Vale. Un corto descanso, y después
nos encargamos del resto de esa
escoria,” ~dijo Grunnson, sacando al
Hechicero de debajo de un montén de

Los Aventureros habian sido cogidos Entonces el gong habia empezado a muertos.

n una trampa. Mis de treinta Orcos y sonar de nuevo, y los agudos oidos de Y dc estc modo los Aventureros habian
blins les habian atacado por todos Galahern captaron ¢l sonido de muchas huido hasta esta pequefia estancia y una
5. Los rayos del Hechicero habian pisadas. seguridad temporal. '

FICHAS DE PODER

Las Fichas de Poder del
Hechicero  representan sus
recursos magicos internos. Al
inicio de la partida, el Hechicero
posee 1 D6 Fichas de Poder en su
recuadro de Cantidad de Poder que puede
utilizar durante la partida para ganar Poder

adicional. Por cada Ficha de Poder que utilice el
Hechicero, éste recibe 1 punto de Poder
adicional. Una vez utilizada, cada Ficha de
Poder se pierde, por lo que debes utilizarlas con

El Ginico momento en el que no puedes lanzar un
hechizo es para interrumpir un impacto. Cuando
algo ha impactado, tienes que resolver el dafio
inmediatamente.

Al final de cada turno, los puntos de Poder que
no se hayan utilizado se pierden. El Hechicero
tira de nuevo en la siguiente Fase de Poder.

{CUANTO DURA UN HECHIZO?

Al final de cada carta de hechizo hay un
apartado llamado "Duracion", donde pone
cuanto dura el hechizo, que puede ser
Inmediata, Este Turno, o Un Turno Completo.

" 10, ¢ cuidado.
Inmediata. Esto significa que se resuelve
inmediatamente, ~ aunque  sus  efectos - EJEMPLO -
generalmente SOH permanentes. . En este ejemplo, el Hechicero empieza la partida con 6 Fichas
Este Turno. Significa que el hechizo permanece de Poder y los sigulentes tres hechizos:
activo durante lo que queda de turno, sin Coste de
importar cudndo se lanzd. Un ejemplo de este Lecbis o e
tipo de hechiza es el de Piel de Hierro. Cuando st il = e
. ~ Escudo 6 Defensa
se lanza este hechizo un Aventurero afade +2 a R e a Ciarabiin

su Resistencia durante el resto de] turno.
Un Turno Completa. Este hechizo dura un turno

Los Aventureros estan en mitad de un feroz combate con
unos cuantos Goblins. El jugador del Hechicero obtuvo un 5

completo. Por ejemplo, si se lanza al inicio de la en la Fase de Poder, por lo que dispone de 5 puntos de
. Pode: te t .
Fase de los Monstruos durard hasta la Fase de Lt i
. . . El Hechicero podria lanzar su hechizo de Bola de Fuego y
los Monstruos del Slgulente turno. Si se lanza en matar a unos cuantos Goblins. Con ello gastaria sus 5
algin momento de la Fase de los Aventureros puntos de Poder. También podria guardar sus puntos de
. . . Poder por si necesitase lanzar el hechizo de Curacién de
dura hasta ese mismo momento en el Slgulente Heridas mas tarde. Esto le costaria 4 puntos de Poder. El
turno. De hecho, sélo el hechizo de Levitar dura Hechicero no puede lanzar el hechizo Escudo a menos que

" " esté dispuesto a gastar una de sus 6 Fichas de Poder.
Un Turno Completo", por lo que no es muy

dificil de recordar.



HOJA DE CONTROL DE AVENTURERO

Nombre del Aventurero:

HERIDAS Heras | MONEDAS
|

NOTAS

HOJA DE CONTROL DE AVENTURERO

Nombre del Aventurero:

HERIDAS HERIDAS | MONEDAS

NOTAS




HOJA DE JUEGO

- ANTES DE JUGAR -

1. Cada jugador elige un Aventurero para jugar, y toma una
hoja de Control de Aventurero.

2. Cada jugador toma la carta de Equipo de su Aventurero.

Determina con qué valor de Heridas comienza la partida
el jugador (la Ficha de Aventurero indica cuantos dados
debes tirar). Anota las Heridas Iniciales en su hoja de
Control de Aventura correspondiente.

4. Separa las cartas de Hechizo: Atague Curacion y Defensa.
El jugador Hechicero toma al azar una carta de Hechizo
de cada mazo, por lo que dispone de un hechizo de
Ataque, un hechizo de Curacion y un hechizo de Defensa.
El Hechicero tira 1D6 y toma un numero de Fichas de Poder
igual al resultado, y las pone en su Ficha de Aventurero.

