
EDGDQ01_RulesReference_ES.indd   1 27/05/2014   17:20:22



Esta referencia de reglas para DungeonQuest Edición revisada sirve 
como suplemento de la guía para aprender a jugar. Si nunca has jugado 
al juego, lee primero la guía para aprender a jugar. Entre otras cosas, la 
referencia de reglas explica cómo resolver circunstancias poco frecuentes 
que pueden surgir durante la partida.

La referencia de reglas contiene también algunas reglas opcionales, así 
como una lista de efectos de las salas, pero la mayor parte de este docu-
mento es el glosario, que contiene aclaraciones detalladas de las reglas en 
orden alfabético por tema.

Reglas opcionales
Las siguientes secciones describen reglas de juego opcionales que los juga-
dores pueden usar durante sus partidas de DungeonQuest. Si todos los 
jugadores están de acuerdo, pueden implementar cualquier cantidad de 
estas reglas antes de jugar una partida.

Juego en solitario
Esta regla opcional permite a un jugador jugar a DungeonQuest en solitario.

En una partida en solitario de DungeonQuest se aplican todas las reglas 
ya explicadas en la guía para aprender a jugar y las de la referencia de reglas, 
excepto las que tienen que ver con salir de la mazmorra y encontrarse 
con monstruos.

Para salir de la mazmorra en una partida en solitario, un jugador debe 
obtener al menos una carta de Tesoro, no solamente una carta de Botín.

Si te encuentras con un monstruo, roba primero una carta de Monstruo 
sin revelarla y colócala boca abajo junto a tu hoja de Héroe. Luego pasa a 
intentar una huida o a librar un combate.

Intentar una huida
Sólo tienes una oportunidad de huir, que tiene lugar antes del combate.

Si eliges huir, realiza una prueba de Agilidad. Si tienes éxito, descarta 
la carta de Monstruo, coloca una � cha de Monstruo en la sala en la 
que te encuentres y sal de la sala por cualquier pasadizo no bloqueado, 
ignorando puertas y rastrillos.

Si fallas, revela la carta de Monstruo que robaste y sufre una cantidad de 
heridas igual a la penalización de huida de ese monstruo. A continuación, 
pasa a librar el combate.

Librar un combate
Al comienzo de cada ronda de combate, lanza un dado y consulta la 
siguiente lista.

• 1–2: Sufres una herida.

• 3–4: El monstruo y tú sufrís una herida cada uno.

• 5: El monstruo sufre una herida

• 6: El monstruo sufre dos heridas.

La muerte puede esperar
Esta regla opcional permite a los jugadores reaparecer tras morir y seguir 
jugando la partida.

Cuando un jugador muere, devuelve todas las cartas de su zona de juego 
(incluyendo las de Botín y las de Runa) a sus respectivas pilas de descartes, y 
devuelve todas sus � chas de Herida y de Determinación a la reserva de � chas. 
A continuación, el jugador que tiene a su izquierda coloca su miniatura de 
héroe en la sala de la torre que elija. El jugador que reaparece comienza su 
siguiente turno como si estuviera jugando su primer turno de la partida.

Luz de antorchas
Esta regla opcional permite a los jugadores ver a varias salas de distancia 
tras entrar en una sala.

Inmediatamente después de que un jugador entre en una sala, ya sea en 
una casilla ya explorada o tras colocar una pieza de Sala al moverse a una 
casilla inexplorada, elige un pasadizo de la sala en la que ha entrado que 
lleve a una casilla inexplorada y que no esté bloqueado por una puerta. A 
continuación, roba una pieza y la coloca de forma que su � echa de entrada 
esté adyacente al pasadizo elegido. Hace esto por cada pasadizo de la sala 
que ocupa que no esté bloqueado por una puerta. A continuación, resuelve 
los efectos de la sala que ocupa.

Al usar esta regla, cada jugador coloca piezas adyacentes a la sala de la 
torre que ocupa su miniatura de héroe durante el paso 10 de la prepa-
ración. El primer héroe que entre en la sala del tesoro coloca una pieza 
de Sala en cada uno de los pasadizos de la sala del tesoro que no tengan 
ya una pieza de Sala adyacente.

TM

Ejemplo de luz de 
antorchas

Krutzbeck ha entrado en una sala de corredor con dos pasadizos 
de salida (A). Elige un pasadizo (B), roba una pieza y la coloca de 
forma que la � echa de entrada esté adyacente al pasadizo elegido. A 
continuación, hace lo mismo con el otro pasadizo (C). Por último, 
Krutzbeck debe resolver los efectos de la sala de corredor en la que 
ha entrado.

Ejemplo de luz de 

Krutzbeck debe resolver los efectos de la sala de corredor en la que 
ha entrado.

