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Bienvenido a la Mazmorra de Fuego de Dragdn!

Vastas riquezas aguardan al aventurero que sea lo suficientemente fuerte para
enfrentarse a las criaturas que moran en su interior y lo suficientemente astuto
para evitar las muchas trampas que lo aguardan. Pero hay que ser rdpido,
pues cuando el sol se pone, las puertas se cierran y no es posible escapar a la
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" DESCRIPCION DEL JUEGO

En DungeonQuest, los jugadores exploran la Mazmorra de Fuego de
Dragén, consiguen botin y combaten a terribles monstruos. Cualquier
jugador lo suficientemente afortunado como para entrar en la cimara del
tesoro puede intentar saquear sus riquezas. Sin embargo, tendrd que tener
cuidado de no despertar a Kalladra, el Sefior Dragén que duerme sobre
las pilas de tesoros. Cuando los jugadores hayan conseguido el botin que
quieren, deben salir antes de que se ponga el sol o quedardn atrapados
para siempre en la Mazmorra de Fuego de Dragén.

El objetivo de DungeonQuest es conseguir BOTIN y salir de la Mazmorra
de Fuego de Dragén antes de que se ponga el sol. El jugador supervivien-
te que salga con mds botin gana la partida.

CONTENIDO

Tablero de juego 6 hojas de Héroe con
sus correspondientes 6 miniaturas de héroe 117 piezas de Sala
indicadores de Viaje
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10 indicadores 65 fichas de
50 cartas de 40 cartasde 15 cartas de 15 cartas de de Entrada a las 10 fichas de Bisqueda/ 1 ficha
Mazmorra  Catacumbas Cadéver Trampa S PTTT P Monstruo Determinacién de Sol
39 fichas de Herida 1 indicador de Jugador inicial 4 dados de seis caras
15 cartas de 15 cartasde 30 cartas de 32 cartas de
Cripta Puerta Buasqueda Tesoro
COMO USAR ESTA GUIA
6 cartas de 12 cartas de 20 cartas de 8 cartas de Esta gufa para aprender a jugar estd escrita con el dnico
Combate Runa Monstruo Dragén propésito de ensefiar a los jugadores nuevos cémo se juega
a DungeonQuest. Por este motivo, esta guia omite algunas
excepciones de reglas e interacciones de componentes.
Ademds de esta gufa, el juego también trac un libro de referen-
cia de reglas. El libro de referencia de reglas aborda preguntas
sobre reglas y excepciones especiales que no aparecen en esta
gufa. La referencia de reglas también incluye reglas opcionales
para ajustar la partida a tu gusto.
3 de Héroe
3 de Monstruo




PREPARACION

Antes de jugar a DungeonQuest por primera vez, destroquela con cuida-
do las piezas. Después sigue estos pasos.

1.

Colocar el tablero de juego: Despliega el tablero de juego y coldcalo
en el centro de la zona de juego.

Preparar los montones de salas: Coloca todas las piezas de Sala en
la caja del juego y mézclalas. Luego colécalas boca abajo formando
una cantidad de montones cualquiera cerca del tablero de juego.

Preparar cartas de Combate: Coloca las cartas de Combate de
Monstruo y las cartas de combate de Héroe junto al tablero, al alcan-
ce de todos los jugadores.

Preparar los mazos: Separa las cartas restantes formando sus
mazos correspondientes. Baraja cada mazo y colécalos boca abajo
en el espacio del tablero indicado para cada uno. Coloca los
mazos de Runa y de Monstruos junto al tablero, al alcance de
todos los jugadores.

Preparar el medidor de Sol: Coloca la ficha de Sol en la primera
casilla del medidor de Sol.

10.

? DIAGRAMA DE PREPARACION

Preparar la reserva de fichas: Coloca todas las fichas de Herida,
de Entrada a las catacumbas, de Monstruo y de Determinacién/
Busqueda en montones separados al alcance de todos los jugadores.