5. Elige al azar una de las Estancias Objetivo. Esta es la
aventura que jugaras.

Busca la seccion del Libro de Aventuras que incluye las
aventuras de esa Estancia Objetivo, y tira 1D6 para
determinar qué aventura jugaréis.

6. Baraja las Fichas de Subterraneo y saca 6 boca abajo.
Baraja la Ficha de Estancia Objetivo (la del craneo) con
estas 6 cartas. Saca otras 6 Fichas de Subterraneo boca
abajo y ponlas sobre las 7 cartas anteriores. Este es la
pila de Subterraneo de la aventura que vais a jugar.

8. Dale la vuelta a la primera ficha de la pila de Subterraneo.
Esta es la entrada del subterraneo. Toma la seccion de
tablero correspondiente y colocala en la mesa y situa los
Aventureros en el tablero, por orden de iniciativa,
empezando por el jefe iYa estais listos para empezar la
partida!

- SECUENCIA DE TURNO-

Fase de Poder

Fase de los Aventureros
Fase de los Monstruos
Fase de Exploracion

- FASE DE PODER -

El Hechicero tira 1D6 para determinar sus Puntos de Poder en
este turno. Si obtiene un 1, ocurre un Suceso Inesperado.

Si el Hechicero ha muerto, uno de los otros jugadores debe
tirar el dado para determinar si ocurre un Suceso Inesperado.

N

SUCESOS INESPERADOS
Efectia una Tirada de Sucesos.

Si el resultado es un Suceso, resclvedio inmediatamente.

Si el resultado es un grupo de Monstruos, tira en la Tabla de
Monstruos, sitGalos en el tablero de acuerdo con la regla de
Uno contra Uno.

- FASE DE LOS AVENTUREROS -

Durante la Fase de los Aventureros, cada Aventurero mueve y
combate por turno. El jefe (el Barbaro) siempre actua en primer
lugar, seguido del Eifo, el Hechicero y por ultimo el Enano.

MOVIMIENTO

Un Aventurero puede recorrer un numero de recuadros igual a
su atributo de Movimiento. Puede recorrer menos distancia, o
no moverse en absoluto. Puede moverse en cualquier
direccién, incluso en diagonal (consulta Diagonales Blogueadas
mas adelante). Un Aventurero no puede moverse a través de
un recuadro que contenga otra miniatura u obstaculo.

Diagonales Bloqueadas: Un Aventurero no podra moverse
en diagonal si uno de los recuadros adyacentes entre él y su
recuadro objetivo es un muro.

TRABADO

Si al inicio de esta fase en un recuadro adyacente a un
Aventurero se halla un Monstruo, el Aventurero esta
“trabado”. No puede moverse en este turmo, y debe permane-
cer en el recuadro y combatir cuerpo a cuerpo. El Aventurero
puede intentar escapar obteniendo un resultado igual o
superior a su valor de Destrabado (que aparece en su Ficha de
Aventurero). Si lo logra podra mover y alejarse.

COMBATE
Cuando un Aventurero finaliza su movimiento al lado de un
Monstruo puede combatir cuerpo a cuerpo.

Un Aventurero que posea un arco puede disparar contra un
Monstruo. No podra hacerlo si se halla al lado del Monstruo. Un
Aventurero no puede disparar su arco y luchar en combate
cuerpo a cuerpo en el mismo turno.

Determina los resultados del combate antes de pasar al
turno del siguiente Aventurero.

Impactos en Combate Cuerpo a Cuerpo: Consulta la
Habilidad de Combate Cuerpo a Cuerpo del oponente en la tabla
del atacante. Tira 1D6. 5i obtienes un resultado igual o superior
a ese numero, el atacante ha impactado a su oponente.

Impactos de Disparos: Consulta la Habilidad de Disparo del
atacante. Tira 1D6. Si obtienes un resultado igual o superior a
ese numero, el atacante ha impactado a su oponente.

HERIDAS

Combate Cuerpo a Cuerpo: Tira 1D6 y suma la Fuerza del
atacante. Resta los valores de Resistencia y armadura del
oponente al total anterior. El resultado final es el nimero de
Heridas que sufre el objetivo.

Disparo: Tira 1D6 y suma la Fuerza del arma. Resta los
valores de Resistencia y armadura del oponente al total
anterior. El resultado final es el nimero de Heridas que sufre el
objetivo.

Meonstruos Heridos: el numero de Heridas con las que cuenta
un Monstruo esta en la carta de Suceso. Utiliza un dado pequeno
para mostrar cuantas Heridas le quedan. Cuando no le queden
Heridas ha muerto. Retira la miniatura del tablero y colocala en la
hoja de Control de Aventura del Aventurero que lo mato.

