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BIENVENIDOS =
A VARISIA =

VARISIA ES UN REINO
SEMBRADO DE LAS
RELIQUIAS DE UN IMPERIO
QUE SE DESMORONO
HACE YA TIEMPO.

UNA TIERRA ARIDA

PERO MAJESTUOSA, DE
BOSQUES BRUMOSOS Y
ONDULADAS LLANURAS,
RODEADA DE CIMAS
NUBLADAS Y MARES
REPLETOS DE TESOROS.
SUS GENTES SON DUROS
PIONEROS Y NOBLES DE
NUEVO CURNO, TODOS
DISPUESTOS A LABRARSE
UN NOMBRE EN EL ARIDO
PAISAJE MAS ALLA DE LAS
TIERRAS COLONIZADAS.
BESTIAS Y GIGANTES,

NO HABITUADOS A

LA INVASION DE LA
CIVILIZACION, ACECHAN
EN BOSQUES Y COLINAS,
ACABAN CON LOS
DESPREVENIDOS ¥
CONVIERTEN EN LEYENDA
A LOS AUDACES.

PERO AUN ASi NADIE
PUEDE PROCLAMARSE
CONOCEDOR DE TODOS
.OS SECRETOS DE
VARISIA, YA QUE EN SU
SOMBRA MAS PROFUNDA
SE REVUELVE UNA VEZ
MAS UN MAL DE ERAS
PASADAS.
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RUMORES i
SINIESTROS |
SUSURRAN QUE LOS
SENORES DE LAS
RUNAS HAN VUELTO, |
PERO LA HISTORIA
TODAVIA ESTA

POR SER ESCRITA,

Y SOLAMENTE

TU PODRAS
DETERMINAR SU

FINAL.
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OBJETO DEL JUEGO

En el juego de cartas de aventuras Pathfinder, tu grupo de aventureros
lucha contra el tiempo en una busqueda para derrotar a un peligroso
villano. Cada jugador cuenta con un mazo de cartas que representa a su
personaje. En la mayoria de los escenarios, los personajes explorardn una
serie de localizaciones mientras intentan cazar al villano. Es necesario
limpiar o proteger estas localizaciones de modo que se pueda arrinconar al
villano y derrotarlo antes de que el tiempo se agote. A medida que juguéis
mas partidas iréis completando escenarios, mejorando vuestros mazos,
personalizaréis vuestros personajes y os enfrentaréis a retos mas dificiles.

UNA MULTITUD DE CARTAS

Un extranjero te entrega un cofre misterioso. Abrelo, y de ese modo
encontrards una cantidad de maravillas como las que el mundo no ha
visto nunca.

CONJUNTO DE CARTAS

El Auge de los Sefiores de las Runas, juego basico, es el primero de la
serie de productos del juego de cartas Pathfinder. Esta caja contiene todo
lo que de 1 a 4 jugadores necesitan para empezar a jugar, incluyendo
todo lo necesario para el juego bdsico. En la caja también se incluye

el primer mazo de aventura Ofrendas calcinadas, que proporciona las
cartas necesarias para narrar el primer capitulo de la leyenda del Auge
de los Senores de las Runas. Otros mazos de aventura, disponibles
independientemente, contindan la leyenda al anadir localizaciones que
explorar, nuevos villanos que combatir, nuevos tesoros por conseguir

y mucho mas. El mazo de Personajes Adicionales, también disponible
adicionalmente, incrementa el maximo nimero de jugadores hasta 6.
(Cada carta estd marcada con un par de indicadores fijos: en la parte
superior, el logo de cada senda de aventura, y en la esquina superior
derecha una letra o nimero que identifica el producto especifico del

que proviene la carta. Esta puede ser una letra, como B (que indica que
forma parte del juego b3sico), o € (que indica que procede del mazo de
Personajes Adicionales); los nimeros de mazo de aventuras del 1 al 6
indican que la carta pertenece a uno de los seis mazos de aventuras que
completan el Auge de los Sefiores de las Runas.

(RECUADROS DE REGLAS

A lo largo de este reglamento hay una serie de recuadros de reglas
que se asemejan a este y que explican reglas generales que merecen
\especial atencion. jDe modo que leedlos con detenimiento! Y,

~

~

/RECUADROS DE ESTRATEGIA

También hay una serie de recuadros que se parecen a este y que
proporcionan consejos sobre la estrategia de juego. Si preferis
desarrollar estrategias propias mientras vais jugando, podéis saltar
estos recuadros. jNo os perdéis ninguna regla!

)
(RECUADROS DE EJEMPLO h

Los recuadros que son como éste proporcionan ejemplos. jNo debe
pasarse por alto el ejemplo de un turno completo de la pagina 20!

N

A la izquierda de la letra o nimero se encuentra el tipo de carta. Hay
mas de una docena de tipos de carta en el juego de cartas de aventuras
Pathfinder. Entre ellos estan las cartas de personaje, roles, y marcadores;
las cartas de historia, que incluyen una senda de aventura, aventuras
y escenarios; las localizaciones; las perdiciones, que abarcan villanos,
esbirros, monstruos y barreras; y las mercedes, que incluyen armas,
conjuros, armaduras, objetos, aliados, tesoros y bendiciones.

Para vuestra primera sesién de juego solo hacen falta las cartas basicas,
asi que dejad el mazo Ofrendas calcinadas precintado por el momento. Si
poseéis el mazo de Personajes Adicionales, debéis combinar esas cartas
con las del juego basico tal y como estd descrito en “Cémo organizar las
cartas”.

LA REGLA DE ORO

Si una carta y este reglamento entran en conflicto, la carta debe considerarse correcta. Si una carta entra en conflicto con otra, en ese caso la senda
de aventura desautoriza a las aventuras, las aventuras a los escenarios, los escenarios a las localizaciones, las localizaciones a los personajes y los
personajes a otros tipos de cartas. Pese a esta jerarquia, si una carta indica que no se puede hacer algo y otra carta indica que si se puede hacer,
prevalece la carta que indica que no puede hacerse. Si una carta indica que debe hacerse algo imposible, como examinar un mazo vacio, debe ignorarse

tal indicacion.
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COMO ORGANIZAR LAS CARTAS

El modo en que deben organizarse las cartas es importante, ya que habra
veces en que serd necesario localizar rdpidamente determinadas cartas
durante la partida. La caja incluye una bandeja especial para mantener
todas las cartas organizadas. Tiene espacio para las cartas del juego basico,
el mazo de Personajes Adicionales, y los seis mazos de aventura.

(Cada tipo de carta tiene su lugar en la caja, de modo que se deben
ordenar las cartas seglin se muestra en la ilustracion. Por ahora, las
ranuras para los personajes quedaran vacias; pronto construiremos los
primeros mazos. Hay que tener en cuenta que no hay cartas de tesoro en
el conjunto bésico ni en el mazo de Personajes Adicionales; solamente se
pueden encontrar en los mazos de aventura.

En el caso de aventuras, escenarios, localizaciones, villanos, esbirros y
tesoro, muchas veces se pedirdn determinadas cartas; puede ser buena
idea ordenarlas alfabéticamente dentro de cada tipo, de modo que se
encuentren rapidamente durante el juego. Las cartas de personaje, rol y
marcador han de agruparse por personaje. El resto de tipos de carta debe
estar siempre barajado, ya que muchas veces se indicard que se extraiga
una al azar de uno de esos grupos.

COMO PREPARAR LA PARTIDA

La preparacion es la clave para una aventura de éxito. El camino a la
victoria estd sembrado de los cuerpos de los no preparados.

Elige tu personaje. Cada jugador elige una carta de personaje; esta
representa el personaje que se interpretara en el juego. Busca la carta
marcador que corresponde a la carta de personaje y pon ambas sobre la
mesa frente a ti.

Construye tu personaje. Cada jugador precisa un mazo de personaje;
si no tienes ya uno debes construirlo. Si lo que quieres es empezar a
jugar inmediatamente, utiliza el mazo sugerido para tu personaje que
se proporciona al final de este reglamento. Otra posibilidad es que elijas
tus propias cartas para formar tu mazo; la lista de cartas en la carta del
personaje indica la cantidad exacta de cada tipo que debe elegirse de la
caja para formar el mazo del personaje. Solo pueden elegirse cartas en las
que aparezca la palabra “Basico” en la lista de rasgos bajo el nombre de
la carta.

Intercambia las cartas que quieras. Antes de empezar un escenario
los jugadores pueden intercambiarse cartas de sus respectivos mazos.
Después de los cambios, los mazos han de sequir respetando los limites
marcados por la carta de cada personaje.

Decide si vas a jugar un escenario independiente, una aventura o la
senda de aventura del Auge de los Senores de las Runas. Un escenario
estd disefiado para una Unica sesion de juego, una aventura consiste en
una serie de escenarios; y una senda de aventura estd compuesta de
una serie de aventuras interrelacionadas. Se recomienda empezar por el

REGLAMENTO DEL JUEGO BASICO 4

El mazo de Ezren
alberga un arma,
ocho conjuros,

Z5TA DE ORIAS ninguna armadura,
tres objetos, tres
ARMADURA | aliados y ninguna
B ; e bendicion.

EENDICION (Los cuadrados
son para las dotes
de cartas que ird
ganando mds
RS adelante).

CONJURO ¥

010 O

escenario del juego basico La perdicion del bergante, que puede jugarse
independientemente o como el primero de los tres escenarios de la
aventura Peligros de la costa Perdida. Se sugiere completar dicha aventura
antes de comenzar la senda de aventura de E/ Auge de los Sefiores de las
Runas.

Si se va a jugar la senda de aventura, debe ponerse la carta de £/
Auge de los Seriores de las Runas boca arriba sobre la mesa. En ella se
indican las aventuras que componen la senda de aventura, comenzando
con Ofrendas calcinadas, asi como la recompensa que se conseguird al
completar la senda de aventura. Cada vez que se empiece una nueva
aventura de las sendas de aventura deben afnadirse todas las cartas de ese
mazo de aventuras a la caja, clasificando todas las cartas segun su tipo y
combindndolas con las cartas que ya se encuentran en Ia caja.

Si se va a jugar una aventura, debe ponerse la carta correspondiente
sobre la mesa. En ella se indican los escenarios que componen dicha
aventura, asi como la recompensa que se conseguird por completarla (en
caso de estar jugando la aventura Peligros de la costa Perdida, pon esa
carta sobre la mesa; si se va a jugar la senda de aventura de EL Auge de
los Seiiores de las Runas, emplea la carta Ofrendas calcinadas del mazo
de dicha aventura en su lugar).

Elegir escenario. Se pone la carta de escenario boca arriba sobre la
mesa. La carta de escenario describe los objetivos, asi como cualquier
regla inusual para esta partida en particular (si se estd jugando La
perdicion del bergante se pone dicha carta; si se va a empezar £/ Auge de
los Sefiores de las Runas, debe ponerse Afaque a Punta Arena, el primer
escenario de la lista de Ofrendas calcinadas).

Como desplegar las localizaciones. La carta de escenario indica
numeros de jugadores junto a las localizaciones que el escenario emplea.
Deben usarse todas las localizaciones indicadas hasta el nimero de
jugadores que vaya a jugar. Por ejemplo, si hay tres jugadores, se
empleardn todas las localizaciones indicadas para 1, 2 y 3 jugadores, pero
no se utilizard ninguna de las indicadas para 4, 5 y 6 jugadores. Se colocan
las cartas de localizacién que vayan a emplearse boca arriba en el centro
del tablero.
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C6mo formar los mazos de localizacién. Cada carta de localizacion
tiene su propia lista de tipos de carta que han de emplearse para formar
su mazo de localizacién, del mismo modo que una carta de personaje
tiene su lista de tipos de cartas que se emplean para construir un mazo de
personaje. Se baraja cada tipo de carta y se reparte el nimero correcto de
cartas de cada tipo para formar la base de cada localizacion. Estas cartas
no deben examinarse; se colocan boca abajo en un montdn junto a la
carta de su localizacion.