Determinar el jugador inicial: Cada jugador lanza un dado. Vuelve
a tirar los dados en caso de empate. El jugador que saque la tirada
mis alta es el jugador inicial durante el resto de la partida y coge la

ficha de jugador inicial.

Elegir héroes: Comenzando por el jugador inicial y siguiendo el orden
de las agujas del reloj, cada jugador elige una hoja de Héroe y la coloca
en su zona de juego. A continuacién, cada jugador coge la miniatura
y el indicador de Viaje correspondientes a su héroe. Devuelve a la caja
del juego las hojas de Héroe y miniaturas que no vayan a usarse.

Robar cartas de Runa: Comenzando por el jugador inicial y siguien-
do el orden de las agujas del reloj, cada jugador roba una carta de
Runa y la coloca boca arriba junto a su hoja de Héroe.

Colocar Héroes: Comenzando por el jugador inicial y siguiendo
el orden de las agujas del reloj, cada jugador coloca su miniatura
de héroe en una sala de la torre. Un jugador no puede colocar su
miniatura de héroe en una sala de la torre que ya esté ocupada por
otra miniatura de héroe.




COMO JUGAR

DungeonQuest se juega a lo largo de varios turnos, comenzando por el
jugador inicial y siguiendo el sentido de las agujas del reloj. Cada jugador
completa todo su turno antes de que el siguiente jugador comience el suyo.

EJEMPLO DE MOVIMIENTO

Cada turno estd formado por dos fases que el jugador debe seguir en
este orden:

1. Fase de Estado: El jugador resuelve las capacidades de las cartas de
su zona de juego que tengan lugar al comienzo de su turno. Si es el
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turno del jugador inicial, hace avanzar la ficha de Sol una casilla por

el medidor de Sol.

2. Fase de Accidn: El jugador elige una de las siguientes acciones:

» Movimiento: Mueve su miniatura de héroe a una casilla adyacente. I I e
» Busqueda: Realiza una bisqueda en la sala que ocupa su minia- 1 @ ‘ < I @
tura de héroe si es posible. |
1 1

» Entrada en las catacumbas: Sigue las instrucciones para entrar
en las catacumbas si es posible. Ver pdgina 6.

| S

Después de que un jugador haya completado ambas fases, su turno
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termina y el siguiente jugador realiza su turno.

MOVIMIENTO

El tablero de juego, que representa la Mazmorra de Fuego de Dragén,
estd dividido en forma de cuadricula, y cada casilla de la cuadricula es una
CASILLA EXPLORADA (también llamada SALA) 0 una CASILLA INEXPLORADA. Al
comienzo de la partida, la mayor parte de la mazmorra estd inexplorada. La
casilla que ocupa una miniatura de héroe siempre es una casilla explorada.

Desde la sala central donde empieza su turno (A), Lindel sélo
puede moverse a las casillas D o E. No puede moverse a las
casillas B o C porque hay muros bloqueando su camino.

Cada sala tiene una o mds aberturas llamadas Pasap1zos, que indican las
direcciones en las que puede moverse un héroe. Cuando un jugador reali-
za una accién de movimiento, puede mover su miniatura de héroe a cual-
quier casilla adyacente que esté conectada por un pasadizo a la sala donde

Casilla inexplorada: Si elige moverse por el pasadizo hacia la
casilla E, robard una nueva pieza de Sala, la colocard boca arri-
ba en la casilla, colocard su miniatura en la sala y resolverd los

efectos de la nueva sala.
se encuentre.

Casilla explorada: Si elige moverse por el pasadizo a la sala
explorada (D), robard y resolverd una carta de Mazmorra.