Aventureros Heridos: Utiliza la hoja de Control de Aventura
para mantener un registro de cuantas Heridas le quedan a un
Aventurero. Un Aventurero con 0 Heridas morira al final del
turno a menos gue se le curen 1 6 mas Heridas.




CURACION

Los Aventureros heridos pueden recuperarse mediante la
curacién. El Hechicero puede lanzar su hechizo de curacion, el
Elfo puede utilizar su Pocion Curativa, y es posible que los
Aventureros encuentren otros medios de curarse en las cartas
de Tesoro.

ORO Y TESORO

El combate termina cuando todos los Monstruos sobre el table-
ro han muerto. Cada jugador debe calcular el oro que ha gana-
do su Aventurero multiplicando el niumero de Monstruos que su
Aventurero ha matado en este combate por el valor en oro del
Monstruo (en la parte inferior izquierda de la carta de Suceso).

Cuando se ha completado un Suceso, los Aventureros
pueden tomar una carta de Tesoro.

- FASE DE LOS MONSTRUOS -

NUEVAS ESTANCIAS
Si los Aventureros entraron en una nueva estancia durante la
Fase de los Aventureros, saca una carta del mazo de Sucesos
para saber qué hay alli. Si los Aventureros entran en un corre-
dor, no saques una carta de Suceso. Si encuentran la estancia
objetivo, sigue las reglas especiales del Libro de Aventuras.

Si la carta de Suceso pone al descubierto Monstruos,

consulta en la carta cuantos son, y situa las miniaturas en el
tablero, de acuerdo con la regla de Uno contra Uno.

ATAQUES DE LOS MONSTRUOS

Si ya habia Monstruos sobre el tablero pueden moverse y atacar
ahora. Los Monstruos que se han colocado durante la Fase de los
Monstruo no pueden atacar todavia, tienen que esperar hasta la
siguiente Fase de los Monstruos, cuando se resuelven sus ata-
ques utilizando la regla del Primer Ataque, Los Monstruos que se
colocaron en la Fase de Poder del turno corriente pueden atacar.

Movimiento: Los Monstruos se mueven del mismo modo que
los Aventureros. No pueden moverse si estan trabados.
Cuando un Monstruo se ha movido, puede atacar a un
Aventurero en un recuadro adyacente.

Combate: Los Monstruos combaten igual que los Aventureros
(una tirada para impactar y después otra para danar). Los
Monstruos atacan de acuerdo con la regla de Uno Contra Uno.

Cada Monstruo resuelve todos sus ataques antes de
empezar con el siguiente Monstruo.

Un Monstruo no puede atacar en combate cuerpo a cuerpo y
utilizar un arma de proyectiles en el mismo turno.

Recuerda que cuando los Monstruos efectian su primer
ataque, siguen la regla del Primer Ataque.

- TABLA PARA IMPACTAR -
HABILIDAD DE ARMAS DEL DEFENSOR
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- FASE DE EXPLORACION-

Ahora los Aventureros pueden explorar una nueva parte del sub-
terraneo. Para ello, el jefe (el Aventurero con la lampara) debe
estar enfrente de la puerta que los Aventureros quieren explorar.
No pueden explorar si hay Monstruos en esa seccion de tablero.
Toma la carta de encima del mazo de Subterraneo, que sera la
seccion de tablero que debe colocarse al otro lado de la puerta.
Los Aventureros deben esperar hasta la Fase de los Aventureros
del siguiente turno antes de poder entrar en la nueva seccion.

- MAGIA -

Cada hechizo tiene un nimero de lanzamiento, que
es su coste en Puntos de Poder. Un Hechicero puede
utilizar sus Fichas de Poder como Puntos de Poder,
pero una vez se ha utilizado una Ficha de Poder, no
puede utilizarse otra vez.

Los hechizos de ataque sélo pueden lanzarse duran-

x

te la Fase de los Aventureros. Otros tipos de hechizos
pueden lanzarse en cualquier momento del tummo. EI
Hechicero puede lanzar sus hechizos el nimero de
veces que quiera, mientras le quede Poder para ello.