AB

C
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Glosario
Agilidad
La Agilidad es uno de los cuatro atributos de los héroes. Entre otras cosas, 
las pruebas de Agilidad se usan en las salas de puente y derrumbe, y al 
intentar huir de un monstruo durante un combate.

Temas relacionados: Pruebas de atributos

Armadura
La Armadura es uno de los cuatro atributos de los héroes. Entre otras 
cosas, las pruebas de Armadura se usan para evitar ciertas trampas 
particularmente letales.

Temas relacionados: Pruebas de atributos

Botín
Cuando un jugador robe una carta con la palabra clave “Botín”, la coloca 
boca arriba sobre la mesa en su zona de juego.

Las cartas de Botín suelen tener un valor de oro. Al � nal de la partida, 
los jugadores supervivientes suman sus valores de oro para determinar 
el ganador.

Las cartas de Botín sin valor de oro valen cero de oro a menos que se 
indique algo distinto en las instrucciones de la carta de Botín.

Temas relacionados: Ganar la partida

Búsqueda
La búsqueda es una de las tres acciones que puede elegir un jugador 
durante su fase de Acción. Al buscar en una sala, los jugadores pueden 
descubrir botín, puertas secretas, monstruos y otros elementos de la 
Mazmorra Fuego de Dragón.

Para poder buscar en una sala, ésta debe cumplir los tres criterios siguientes:

• Debe tener un icono de antorcha.

• No puede tener � chas de Monstruo.

• No puede tener una � cha de Búsqueda.

Si un jugador elige buscar, roba la primera carta del mazo de Búsqueda y 
coloca una � cha de Búsqueda en la sala en la que se encuentre. Si una sala 
tiene una � cha de Búsqueda, ya se ha buscado en ella y ningún jugador 
puede volver a buscar en ella.

Temas relacionados: Fase de Acción, Ficha de Búsqueda, Icono de antorcha

Callejón sin salida
Si en su turno un jugador que no esté en las catacumbas no puede mover-
se, buscar o entrar en las catacumbas durante su fase de Acción, ha llega-
do a un callejón sin salida. Si un jugador llega a un callejón sin salida, 
muere inmediatamente.

Temas relacionados: Búsqueda, Entrada a las catacumbas, Fase de Acción, 
Movimiento, Muerte

Capacidades de los héroes
Cada héroe tiene al menos una capacidad especial impresa en su hoja de 
Héroe. Si una capacidad incluye la frase “puedes”, la capacidad es opcional.

Cartas
• Cada tipo de carta forma su propio mazo. El tipo de una carta lo 

determina la imagen de su dorso.

• A veces pueden aparecer cartas con el mismo nombre en más de un 
mazo. Esto es así por diseño.

• Cuando un jugador debe robar una carta, roba la primera carta del 
mazo indicado, sigue las instrucciones de la carta y normalmente 
luego la descarta.

• Sin embargo, hay algunas cartas que no se descartan tras ser robadas. 
Las cartas de Botín y las cartas que dicen a un jugador que se las 
quede se colocan boca arriba en la zona de juego del héroe, junto a 
su hoja de Héroe, en lugar de ser descartadas.

• Cada mazo tiene su propia pila de descartes, situada cerca de él.

• Las cartas siempre se descartan boca arriba.

• Si un mazo se queda sin cartas, baraja su pila de descartes y colócala 
boca abajo para volver a formar el mazo.

Temas relacionados: Botín, Descartar cartas y � chas

Cartas de Runa
Cada carta de Runa sólo puede usarse una vez durante la partida. Cada 
carta de Runa especi� ca sus condiciones y efectos. Cuando un jugador 
quiere usar una runa, sigue las instrucciones de la carta de Runa. A conti-
nuación, devuelve la carta de Runa a la caja del juego.

Casilla explorada
Una casilla explorada  es cualquier casilla del tablero que contenga una 
sala impresa (las cuatro salas de la torre y la sala del tesoro) o una pieza 
de Sala.

Temas relacionados: Sala

Casilla inexplorada
Una casilla inexplorada es cualquier casilla del tablero de juego que no 
contenga una sala impresa (las salas de la torre o la sala del tesoro) o una 
pieza de Sala.

Temas relacionados: Casilla explorada, Movimiento, Sala
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Catacumbas
Las catacumbas son un laberinto de cámaras y pasadizos 
que se extienden bajo la mazmorra y contienen enemigos 
siniestros y botín de incalculable valor.

Un jugador puede entrar a las catacumbas de varias formas:

• Eligiendo entrar en las catacumbas como una de 
sus acciones durante su fase de Acción;

 » Sólo puede elegir esta opción si hay una entrada a las catacum-
bas en la sala en la que se encuentra.

• Mediante el efecto de una carta.

• Mediante un efecto de sala obligado (como el puente).