Icono de mazmorra
Flecha de entrada
Icono de antorcha ﬂ l
Pieza de Sala BUS@EDA

Al buscar en una sala, los jugadores descubren botin,
puertas secretas, monstruos y otros elementos de la

ENTRAR A UNA SALA

Cada vez que un jugador entra en una sala, resuelve los efectos de la

misma. Los efectos de una sala los determina la imagen que aparece en Mazmorra de Fuego de Dragén. Icono de
su pieza. Para una descripcién completa de todos los efectos de las salas, ) . antorcha
« » . Para poder buscar en una sala, ésta debe cumplir los tres
consulta “Efectos de las salas” en la p4gina 8. POEE
requisitos siguientes:
Un jugador no puede elegir entrar en una sala que ya esté ocupada por
- ; e Debe tener un ICONO DE ANTORCHA.
otra miniatura de héroe.
* No puede tener FICHAS DE MONSTRUO en ella.
ENTRAR EN UNA CASILLA INEXPLORADA Ficha de
Una casilla del tablero de juego que atin no contenga una sala es una ~ * No puede tener una FICHA DE BUSQUEDA en ella. Monstruo
CASILLA INEXPLORADA. . . . .
Si un jugador elige buscar, roba la primera carta del
Cada vez que un jugador entre en una casilla inexplorada, roba una pieza de  mazo de Busqueda y coloca una ficha de Basqueda en
Sala de cualquier montén y la coloca boca arriba en el tablero de forma que  la sala en la que se encuentre. Si una sala tiene una ficha
la FLECHA DE ENTRADA de la pieza robada esté adyacente a la sala desde la que  de Busqueda, ya se ha buscado en ella y ningtin jugador
se mueve. Esa casilla pasa a estar explorada. A continuacion, el jugador coloca  puede volver a buscar alli. Ficha de Biisqueda

su miniatura de héroe en la nueva sala y resuelve los efectos de ésta.



PRUEBAS DE ATRIBUTOS

Los efectos de algunas cartas y salas requieren que los jugadores realicen
una prueba de atributos. Un jugador puede realizar pruebas de cuatro
atributos distintos: Fuerza, Agilidad, Armadura y Suerte. Las hojas de
Héroe contienen informacion sobre los atributos y capacidades especiales
de cada héroe.

Capacidades especiales Salud

Causilla de ficha de l
Determinacion _\

Atributo de Fuerza sl

Atributo de Agilidad e
Atributo de Armadurn ee—

Atributo de Suerte 4

Cuando una carta, regla o efecto de sala pida a un jugador que realice

Texto de ambientacion

una prueba de atributos, éste lanza dos dados y suma sus resultados. Si
la suma es igual o menor que el atributo de la prueba, TIENE ExiTO. Si
la suma es mayor que el atributo de la prueba, FaLLA. Cada vez que un
jugador falle una prueba de atributos, coloca una FICHA DE DETERMINA-
CION en su hoja de Héroe.

FICHAS DE DETERMINACION

Los jugadores adquieren fichas de Determinacién al
fallar pruebas de atributos. Después de que un jugador
lance los dados durante una prueba de atributos, puede
gastar cualquier cantidad de fichas de Determinacién
retirdndolas de su hoja de Héroe y devolviéndolas a la

Ficha de
reserva. Cada ficha de Determinacién que gaste resta un  Dererminacion
punto del valor total de su tirada de dados.

La FicHA DE SOL y el medidor de Sol miden el paso del
tiempo durante una partida de DungeonQuest. Duran-
te cada una de las fases de Estado del jugador inicial,
Ficha de Sol

éste hace avanzar la ficha de Sol una casilla por el medi-

dor de Sol.

Medidor de Sol

Cada vez que la ficha de Sol avanza a una de las casillas numeradas cerca
del final del medidor de Sol, el jugador inicial lanza un dado inmediata-
mente. Si el nimero obtenido es mayor que el nimero de la casilla, la
partida continta. Si el nimero obtenido es igual o menor que el nimero
de la casilla, el sol se pone, las puertas de la mazmorra se cierran y la parti-
da termina inmediatamente.

Cada jugador que no haya salido de la mazmorra cuando el sol se ponga
muere inmediatamente.