Como ainadir villanos y esbirros. Cada carta de escenario enumera uno
o mds villanos y uno o mas esbirros. Debe hacerse un montén de cartas,
empezando por el villano o villanos, y a continuacién afadir los esbirros
desde arriba de la lista, hasta que el montén tenga tantas cartas como
localizaciones hay en juego. En caso de hacer falta se emplearan tantas
copias del dltimo esbirro como sea necesario. Por ejemplo, si hay cinco
localizaciones y Ia carta indica a Gogmurt como villano y a Dientembrollo,
Bruthazmus e incursores goblin como esbirros, se hard un montén de
5 cartas: Gogmurt, Dientembrollo, Bruthazmus y 2 incursores goblin. Si
solo se tuvieran tres localizaciones, el montén emplearia Gnicamente
a Gogmurt, Dientembrollo, Bruthazmus, y ningun incursor goblin. Se
baraja el montdn resultante y se reparte una carta sobre cada una de las
localizaciones; a continuacion, se baraja cada una de las localizaciones.

Como crear el mazo de bendiciones. Se sacan 30 bendiciones al azar
de la caja, se barajan para formar un mazo y este se coloca boca abajo
sobre la mesa.

Disponer los jugadores en la mesa del modo que se quiera.

Colocacion de marcadores. Cada jugador elige una localizacién y pone
junto a ella el marcador de su personaje. Varios jugadores pueden elegir la
misma localizacion.

Como robar la mano inicial. Cada carta de personaje indica un
tamafo de mano para ese personaje. Se tomard ese nimero de cartas
del mazo del personaje. Asimismo, la carta de personaje sefiala un tipo
de carta favorito; en caso de que no se cuente con una de esas cartas
debe descartarse la mano y robar cartas de nuevo, repitiendo tantas veces
como sea necesario hasta que la mano incluya al menos una carta del tipo
especificado.

Si se roban tantas cartas que no se puede cubrir Ia mano inicial, se
roban todas las cartas que quedan, y entonces se forma un nuevo mazo
con la pila de descartes y se roba el resto de la mano. Deben barajarse
todas las cartas descartadas de nuevo dentro del mazo del personaje.

Decision sobre quién empieza. El turno sequird el sentido de las
agujas del reloj, empezando por el jugador que el grupo elija.

REGLAMENTO DEL JUEGO BASICO 6
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(ESTRATEGIA: ¢DEBE DIVIDIRSE EL GRUPO? )
Hay un viejo dicho en los juegos de rol: Nunca te separes del grupo.
¢:Se cumple eso en £l juego de cartas de aventuras Pathfinder? Esto no
es un juego de rol, asi que la respuesta es “depende”.

A veces, es una buena idea contar con varios personajes en la
misma localizacién; otras, en cambio, es mejor dividir el grupo. En
gran medida depende de con qué personajes se esté jugando. Si se
estd jugando con Valeros y Lem, es una buena idea que permanezcan
juntos; si por el contrario se estd jugando con Harsk y Merisiel puede
no ser tan importante.

La mejor estrategia también depende de adénde va cada uno.
Harsk puede encargarse de la cueva traicionera, pero Ezren podria no
ser capaz de cerrarla si otro jugador se topa con el villano. A veces
precisards cobertura frente a los peligros que te acechan, otras surge
un dragén que sopla sobre todos los que se encuentren en una
localizacién. Conviene prestar atencién a donde se estd en la partida.

Si se sabe donde se esconde el villano, separarse de modo que se
cierren otras localizaciones puede ser una buena idea... o no. Cada
Cituacién es diferente, y pensar antes de actuar siempre es de sabios.

J
~

/REGLAS: TIRADAS DE DADOS

El juego viene con cinco dados diferentes: de cuatro, seis, ocho, diez
y doce caras. Cuando se tira el dado de cuatro caras el resultado es el
nimero que queda en el vértice hacia arriba.

En cualquier momento se puede requerir una tirada dados, y el juego
emplea una forma abreviada para indicar el nimero y tipo de dado que
hay que tirar: Xd#, en donde X representa el nimero de dados que se
deben tirar y d# es el nimero de caras que ha de tener el dado. Por
ejemplo, si se indica que se han de tirar 2d6, quiere decir que hay que
tirar dos dados de seis caras y sumar los resultados. A veces la férmula
incluye los simbolos + 6 - y un nimero tras el dado, lo que indica que
hay que afadir o restar dicha cantidad del resultado total de Ia tirada (no
de cada dado que se tire). Asi 2d4+2 significa tirar dos dados de cuatro
caras, sumarlos y luego afnadir 2. No importa cudntas penalizaciones se
le anadan a una tirada de dados, el resultado nunca puede ser inferior
ao0.

Otras veces, el tipo de dado que debe emplearse es determinado
por una habilidad; si se indica que se debe tirar “Fuerza + 2d12” y el
dado de Fuerza del personaje es 1d10, se lanzardn un dado de 10 caras
y dos dados de 12 caras, sumandose los tres resultados para totalizar el
resultado final.

Si una carta indica que una tirada de dado afecta a varios personajes,
hay que llevar a cabo una tirada separada por cada personaje (por
ejemplo, si dice que cada personaje en cierta localizacion sufre 1d4 de

Uaﬁo). J




TU PERSONAJE

;Quién se atreverd a enfrentarse a los malvados Sefiores de las Runas?
¢Hard caso de la llamada un bravo luchador? ;Acaso un astuto hechicero?
;0 quizd un devoto clérigo?

CARTAS DE PERSONAJE

Cada carta de personaje incluye la siguiente informacion.

Habilidades: las habilidades indican qué tipo de dado hay que tirar
cada vez que se intenta una prueba. Normalmente, se tira un dado de un
tipo para una prueba, pero otras cartas pueden modificar dicha tirada.

Poderes: cada personaje tiene uno o mas poderes especiales que
pueden emplearse para modificar el modo en el que se juega la partida.
Unos se empleardn durante la partida y otros al comienzo de esta, asi que
conviene leerlos inmediatamente.

Tamaiio de mano: este es el nimero de cartas que se roban para
formar la mano inicial al comienzo del escenario. Hacia el final de cada
turno, se descartaran o robaran nuevas cartas de forma que se vuelva a
tener este nimero de cartas en la mano.

Diestro con: si el personaje es competente con armas o algun tipo de
armaduras se indica en este apartado. Algunas armas y armaduras son
mas Utiles para los personajes que son diestros con ellas.

Tipo de carta favorita: el personaje siempre empezard los escenarios
con al menos una carta de este tipo en su mano.

Lista de cartas: al comienzo del escenario, el mazo del personaje ha de
contener exactamente el nimero indicado de cada tipo de carta. Mientras
se juega un escenario se irdn anadiendo y eliminando cartas del mazo, de
modo que esta lista puede variar durante la partida. Al final del escenario,
se reconstruird el mazo para cumplir nuevamente lo requerido por la lista,
aunque puede que no se termine con exactamente las mismas cartas con
que se empez0.

DOTES

Las cartas de personaje incluyen cierto nimero de casillas para ir
marcando; estas se llaman dotes. Tras completar con éxito un escenario o
una aventura puede que se te indique que adquieras una dote de un tipo
especifico. Una vez que se ha marcado dicha casilla, el personaje puede
emplear la dote en futuros escenarios. No pueden emplearse aquellas
dotes que todavia no han sido marcadas. Si hay mas de una casilla
asociada con una habilidad, poder o tipo de carta, hay que ir marcando
las de mas a la izquierda antes de marcar las de la derecha. Por ejemplo,
si una habilidad tiene casillas marcadas con +1, +2 y +3 hay que marcar
la casilla de +1 antes de marcar la de +2 ¢ +3, y hay que haber marcado
+1y +2 antes de marcar +3. Las casillas no son acumulativas, es decir, +2

MUJER
HUMANA
HECHICERA

HABILIDADES

CONSTITUCION
INTELIGENCIA|
SABIDURIA/

CARISMA/ O
DIPLOMACIA: CARISMA +2
H. ARCANA: CARISMA +2
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b para emplear tu dado de

PODERES fuego y mégico. Esto cuenta

TAMANO DE MANO 6 a7z
Para tu prueba de combate, puedes descartarte de una carta para emplear tu dado

de habilidad arcana +1d6 ([ +1) (O +2) (O +3) (O +4) con los rasgos ataque,

fuego (OJ o 4cido) y mdgico. Esto cuenta como lanzar un conjuro.

Automaticamente superas la prueba para recargar un conjuro (CJ u objeto) con el rasgo
arcano.

0 (O u objeto) con el rasgo arcano.

[ Reduce el dafio por fuego ([ y acido y frio) sufrido en 1 (0 2).
[ cuando empleas una bendicion de Farasma, afiade d12 en vez del dado normal.
[J Al comienzo de tu turno puedes quemar un aliado para robar tres cartas.

El linaje de estos hechiceros estd corrompido por una mancha sacrilega
procedente de un antepasado ajeno u otra influencia inmunda.

SEONI

HECHICERA ABISAL
. FALUGE # SENORE 3 -
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substituye a +1, no se suman para un total de +3.

Recomendamos emplear un |dpiz para marcar ligeramente las casillas
de dote, o sequir el progreso del personaje con las hojas de personaje
gratuitas, descargables en la web: www.devir.es

HAY TRES TIPOS DE DOTES

Dotes de habilidad: cuando se consigue una dote de habilidad, se marca
una nueva casilla en la carta del personaje. Las dotes de habilidad afiaden
una bonificacién a una habilidad de libre eleccién. Es decir, se afiadird el
nimero junto a la casilla marcada a cualquier prueba de esa habilidad.
Asi, si tu dado de carisma es 1d10 y ya se ha marcado la casilla de +2
correspondiente a la habilidad de carisma, se tirara 1d10 y se anadird 2
cada vez que se intente una prueba que emplee el carisma.

Dotes de poder: cuando se consigue una dote de poder, se marca una
nueva casilla en la seccion de poderes de Ia carta de personaje. Algunas
dotes de poder proporcionan nuevos poderes, como incrementar el
tamano de la mano o hacerte competente con armas o tipos especificos
de armaduras. Otras dotes de poder mejoran los poderes preexistentes
de tu personaje. Si tu personaje tiene un poder que le permite afadir
1d4 a la prueba de combate de otro personaje, y se ha marcado la casilla
de +1 junto a él, se afadird 1d4+1 a la prueba del otro jugador. Estas
bonificaciones se aplican solo cuando se emplea el poder descrito en la

REGLAMENTO DEL JUEGO BASICO
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carta del personaje; si por el contrario se juega una carta con un poder
similar, la bonificacion de dote no se aplica.

Dotes de carta: cuando se consigue una dote de carta, se marca una
casilla mds de la lista de cartas. Cada dote de carta permite afiadir una
carta mas del tipo que se escoja al mazo del personaje. Una vez que se ha
escogido una dote de carta, debe emplearse el nuevo nimero de cartas
cada vez que se reconstruya el mazo del personaje.

el

CARTA MARCADOR

(Cada personaje cuenta con su carta marcador, que debe moverse para
mantenerse al corriente de la localizacion en que se encuentra en cada
momento. Cada carta marcador incluye también una breve biografia del
personaje.