Cuando un jugador entra en las catacumbas:

• Coloca su indicador de Viaje en la sala que ocupa su miniatura de 
héroe y apunta el indicador de Viaje en la dirección que elija.

• Retira su miniatura de héroe del tablero, la coloca en su hoja de 
Héroe y termina su turno.

• Su indicador de Viaje permanece en la sala en la que se encuentra 
hasta que salga de las catacumbas.

Mientras un jugador esté en las catacumbas:

• No puede moverse o buscar durante su fase de Acción.

• En su turno, roba una carta de Catacumbas, sigue sus instrucciones 
y la coloca boca arriba junto a su hoja de Héroe formando una � la 
de cartas de Catacumbas.

• No puede salir de las Catacumbas hasta que robe una carta del mazo 
de Catacumbas que le permita salir.

Temas relacionados: Entrada a las catacumbas, Fase de Acción, Indica-
dor de Viaje, Salir de las catacumbas

Combate
El combate tiene lugar cuando un héroe se encuentra con un monstruo. 
Durante el combate, el jugador que está jugando su turno es el jugador 
del héroe, y el jugador que tiene a su izquierda controlará el monstruo 
como jugador del monstruo.

El combate tiene lugar durante una serie de rondas que continuará hasta 
que el jugador del héroe huya o hasta que el jugador del héroe o el mons-
truo mueran.

Al comienzo de cada ronda de combate:

• El jugador del héroe elige en secreto una carta de Combate de Héroe 
de su mano.

• El jugador del monstruo elige en secreto una carta de Combate de 
Monstruo de su mano.

• Ambos jugadores revelan a la vez sus cartas de Combate elegidas.

• Cada jugador consulta la tabla de daño de su carta y sufre la canti-
dad de heridas indicadas en la sección “Heridas sufridas”.

 » El jugador del héroe coloca sus � chas de Herida en su hoja de Héroe.

 » El jugador del monstruo coloca sus � chas de Herida frente a él.

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

• Si la cantidad de � chas de Herida que hay frente al jugador del 
monstruo es igual o mayor que el valor de salud de su carta de Mons-
truo, anuncia que el monstruo ha muerto y el encuentro termina 
inmediatamente. El jugador del monstruo descarta la carta y la � cha 
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 oportuni-
dad de huir. Si rechaza hacerlo, o si intenta huir y falla, ambos 
jugadores devuelven a su mano las cartas de Combate jugadas y 
comienzan otra ronda de combate.

Temas relacionados: Encuentros con monstruos, Huir del combate, Muerte

Conflictos de orden 
de resolución
Si tiene lugar un con� icto de orden de resolución entre dos o más juga-
dores que intenten usar capacidades que tienen lugar simultáneamente, 
el jugador que está jugando su turno elige el orden en que se resuelven 
las capacidades.

Curación
Algunos efectos de cartas y capacidades permiten a los jugadores curarse. 
Cuando un jugador se cura, retira de su hoja de Héroe una cantidad de � chas 
de Herida por un valor igual a la cantidad curada especi� cada, y las devuelve 
a la reserva. Si el valor especi� cado es mayor que la cantidad de � chas de 
Herida de su hoja de Héroe, ignora las heridas curadas adicionales.

Temas relacionados: Heridas, Salud

Descartar cartas y fichas
Cada mazo de cartas tiene su propia pila de descartes. Cuando un jugador 
descarta una carta, la coloca boca arriba en la pila de descartes correspon-
diente. Cuando un jugador descarta una � cha, la devuelve a la reserva.

Encuentros con monstruos
Un jugador puede encontrarse con un monstruo:

• Robando alguna carta que le indique que se encuentra con un monstruo.

• Entrando en una sala que contenga una � cha de Monstruo. Cuando 
un jugador entre en una sala con una � cha de Monstruo, no resuel-
ve el efecto de la sala.

Cuando un jugador se encuentre con un monstruo:

• El jugador que está jugando su turno es el jugador del héroe.

• El jugador que tiene a su izquierda es el jugador del monstruo.

• El jugador del monstruo roba una carta del mazo de Monstruos, 
anuncia sólo el nombre del monstruo y coloca una � cha de Mons-
truo en la sala del jugador del héroe (si no hay ya una allí).

• El jugador del héroe coge las tres cartas de Combate de Héroe.

• El jugador del monstruo coge las tres cartas de Combate de Monstruo.

• Ambos jugadores entran en combate.

Temas relacionados: Combate

Carta de 
Catacumbas
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Entrada a las catacumbas
Algunas salas contienen escaleras que bajan a las catacumbas. Algunos 
efectos de cartas también pueden crear entradas a las catacumbas en una 
sala que se señalan con un indicador de Entrada a las catacumbas.

Si un jugador comienza su fase de Acción en una sala que tenga una 
entrada a las catacumbas de cualquier tipo, puede elegir entrar a las cata-
cumbas en lugar de moverse o buscar.