HERIDAS

Muchas reglas y efecto de cartas dicen a los juga-
dores que sufran HERIDAS. Coloca fichas de Herida
en la hoja de un héroe para llevar la cuenta de
las heridas que sufra. Si el valor total de todas las
fichas de Herida que hay en la hoja de Héroe de
un jugador es igual o mayor que su salud en cual-
quier momento, muere (ver a continuacion).

Fichas de Herida

Algunos efectos de cartas y capacidades permiten a los jugadores CURAR-
SE, que es la inica forma de retirar fichas de Herida de una hoja de Héroe.
Cada vez que un jugador se cura, retira el valor especificado de fichas de
Herida de su hoja de Héroe y las devuelve a la reserva.

MUERTE

Un jugador puede MORIR de varias formas distintas. Si un jugador tiene
fichas de Herida por un valor total igual o mayor que su salud, si las
instrucciones de una carta hacen que muera o si el sol se pone mientras
siga en la mazmorra, muere inmediatamente.

Cada vez que un jugador muere, su turno termina inmediatamente, retira su
miniatura de héroe del tablero de juego, coloca todas sus cartas en sus respec-
tivas pilas de descartes y devuelve todas sus fichas a sus respectivas reservas.
A continuacién, devuelve su hoja de Héroe a la caja del juego. Deja de jugar
sus turnos y no puede ganar la partida. Sin embargo, sigue asumiendo el
papel del jugador del monstruo de forma normal durante el combate de otros
jugadores (ver “Encuentros con monstruos” en la pdgina 6).

GANAR LA PARTIDA

La partida termina cuando el sol se pone o cuando todos los jugadores
han salido de la mazmorra o han muerto.

Cuando la partida termina, cada jugador superviviente mira sus cartas de
Botin (ver a continuacién) para ver si tienen instrucciones de fin de la
partida. Si cualquiera de sus cartas de Botin tiene instrucciones de fin de
la partida, las sigue en ese momento. El jugador con el mayor valor de oro
total en todas sus cartas de Botin gana la partida.

Si dos o mds jugadores empatan en el mayor valor de oro total, el jugador
empatado que tenga la carta de Botin con el mayor valor de oro gana la
partida. Si sigue habiendo empate, el jugador empatado con mds cartas
de Botin gana la partida. Si sigue habiendo empate, todos los jugadores
empatados ganan la partida.

CARTAS DE BOTIN

Las cartas con la palabra clave “Botén” aparecen en muchos mazos distin-
tos. Cada vez que un jugador roba una carta Bot#n, la coloca boca arriba
sobre la mesa en su zona de juego. Las cartas Botén suelen tener un VALOR
DE ORO. Cuando la partida termina, el jugador superviviente con el
mayor valor de oro total gana.

= Nombre =y
' Palabra '
clave
Botin

<= Instrucciones

Valor > 4

€ de oro
Cartas de Botin



ENCUENTROS
CON MONSTRUOS

Hay dos formas mediante las que los jugadores pueden encontrarse con
monstruos: robando distintas cartas que dicen “Te encuentras con un
monstruo” o al entrar en una sala que contenga una ficha de Monstruo.
Cuando un jugador entra en una sala con una ficha de Monstruo, no
resuelve el efecto de la sala.

Cada vez que un jugador se encuentra con un monstruo, el jugador que
estd jugando su turno es el JUGADOR DEL HEROE, y el jugador de su izquier-
da es el JucADOR DEL MONSTRUO. El jugador del monstruo roba una carta
del mazo de Monstruos, anuncia sélo el nombre del monstruo y coloca
una ficha de Monstruo en la sala del jugador del héroe (si no hay ya una
alli). A continuacidn, el jugador del héroe coge las tres cartas de Combate
de Héroe y el jugador del monstruo coge las tres cartas de Combate de
Monstruo. Ambos jugadores entran en COMBATE.

Nombre =s——
Tipo de o~ :
ataque
Penalizacién
de huida _! _ Tabla de
’ dano
Salud

Carta de Monstruo Carta de Combate

COMBATE

El combate tiene lugar a lo largo de una serie de RONDAS que contintian
hasta que el jugador del héroe huya o hasta que el jugador del héroe o el
monstruo mueran.