CARTA DE ROL

(Cada personaje cuenta con una carta de rol, aunque no es necesario
emplearla desde el comienzo. Dichas cartas son parte de la recompensa
por terminar la tercera aventura de £/ Auge de los Sefiores de las Runas.
Las cartas de rol proporcionan nuevas dotes que conseguir para los
personajes; estas dotes se aplican como si fueran parte de la carta de
personaje original y la carta de rol se considera como si fuera parte de la
carta de personaje.

(Cada lado de la carta de rol presenta una especializacion diferente del
personaje, permitiéndose elegir uno u otro camino para la progresion del
personaje. Por ejemplo, el anverso de la carta de rol del guerrero Valeros
presenta dotes que le permiten especializarse como guardian, mientras
que el reverso ofrece dotes que lo convertirdn en un maestro de armas
orientado al ataque.

Cuando se indique que se debe elegir el rol del personaje, hay que
elegir uno de los dos roles. De ahi en adelante cada vez que se gane una
dote y se elija marcar una casilla de la carta de rol, se deberd marcar en
ese lado de la carta de rol.

La carta de rol estd disefiada para ponerse directamente sobre la carta
de personaje, de modo que cubra la seccién de poderes. La primera vez
que se consiga la carta de rol deberdn marcarse aquellas casillas que ya
se hubieran conseguido en la carta de personaje. Por ejemplo, si la casilla
“Armaduras ligeras” ya estd marcada en la carta de personaje, ha de
marcarse en la carta de rol.

1 EZREN
; EL MAGO

El talento de Ezren radica en
el lanzamiento de conjuros. |
Conoce un monton de |
i conjuros y puede conseguir
que lleguen rapidamente

a sus manos. Esto también
supone que puede quedarse
| sin cartas antes de que

la aventura llegue a su

fin. Asimismo, no posee s
bendiciones, de modo

que puede que no explore
demasiado a menos que
consiga algun aliado o algo
de magia que le permita
explorar mas de una vez.
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COMO JUGAR UN ESCENARIO

Los planes de los Seriores de las Runas son profundamente siniestros.
jHay que encontrar a los villanos, vencer a sus esbirros y anular sus
malvados planes!

EL TURNO
El turno de cada personaje debe jugarse en el siguiente orden, paso a
paso. Los Unicos pasos que son obligatorios son “Avanzar el mazo de

bendiciones”, “Reponer la mano” y “Fin de turno”; el resto son opcionales.

Avanzar el mazo de bendiciones: antes del turno, debe destaparse
la carta de arriba del mazo de bendiciones sobre la pila de descarte de
bendiciones. Nunca se puede adquirir esta carta, aunque algunas cartas
pueden referirse a ella durante tu turno. Si se ha de robar una o mds cartas
del mazo de bendiciones por cualquier razén y no quedan suficientes para
hacerlo, los jugadores pierden el escenario.

Dar una carta: puede entregarse una carta de la mano a otro jugador
que se encuentre en la misma localizacion (los demds jugadores no
pueden dar cartas al jugador activo hasta que sea su turno).

Mover: puede moverse el marcador del personaje a otra localizacion.
El hecho de mover activa cualquier efecto que ocurra cuando se entra en
una localizacion o se abandona (si no se mueve, no se considera que el
jugador haya entrado en ninguna localizacién ni que la haya abandonado).

Explorar: cada turno el personaje puede explorar una vez sin jugar
una carta que permita explorar; esta ha de ser la primera exploracion del
turno. Cuando se explora, se da la vuelta a la carta superior del mazo de
la localizaciéon donde se encuentra el personaje. Si es una merced, puede
intentarse adquirirse; si no se consigue, se quemard. Si es una perdicion,
hay que intentar derrotarla. Puede explorarse una localizacién por turno.
Muchos efectos permiten volver a explorar otra vez en el turno; si durante
una exploracion varios efectos conceden cada uno una exploracion
adicional, se considera como una Unica exploracion, y no como una serie
de exploraciones adicionales. Nunca puede explorarse en el turno de otro
jugador.

Cerrar una localizacion: si un personaje se encuentra en una
localizacién que ya no tiene cartas y no ha sido cerrada todavia, en ese
caso puede intentar cerrarla.

Reponer la mano: primero se aplican los efectos que ocurren al final
del turno; si un poder lleva u obliga a no reponer la mano, deben pese a
ello aplicarse todos los efectos que tienen lugar al final del turno. Pueden
jugarse cartas y usarse poderes salvo que algo haya obligado a reponer la
mano y terminar el turno. Una vez resueltos estos efectos ya no se puede
jugar cartas ni usar poderes para el resto del turno.



A continuacion, se puede descartar cualquier cantidad de cartas. Y si
se cuenta con mas cartas en la mano de lo permitido, se deben descartar
hasta que la cantidad sea igual al tamafio de mano. Por Gltimo, si se
cuenta con menos cartas que el tamafio de mano, deben robarse cartas
hasta que la cantidad sea la misma que el tamafio de mano.

Fin de turno: cuando se ha terminado, el turno pasa al jugador de la
izquierda.

( REGLAS: ROBAR CARTAS )

A no ser que una carta diga lo contrario, robar significa tomar una
carta del sitio indicado y ponerla en la mano. Si no se especifica ningan
\sitio, hay que robar del mazo del personaje.

J
(REGLAS: COMO MANEJAR EL MAZO DE R
BENDICIONES
Es muy facil dejarse llevar por las ganas de querer empezar el turno y
no acordarse de avanzar el mazo de bendiciones. Desafortunadamente,
cuando se descubre que los Ultimos turnos no se han dado la vuelta
unas cuantas veces, suele ser dificil calcular a cuantas cartas hay que
dar la vuelta para compensar. Por ello recomendamos que cada vez
que un jugador avance el mazo oriente hacia si mismo la carta que
descubre, de modo que el texto quede en su direccién. El mazo de
descartes tendrd un aspecto descuidado, pero hard que sea facil ver

quién se acordé y quién no. D

COMO JUGAR LAS CARTAS

Cualquiera puede jugar una carta siempre que la carta lo permita. Jugar
una carta significa activar el poder de dicha carta, ya sea reveldndola,
desplegandola, descartandola, recargdndola, enterrandola o quemandola.
Hacer algo con una carta no activa los poderes que la carta tiene y no
cuenta como haberla jugado. Por ejemplo, si Kyra se descarta de un conjuro
para activar su poder de curacién, no se considera que lo ha lanzado (con lo
cual no puede recargarlo). Cuando una carta dispone de varios poderes, se
debe elegir uno de ellos. Cualquier parrafo en la seccién de poderes de una
merced que no precise jugar la carta para lograr un efecto en particular, no
es en si mismo un poder sino una accion obligatoria que se debe realizar
cuando se juega la carta.

Ejemplo: el soldado aliado tiene dos poderes diferentes: puede
recargarse la carta y afiadir 1d4 a la prueba de combate, o puede
descartarse la carta para explorar |a localizacién. Puede hacerse lo uno
o lo otro, pero no pueden hacerse ambas cosas, ya que una vez se ha
jugado la carta de un modo no se queda en la mano para que se pueda
jugar del otro.

Si se indica que se juegue, revele, despliegue, descarte, recargue,
entierre, queme o se emplee la carta de cualquier otro modo, dicha carta
ha de proceder de la mano del jugador, a no ser que se especifique lo
contrario. No puede activarse un poder que no sea aplicable a la situacion
actual. Por ejemplo, no puede jugarse una carta para reducir el dafio antes
de haberlo sufrido ni jugar una carta para evadir un monstruo cuando no
se ha encontrado a ninguno.

Si una carta que estd en la mano del jugador no especifica cudndo
puede jugarse, generalmente puede jugarse en cualquier momento, con
la excepcion de que durante un encuentro sélo pueden realizarse acciones
especificas en los momentos indicados.

Cuando se juega una carta, normalmente requiere que se lleve a cabo una

de las siguientes acciones:

- Revelar: mostrar una carta que esta en la mano y volverla a guardar en
ella.

- Desplegar: colocar boca arriba la carta frente al jugador; salvo que se
indique lo contrario, los poderes de la carta funcionan hasta que sea
descartada.

- Descartar: dejar la carta en la pila de descartes, un montén de cartas
boca arriba junto al mazo del personaje.

- Recargar: poner la carta boca abajo al fondo del mazo del personaje.

- Enterrar: ponerla bajo la carta del personaje, por lo que probablemente
se pierda el acceso a dicha carta durante el resto del escenario..

- Quemar: devolverla a |a caja, barajandola junto al resto de cartas del
mismo tipo (y asi perdiéndola para siempre).

En cualquier momento se pueden mirar las cartas desplegadas,
descartadas y enterradas, pero no se puede cambiar el orden de las cartas

T

HARSK
EL. EXPLORADOR

Harsk es el amigo al que
todo el mundo quiere tener
consigo, siempre que se
encuentre en otra parte.
Las armas a distancia le
sirven de maravilla; su
habilidad para disparar
flechas a largas distancias
puede cambiar las tornas
en mas de un combate.
También es excelente en las

localizaciones mds peligrosas

porque es capaz de explorar
las amenazas por anticipado
y soportar cualquier cosa
que le arrojen.

d
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LA CLERIGA

Todos corren hacia Kyra en
. busca de ayuda. Es capaz
de curar sin un conjuro

de curacion, pero cuando
hace esto, no puede

. en explorar de nuevo.
| También es una buena

ya deberia estar muerto.

. explorar. Ha de encontrar un
~equilibrio entre emplear sus
bendiciones para conseguir
dados adicionales o gastarlas

combatiente y brilla cuando
intenta matar a alguien que

{
|
{
|
1
|
!

v
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/
ESTRATEGIA: ;HAY QUE EXPLORAR SIEMPRE?

El mazo de bendiciones funciona como un cronémetro de cuenta atras,
y no perdona. Mas exploracion lleva a mas éxito. Pero hay veces en
que hace falta ralentizar la marcha y relajarse un poco.

Una razén puede ser el estado del mazo del personaje. Pasar turnos
en el boticario o en el templo curdndose puede ser una magnifica
opcién cuando el mazo se esta quedando demasiado delgado.

Otra razén para bajar el ritmo es redistribuir al grupo hacia el final
del juego. Si hace falta que alguien se quede en las madrigueras, de
modo que pueda cerrarlas temporalmente una vez aparezca el villano,
no merece la pena arriesgarse a que aparezca un monstruo que lo
ponga todo patas arriba. Merece la pena considerar un tiempo para
disponer la estrategia, especialmente si quedan todavia suficientes
turnos.

Por supuesto, los desastres mds grandes ocurren poco después de
que alguien diga “Nos quedan suficientes turnos”.

J

en la pila de descartes. No se puede mirar en el mazo de personaje a no
ser que una carta lo permita especificamente. No se debe barajar ningin
grupo de cartas a no ser que se diga asi. Un mazo es un mazo, una mano
es una mano y una pila es una pila, tenga o no cartas en ella.

COMO ENFRENTARSE A UNA CARTA

Cuando al explorar hay que enfrentarse a una carta, el jugador activo (y
solamente ¢él) ha de sequir los siguientes pasos. Nadie mds puede realizar
dichos pasos por él, aunque otros jugadores pueden ser capaces de jugar
cartas para ayudarle a enfrentarse a los retos del encuentro. Durante cada
uno de dichos pasos, solo se pueden realizar las acciones especificadas. Los
jugadores solamente pueden jugar cartas o activar poderes relacionados
con cada paso. Cada jugador solamente puede jugar una carta de cada
tipo durante cada paso; por ejemplo, ningtin jugador puede jugar mds de
una bendicién mientras se intenta una prueba, aunque varios jugadores
podrian jugar cada uno una bendicién para afectarla. Cada jugador puede
activar un poder no mas de una vez durante cada paso. Los jugadores no
pueden jugar cartas o activar poderes entre paso y paso.