Temas relacionados: Catacumbas, Indicador de Viaje

Fase de Acción
La fase de Acción es la segunda de las dos fases que tiene cada jugador 
en su turno. Durante esta fase, el jugador debe elegir moverse, buscar o 
entrar en las catacumbas (si es posible).

Temas relacionados: Búsqueda, Callejón sin salida, Catacumbas, Movi-
miento, Turnos de juego

Fase de Estado
La fase de Estado es la primera de las dos fases que tiene cada jugador en 
su turno. Durante esta fase, el jugador resuelve las capacidades de las cartas 
de su zona de juego que tengan lugar al comienzo de su turno. Si es el 
turno del jugador inicial, éste hace avanzar la � cha de Sol una casilla por 
el medidor de Sol.

Temas relacionados: Ficha y medidor de Sol, Turnos de juego

Ficha de Búsqueda
Cuando un jugador realiza una acción de Búsqueda en 
una sala con un icono de antorcha, coloca una � cha de 
Búsqueda en esa sala. La � cha de Búsqueda indica que 
ya se ha buscado en la sala y ningún jugador puede 
volver a buscar en ella.

El dorso de las � chas de Búsqueda se usa como � chas de Determinación.

Temas relacionados: Ficha de Determinación, Icono de antorcha

Ficha de Determinación
Los jugadores adquieren � chas de Determinación al fallar pruebas de 
atributos. Después de que un jugador lance los dados durante una prue-
ba de atributos, puede gastar cualquier cantidad de � chas de Determi-
nación retirándolas de su hoja de Héroe y devolviéndolas a la reserva. 
Cada � cha de Determinación que gaste resta un punto al valor total de 
su tirada de dados.

El dorso de las � chas de Determinación se usa como � cha de Búsqueda.

Temas relacionados: Ficha de Búsqueda, Pruebas de atributos

Ficha y medidor de Sol
Durante cada fase de Estado del jugador inicial, éste debe hacer avanzar 
la � cha de Sol una casilla hacia delante (hacia la derecha) por el medidor 
de Sol.

Cada vez que la � cha de Sol avanza a una de las casillas numeradas 
cerca del � nal del medidor de Sol, el jugador inicial lanza un dado 
inmediatamente. Si el número obtenido es mayor que el número de 
la casilla, la partida continúa. Si el número obtenido es igual o menor 
que el número de la casilla, el sol se pone, las puertas de la mazmorra se 
cierran y la partida termina inmediatamente.

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

Si la partida continúa después de que la � cha de Sol llegue a la última 
casilla del medidor de Sol, el jugador inicial deja de hacer avanzar la � cha 
de Sol al comienzo de sus turnos, pero sigue lanzando un dado como 
indican las instrucciones anteriores.

Temas relacionados: Fase de Estado, Ganar la partida, Muerte

Flecha de entrada
Cada pieza de Sala tiene una � echa de entrada. Cuando se 
coloca una pieza de Sala por primera vez en el tablero, la pieza 
debe orientarse de tal forma que su � echa de entrada esté 
adyacente a la sala desde la que se mueve el héroe.

Temas relacionados: Movimiento

Fuerza
La Fuerza es uno de los cuatro atributos de los héroes. Entre otras 
cosas, las pruebas de Fuerza se usan para abrir rastrillos y en la sala 
de tela de araña.

Temas relacionados: Pruebas de atributos, Rastrillo

Ganar la partida
La partida termina cuando el sol se pone o cuando cada jugador ha salido 
de la mazmorra o ha muerto.

Cuando la partida termina:

• Cada jugador superviviente resuelve las instrucciones de � n de 
partida de sus cartas de Botín, si las hay.

• Cada jugador superviviente suma el valor de oro de todas sus 
cartas de Botín.

• El jugador superviviente con el mayor valor de oro total en todas 
sus cartas de Botín gana la partida.

Si dos o más jugadores empatan por el mayor valor de oro total:

• El jugador empatado que tenga la carta de Botín con el mayor 
valor de oro gana la partida.

Indicador de Entrada 
a las catacumbas

Ejemplos de entrada a las 
catacumbas impresas en piezas

Ficha de Búsqueda

Ficha y medidor de Sol

Flecha de 
entrada
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• Si sigue habiendo empate, el jugador empatado con más cartas de 
Botín gana la partida.

• Si sigue habiendo empate, todos los jugadores empatados ganan 
la partida.

Si no quedan jugadores supervivientes, entonces todos los jugadores pier-
den la partida.

Temas relacionados: Botín, Ficha y medidor de Sol, Muerte

Heridas
Muchas reglas y efectos de cartas indican a los 
jugadores que sufran heridas. Coloca � chas de 
Heridas en la hoja de un héroe para llevar la 
cuenta de las heridas sufridas. Si en cualquier 
momento el valor total de todas las � chas de 
Herida de la hoja de Héroe de un jugador es 
igual o mayor que su salud, muere.