- TABLA DE REFERENCIA DE MONSTRUOS -

]uTmIm!rTa]n]n]m[m{m g
Guerrero Orco 4 3 4+ 3 4 | 3 1 1D6 55 -
Arquero Orco |4|3|4+|3l4|3|1|1D6l55|Armldo=mArmCFi)
Guerrero Goblin 4 = 5+ 3 3 2 1 iD6 @20 Armado con Lanza
Arquero GoblinNoctumo | 4 | 2 | s+ | 3 | 3 | 2 | 1 | 1D6| 20 | ArmadoconArco 1)
Snotlings 4 1 - | 1 1 1 1 1D6 10 | Consulta la Carta de Suceso
wm|s‘s|4+|a‘s|3|1|sz4o|- i
Minotauro 6 4 4+ 4 4 15 2 1 440 @ Causa 2D6+4 Heridas
mm|olz|—|s z|||1zosts'cmuum¢.am
Ratas Gigantes 6 2 |- 2 2 1 | 1 2D6 20 | Consulta la Carta de Suceso
MurciélagosGigantes | 8 | 2 | - | 2 | 2 | 1 | 1 | 2p6 1s|cu-uhc-udnm§




TIRADA DE SUCESO

Siempre que sagues un 1 en la tirada de la Fase de
Poder o cuando entres en una Estancia sucede algo.
Tira 106:

1: Suceso  2-5: Monstrup  6: Suceso

TABLA

Tira 1D6 para determinar qué Suceso tiene lugar. Cada
Suceso s6lo puede ocurrir una vez. No recibes ningn
objeto de Tesoro por sobrevivir a un Suceso,

l: DERRUMBAMIENTO

Coloca el marcador de Derrumbamiento en la seccion
de tablero donde se produjo esta carta para mostrar
que lodas las salidas excepto por la que han entrado
los Aventureros estan bloqueadas. Cualquier Aventu-
rero que todavia esté en esta seccion de tablero al final
del siguiente turno quedara aplastado y morira.
Cualquier Monstruo en la estancia morira aplastado.
Los Aventureros que intenten escapar no se hallaran
sujetos & las reglas de trabado por combate mientras
estén en la estancia. La estancia queda intransitable y
no se podra valver a entrar en ella. Si este Suceso tiene
lugar en la primera estancia del subterranec en la que
entrdis, igndralo y tira de nuevo.

2 TRAMPA

Tira 1D6 por cada Aventurero. E| Aventurero que
obtenga el resultado menor ha activado una frampa.
Tira 1D6 en la siguiente tabla: 1 Se produce una gran
explosion y la estancia se llena de humo y fuego. Todas
las miniaturas en esta seccién de tablero sufren 1D6
Heridas, sin modificadores por Resistencia o
armadura, 2-5 Se abre una grieta en e! suelo por la que
el Aventurero cae a plomo hasta el subsuelo rocoso,
sufre 2D6 Heridas, y sélo puede escapar si el grupo
dispone de la Cuerda o el hechizo Levitar. 6 Se abre

DE SUCESOS

una losa de piedra en la pared, que deja al descubierto
el brillo de las gemas y el oro. Tira una vez en la Tabla
de Tesoros.

Por Gltimo, tira 1D6: con un resultado de 1, 2, 6 3,
efectla otra Tirada de Suceso.

2. CADAVER

Ante los Aventureros yace un Barbaro muerto en medio
de un charco de sangre, y contra su pecho sostiene
firmemente una bolsita de cuero. Tira 1D6 por cada
Aventurero. Aquel que obtenga el resultado inferior coge
la bolsa. Tira 106 en la siguiente tabla para ver qué
ocurre cuando lo hace: 1jGas Venenoso! Todas las mi-
niaturas en esa seccion de tablero sufren 1D6 Heridas
sin modificadores por Resistencia o armadura. La bolsa
estd vacia. 2-3 {Trampa! De la pared sale disparada una
lanza que inflinge 206 Heridas al Aventurero que cogid
la bolsa, que resulta estar vacia. 4-8 Tesoro. La bolsa
contiene (106 x 100) monedas de oro, que recibe el
Aventurero que la cogio. Efectla otra Tirada de Suceso.

4: RASTRILLO

Cuando todos los Aventureros han entrado en esta
secion de tablero, de golpe baja un rastrillo detrds de
ellos que les corta la retirada. Sélo podran regresar
sobre sus pasos si tienen la llave. Coloca el marcador
de Rastrillo en la puerta por la que han entrado los
Aventureros para mostrar que estd bloqueada. Efectia
otra Tirada de Suceso.

5: VIEJOS HUESOS

El suelo de esta estancia estd cubierto de huesos y
craneos, y bajo ellos brilla el oro. Cuando los
Aventureros se dispongan a recoger el aro, tira 1D6: 1
iTrampa! Una risa macabra resuena por toda la
estancia, que queda iluminada por un rayo magico que
impacta a uno de los Aventureros elegido al azar, y que
inflinge 106 Heridas, sin modificadores por Resistencia
o armadura. 2-3 llusion. Con un brillante destello de
luz, los huesos y el oro desaparecen. Efectia otra
Tirada de Suceso inmediatamente. 4-5 Cada

Aventurero en esta seccitn de tablero encuentra (106
x 10) monedas de oro. Efectia otra Tirada de Suceso
inmediatamente.