Si la carta a la que se estdn enfrentando indica que es inmune a un
rasgo en particular, los jugadores no pueden emplear cartas que tengan
dicho rasgo, usar poderes que afadirian ese rasgo a la prueba o lanzar
dados con ese rasgo durante el encuentro.

Una vez que se da la vuelta a la carta superior del mazo de localizacién,
se pone sobre el mazo y se lee, e inmediatamente se siguen los siguientes
pasos en orden:
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Evadir la carta (opcional). Si se cuenta con un poder o una carta que
permite evadir la carta con la que uno se estd enfrentando, puede volverse
a meter dicha carta en el marzo y barajarlo; no cuenta como derrotada ni
como sin derrotar, y el encuentro termina.

Esto ocurre independientemente de que se haya superado o no las
pruebas. En este momento se aplican los efectos activados por las pruebas.
Por ejemplo, si Ezren emple6 un hechizo con el rasgo arcano durante la
prueba, ahora es cuando puede utilizar el poder que le permite examinar
la carta superior de su mazo.

Intentar la prueba. Si la carta es una merced, se puede intentar
incorporarla al mazo del personaje; si es una perdicion, hay que intentar
derrotarla (véase “Como realizar una prueba” a continuacion). Si la seccién
“derrotar” de una perdicién indica “no”, hay que mirar los poderes de la
perdicién y hacer inmediatamente lo que alli se indica.

Intentar la siguiente prueba, si procede. Si se requiere otra prueba,
como en el caso de que se haya jugado una merced con una tirada
para recargar, o si una perdicién requiere una sequnda prueba para ser
derrotada, debe resolverse a continuacion. Se repite este paso hasta que
se hayan resuelto todas las pruebas similares.

Aplicar los efectos que ocurran tras el encuentro, si procede. Esto se
hace, se hayan o no logrado superar las pruebas.

Resolver el encuentro. Si se han superado con éxito todas las pruebas
para derrotar una perdicion, esta se quema; si no se ha conseguido, queda
sin derrotar, y se vuelve a barajar dentro de su mazo de localizacion. Si se
ha logrado adquirir una merced, se guarda en la mano; si no se logré, se
quema.

COMO REALIZAR UNA PRUEBA

Muchas veces, durante el juego, serd necesario realizar pruebas para
lograr algo, ya sea derrotar a un monstruo o adquirir una nueva arma.
(ada merced tiene una seccién denominada “Para adquirir”, que indica
las habilidades que pueden emplearse en las pruebas para adquirirla y la
dificultad de la prueba. Si se indican varias pruebas posibles en la carta con
una “0” entre ellas, se escoge una. Si se tiene éxito en la tirada, se afade
la carta a la mano. Si se falla, se quema la carta.

Cada carta de perdicion tiene una seccion denominada “Derrotar”. Esta
seccion indica las habilidades que pueden emplearse contra la perdicion
y la dificultad de dichas pruebas. Si se logra derrotar a la perdicion, esta
normalmente se quema. Si se falla al intentar derrotar una perdicion, se
considera normalmente “sin derrotar” y vuelve a barajarse en el mazo de
localizacion. Si se falla una prueba para derrotar a un monstruo, se sufre
daro.
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Si aparecen varias habilidades indicadas en la carta con una “0” entre
ellas, debe elegirse una de ellas. Si hay un “luego” entre ellas, deberdn
superarse ambas pruebas en dicho orden; debe intentarse ambas incluso si
se falla la primera, ya que fallar tiene sus consecuencias. La conjuncion “o”
tiene prioridad sobre “luego”, de modo que si una carta indica “Sabiduria
10 6 Combate 13 luego Combate 15" primero deberd intentarse o una
prueba de sabiduria de dificultad 10 6 una de combate de dificultad 13, y
a continuacion una prueba de combate de dificultad 15.

Solo el personaje que se encuentra la carta puede intentar superar
la prueba, con una excepcion: si una carta requiere varias pruebas,
el personaje que se la encontré debe realizar por lo menos una de
las pruebas, pero el resto pueden ser realizadas por otros personajes
presentes en la misma localizacion.

Muchas cartas también requieren pruebas para activar poderes o
para recargarlas tras haberlas empleado. Intentar una prueba requiere
varias acciones que se indican a continuacion. Hay que recordar que cada
personaje solamente puede emplear una carta de cada tipo o activar un
poder una sola vez durante cada prueba.

Realizar una prueba conlleva varias acciones que se explican a
continuacién. Conviene recordar que cada jugador no puede jugar mas de
una carta de cada tipo, o activar un poder mds de una vez en cada prueba.

Determinar qué dados se van a usar: |as cartas que requieren una
prueba de habilidad especifican la habilidad o habilidades que pueden
emplearse para intentar la prueba. Cada prueba para derrotar o adquirir
una carta indica una o mds habilidades; puede elegirse cualquiera de
dichas habilidades para efectuar la prueba. Por ejemplo, si una prueba
indica Destreza, Desactivar, Fuerza o C/C (combate cuerpo a cuerpo),
puede emplearse cualquiera de dichas habilidades para intentar la prueba.

La mayoria de monstruos y algunas barreras requieren una prueba
de combate. En las cartas aparece C/C para referirse a “combate cuerpo
a cuerpo” Las armas y muchas otras cartas que pueden emplearse en
combate generalmente indican qué habilidad se emplea cuando se
intenta una prueba de combate; si no se emplea una carta de este tipo,
se emplea |a Fuerza o una habilidad de combate (algunos objetos que
pueden emplearse en combate no emplean ninguna habilidad, sino que
especifican el ndmero exacto de dados que debe emplearse o el resultado
final de la prueba de combate).

Algunas cartas pueden permitir reemplazar la habilidad requerida por
una prueba con una habilidad diferente; como parte de esta accion se
puede emplear solo una carta o poder que cambie la habilidad que se va a
usar. Cuando se juega una carta que hace esto, se deben afadir los rasgos
de dicha carta a la prueba; por ejemplo, al revelar el arma espada larga
+1 para una prueba de combate se afiaden los rasgos espada, cuerpo a
cuerpo, cortante y magico a la prueba (esto no es lo mismo que otorgar
una habilidad; por ejemplo, el hechizo luz sagrada afade el rasgo divino

rAUGE
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a la prueba, pero no hace que se consiga la habilidad divino). Incluso si
el personaje no cuenta con alguna de las habilidades indicadas en una
prueba, se puede intentar superarla (salvo en el caso de intentar recargar
una carta), pero el dado serd en ese caso 1d4.

Determinar la dificultad: para poder superar la prueba, el resultado
de la tirada de dados y sus modificadores modificadores debe ser igual
o superior a la dificultad de la misma. En las pruebas para adquirir una
merced o derrotar a una perdicion, la dificultad es el nimero rodeado
de un circulo bajo la habilidad elegida. En otras pruebas, la dificultad
es el nimero en el texto que sigue a la habilidad elegida. Por ejemplo,
donde el poder de una carta indica que se debe realizar una prueba de
Fortaleza 7, la dificultad es 7. Algunas cartas incrementan o reducen la
dificultad de una prueba; si, por ejemplo, una carta indica que la dificultad
se incrementa en 2, se afiade 2 al nimero de la carta a la que hay que
enfrentarse; si se indica que la dificultad se reduce en 2, se sustrae 2 al
numero.

Jugar cartas y usar poderes que afectan a la prueba (opcional): en
este momento, los jugadores pueden jugar cartas o usar poderes para
afectar a la prueba..

Los jugadores no pueden emplear cartas que modifiquen una habilidad,
a no ser que se esté empleando dicha habilidad, y no pueden emplear
cartas que afecten al combate, a no ser que se esté realizando una
prueba de combate. Los rasgos de las cartas no se afiaden a la prueba;
por ejemplo, emplear el hechizo orientacién divina en una prueba no
proporciona el rasgo divino a esta.

Algunas cartas y poderes afectan solo a tipos especificos de pruebas,
tales como pruebas de Destreza o de Acrobacias, o a pruebas no de
combate. Si en la carta del personaje la habilidad que se estd empleando
remite a otra habilidad, ambas se tienen en cuenta para el propésito
de determinar el tipo de prueba. Por ejemplo, si se estd empleando la
habilidad arcana en un combate, y la carta de personaje indica que la
habilidad arcana es Inteligencia +2, la prueba se considera tanto una
prueba arcana de combate como una prueba de Inteligencia de combate.
Los rasgos también determinan el tipo de prueba; por ejemplo, si se estd
realizando una prueba de combate y se ha empleado un arma que afade
el rasgo “A distancia”, se considera que es una prueba de combate a
distancia.

Reunir los dados: |a habilidad que se va a emplear y las cartas que se
han jugado determinan el nimero y tipo de dados que se van a tirar. Por
ejemplo, si se va a intentar una prueba empleando la habilidad de Fuerza,
y la habilidad de Fuerza es 1d10, se empleara 1d10. Si otro jugador jugé
una bendicién para anadir un dado a la prueba, se lanzaran 2d10.

LEM .

EL BARDO !
Mientras la mayoria de los |
demds se especializan, Lem
quiere hacerlo todo. Es un
chico para todo, capaz de |
enfrentarse a la mayor parte |
de los retos. Es estupendo
a la hora de hacer nuevos
amigos, ya sean personajes
que necesitan un pequeno
apoyo o aliados que luchan |
a su lado. Deberia consequir
tantos conjuros como pueda,
ya que es el nico personaje
que puede usarlos todos de
modo eficiente.
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‘; MERISIEL
'; LA PICARA

Cuando va por su cuenta,

. la esquiva Merisiel cuenta
con el poder de quemar
cartas para ser aun mas
letal. Puede acabar con
casi cualquier cosa, incluso
consigo misma si no tiene
cuidado. Necesita calibrar
su capacidad de dafo
adicional con sus instintos
de conservacion. Es una
artista a la hora de eliminar
barreras y de no meterse
nunca en un combate que
no desea.

y
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Efectuar la tirada: se lanzan los dados y se suma su valor, anadiendo
o restando cualquier modificador aplicable a la prueba. Si el resultado
es igual o superior a la dificultad de la prueba, se tiene éxito. Si el
resultado es menor que la dificultad, se ha fallado. No importa cudntas
penalizaciones se apliquen a una tirada de dado, el resultado no puede
reducirse por debajo de 0.

SUFRIR DANO

Si se falla una prueba para derrotar a un monstruo, este inflige dafo al
personaje igual a la diferencia entre la dificultad para derrotar al monstruo
y el resultado obtenido. A no ser que la carta especifique lo contrario, este
dano es dano de combate. Por ejemplo, si la dificultad para derrotar a un
monstruo es 10 y el resultado de la prueba es 8, hay que elegir y descartar
2 cartas de la mano. Hay que recordar que los jugadores no pueden
emplear mds de una carta de cada tipo durante la misma prueba, de
modo que si se empled un hechizo para afectar a la prueba, no se puede
emplear otro para reducir el dafio.