Los monstruos también pueden sufrir heridas durante el combate.

Temas relacionados: Combate, Curación, Muerte, Salud

Huir del combate
Al � nal de cada ronda de combate, el jugador del héroe puede inten-
tar 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 penalización de 
huida del monstruo.

 » A continuación, el jugador del héroe se mueve a una sala adya-
cente explorada, ignorando cualquier puerta o rastrillo.

• Si falla, debe librar otra ronda de combate con el monstruo.

Si no hay salas adyacentes exploradas, el jugador del héroe no puede 
intentar huir del combate.

Temas relacionados: Casilla explorada, Combate, Penalización de huida

Icono de antorcha
Las salas en las que se puede buscar tienen un icono de 
antorcha. Si una sala no tiene icono de antorcha, ningún 
jugador puede realizar una acción de búsqueda en 
dicha sala.

Temas relacionados: Búsqueda

Icono y carta de Mazmorra
Muchas salas requieren que un jugador robe y 
resuelva la primera carta del mazo de Mazmo-
rra cada vez que entre en la sala. Estas salas 
están indicadas con el icono de mazmorra 
como recordatorio de este efecto.

Temas relacionados: Movimiento

Indicador de Viaje
Cada héroe tiene su propio indicador de Viaje. El indi-
cador de Viaje de un héroe se usa inicialmente para indi-
car por dónde entró a las catacumbas el héroe, y después 
para determinar en qué lugar del tablero vuelve a apare-
cer el héroe cuando sale de las catacumbas.

Temas relacionados: Catacumbas, Salir de las catacumbas

Jugador inicial
Al comienzo de la partida, se elige un jugador al azar 
para que sea el jugador inicial durante toda la partida. 
Ese jugador coge la � cha de jugador inicial. Cada vez 
que el jugador inicial comience su turno, hace avanzar la 
� cha de Sol una casilla por el medidor de Sol.

Temas relacionados: Ficha y medidor de Sol

Limitaciones de 
componentes
Los jugadores no están limitados por la cantidad de � chas de Determina-
ción/Búsqueda, � chas de Entrada a las catacumbas, � chas de Monstruo 
o � chas de Herida que incluye el juego. Si los jugadores se quedan sin 
cualquiera de estos componentes, pueden usar monedas, cuentas o cual-
quier otro elemento apropiado para sustituirlos. Todos los demás tipos de 
componentes son limitados y no pueden sustituirse.

Monstruo
Cuando un jugador se encuentra con un 
monstruo, el jugador que tenga a su izquierda 
(el jugador del monstruo) roba la primera carta 
del mazo de Monstruos, la mira en secreto y 
anuncia el nombre del monstruo. A continuación coloca 
una � cha de Monstruo en esa sala (si no hay ya una allí). Si 
el monstruo muere, la � cha de Monstruo es retirada.

Temas relacionados: Encuentros con monstruos

Movimiento
El movimiento es una de las tres acciones que puede elegir un jugador 
durante su fase de Acción. El movimiento permite a un héroe adentrarse 
más en la mazmorra.

Cuando un jugador se mueve:

• Coloca su miniatura de héroe en una casilla adyacente que esté 
conectada por un pasadizo a la sala que ocupe en ese momento.

 » Si la casilla está explorada, entra en la sala y resuelve sus efectos.

 » Si la casilla está inexplorada:

 › Roba una pieza de Sala de cualquier montón y la coloca 
boca arriba en el tablero de forma que la � echa de entra-
da de la pieza robada esté adyacente a la sala desde la que 
se ha movido.

 › Esa casilla queda explorada.

 › A continuación, coloca su miniatura de héroe en esa sala 
y resuelve sus efectos.

Fichas de 
Heridas

Fichas de Fichas de Fichas de 

Icono de 
Antorcha

Icono de 
mazmorra

Carta de 
Mazmorra

Indicador de 
Viaje

Ficha de Jugador 
inicial

Carta de 
Monstruo

Ficha de 
Monstruo
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• Un jugador no puede elegir entrar en una sala que ya esté ocupada 
por otra miniatura de héroe, con excepción de la sala del tesoro.

• Si hay una puerta o un rastrillo en el pasadizo entre el héroe y la casi-
lla en la que quiera entrar, primero debe superar las barreras antes 
de poder moverse.

 » Si hay varias puertas o rastrillos en el pasadizo entre el héroe y la 
casilla en la que quiere entrar, debe superarlos todos en orden 
antes de poder moverse.

• Si un jugador está en las catacumbas, no se mueve de forma normal. En 
lugar de eso, roba una carta de Catacumbas en cada uno de sus turnos.