Al comienzo de cada ronda, el jugador del héroe y el jugador del monstruo
eligen en secreto una carta de combate de su mano y la revelan a la vez.
Cada jugador consulta la tabla de dafio de su carta y sufre una cantidad
de heridas segtin se indique en la seccién “Heridas sufridas”. El jugador
del héroe coloca sus fichas de Herida en su hoja de Héroe, y el jugador del
monstruo coloca sus fichas de Herida frente a él.

Si el jugador del héroe muere, el encuentro termina inmediatamente. El
Jug
jugador del monstruo descarta su carta de Monstruo.

Si la cantidad de fichas de Herida frente al jugador del monstruo es igual
o mayor que el valor de salud de su carta de Monstruo, anuncia que el
monstruo ha muerto y el encuentro termina inmediatamente. El jugador
del monstruo descarta la carta de Monstruo y la ficha de Monstruo, y el
jugador del héroe termina su turno.

Si ni el jugador del héroe ni el jugador del monstruo mueren tras una
ronda de combate, el jugador del héroe tiene una oportunidad de huir
(ver a continuacidn). Si rechaza hacerlo, o si intenta huir y falla, ambos
jugadores devuelven a su mano las cartas de Combate jugadas y comien-
zan otra ronda de combate.

HUIDA

Al final de cada ronda de combate, el jugador del héroe puede intentar HUIR.
Si el jugador del héroe elige huir, realiza una prueba de Agilidad. Si tiene éxito,
el encuentro termina. El jugador del monstruo revela su carta de Monstruo y el
héroe sufre una cantidad de heridas igual a la penalizacién de huida del monstruo.

EJEMPLO DE COMBATE
El hermano Gherinn se ha encontrado con un gélem.

HEROE A DISTANCIA MONSTRUO MAGICO

idas
o

9

Carta
deMéroe  Herdasinfligidas

1
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Cada jugador elige y revela una carta de Combate. El jugador
del héroe revela la carta “Héroe a distancia”, y el jugador del
monstruo revela la carta “Monstruo mdgico”.

A continuacién, el jugador del héroe consulta la fila de su carta
que coincida con la carta jugada por el jugador del monstruo (A).
Sufre una herida y coloca una ficha de Herida en su hoja de Héroe.

Luego, el jugador del monstruo consulta la fila de su carta que
coincida con la carta jugada por el jugador del héroe (B) y sufre
cero heridas.

A continuacién, el jugador del héroe se mueve a una sala explorada adyacente,
ignorando cualquier puerta o rastrillo. Si no hay salas adyacentes exploradas, el
jugador del héroe no puede intentar huir del combate.

LAS CATACUMBAS

Las catacumbas son un laberinto de cdimaras y pasadizos que se extienden bajo
la mazmorra y contienen enemigos siniestros y botin de incalculable valor.

ENTRAR EN LAS CATACUMBAS

Algunas piezas de Sala y cartas le dan al jugador la opcién de entrar en las
catacumbas de forma voluntaria. Otras le obligan a entrar en las catacum-
bas contra su voluntad.

Si un jugador comienza su fase de Accién en una sala que tenga una entra-
da a las catacumbas impresa en su pieza o un indicador de Entrada a las
catacumbas, puede elegir ENTRAR EN LAS CATACUMBAS durante su fase de
Accién en lugar de moverse o buscar.

Indicador de Entrada

a las catacumbas

Ejemplos de entrada a las

catacumbas impresas en piezas



En cualquier caso, cuando un jugador entra en las cata-
cumbas, coloca su indicador de Viaje en la sala que ocupa
su miniatura de héroe y lo apunta en la direccién que
elija. A continuacidn, retira su miniatura de héroe del
tablero de juego, lo coloca en su hoja de Héroe y termina
su turno. El indicador de Viaje del jugador permanece en

su sala actual hasta que salga de las catacumbas. [ndlydér de
iaje

EXPLORAR LAS CATACUMBAS

Mientras un jugador esté en las catacumbas, no puede

moverse ni buscar como lo harfa normalmente durante

la fase de Accién. En lugar de eso, roba una carta de

Catacumbas, sigue sus instrucciones y coloca la carta de

Catacumbas boca arriba junto a su hoja de Héroe.