Cuando se sufre daiio, salvo que el hechizo diga lo contrario, todos
los jugadores pueden jugar cartas y emplear poderes que reducen o
afectan de otro modo el tipo de dafio especifico que se esta sufriendo.
Por ejemplo, si se esta sufriendo dafio por fuego, pueden jugarse cartas
que lo reduzcan, o cartas que reduzcan todo tipo de dafio, pero no pueden

(- A

Ejemplo: Seoni encuentra el conjuro elocuencia. La prueba para
adquirirlo es Inteligencia, habilidad arcana, Sabiduria o habilidad
divina 6. Seoni elige habilidad arcana. Su carta de personaje indica
que su habilidad arcana emplea su dado de Carisma, que es 1d12,
mas 1. Saca un 4y afiade un 1 para un total de 5, uno menos de lo
que necesitaba para adquirirlo. Decepcionada, quema el conjuro.
El turno siguiente Kyra encuentra al monstruo “fantasma,” que
cuenta con dos posibles pruebas para derrotarlo: combate 12, o
Sabiduria, o habilidad divina 8. Aunque Kyra podria emplear su
Fuerza para intentar una prueba de combate, en su lugar elige
habilidad divina. Su carta de personaje indica que su habilidad
divina emplea su dado de Sabiduria, 1d12 mds 2. Ademas, cuenta
con un poder que le da otro 1d8 adicional con el rasgo mdgico
contra monstruos que tengan el rasgo muerto viviente, que el
fantasma posee. Asi que tira 1d12+2 + 1d8, para un resultado de
14. Ese resultado excede con mucho la dificultad del fantasma.
El poder del fantasma indica que, si la prueba para derrotarlo no
hubiera tenido el rasgo magico, el fantasma hubiera quedado sin
derrotar; pero como su poder aiadia el rasgo magico a su prueba;
el fantasma se quema.

N J
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/ESTRATEGIA: ¢HAY QUE MIRAR AL FUTURO? )
Harsk, Seelah y cartas como el catalejo y “augurio” permiten mirar
las cartas en los mazos de localizacién antes de tener que enfrentarse
a ellas. Esto puede ser una gran ayuda para ganarle la carrera a la
cuenta atrds que es el mazo de bendiciones.

Encontrar al villano pronto puede significar la diferencia entre
el éxito y el fracaso. Una carta como “augurio” puede arrinconar al
villano en el fondo de un mazo, mientras los jugadores saquean y
cierran el resto de localizaciones.

Por supuesto, toda esa capacidad de otear el futuro supone un
coste: esos catalejos podrian ser cartas que ayudaran a derrotar a
perdiciones y conseguir mercedes. Si no se puede derrotar lo que uno
encuentra, no tiene ldgica encontrarlo.

& J

emplearse cartas que reduzcan el dafo eléctrico o el veneno. Al igual que
cuando se intenta una prueba, cada jugador solamente puede emplear
una carta de cada tipo para afectar al dafo sufrido por un personaje de un
mismo origen. Si una carta dice que reduce el dafio, sin indicar qué tipo,
reduce todo tipo de dafio.

Cuando se sufre cierta cantidad de dafio, se toma ese nimero de cartas
de la mano y se descartan. Si no se tienen suficientes cartas en la mano,
se descarta toda la mano y se ignora el resto del dafo.

’
COMO EXAMINAR Y BUSCAR

Algunas veces una carta permite examinar una o mas cartas, es decir,
mirar |as cartas especificadas y volverlas a poner donde estaban. Si una
carta indica que se examine un mazo hasta encontrar un determinado
tipo de carta, debe empezarse con la carta de arriba y sequir hasta que
se dé con una carta del tipo correcto. Hay que volver a poner las cartas
examinadas en el mismo orden en que estaban, a no ser que se indique
de otro modo Si no se encuentra una carta del tipo especificado, se deben
ignorar las indicaciones relacionadas con esa carta (esto no cuenta como
explorar, aunque puede que ocurra durante una exploracion).

Otras veces una carta permite examinar todo un mazo y elegir cualquier
carta de un tipo en particular; eso quiere decir que se pueden mirar todas
las cartas del mazo y elegir cualquier carta de ese tipo. A no ser que se
indique lo contrario, a continuacién se baraja el mazo.

COMO CONVOCAR Y ANADIR CARTAS

Algunas veces se indicard que se convoque una carta y se enfrente, o que
se afiada una carta a un mazo. Cuando esto ocurre, hay que tomar la carta
de la caja. Si hace falta convocar o afiadir una carta que ya estd en juego
pero no hay ejemplares suficientes en la caja, simplemente se imagina
que se cuenta con otra copia de esa carta para el nuevo enfrentamiento;



esta copia convocada deja de existir al final del encuentro. Las cartas
recién convocadas no pueden hacer que se convoquen mds cartas.

Una vez se evade o se resuelven las pruebas contra la carta convocada,
se devuelve a la caja, a no ser que se indique lo contrario. Si un efecto
provoca que varios personajes deban enfrentarse a varias cartas
convocadas, deben resolverse los enfrentamientos sucesivamente,
en el orden que se prefiera, quemando las cartas al final de cada
enfrentamiento. Si la carta convocada es un esbirro o un villano, el hecho
de derrotarle no permite cerrar una localizacién o ganar un escenario: hay
que ignorar ese tipo de texto en dichas cartas. Las cartas convocadas no
forman parte del mazo de localizacién.

Si se ordena anadir una carta sobre un mazo o al fondo, se hace asi; si
no se indica, toda carta afiadida a un mazo implica barajarlo.

Si se indica que se anada una carta al azar de un tipo determinado con
algun requerimiento adicional, como “que tenga el rasgo humano o “que
no tenga el rasgo basico”, en ese caso se sacan cartas de la caja hasta
que aparezca una que cumpla el requisito, se afiade esa carta y el resto se
devuelve a la caja.

Cuando una carta convoca a otra carta que debe enfrentarse, esto
empieza un nuevo encuentro, activando cualquier poder “antes del
encuentro” y “tras el encuentro” en el momento apropiado. Por ejemplo,
la localizacién “guarnicién” convoca a mds monstruos del tipo que se
han encontrado con quien luchar para cualquier personaje que esté en la
localizacion; si ese monstruo es un can del infierno, que provoca 1 punto
de daiio por fuego a cada personaje al final del encuentro, ese dafio de
fuego serd asignado tras combatir a cada can infernal. Una vez que se ha
terminado el enfrentamiento con las cartas convocadas, hay que sequir
resolviendo el encuentro original.

COMO CERRAR UNA [OCALIZACION

Puede lograrse la oportunidad de cerrar una localizacion de varias
maneras. Habitualmente se consigue la posibilidad de cerrar una
localizacion una vez se derrota al esbirro de ese mazo de localizacién o
una vez que el mazo de localizacién se queda sin cartas.

Cuando se tiene la oportunidad y se quiere cerrar una localizacién,
debe hacerse lo que indica la seccion “para cerrar” de esa localizacion. Las
localizaciones muchas veces requieren superar pruebas para cerrarlas; o
de lo contrario indican lo que se debe hacer para cerrarlas (si se indica que
se puede cerrar la localizacion automaticamente, no hace falta nada mas).
Si el texto “para cerrar” ofrece varias opciones separadas por “0”, debe
elegirse qué se intenta antes de efectuar ninguna tirada ni jugar ninguna
carta. Si se logra cumplir el requerimiento “para cerrar” se debe examinar
el mazo, sacar cualquier villano que se encuentre alli y quemar el resto
de las cartas. Los villanos asi encontrados constituyen todo el mazo de
dicha localizacion, y la localizacion no queda cerrada, jpero al menos ya se
sabe donde se encuentran los villanos! Si no se encuentra ningtn villano,

/ES'I'RATEGIA: ¢HAY QUE SER EGOISTA? )

A lo largo de la partida, los personajes se pediran ayuda. Puede que
incluso alguno se rebaje a implorarla: ;Debe decirse “no” alguna vez?

Probablemente no. Esto es un juego cooperativo, de modo
que compartir informacién y establecer objetivos como grupo es
aconsejable. Es bueno discurrir modos de ayudar a los demas, tales
como que Kyra deje a un lado la exploracién para que pueda curar a
otro personaje. O gastar una bendicién, de modo que se consiga una
merced que no se puede emplear para darsela a otro personaje que
la necesita desesperadamente. Algunos grupos incluso juegan con las
cartas de la mano boca arriba, de modo que todos pueden ayudar a
hacer la eleccion correcta.

Pero también hay quienes no lo hacen asi, y hay una buena razén
detrds. Cada personaje es un ser vivo en desarrollo. Las elecciones
determinardn si logra o no su objetivo. Si dejas que los companeros de

juego hagan las decisiones por ti, jamds serds el lider.

s A
ESTRATEGIA: ;DEBE APURARSE EL MAZ0?

Al jugar un personaje como Seelah o Merisiel hay modos de pasar el
mazo velozmente, descartando cartas répidamente para consequir las
cartas que se quieren. Aunque esto hace que se sea mucho mejor para
derrotar y adquirir lo que se necesite, todo ello viene con un coste:
puede matar al personaje.

Este es un juego de equilibrios. ;Hay que estirar la suerte o
reservarse un poco? No correr riesgos llevard tantas veces a la derrota
como correr demasiados, pero al menos el personaje estara vivo tras
la derrota.

Una de las decisiones mds duras es la de deshacerse de cartas
mientras se reorganiza la mano. Uno puede descartar cualquier
numero de cartas antes de robar, pero eso significa que se esta mds
cerca de la muerte. Hay pocas cosas mds humillantes que morir por
que uno se olvida de cuantas cartas habia que robar al final del turno.

Cuando se tienen demasiadas cartas, el problema es diferente. Si
es posible jugar cartas que pueden recargarse, incluso si pudieran
dar mejor uso en un futuro distante, suele merecer la pena jugarlas.
Descartar cartas sin ningun beneficio es incluso mas doloroso.

J sus conjuros no han de ser
de ataque. Y como siempre
recarga sus conjuros, volvera
a usarlos muchas veces.
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SEONI
[LA HECHICERA

Seoni hace estallar cosas.

~Incluso cuando no tiene
un conjuro 3 mano puede
invocar una explosion de
fuego siempre que se

~encuentra con algo poco

~ amistoso. No cuenta con
muchos conjuros para
empezar, pero dado que ya
tiene un poder explosivo,
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VALEROS
EL GUERRERO

Valeros estd erizado de
armas. Mientras la mayoria !
de los personajes han |
de descartarse de ellas
para emplear los efectos
mas poderosos, Valeros
simplemente las vuelve

a meter en su mazo. Eso
hace que no haya de tener
miedo de sufrir dafio o de
descartarlas para consequir
la carta que desea. Valeros
es efectivo cuando usa sus
cartas, no cuando las estad
acumulando.

- sl

/Ejemplo: Harsk logra adquirir la Gltima carta en el mazo de Iocalizacic’)n\
de la cima de la montana. En ese momento puede intentar cerrar la
localizacion. En la seccion “para cerrar”, la cima de la montafa indica
que Harsk ha de superar una prueba de 6 en Sabiduria o Supervivencia.
Harsk elige Supervivencia. Su carta de personaje indica que su tirada
de Supervivencia es su dado de Sabiduria mds 2. Harsk logra un 5, lo
que suma un total de 7, y de este modo cierra la cima de la montana,
dando la vuelta a la carta para mostrar que ya esta cerrada. )

~N

(REGLAS: CARTAS AL AZAR

Siempre que se indique que se tomen cartas al azar, debe barajarse el

mazo del que se van a tomar cartas y robar desde arriba.