6 Cada Aventurero en esta seccion de tablero
encuentra 206 x 10 monedas de oro. Ademas, efectia
otra tirada en |a Tabla de Tesoros.

6: ENCUENTRO

Los Aventureros encuentran tirado contra una pared a
un minero Enano meribunde, atravesado por flechas
Qrcas. Cuando se acercan les grufie un aviso,
amenazandoles con una enorme hacha. Cuando ve que
no son Orcos o criaturas malignas se calma y les
entrega una llave, Con su Gitimo aliento les dice: “Esla es
la llave del rastrillo. Sin ella nunca pasaréis."

Uno de los jugadores deberia conservar esta carta
para recordar que su Aventurero tiene la llave.

TABLA DE MONSTRUOS

Numero y Tipo M HA
1113 1 Minotauro 6 4
14-16 6 Murciélagos 8 2
21-23 4 Arqueros Goblins 4 2
y 4 Arqueros Orcos 4 3
24-26 8 Guerreros Skavens 5 3
31-33 4 Lanceros Goblins 4 2
34-36 6 Aranas Gigantes 6 2
41-43 6 Snotlings 4 1
44-46 4 Orcos 4 3
51-53 4 Orcos y 4 Arqueras Orcos 4 8
54-56 6 Ratas Gigantes 6 2
61-63 4 Arqueros Goblins 4 2
y 4 Lanceros Goblins 4 2
64-66 8 Guerreros Skavens 5 3
y 6 Ratas Gigantes 6 2

Tira 1D86. Si el resultado es un Monstruo que ya esta en el tablero,
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aplica el resultado inmediatamente inferior.

Notas

Causa 206+4 Heridas

Atacan tan pronto como son colocados
Nunca quedan trabados. Atacan a un

nuevo enemigo en cada turno si es posible.
Armados con Arcos (F1)

Armados con Arcos (F3)

Armados con Lanzas

Atrapan si impactan. Contra objetivos ya
atrapados causan 1D3 Heridas sin modifica-
dores. Resultado superior a 7 con F+1D6
para liberarse de fa telarana.

Rodea a 1 Aventurero con Snatiings, y
después rodea al siguiente. Los Snotlings
atacan inmediatamente. 1 ataque conun +1a
impactar y un +1 a F por cada Snotling en
contacto después del primero.

Arqueros armados con Arcos (F3)
Causa 2D6+2 Heridas.

Después de atacar muere con 3+
Armados con Arcos (F1)
Armados con Lanzas

Ver més arriba




ARMAS

11: Dagas de Acero Templado. Encuentras dos
dagas del acero mas puro, forjadas en tiempos de
los Altes Elfos, y con unas antiguas runas de
destruccion grabadas sobre ellas.

Tu Aventurero tendra un Alaque adicional cuando
utilice las Dagas de Acero Templado, y cada ataque
con las dagas impactara tica-

menie.

Sin embargo, cada impacto sdlo causara 106
Heridas, sin modificadores por Fuerza. 350
Monedas de Oro.

12: Maza Infernal. Cuando blandes esta maza
saltan chispas de su cabeza meldlica, iluminando
{odo el érea.

Cuando utilices la Maza Infernal tu Aventurero
dispondra de +2 Ataques. 250 Monedas de Oro

13: Espada Hechizada. Encuentras una espada de
hierro puro, templada al sonide de arcanos
hechizos de epocas pasadas. La magia de esla
arma guia tu mano, haciendo que sea més facil
impactar a fus anemigos,

Cuando utilices |a Espada Hechizada, podras
afadir un +1 a las liradas para impacar de fu
Aventurero. 150 Monedas de Oro,

14: Bomba, Sobre una estanteria incrustada en
suciedad encuentras una gran bola con una mecha
arriba. Por la runa que tiene inscrila y su penetrante
olor te das cuenta de que es una bomba.

La bomba puede arrojarse en cualquier momento y
afecta a un drea de 2 por 2 recuadros. Cualquier
miniatura en el area suire 106 Heridas, sin deduc-
Wﬁ? por Resistencia o armadura, 100 Monedas
de Oro.

15: Espada de Fuerza. La espada estd imbuida
con la fuerza de un Ogro, y cualquier miniatura
impactada se vera afectada por ese poder,

Mientras tu Aventurero ulilice esla espada recibe un
modificador de +1 a la Fuerza. 150 Monedas de Oro.