Carta de

SALIR DE LAS CATACUMBAS Catacumbas

Algunas cartas de Catacumbas le dan al jugador la opcién de SALIR DE LAS
CATACUMBAS. Si un jugador elige salir de las catacumbas en ese momento,
cuenta la cantidad de cartas de Catacumbas que tenga junto a su hoja de
Héroe (incluyendo la que acaba de robar) y mueve su indicador de Viaje
esa misma cantidad de casillas en la direccién hacia la que apunta. Si esto
fuera a hacer que el indicador se moviese mds alld del muro exterior de la
mazmorra, entonces mueve su indicador hasta el muro e ignora cualquier
movimiento restante permitido por sus cartas de Catacumbas.

A continuacién, gira su indicador de Viaje 90 grados en la direccién que
elija, lanza un dado y mueve su indicador de Viaje en la direccién hacia la
que apunta tantas casillas como el resultado del dado. Si esto fuera a hacer
que el indicador se moviese mds alld del muro exterior de la mazmorra,
entonces mueve su indicador hasta el muro y sufre una herida por cada
movimiento restante permitido por la tirada.

Por tltimo, coloca todas las cartas de Catacumbas de Botin con el resto
de sus cartas de Botin, descarta sus demds cartas de Catacumbas y vuelve
a aparecer en la mazmorra sustituyendo su indicador de Viaje por su
miniatura de héroe.

VOLVER A APARECER EN UNA CASILLA EXPLORADA

Cada vez que un jugador vuelve a aparecer desde las catacumbas en una
casilla explorada, resuelve los efectos de esa sala (o se encuentra con un
monstruo si hay uno presente). Un jugador puede volver a aparecer en
una sala que esté ocupada por uno o mds jugadores.

VOLVER A APARECER EN UNA CASILLA
INEXPLORADA

Cada vez que un jugador vuelve a aparecer desde las catacumbas en una
casilla inexplorada, roba inmediatamente una pieza de Sala y la coloca
en dicha casilla, orientdindola como desee. A continuacién, resuelve los
efectos de esa sala.

EJEMPLO DE SALIR DE
LAS CATACUMBAS

k\y]’\
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Tatianna ha acumulado dos cartas de Catacumbas. En este
turno, roba una carta de “Salida” y elige salir de las catacumbas.
Tatianna tiene ahora tres cartas de Catacumbas, asi que mueve
su indicador de Viaje tres casillas hacia delante (A).

Tatianna gira su indicador de Viaje 90 grados a la izquierda. A
continuacién, lanza un dado y saca un “2”, por lo que mueve
su indicador de Viaje dos casillas en esa direccién (B).

Descarta las tres cartas de Catacumbas y sustituye su indicador
de Viaje por su miniatura de héroe. No encontré ninguna carta
de Botin en las catacumbas.

La casilla estd inexplorada, asi que Tatianna roba una pieza de
Sala, la coloca en la casilla en cualquier orientacién (C) y colo-
ca su miniatura en esa sala (D). A continuacién, resuelve los
efectos de esa sala.

¢Y AHORA QUE?

Ahora que has leido la gufa para aprender a jugar hasta aqui,
jestds listo para jugar tu primera partida! A medida que surjan
preguntas durante la partida, consulta la referencia de reglas
para encontrar respuestas y reglas y definiciones ampliadas.



EFECTOS DE LAS SALAS

A continuacién encontrards un breve resumen de
los efectos de las salas mds importantes. Para ver
las descripciones completas, consulta la referencia

de reglas.

SALA DE LA
MAZMORRA

Roba una carta de
Mazmorra.