. J

VAT ORRADEICOIMILIO|NEGRO
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MONSTRUO
BARRERA
ARMA
Ataque a Punta Arena CONJURO
ARMADURA

Héroes locales

e se encuentre con un
todos los personajes que
acion deberdn convocar y
fesqueleto antiguo.

OBJETO
Problema en Punta Arena ALIADO
BENDICION

Rumbo a Cima del Cardo
(ima del Cardo

EN ESTA LOCALIZACION

Si no has explorado este turno, después de reponer
tu mano, puedes volver a barajas las 1d6 cartas

RECOMPENSA

Cada personaje logra una de merced que no sea tesoro,

debe realizarse el efecto marcado en “Al cerrar permanentemente” y dar la
vuelta a la carta. La localizacién queda cerrada para el resto del escenario,
de modo que los villanos ya no pueden escapar hacia dicha localizacion.

Los personajes pueden moverse a localizaciones ya cerradas vy, si hay
cartas en ellas, pueden explorar y encontrarse con ellas normalmente. (la
mayoria de las localizaciones cerradas no tienen cartas que explorar, pero
algunos efectos ponen cartas en ellas).

COMO MORIR

Si por cualquier razon se ha de tomar una carta del mazo del personaje
y no se puede, este muere. Se deben poner las cartas del mazo, mano y
pila de descartes bajo la carta del personaje. Ya no puede jugar su turno,
jugar cartas, mover ni hacer nada mas durante el escenario. Algunas cartas
muy poderosas permiten volver de la muerte; si esto no ocurre antes del
final del escenario, la muerte es permanente. El resto de personajes puede
usar las cartas del personaje muerto cuando reconstruyen sus mazos tras el
escenario; todas las cartas que no conserven, se queman.

Si todos los personajes estdn muertos, los personajes pierden el
escenario.

Si el personaje muere, empieza el siguiente escenario con un nuevo
personaje. Se elige una carta de personaje (que puede ser la misma del
personaje que acaba de morir, aunque no se conserva ninguna de las
dotes ganadas previamente) y se construye un nuevo mazo de personaje
segln se describe en “Construye el personaje” en la pagina 4; para ello se
eligen solo cartas que tengan el rasgo basico. Si el grupo ha comenzado la
aventura La masacre del monte Garfio, puede ignorarse la restriccién del
rasgo basico; en su lugar se puede emplear cualquiera de las cartas de la
caja pertenecientes al juego basico y el mazo de expansion de personajes,
asi como cualquier carta de un mazo de aventura cuyo nimero sea por lo
menos dos numeros inferior al que se esté jugando en ese momento.
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de tu pila de descartes en tu mazo.

[pzar de la caja de ese tipo.

5 2011 pao nc
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¢ fisiradion de Vsyne Reynolds p

PARA CERRAR

Supera una prueba de Inteligencia o Artesania 6.

AL CERRAR PERMANENTEMENTE
Sin efecto.

Tustiacion de Kieran Yonner © 201 Pozo Inc_

TIPOS DE CARTAS

iLos frutos de la aventura son vuestros! jDe aqui en adelante encontraréis
las maravillas del mundo: peligrosas misiones, audaces retos, monstruos
mortiferos y tesoros sin fin!

CARTAS DE HISTORIA

(SENDA DE AVENTURA, AVENTURA Y
ESCENARIO)

Las cartas de historia definen la sesién de juego que se va a jugar. Siempre
habra una carta de escenario, qué indicard que hacer y adonde ir en la
partida. También puede haber una carta de aventura, que indique los
escenarios que es necesario terminar para completar la aventura, y quizas
haya una carta de senda de aventura que indique las aventuras que hace
falta completar para finalizar la senda de aventura.

El anverso de cada carta de historia incluye los poderes para jugarla.
Algunos se emplean durante la partida y otros se emplean para desplegar
un escenario en particular, de modo que deben leerse inmediatamente. Las
cartas de historia también indican una recompensa: algo que se consigue
una vez se completa la tarea indicada en la carta de historia.

El anverso de cada carta de escenario indica los villanos y esbirros
presentes en el escenario, y el reverso indica una lista de localizaciones
utilizadas en él.

CARTAS DE [OCALIZACION

Las cartas de localizacion representan los lugares que los personajes
visitardn durante el escenario. El anverso de cada carta de localizacién
incluye lo siguiente:



Lista de mazo: indica la cantidad de cada tipo de cartas necesaria para
formar el mazo de localizacion.

En esta localizacion: son los poderes especiales en activo mientras
esta localizacion estd abierta. Algunos permanecen en efecto mientras
la localizacion estd abierta. Otros permanecen en efecto una vez la
localizacién se ha cerrado permanentemente; en ese caso, también
aparecen en el reverso de la carta de localizacion.

Para cerrar: cuando se tiene la oportunidad de cerrar una localizacion
y se quiere hacerlo, hay que realizar esta tarea. Habitualmente se tiene la
oportunidad de cerrar una localizacién tras derrotar al esbirro que hay en
ella, o una vez que el mazo de localizacién se queda sin cartas. Cuando
se cierra una localizacion, se da la vuelta a la carta. El villano ya no puede
escapar de esta localizacion, aunque los personajes si pueden ir alli.

Al cerrar permanentemente: cuando una localizacién estd cerrada
permanentemente, los poderes aqui indicados entran en efecto.

CARTAS DE PERSONA JE
(PERSONAJE, ROL. Y MARCADOR)

Véanse las paginas 7 y 8 para detalles sobre estas cartas.

CARTAS DE MERCED

(ARMA, CONJURO, ARMADURA, OBJETO,
ALIADO, TESORO Y BENDICION)

Las mercedes son cartas que se pueden adquirir y anadir a la mano o mazo
para un uso futuro. Armas, conjuros, armaduras, objetos, aliados, tesoros

y bendiciones, son todas mercedes. Cada jugador puede jugar solamente
una de cada tipo de merced durante una prueba. La siguiente informacién
aparece en las mercedes:

Tipo: el tipo de carta de merced.

Rasgo: muchas situaciones emplean un rasgo de una carta con algun
efecto. Por ejemplo, algunos monstruos son mas dificiles de derrotar si se
emplean armas que tienen el rasgo “perforante”.

Adaquirir: si se encuentra una merced mientras se estd explorando una
localizacion, puede intentarse una prueba para adquirir la carta. Si se tiene
éxito en la prueba, se toma la carta en la mano; si se falla o se opta por
no intentar la prueba, la carta se quema. Solo hace falta intentar la prueba
para adquirir cuando se encuentra una carta en una localizacién, no cuando
se roba del mazo o cuando se juega desde la mano. Las cartas de tesoro no
tienen una prueba para adquirir, sino que se consiguen como recompensas
al terminar un escenario.

Poderes: son las reglas especiales para la merced. Por lo general, si
una carta indica mdltiples poderes, puede emplearse cualquiera de ellos;
sin embargo, si se juega una carta de modo que abandone la mano, esa

OBJETO
BASICO

HACHA

CORTANTE
A DOS MANOS

HUMANO
BAsICO

ACESORIO
MAGICO

DIVINO
CALISTRIA

BENDICION DE CALISTRIA

ARMADURA LIGERA
BASICA 4

Recarga esta carta para reducir el dafio de combate
que hayas sufrido en 1.

Descarta esta carta para anadir 1 dado a una prueba.

Descarta esta carta para anadir 2 dados a una prueba
~ de Destreza que no sea de combate.

Quema esta carta para reducir todo el dafio que hayas .
sufrido  0; i tienes competencia en armaduras Descarta esta carta para explorar tu localizacion.
ligeras, entierra esta carta en vez de quemarla. RECARGAR
i la carta superior del mazo de descartes coincide con
esta carta, recargala en vez de descartarla.

oo G et G YIS
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accion solo puede activar un poder. Por ejemplo, si una carta dice que se
puede descartar para afadir a la tirada del dado o descartar para explorar la
localizacion, se puede descartar para activar cualquiera de los dos efectos,
pero no ambos.

Recargar: aqui se explican las circunstancias bajo las cuales se puede
recargar la carta: ponerla en el fondo del mazo, tras jugarla; normalmente
aparece en cartas que de otro modo habria que descartar. Frecuentemente,
recargar requiere una prueba de habilidad; si no se cuenta con una de las
habilidades listadas para la prueba no se puede intentar recargar la carta. Si
mientras se esta intentando otra prueba, se emplea una merced que puede
ser recargada, debe resolverse primero la prueba original antes de intentar
recargar la carta. La merced estd en juego, y no cuenta como si estuviera
en la mano, ni en el mazo, ni en la pila de descartes, ni en otro sitio (esta
prueba se aplica solo una vez que se ha jugado la carta; cuando los poderes
de una carta indican que debe recargarse como parte de su puesta en
juego y no se especifica que se haga una prueba, no es necesario realizar
una prueba para recargarla). No se puede recargar una carta que haya sido
forzada a descartarse, ni una que se haya elegido descartar para sufrir dafio
o reponer la mano al final del turno.
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DEL MAZO DE
EXPANSION DE PERSONAJES

LA BARBARA

Amiri es una bravucona.

Es el personaje mas fuerte
del juego y, adem3s, puede
desatar su furia mortifera,
arrojando cartas para
consequir bonificaciones

en sus pruebas fisicas. Esto
es un poco peligroso, pero
Amiri es una temeraria.
Jamds va a estar atrapada
en un sitio donde no quiera
estar. Cuando una bérbara
entra en la habitacion,

la abandona cuando ella
quiere.
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DEL MAZO DE
EXPANSION DE PERSONAJES

LA DRUIDA

Lini se sirve de animales
para cumplir sus 6rdenes:
un simple perro le servird
mejor que la mayoria

de los humanos. Es una
buena hechicera, y puede
servir de curandera si Kyra
estd ocupada. Si todo lo
demds falla, puede incluso
convertirse en 0s0 para
aumentar su fuerza o

destreza considerablemente.

Eso le permite dedicarse
a coleccionar un montén
de conjuros que no son de
combate.

FINDER

. CAFE

Arma: |as cartas de armas frecuentemente requieren que se realice una
accion (como revelar la carta) para modificar la prueba de combate. Si el
poder de un arma hace referencia a los personajes que son competentes
con armas, hay que consultar la seccién de poderes de la carta del
personaje para ver si lo es o no.

Conjuro: las cartas de conjuro tienen una amplia variedad de efectos. Los
conjuros siempre tienen el rasgo divino o arcano, 0 ambos. Los personajes
con el rasgo correspondiente serdn capaces de hacer el mejor uso de cada
conjuro.

Armadura: las cartas de armadura ayudan a reducir el dafo. Los poderes
de cada armadura especifican qué tipo de dafio reducen; si un poder se
refiere a “todo” el dafio, ese poder se aplica a todo el dafio de todo tipo.

Si la armadura no reduce el tipo de dafio que se estd sufriendo, no se
puede jugar. Por ejemplo, si se estd sufriendo dano por fuego y la carta

t de armadura no dice que reduce el dafio por fuego o todo el dafo, no se
¥ puede jugar.

Objeto: las cartas de objeto tienen una gran variedad de efectos.

Aliado: las cartas de aliado frecuentemente sirven para ayudar en las
pruebas que se intentan y muchas se pueden descartar para explorar otra
vez en el turno.

Tesoro: las cartas de tesoro son Unicas en un par de cosas. El resto de las
mercedes pueden encontrarse al explorar localizaciones, pero las cartas de
tesoro solo se dan como recompensa al completar escenarios. Se adquieren
automaticamente y, por tanto, no cuentan con prueba para adquirir.
Asimismo, las cartas de tesoro indican un tipo, como “arma”; aparte del
modo en que se adquieren, las cartas de tesoro se comportan como otras
mercedes de ese tipo y cuentan como cartas de dicho tipo.