Temas relacionados: Catacumbas, Puerta, Rastrillo, Sala del tesoro

Muerte
Un jugador puede morir de varias formas. Un jugador muere si:

• Tiene � chas de Herida con un valor total igual o mayor que su salud.

• Las instrucciones de una carta hacen que muera.

• El sol se pone mientras sigue dentro de la mazmorra.

• Si llega a un callejón sin salida.

Cuando un jugador muere:

• Su turno termina inmediatamente.

• Retira su miniatura de héroe del tablero de juego, coloca todas sus 
cartas en sus respectivas pilas de descartes, devuelve todas sus � chas a 
sus respectivas reservas y devuelve su hoja de Héroe a la caja del juego.

• Deja de jugar sus turnos y no puede ganar la partida.

• Sigue asumiendo el papel del jugador del monstruo de forma normal 
durante el combate de otros jugadores.

Temas relacionados: Callejón sin salida, Ficha y medidor de Sol, Heridas

Muro
Los muros aparecen en la mayoría de las piezas de Sala y bloquean el 
movimiento de los héroes. El grueso muro del perímetro del tablero de 
juego se llama el muro exterior. Cuando un pasadizo desemboca en un 
muro, el pasadizo está bloqueado y no puede ser atravesado.

Temas relacionados: Movimiento, Pasadizos

Pasadizos
Un pasadizo es un pasillo que lleva de una sala a otra. Una pieza de Sala 
puede tener de 1 a 4 pasadizos.

Un pasadizo de una pieza de Sala puede estar bloqueado por el muro de 
una pieza de Sala adyacente o por el muro exterior. Un pasadizo bloquea-
do de esta forma no puede ser atravesado y no se considera conectado a 
la sala adyacente.

Algunos pasadizos tienen puertas o rastrillos que impiden, pero no 
bloquean necesariamente, el movimiento por ellos.

Un pasadizo no es lo mismo que un corredor. Un corredor es un tipo 
concreto de pieza de Sala.

Temas relacionados: Callejón sin salida, Puerta, Rastrillo

Penalización de huida
La penalización de huida de un monstruo es la cantidad de heridas 
que sufre un héroe cuando el héroe huya con éxito del combate con 
ese monstruo.

Temas relacionados: Huir del combate

Pruebas de atributos
Los jugadores tienen cuatro atributos distintos en sus hojas de Héroe que 
pueden poner a prueba: Fuerza, Agilidad, Armadura y Suerte.

Para realizar una prueba de atributos:

• Lanza dos dados y suma sus resultados.

• Si la suma es igual o menor que el atributo que se está poniendo a 
prueba, la prueba tiene éxito.

• Si la suma es mayor que el atributo que se está poniendo a prueba, 
la prueba falla.

Cada vez que un jugador falla una prueba de atributos, coloca una � cha 
de Determinación en su hoja de Héroe.

Temas relacionados: Agilidad, Armadura, Ficha de Determinación, 
Fuerza, Suerte

Fuerza Agilidad Armadura Suerte
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Puerta
Las puertas son barreras unidas a algunos pasa-
dizos que pueden evitar que un jugador atravie-
se ese pasadizo. Si un jugador intenta atravesar 
un pasadizo que contenga una o más puertas, 
roba una carta de Puerta y sigue sus instruccio-
nes, y sólo continuará por el pasadizo si la carta 
lo indica.

Temas relacionados: Movimiento, Pasadizos

Rastrillo
Los rastrillos son barreras unidas a algunos pasa-
dizos que pueden evitar que un jugador atravie-
se ese pasadizo. Si un jugador intenta atravesar 
un pasadizo que contenga uno o más rastrillos, primero debe realizar 
una prueba de Fuerza. Si tiene éxito, continúa su movimiento de forma 
normal y sigue por el pasadizo. Si falla, su turno termina.

Temas relacionados: Movimiento, Pasadizos

Sala
Una sala es cualquier casilla del tablero que no esté inexplorada. Las 
cuatro salas de la torre, la sala del tesoro y cualquier casilla que tenga una 
pieza de Sala se consideran salas. Todas las salas son casillas exploradas.

Temas relacionados: Casilla explorada, Sala de la torre, Sala del tesoro

Sala de la torre
Ver “Sala de la torre” en la página 11.

Sala del tesoro
Ver “Sala del tesoro” en la página 11.

Salir de la mazmorra
Para tener la oportunidad de ganar la partida, un jugador debe salir de la 
mazmorra antes de que se ponga el sol.

Para salir de la mazmorra, un jugador debe:

• Tener al menos una carta Botín;

• Estar en una sala de la torre al comienzo de su fase de Acción.

• Anunciar que va a salir de la mazmorra y retirar su miniatura de 
héroe del tablero.

Después de que un jugador salga de la mazmorra:

• Deja de jugar sus turnos.