PUENTE

Al entrar a esta sala, termi-
na tu turno o bien muévete
de nuevo inmediatamente
intentando cruzar el puente.

Para cruzar el puente, reali-
za una prueba de Agilidad
y suma 1 a tu tirada de dado por cada carta de
Botin que tengas. Puedes descartar tantas cartas
de Botin como quieras antes de realizar la prueba

de Agilidad.

Si tienes éxito, sal de la sala de forma normal. Si
fallas, te caes del puente. Lanza un dado y sufre
una cantidad de heridas igual al resultado. A
continuacién, entra en las catacumbas.

POzO
SIN FONDO

Realiza una prueba de Suer-
te. Si tienes éxito, termina
tu turno. Si fallas, mueres.

DERRUMBE
Roba una carta de
Mazmorra.

En tu siguiente turno, si
eliges salir por cualquier
pasadizo que esté al otro
lado del derrumbe, realiza
una prueba de Agilidad. Si tienes éxito, sal de la sala
por el pasadizo elegido. Si fallas, termina tu turno.

SALA DE
OSCURIDAD

Lanza un dado y muévete

de nuevo inmediatamente,

ignorando puertas y rastri-

llos. Debes salir de la sala

por el pasadizo que coinci-
da con el resultado de la tirada. Si el pasadizo por
el que debes salir estd bloqueado por un muro o
un héroe, vuelve lanzar el dado.

ABISMO

Coge una
Mazmorra.

carta de

Sélo puedes salir de la sala
por un pasadizo que esté en
el mismo lado del abismo
por el que entraste.

CORREDOR

Muévete de nuevo inmedia-
tamente, ignorando puer-
tas y rastrillos. No puedes
volver por donde has veni-
do a menos que los demds
pasadizos estén bloqueados
por muros o héroes.

SALA

ROTATORIA

Gira la sala 180 grados y
termina tu turno.

TELA DE ARANA

Muévete de nuevo inmedia-
tamente, ignorando puertas
y rastrillos.

Si sales por cualquier pasadi-

zo distinto al pasadizo por el

que has entrado, realiza una
prueba de Fuerza. Si tienes éxito, sal de la sala de
forma normal. Si fallas, termina tu turno.

Si comienzas tu turno aqui, debes realizar una prue-
ba de Fuerza con éxito antes de poder moverte.

SALA
CON TRAMPA

Roba una carta de Trampa.

PUERTAS

SALA DE LA
TORRE

Si tienes una o mds cartas
de Botin, puedes salir de la
mazmorra.

Después de que un jugador

salga de la mazmorra, deja de jugar sus turnos y no
puede volver a entrar en ella. Debe esperar hasta
que la partida termine y los jugadores supervivien-
tes determinen el ganador (ver “Ganar la partida”
en la pdgina 5).

Si sales de la mazmorra, muévete de nuevo inme-
diatamente. También tienes la opcién de moverte
directamente a cualquier otra sala de la torre y
luego moverte de nuevo inmediatamente.

SALA DEL TESORO

Cada vez que un jugador entre en la sala del teso-
ro, roba una carta de Dragén.

Cada vez que un jugador comience su turno en la
sala del tesoro, puede moverse de forma normal o
robar una carta de Dragén.

A diferencia de las demads salas, en la sala del teso-
ro puede haber dos o mds jugadores a la vez. La
sala del tesoro cuenta como una sola sala aunque
ocupe dos casillas del tablero de juego. Cuando
un jugador sale de la sala del tesoro, puede hacer-
lo por cualquiera de sus pasadizos que no estén
bloqueados por muros u otros jugadores.

Algunas salas tienen puertas cerradas. Si un jugador
intenta atravesar una puerta, debe robar una carta de
Puerta y seguir sus instrucciones.

RASTRILLOS

Puerta

Algunas salas tienen rastrillos. Si un jugador intenta
atravesar un rastrillo, primero debe realizar una prue-
ba de Fuerza. Si tiene éxito, contintia su movimiento

de forma normal. Si falla, termina su turno.

Rastrillo