Bendiciones: las cartas de bendicién a menudo permiten afadir dados
a las pruebas realizadas por cualquier jugador, en cualquier localizacion. El
dado o dados afadidos son del asociado con la habilidad que el personaje
emplea para la pruebg; si una carta especifica el dado que debe emplearse,
entonces el dado anadido es el del tipo especificado por esa carta. Por
ejemplo, si Lem estd efectuando una prueba de Fuerza con su Fuerza de
1D4+1, la bendicién de los dioses le afiade 1d4.
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/
ESTRATEGIA: ;HAY QUE BUSCAR EL PELIGRO?

Cuando se estd de aventuras, se puede ir donde se quiera, pero no
todas las localizaciones son iguales.

Conviene empezar mirando el texto de todas las cartas de localizacion.
Una estrategia comun es limpiar primero las localizaciones “positivas”.
La academia practicamente ayuda a cerrarla, al permitir explorar de
nuevo. Pero esa estrategia deja las localizaciones “negativas” para
cuando se estd mdas machacado. Los bandidos de la torre de guardia al
comienzo pueden ser manejables, pero tener que enfrentarse a ellos
hacia el final de la partida puede ser muy molesto.

También los requisitos “para cerrar” las localizaciones pueden ser
los que marquen el camino. Si no se puede sobrevivir a la prueba de
Supervivencia para salvar la vida, mejor es no acercarse al bosque
aunque tenga un efecto positivo. Si no se puede cerrar la localizacion
cuando aparezca el esbirro habrd que pasar todo el mazo para volver
a intentarlo.

A veces se querrd dejar una localizacion abierta hasta que aparezca
el villano y se pueda cerrar temporalmente. Rebuscar en la capilla de
Lamashtu puede doler, pero si se opta por no explorarla y descansar,
puede que se cierre justo en el momento antes de que una bendicién
queme tu cabeza.

Y por supuesto, si todo lo demds da igual, cuanta mas exploracién,
mas diversion. )

/
ESTRATEGIA: ;HAY QUE ADQUIRIR MERCEDES
QUE NO SE VAN A PODER USAR?

La respuesta répida es “absolutamente”. Como minimo una merced
servird para sufrir daio cuando un gigante de las colinas te aplaste el
crdneo. Pero hay otra razén un companero de aventura puede querer
que se la des.

Esto a veces es mds engorroso de lo que parece. Para dar una carta
a alguien, hay que empezar el turno en la localizacién en que se
encuentra ese personaje. De modo que dicho personaje puede tener
que haber venido antes, y eso suponiendo que la carta siga en la mano
cuando lo haga. Coordinar un punto de encuentro 6ptimo suele ser la
clave para el final de un villano.

Por supuesto, si un personaje es bueno a la hora de adquirir un tipo
de merced, es mucho mds facil que sea él mismo quien la adquiera.. Si
se consigue mirar lo que estd por venir en un mazo, siempre se puede
indicar a un companero: “Acabo de encontrar algo en este mazo que
probablemente te interese”. Y de ese modo serd él quien emplee sus
turnos en esa localizacion mientras ti buscas tus propios objetivos por

otra parte.
\ J




CARTAS DE PERDICION

(VILLANO, ESBIRRO, MONSTRUO Y BARRERA)
Las cartas de perdicion son aquellas que se han de derrotar, o sufrir sus
consecuencias. Las barreras y los monstruos aparecen en nimero variable
en los mazos de localizacion, mientras la mayoria de los escenarios indican
villanos y esbirros especificos.

Tipo: la mayoria de las perdiciones son monstruos o barreras. La mayoria
de los villanos y esbirros tienen el tipo “monstruo” y cuentan como
monstruos; mientras que unos pocos esbirros son del tipo “barrera” y se
consideran barreras.

Rasgos: muchas situaciones emplean un rasgo de una carta con algin
efecto. Por ejemplo, las perdiciones con el rasgo “goblin” pueden ser mas
dificiles de derrotar en un escenario en particular.

Derrotar: aqui aparece la prueba de habilidad o de combate necesaria
para derrotar a la perdicion. Normalmente, y contra villanos, esbirros y
monstruos, se sufre dafio si no se logra derrotarla.

Poderes: estas son las reglas especiales que ocurren cuando uno se
enfrenta a la perdicion.

ESBIRROS
Los esbirros son un tipo especial de perdicién. Pueden encontrarse esbirros
mientras se exploran las localizaciones, y algunas pueden requerir que se
convoque 3 un tipo concreto de esbirro para cerrarlas.

Cuando se derrota a un esbirro de un mazo de localizacion, se puede
intentar cerrar inmediatamente esa localizacién cumpliendo lo requerido en
“para cerrar.”

% SENO RUNAS)

JUBRAYL VHISKI

HUMANO
PICARO

HUMANO
BANDIDO

} PODERES

| Antes del encuentro recarga 2 cartas de tu eleccion
de tu mano.

PODERES.

Antes del encuentro recarga una carta de tu eleccion

“Jubrayl Vhiski. Se le busca por chantaje, conspiracion, de tu mano.

crimenes contra la decencia, robo de tumbas,
contrabando, latrocinio, otras varias atrocidades y

5 d Si lo derrotas, puedes intentar cerrar inmediatamente
asesinato.

esta localizacion.
Poste de bandos en Magnimar

Algunas cartas pueden convocar un tipo de esbirro en particular de modo
temporal. Dado que este esbirro convocado no forma parte del mazo de
localizacién, derrotarlo no permite intentar cerrar una localizacion.

COMO ENFRENTARSE CON UN VILLANO

La mayoria de los escenarios cuentan con un villano, una gran perdicion a la
que los personajes tendran que enfrentarse al final. Los villanos funcionan
de forma parecida a los demas monstruos, pero dado que derrotarlos es

el objetivo de muchos escenarios, con ellos se emplean algunas reglas
especiales.

Al contrario que los monstruos y esbirros, a los villanos no solo hay que
derrotarlos, también hay que arrinconarlos es decir, hace falta asegurarse
de que no hay localizaciones abiertas a las que puedan escapar.

Intento de cerrar temporalmente las localizaciones abiertas: cuando
un personaje encuentra al villano, cada jugador que se encuentre en una
localizacion distinta puede intentar inmediatamente cumplir las condiciones
de “Para cerrar” de dicha localizacién. Si un jugador en una localizacion lo
logra, dicha localizacién estd temporalmente cerrada, y el villano no puede
escapar alli durante este turno. El hecho de cerrar temporalmente una
localizacién no provoca ningudn otro de los efectos de cerrarla; la localizacion
vuelve a abrirse de nuevo inmediatamente tras el encuentro. Los jugadores
pueden intentar ir cerrando localizaciones en el orden que deseen.

Encuentro con el villano: este encuentro funciona exactamente como
con el resto de perdiciones, pero hay que tomarse la molestia de leer
atentamente las reglas especiales indicadas tanto en la carta del villano
como en la del escenario.

CORREDOR TRAMPA

GOBLIN
GUERRERO

ELITE ‘SABIDURIA

PODERES

Si derrotado, puedes explorar de nuevo
Si no logras derrotarlo, entierra un objeto o arma al inmediatamente.
azar de tu pila de descartes. Si no derrotado, sufres 2d4 dafo de combate.

Tlusrated by Damien Mammolti

© 2014 Pazo Inc
I

RSONAJES

]

SAJAN
EL MONJE

Sajan apenas tiene armas,
armaduras o conjuros, pero
es0 no quiere decir que sea
un combatiente inferior.
Emplea las bendiciones
para maximizar sus ataques
a mano desnuda, y para
explorar tanto como le
interesa. Su ausencia de
armadura supone que
puede verse en problemas
rapidamente, de modo que
busca dotes y objetos que
puedan aminorar un golpe
de mala suerte.

4
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DEL MAZO DE
EXPANSION DE PERSONAJES

SEELAH
LA PALADINA

Seelah puede blandir
espadas y hechizos con
igual habilidad, y destaca
en defensa. Puede convertir
las bendiciones en dafio y
su armadura la protege de
la mayoria de los ataques.
Seelah también es capaz
de revisar la localizacion
que esta explorando, pero
no cabe esperar que se
dedique a buscar tesoros

‘i siempre estd en pos de

BT T i

tpr—————

ST el

malvados a los que castigar.

;pA'T' HFINDER,

Si se derrota al villano, se cierra la localizacion en la que se
encuentra: no hace falta cumplir los requisitos “para cerrar.” Se examina
el mazo de la localizacién; si no hay mas villanos en él, se queman
todas las cartas y se da la vuelta a la carta de localizacion. La localizacion
queda permanentemente cerrada y los efectos sefialados en “al cerrar
permanentemente” tienen lugar. Si quedan villanos en el mazo, se
quema todo excepto los villanos que quedan, y se barajan si hiciera
falta; la localizacion no queda cerrada permanentemente pero si lo estd
temporalmente, y el villano recién derrotado no puede escapar de ella.

Comprobar si el villano escapa: si queda alguna localizacién que no
esté cerrada, el villano escapa. Si se derrot6 al villano, se cuenta el nimero
de localizaciones abiertas, se resta 1y se toma ese nimero de bendiciones
al azar de la caja. Se barajan el villano y las bendiciones, y entonces se
reparte una carta a cada una de dichas localizaciones abiertas. Si no se
derrot6 al villano, se hace lo mismo pero se toman las bendiciones del
mazo de bendiciones en vez de la caja (en caso de que no se derrote al
villano, siempre queda por lo menos una localizacién abierta: aquella en la
que tuvo lugar el encuentro).

Si el villano no tiene adonde ir: ;Victoria!: véase el apartado “Después
del escenario”, a continuacion.

Ejemplo: Lem y Merisiel estdn en la mazmorra de Colmillo Negro.
Lem esta en el salon del trono, Merisiel en la cdmara profanada, y el
templo y la capilla de Lamashtu estdn también abiertos. jEn el turno
de Merisiel, se topa con Colmillo Negro! Lem tiene una oportunidad
de cerrar temporalmente el salén del trono, y facilmente lo logra con
una prueba de Diplomacia 6. Merisiel se enfrenta y derrota a Colmillo
Negro, quemando todas las cartas de la cdmara profanada. Pero como
el templo y la capilla de Lamashtu estan abiertos, Colmillo Negro tiene
adonde escapar. El jugador de Merisiel baraja a Colmillo Negro con
una bendicion cogida de la caja al azar y reparte las dos cartas entre
las dos localizaciones abiertas, pero no al salén del trono, ya que Lem
se las apano para cerrarlo temporalmente. jLa caza de Colmillo Negro

|
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continva!

DESPUES DEL ESCENARIO

El tiempo de la aventura ya ha pasado. Vuelve a la posada, cura tus
heridas y divide los tesoros desenterrados. Descansa mientras puedas,
porque los planes de los Senores de las Runas no se detendrdn por mucho
tiempo.

TERMINAR UN ESCENARIO, AVENTURA O
SENDA DE AVENTURA
Si en algtin momento hace falta que se tome alguna carta del mazo de
bendiciones pero no quedan suficientes cartas en él, el escenario termina
inmediatamente y el grupo de aventureros pierde. También se pierde si
todos los personajes estan muertos a la vez. No se consigue la recompensa
de la carta de escenario Y, si se estd jugando una aventura, el escenario no
ha sido completado y habrd que volver a intentarlo antes de poder pasar al
siguiente escenario de dicha aventura.