• No puede volver a entrar en la mazmorra.

Temas relacionados: Botín, Ficha y medidor de Sol, Ganar la partida, 
Sala de la torre

Salir de las catacumbas
Algunas cartas de Catacumbas le dan al jugador la opción de salir de 
las catacumbas. Cuando un jugador roba una de estas cartas, debe 
decidir inmediatamente si salir o no de las catacumbas. Si elige no 
salir de las catacumbas, no podrá salir en un turno posterior a menos 
que la carta así lo indique o robe otra carta de Catacumbas que le dé 
la opción de salir.

Cuando un jugador sale de las catacumbas:

• Cuenta la cantidad de cartas de Catacumbas que tenga forman-
do una fila junto a su hoja de Héroe (incluyendo la carta que 
acaba de robar y que le dio la opción de salir) y mueve su indi-
cador de Viaje esa misma cantidad de casillas en la dirección 
hacia la que apunta.

 » Si esto fuera a hacer que el indicador de Viaje se moviese más 
allá del muro exterior de la mazmorra, entonces mueve su indi-
cador hasta el muro e ignora cualquier movimiento restante 
permitido por sus cartas de Catacumbas.

• A continuación, gira su indicador de Viaje 90 grados en la dirección 
que elija, lanza un dado y mueve su indicador de Viaje en la direc-
ción hacia la que apunta tantas casillas como el resultado del dado.

 » Si esto fuera a hacer que el indicador se moviese más allá 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.

• A continuación, coloca todas las cartas de Catacumbas Botín con el 
resto de sus cartas Botín y descarta sus demás cartas de Catacumbas

• Por último, vuelve a aparecer en la mazmorra sustituyendo su indi-
cador de Viaje por su miniatura de héroe.

 » Si vuelve a aparecer 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 más jugadores.

 » Si vuelve a aparecer en una casilla inexplorada, roba inmediata-
mente una pieza de Sala y la coloca en esa casilla, orientándola 
como quiera. A continuación, resuelve los efectos de esa sala.

Puerta

Rastrillo

8

EDGDQ01_RulesReference_ES.indd   8 27/05/2014   17:22:03



 » No coloques un indicador de Entrada a las catacumbas en la 
sala a la que salgas.

Temas relacionados: Catacumbas, Indicador de Viaje

Salud
La salud es la cantidad de heridas que hace falta para matar a un héroe o 
un monstruo.

• El valor de salud de un héroe está impreso en la esquina superior 
derecha de su hoja de Héroe.

• El valor de salud de un monstruo está impreso en el lado derecho de 
su carta de Monstruo.

• Cuando un héroe o monstruo tiene � chas de Herida con un valor 
total igual o mayor que su salud, muere.

Temas relacionados: Curación, Heridas, Muerte

Suerte
La Suerte es uno de los cuatro atributos de los héroes. Entre otras cosas, 
las pruebas de Suerte se usan en la sala del pozo sin fondo.

Temas relacionados: Pruebas de atributo

Turnos de juego
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.

Cada turno está 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 deban tener lugar al comienzo de su turno.

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

 » Movimiento: Mueve su miniatura de héroe a una casilla 
adyacente.

 » Búsqueda: Realiza una búsqueda en la sala que ocupa su minia-
tura de héroe si es posible.

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

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

Temas relacionados: Catacumbas, Ficha y medidor de Sol, Juga-
dor inicial
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  Efectos de las salas
A continuación se incluye una lista detallada de todos los efectos de 
las salas.

Si la descripción de una sala dice “Al entrar:”, el efecto siguiente se aplica 
cada vez que un héroe entre en la sala, sin importar si el héroe entró volun-
tariamente en la sala o si se vio obligado a entrar en ella por el efecto de una 
carta o al salir de las catacumbas. Ten en cuenta que los efectos de algunas 
salas funcionan de forma ligeramente distinta según cómo entre un héroe a 
la sala. Estas diferencias se especi� can en la descripción de la sala.

Sala de la mazmorra

Hay una gran variedad de salas de la mazmorra. A menudo incluyen 
una o más características de sala como entradas a las catacumbas, puer-
tas y rastrillos.

Al entrar: Roba una carta de Mazmorra.

Al comenzar tu turno aquí: Si no hay ninguna � cha de Búsqueda en esta 
sala, puedes realizar una acción de búsqueda.

Puente
Al entrar desde un pasadizo: Elige CRUZAR EL 
PUENTE (ver a continuación) o terminar tu turno.

Al entrar desde las catacumbas: Elige en qué 
lado del puente estás. A continuación, elige 
cruzar el puente o terminar tu turno.

Al salir: Elige salir de la sala por el pasadizo por el que has entrado en ella 
o cruzar el puente.