16: Arco de Tiranoc. Este poderoso arco fue creado
por los Altos Ellos de Tiranoc a partir de una Unica
rama de un Arbol Estelar, Cuando la tierra de
Tiranoc quedd sumergida bajo el mar, el Arco fue
lievado al Viejo Mundo, una fabulosa reliquia de un
reino destruido.

Este arco es muy poderoso y causa 3 Heridas

adicionales cada vez que impacte. 300 Monedas

de Oro.

OBJETOS DEFENSIVOS

21: Escudo Encanfado. La superficie de esle
escudo brilla tanto como la de un espejo. Las nubes
recorren su superficie, y rayos da luz salen de &l
mientras te mueves.

Cada vez que tu Aventurero sea impactado, puede
utilizar este escudo para intentar que absorba el
golpe. Tira 1D6. Con un resultado de 5 6 6, el
escudo absorbe todo el dafio. Si el resultado es 1,
€l escudo explota y el Aventurero sufre 106
Heridas, sin modificadores por Resistencia o
armadura, 300 Monedas de Oro,

22: Escudo del Dragon. Este escudo estd forjado
con las rojas escamas sulfurosas de un Gran
Dragon de Fuego.

Cuando tu Aventurero utilice el Escudo del Dragdn
serd invulnerable a cualquier tipo de ataque, sea
cual sea su origen. Un sélo uso por aventura, 300
Monedas de Oro,

23: Capa de Pieles, Encuenfras una gruesa capa
de pieles. Enrollada alrededor de un brazo ofrece
algo de proteccion en sustitucion de un escudo.

La capa acitia como una armadura y proporciona un
de +1 ala Resistencia del A .

Cada que vez que se utilice, tira 1D8. Con un re-
sultado de 4 a 6 permanece efectiva y puede utili-
zarse de nuevo. De 1 a 3 queda estropsada y debe
desecharse. 75 Monedas de Oro,

24; Escudo de Salvacion, Este escudo es de una
artesania simple pero exquisita. Parece estar hecho
de una sustancia mds resisiente que el acero, y sin
embargo pesa poco MAs que un trozo de cuero,

El Escudo de Salvacion puede absorber por
completo el dafio inflingido por dos impactos
cualesquiera, Cuando sea golpeado una seguna
vez, descartalo, 500 Monedas de Oro.

25: Pergamino del Halo de Venganza. El Aventurero
poseedor de este pargamino puede lanzar un
hechizo protector en forma de halo alrededor de &l,

Este hechizo forma un escudo protector alrededor
del Aventurere. Al inicio de cada tumo tira 106. EI
resultado indica el nimero de Ataques que son
absorbidos por el halo y que pueden ser ignorados.
El halo permanece hasta que el Aventurero se
mueva u obtengas un resullado de 1 cuando tires el
dado para determinar cuantos Atagues son
absorbidos. Después de un uso el pergamino se
convierte en polvo. 350 Monedas de Oro.

26: Cusrno de Proteccion, Encuentras un gran
cuerne de guera enmohecido colgando de la pared.

Cuando lo soplas, el poder mistico del cuerno
forma un escudo alrededor de cada Aventurero,
emvolviendolo en una una aura de magia pura casi
impenetrable. Los Aventureros solo pueden ser
impactados por los Monstruos sl estos obfienen un
resuitado directo de 6, El cuemo pueda ser soplado
una vez por aventura, y su efecto dura un turne. 500
Manedas de Oro,

CURACION

31: Vial de Curacidn. Esta pequena botella verde
contiene un liguide de olor siave y una consistencia
gelatinosa.

Cuando tu Aventurera bebe su contenido recupera
1D6 Heridas. Un sdlo uso. 100 Monedas de Oro.

32: Pocitn Curativa. Esta decorada botella de
cristal contiene un liquido de color azul con un olor
dulce y frutal. Lo pruebas con un pequenisime sor-
bo y te das cuenta de que es una Pocién Curativa.

Hay suficiente Pocion en esta botella como para
restaurar por completo las Heridas de dos Aventu-
raros,

33: Incienso Curalivo, En una esquina de la
estancia encuentras una pequefia urna decorativa,
cubierta con runas y simbolos magicos

Cuando se abre, la urna desprende una fragrante
nube de vapor que actia como una pocion curafi-
va. Cada Aventurero en la misma seccidn de
tablero que la urna recupera 206 Heridas. 200
Monedas de Oro.

34: Emplasto Curativo. Enfre los escombros de la
estancia encuentras una botella negra que contiene
una pasta espesa y amarilla. Es un emplasto
curafivo.

El emplasto curativo puede devolver 206 Heridas a
un Aventurero 0 106 Heridas a 2 Aventureros
diferentes. 100 Monedas de Oro,

35: Pocion de Curacitn. Encueniras una botella de
cristal sellada en el suelo, al lado de un muro. En el
interior hay una pequefia cantidad de un liquido
brillante que sdla puede ser una Pocitn de Curacidn.

La Pocion Curativa puede utilizarse para recuperar
1D6 Heridas de un Unico Aventurero. 75 Menedas
de Oro.

36: Pocion Magica. Esta pequedia botella de cristal
muestra unas extranas inscripciones en un lenguaja
magico ofvidado hace ya mucha tiempo.

Cuando el Aventurero la beba, tira 1D6 para
determinar qué es:

1 Veneno; pierde 206 Heridas.
2 Veneno; pierde 106 Heridas.

3 Pocion Arco Iris; la piel de tu Aventurero se
colorea a rayas,

4 Pocion Curativa; cura 106 Heridas de fu
Aventurero.

~. 5 Pocion Curativa; cura 1D6 Heridas de tu
=Aventurero.

6 Pocion Curativa; tu Aventurero recupera
lodas sus Heridas.

Un sélo uso. 60 Monedas de Oro.

ANILLOS

41: Anillo del Reldmpago. Cuando te lo pones, el
anillo se encoge para encajar perfectamente en tu
dedo, y una reluciente runa empieza a brillar en su
superficie.

El Anillo del Relampago puede lanzar un rayo de
energia cuando lo desees. Tu Aventurero puede
escoger cualquier Monstruo en su linea de visién,
El rayo impacia automaticamente e inflinge 506
Heridas, sin modificadores por armadura. 500
Monedas de Oro,

42: Anillo de Invisibilidad Cuando te pones este
anlllo en el dedo, te desvaneces a los ojos de los
demas.

Cuando utilicas este Anilio de Invisibilidad, tu
Aventurero no podra ser afacado. El si podrd afacar
de la forma habitual,

El anillo contiene la energia magica suficiente para
mantener invisible a tu Aventurero durante un furno.

43: Anillo Paralizante Cuando te lo pones, este
anillo congela como el hielo y estalla en una fria
llama azul, paro aun asi es comado da llevar.

El Anillo Paralizante puede utlizarse en cualquier
momento, y las permite inmediatamente a los
Aventureros disponer de una Fase de los Aventu-
reros adicional. 200 Monedas de Oro.

44: Anillo de Poder. Este sencillo anillo de piedra
se adapta facilmente a tu dedo, contrayéndose
hasta que encaja perlectamente

Mientras lleve puesto el anillo, uno de los atributes
de tu Aventurero se incrementa en un +1. Elige qué
atributo se ve afectado la primera vez que &l
Aventurero se ponga &l anilio, 500 Monedas de Oro.

45: Anilio de Proteccion. Este pequefic anillo tiene
qgrabada la imagen de un escudo en su cara superior.

Mientras el Aventurero lleve puesto este anillo iene
un modificador de +1 a su Resistencia. 300
Monedas de Ora.

46: Anillo de Regeneracion. Este anillo de piedra
encierra el poder de la vida, y es capaz de curar las
hieridas mas ternibles.

Al final de cualquier tumno en el que el Aventurers
haya sido herido, puede intentar recuperar Heridas
mediante el Anillo de Regeneracion. Para ello, tira
un dado y recupera ese numero de Heridas
inmediatamente. Un sdlo uso por aventura, 300
Monedas de Oro.

OBJETOS MAGICOS

51: Céliz del Destino. El Céliz del Desting tiene &l
poder de distorsionar el tiempo, cambiar el futuro y
alterar la realidad.

El Céliz le permite al Hechicero repetir |a tirada
cuando determina su Poder durante la Fase de
Poder. Solo puedes repetir la tirada una vez, y
debes aceptar el sequndo resultado aunque sea
peor que &l primero.

52: Orbe de Poder. Este negro orbe refuce con un
brillo apagado cuando o recoges.

El Orbe de Poder es una fuente de Poder para el
Hechicero. Tira 106 para determinar cudnto Poder
hay almacenado.

Cuanido el Hechicero utilice 1 6 mas puntos del Poder
almacenado, deberas anatar en la Hoja de Control de
Aventurero &l poder que le queda. Cuando se haya
utiizado todo ef Poder del Orbe, deberds tachar este
objeta. Bl Orbe no puede ser recargado. 50 Monedas
de O por cada punto de Poder no utilizado.

53; Amuleto de Poder. Este enjoyado amuleto brilla
ligeramente, y parece que un liguide negro y
espeso flota en su interior.