Cruzar el puente: Realiza una prueba de Agilidad y suma 1 a tu tirada de 
dado por cada carta Botín que tengas. Puedes descartar cualquier canti-
dad de tus cartas Botín antes de realizar la prueba de Agilidad.

• Éxito: Sal de la sala por el pasadizo del otro lado del puente.

• Fallo: Te caes del puente. Lanza un dado y sufre una cantidad de 
heridas igual al resultado. A continuación, entra en las catacumbas.

Pozo sin fondo
Al entrar: Realiza una prueba de Suerte.

• Éxito: Termina tu turno.

• Fallo: Mueres.

Derrumbe
Al entrar desde un pasadizo: Roba una carta 
de Mazmorra.

Al entrar desde las catacumbas: Elige en qué 
lado del derrumbe estás. A continuación, roba 
una carta de Mazmorra.

Al salir: Si eliges salir por cualquier pasadizo que esté al otro lado del 
derrumbe, realiza una prueba de Agilidad.

• Éxito: Sal de la sala de forma normal.

• Fallo: Termina tu turno.

Sala de oscuridad
Al entrar: Muévete de nuevo inmediatamen-
te, ignorando puertas y rastrillos.

Al salir: Lanza un dado. Debes salir por el pasa-
dizo indicado por el número que coincida con 
el resultado. Si el pasadizo por el que debes salir 
está bloqueado, vuelve a lanzar el dado.
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Abismo
El abismo del centro de esta sala no se puede cruzar.

Al entrar desde un pasadizo: Roba una carta 
de Mazmorra.

Al entrar desde las catacumbas: Elige en qué 
lado del abismo estás. A continuación, roba una 
carta de Mazmorra.

Al salir: Sólo puedes salir de la sala por un pasadizo que esté en el mismo 
lado del abismo que el lado por el que has entrado.

Corredor
Hay una gran varie-
dad de corredores, pero 
todos funcionan de la 
misma forma.

Al entrar: Muévete de 
nuevo inmediatamen-
te, ignorando puertas y 
rastrillos.

Al salir: No puedes salir 
de la sala por el pasadizo 
por el que has entrado a 
menos que todas las demás 
salas estén bloqueadas.

Sala rotatoria
Esta sala puede crear un callejón sin salida que 
deje atrapado a un héroe. Ver “Callejón sin sali-
da” en la página 4.

Al entrar: Gira la sala 180 grados y termina 
tu turno.

Tela de araña
Al entrar desde un pasadizo: Muévete de 
nuevo inmediatamente, ignorando puertas y 
rastrillos. Si eliges salir por cualquier pasadi-
zo que no sea por el que has entrado, debes 
FORCEJEAR CON LA TELA (ver a continuación).

Al entrar desde las catacumbas: Elige en qué lado de la tela de araña 
estás. A continuación, muévete de nuevo inmediatamente, ignorando 
puertas y rastrillos. Si eliges salir por cualquier pasadizo que no sea por el 
que has entrado, debes forcejear con la tela.

Al comenzar tu turno aquí: Antes de que puedas moverte, debes force-
jear con la tela.

Forcejear con la tela: Realiza una prueba de Fuerza.

• Éxito: Sal de la sala de forma normal.

• Fallo: Termina tu turno.

Sala con trampa
Al entrar: Roba una carta de Trampa.

Sala de la torre
Las cuatro salas de la torre son casillas 
exploradas.

Al entrar: Elige una de las siguientes acciones.

• Si tienes una o más cartas de Botín, 
puedes salir de la mazmorra.

• Muévete de nuevo inmediatamente 
a una sala adyacente o a una casilla 
inexplorada adyacente.

• Muévete directamente a cualquier otra sala de la torre que no esté 
ocupada por un héroe y continúa tu turno.

Sala del tesoro

En la sala del tesoro puede haber cualquier cantidad de héroes a la vez. 
Aunque la sala del tesoro ocupa dos casillas del tablero de juego, cuenta 
como una sola sala. La sala del tesoro es una casilla explorada.

Al entrar: Roba una carta de Dragón.

Al comenzar tu turno aquí: Elige una de las siguientes acciones.

• Roba una carta de Dragón.

• Sal de la sala por cualquier pasadizo que no esté bloqueado por un 
muro o por otro héroe.
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Diagrama de resultados de cartas de CombateDiagrama de resultados de cartas de Combate

El número de los cuadros blancos indica cuántas 
heridas sufre el jugador del héroe.

El número de los cuadros grises indica cuántas 
heridas sufre el jugador del monstruo.

Los cuadros divididos por la mitad con un lado 
blanco y un lado gris indican la cantidad de heri-
das sufrida por ambos jugadores, el del héroe y 
el del monstruo.

Este diagrama explica qué jugador sufre daño en combate, el jugador 
del héroe o el jugador del monstruo, y cuánto daño sufre.

Referencia rápidaReferencia rápida
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