Alinicio de cada Fase da los Aventureros puedes firar
1D6. Con un resultado de 2 a 6 la Fuerza de tu Aven-
turero se incrementa en +2 durante el resto del turno.
Con un resultado de 1 &l Amuleto explota, y causa
1D6 Heridas a tu Aventurero, sin modificadores por
Resistencia o armadura. 350 Manedas de Qro.

54: Pergamino del Terremoto. Este polvoriento
pergamin liene unas runas magicas inscritas que
contienen palabras de poder.

Este pergamino puede ulilizarse en cualquier
momento, y provoca que un area de 2 por 2
recuadros de cualquier seccion del tablero se

derrumbe, Utiliza el marcador de Derrumbe para
sealar el drea afectada. Cualquier Aventurero o
Monstruo atrapada en el drea cubierta por el de-
rrumbe sufre 206 Heridas, sin modificadores por
Resistencia 0 armadura. 200 Manedas de Oro.

55: Piedra de la Muerte. La Piedra de Muerte es un
pequeno cristal negro que parece absorber la luz de
la lampara, convirtiéndola en eneraia pura.

La Piedra de la Muerte actia come una fuenie de
Poder para el Hechicero. Cuando lance un hechizo,
puede intentar aumentar sus posibilidades de éxito
con la Piedra de Muerte. Tira 106. Con un resultado
enire 3 y 6, el hechizo puede lanzarse sin coste
alguno de Poder en vez de su coste habitual, Con
un16un2, falla y todo el Poder del turno se pierde.
150 Monedas de Oro.

56: Pergamino del Dedo del Destino. Encuentras
un polvoriento pergaming, en el cual hay escritas
unas runas magicas con una caligrafia temblorosa.
Es ol hechizo Dedo del Destino, una antigua y
poderosa magia.

El Dedo del Destino puede ser utilizado por el
hechicero como cualquier ofro de sus hechizos,

Coste de Lanzamiento: 6

Cuande es lanzado, el Dedo del Destino inflinge &
Heridas a un sdlo Monstruo, sin modificadores por
armadura o Resistencia.

OBJETOS ESPECIALES

61: Botas de Rapidez. Encuentras un par de
polvorientas botas fabricadas con un extrafio
material. Cuando te las pones, todo a tu alrededor
parece embarronarse y ralentizarse.

Cuando utilice las Bolas de Rapidez lu Aventurero
puede afiadir un +1 a su Movimiento. 500 Monedas
de Oro.

62: Lanza. Encuentras apoyada en una pared una
lanza de apariencia robusta con una punia de
aspecto afilado.

La lanza puede amojarse contra un Unico Monstruo
en la misma seccion de tablero que el Aventurero, y
es un alaque afadido que puede efectuarse en
cualguier momento.

Para efectuar el ataque, tira 1D6. Con un resuktado
de 3 a 6 tu Aventurero ha impactado e inflinge 3D6
Heridas, y falla con un resultado de 1 0 2, 100
Manedas de Oro.

63: Talisman de la Suerte. En medio de un manton
da restos en un rincén de la estancia encuentras un
Talisman de la Suerte colgando de una fina cadena.

Tu Aventurero puede utifizar el Talisman de la Suerte
en cualquier momento. Cualquier ataque realizado
mieniras se utiice el Talisman de la Suerte impactard
automaticamante. 130 Monedas de Oro.

64: Flechas de Muerte. Encuentras un saco que
contiena varias fiechas de color negro azabache.
Sus astiles estdn cubiertos con runas doradas y sus
puntas brillan con una palida luz verde.

Estas flechas hechizadas estan afiladas
mégicamente. Cuando utilice las Flechas de
Muerte, tu Aventurero inflingird +3 Heridas a sus
oponentes con sus ataques de proyectiles,

Las Flechas de Muerte sélo puede utilizarlas un
Aventurero con arco. 100 Monedas de Oro por
flecha.

65: Polvo Cegador. Escondida en un pequefio
hueco en la pared, cubierta de musqo, encuentras
Una pequefia bolsa de polvo cegadar.

El Polvo Cagador puede encenderse en cualquier
memento para confundir a los Guerreros enemigos.
Después de que haya explotado, cualquier Aventu-
rero que todavia no haya combatido en este tumo
racibe un Ataque adicional. 75 monedas de oro.

66: Garra de Muerte. Este artefacto magico absor-
be toda la luz de la zona que te rodea, creando un
aura de oscuridad a tu alrededor.

Una vez tu Aventurero ha terminado de moverse,
puede utilzar fa Garra de Muerte para causar 106
Heridas a todos los Monsiruos adyacenles a el,
sin modificadores por Resislencia o armadura,
Tira por separado para cada Monstruo. 500
Monedas de Oro
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