Si los jugadores derrotan al villano y evitan que escape, o cumplen
las condiciones para vencer de la carta de escenario, el grupo derrota el
escenario y consigue la recompensa indicada en la carta de escenario.
Puede que se les recompense con cartas de tesoro, que pueden darse a
cualquier miembro del grupo. Si se recompensa con una dote, debe elegirse
y marcarse la casilla apropiada de la carta de personaje (o la carta de rol,
si ya se ha consequido). En adelante, esa dote se aplica al personaje hasta
que muera. Si se ha sido recompensado con una dote de un tipo especifico

~

/
ESTRATEGIA: ;HAY QUE ATESORAR LAS
BENDICIONES?

Las bendiciones son las cartas mds versétiles del juego. La mayoria
puede emplearse para sumar a las pruebas o para volver a explorar,
pero no ambas cosas a la vez. De modo que cuando se estd pensando
en emplear una bendicion en la tirada de un compafero para que
este adquiera una varita, podrias estar preguntdndote: “;Esto nos ha
costado un turno?”

;Cudl es el coste de no explorar? ;Hace mas falta esa espada o
localizar al villano? El balance entre riesgo y recompensa es complejo.

Al principio de la partida, se puede estar deseando emplear
una bendicién en una tirada, pero cuando el reloj estd a punto de
agotarse, ser conservador suele ser lo mds sabio. Si se trata de una
prueba de combate y se cree que se puede perder sin la bendicion,
es probablemente adecuado emplear la bendicion en esa prueba.
De todos modos, en caso de sufrir dafio, la bendicion se perderia
igualmente.

Merece la pena este tipo de andlisis, pero que no te impida actuar.
Siempre quedan mas turnos, por lo menos hasta que ya no queda

\_ninguno... Y,




('REGLAS: COMO HACERTE TUS PROPIAS CARTAS )
Puedes hacerte tus propias cartas de historia. Simplemente, imita
el formato de las cartas en la caja, eligiendo villanos y esbirros que
sean apropiados para el poder de tus personajes. Hay que tener tino

al establecer las recompensas, ya que no conviene recompensar
demasiado el éxito.

También puedes hacerte tus propios personajes y cartas de rol. Para
que guarden un equilibrio con los de la caja, cada personaje debiera
empezar con 15 cartas en su lista de cartas, no mas de 1d4 y 1d12
entre sus habilidades, y no mas de 5 bonificaciones de habilidad.
Debiera tener 15 casillas de dote, 10 casillas de carta, 4 casillas de
poder y 12 en la carta de rol.

J

y al personaje no le quedan dotes sin completar de ese tipo, no se gana
dote alguna.

Una vez completado un escenario, se pierda o se gane, hay que
reconstruir el mazo del personaje. Todo el resto de cartas se vuelve a poner
en la caja.

Si se estd jugando una aventura y se supera con éxito un escenario, se
puede continuar con el siguiente escenario de la carta de aventura. Si se
han completado con éxito todos los escenarios de una carta de aventura, se
gana su recompensa.

Si se estd jugando una senda de aventura y se completa con éxito una
aventura, ya se estd listo para pasar a la siguiente. Se afiaden todas las
cartas del siguiente mazo de aventura a la caja y se comienza con el primer
escenario de la nueva aventura.

Si se estd jugando una senda de aventura y se completan con éxito todas
las aventuras, se logra la recompensa de su carta. Llegados a este punto,
pueden crearse nuevas aventuras empleando las cartas de la caja, o se
pueden crear nuevos personajes y volver a empezar.

ENTRE PARTIDAS

Tras cada escenario hay que reconstruir el mazo de personaje. Se empieza
juntando la mano, la pila de descartes, el mazo de personaje y cualquier
carta enterrada bajo la carta de personaje; a continuacién se pueden
intercambiar cartas con los otros jugadores sin restricciones. Eso si, el mazo
final debe de ajustarse a las limitaciones indicadas en la lista de cartas del
personaje, asi como las posibles alteraciones de la carta de rol, si ya se
cuenta con una. Las cartas de tesoro cuentan como cartas de su tipo; si la
carta del personaje permite tres objetos y se conserva una carta de tesoro
indicada como objeto cuando se reconstruye el mazo, entonces el mazo solo
puede incluir otros dos objetos.

Si no se puede construir un mazo vélido con las cartas que tiene el grupo,
ya que faltan las de algun tipo de carta, se eligen las que hagan falta de

la caja, eligiendo solo las cartas con el rasgo basico. Una vez que se ha
empezado la aventura La masacre de monte Garfio, se puede ignorar la
limitacién del rasgo basico; en su lugar se puede emplear cualquier carta
del juego bdsico y del mazo de expansién de personajes, asi como otras
cartas de cualquier aventura cuyo nimero de aventura sea al menos
2 ndmeros inferior a la aventura que se estd jugando en ese momento.
Si quedan cartas sobrantes después de reconstruir todos los mazos de los
personajes que hayan sobrevivido, deben devolverse a la caja.

Si se desea empezar un nuevo personaje, se puede en todo momento,
pero es importante no guardar mazos para personajes con los que no
se estd jugando activamente, ya que de hacer eso se usarian cartas que
deberian aparecer durante el juego. El juego b3sico estd disefiado para
que no haya mas de 4 mazos formados a |a vez; el mazo de expansién de
persongjes, disponible por separado, expande el maximo hasta 6. Si por
alguna razén se cambia de personajes, lo mejor es anotar las cartas que
componen el mazo del personaje que se abandona, y devolverlas a la caja
hasta que haga falta volverlo a emplear.

(ESTRATEGIA: CONSEJOS PARA JUGAR SOLO )

Jugar solo es una buena opcién para desarrollar rapidamente un
personaje, completando escenarios si se quiere alcanzar a otro grupo
de personajes.

No todos los personajes son igual de buenos para jugar en solitario.
Por ejemplo, Lem es bastante bueno a la hora de ayudar a otros
personajes, pero cuando no hay otros personajes, es mucho menos util.
Ezren no cuenta con bendiciones, de modo que cuando nadie le puede
dar ninguna, su avance puede ser lento. Merisiel, por el contrario, es
excelente en el juego en solitario, porque recibe bonificaciones cuando
nadie mds se encuentra en su localizacién.

También, si apetece, se puede jugar con varios personajes a la
vez. Sugerimos que se juegue en solitario con dos personajes: hay
que tratar a cada personaje como si estuviera siendo jugado por una
persona diferente (de modo que si se estd jugando con Sajan y Valeros,
se avanza el mazo de bendiciones al comienzo del turno de Sajan y al
comienzo del turno de Valeros).

Algunas cartas son especialmente dificiles de jugar en el juego en
solitario. Si el personaje no consigue salir de la caverna traicionera,
el escenario funcionard mal. De modo que, en caso de tener que
enfrentarse a una carta asi, se puede reemplazar por una similar que
mas 0 menos sea de un nivel de poder parecido pero no sea tan dificil

\de superar. Y,

19 REGLAMENTO DEL JUEGO BASICO

N



e e

o .‘J: /"-!’;

gl

AT

EJEMPLO DE JUEGO

Eduardo y Ménica van a jugar su tercera
sesion del juego de cartas de Pathfinder, y

les toca el escenario la Mazmorra de Colmillo
Negro. Eduardo ha elegido jugar con el
poderoso hechicero Ezren y Mdnica juega con
Merisiel, a picara. Tras desplegar los mazos de

INTELIGENCIA diz O+ 092
H. ARCANA: INTELIGENCIA +2
CONOCIMIENTO: INTELIGENCIA +2

CARISMA O O

TAMANO DE MANO 6 a7 o8

HF

URE CAR

wando has lanzado un hechizo con el rasgo arcano puedes examinar la carta superior de tu
mazo; si es un hechizo, ponlo en tu mano,

localizaciones y bendiciones, Eduardo y Mdnica

Si adquieres una carta con el fasgo magico durante una exploracion, puedes inmediatamente
explorar de nuevo.

deciden empezar con sus dos personajes juntos

en la localizacién del salén del trono, de modo

que colocan sus marcadores cerca de la carta

del salén del trono. Ambos jugadores roban su

mano inicial, pero como la mano de Ménica no

! y s ’ s 3 HABILIDADES

contiene ningun objeto (el tipo de carta favorito e e S B=TmEas:

de Merisiel), tiene que descartar su mano y BEACTNAR DEsREAe7
4 SIGILO: DESTREZA +2

volver a robar. Esta vez si obtiene un objeto, una

piedra explosiva, de modo que conserva su nueva

mano y baraja la mano descartada junto al resto

[Jsuma 1 (] 2) a tu tirada para recargar una carta.
2014 Paizo n.

COMPETENTE CON & Armaduras ligeras O Armas

del mazo.

Puedes evadir tus encuentros.

i eres el unico personaje en tu localizacion, puedes recargar una carta para aadir 1d6
+2) a tu prueba de combate, o descartartela para afiadir otro 16 adicional

Eduardo empieza el turno avanzando el mazo
de bendiciones y a continuacion elige que Ezren
explore el salén del trono. Da la vuelta a la carta
superior y descubre el conjuro flecha acida, que precisa
de una prueba para adquirir de Inteligencia o habilidad
arcana 4. Eduardo mira su personaje y ve que la habilidad
arcana de Ezren es 1d12+2, mejor que su habilidad de
Inteligencia de 1d12. Asi que saca un 7 y suma 2 para un
total de 9, lo que excede la dificultad de la prueba. Eduardo
afiade la flecha 4cida a su mano.

Dado que acaba de adquirir una carta con el rasgo mdgico,
uno de los poderes especiales de Ezren se activa, lo que le
permite volver a explorar otra vez. jEduardo da la vuelta a la
siguiente carta del mazo de localizacién para toparse con el
esbirro esqueleto antiguo! Ménica y Eduardo estan nerviosos,
ya que saben que el derrotar al esbirro les permitird cerrar

EN ESTA LOCALIZACION

Alinicio de cada turno puedes recargar un objeto para
robar una carta.

PARA CERRAR

Supera una prueba de Carisma o Diplomacia 6.
AL CERRAR PERMANENTEMENTE
Sin efecto.

usiadon de Kol otk

el salén del trono, con lo que estaran un paso mds cerca de
completar el escenario y ganar asi la partida.

La regla especial del escenario es que “cuando un personaje se encuentra con un esbirro
esqueleto antiguo, cada personaje en esa localizacién ha de enfrentarse con un esbirro
esqueleto antiguo.” Esto supone que Merisiel también ha de enfrentarse a uno, pero a Ménica
no le preocupa, ya que Merisiel tiene un poder que le permite evadir su encuentro, de modo
que quema el esqueleto recién convocado directamente.

Para derrotar a su esqueleto antiguo, Ezren ha de superar una prueba de combate. Eduardo
opta por emplear la flecha 4cida recién adquirida, lo que le permite emplear su dado arcano
de 1d12+2 mas 2d4 para su prueba. La dificultad de la tirada es de 8, y Eduardo quiere estar
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absolutamente seguro de superarlo, de modo que Mdnica emplea su piedra explosiva para
anadir otro 1d4 a la prueba. Eduardo junta 1d12 y 3d4, y los lanza para un total de 12, a los
que afiade 2 (el +2 de su habilidad Arcana) para lograr un resultado de 14. Ahora Eduardo
puede intentar recargar su flecha dcida. La carta indica que debe superar una prueba arcana 6,
de modo que lanza su 1d12+2 y logra un 9. Pone la carta al fondo de su mazo.

El hecho de haber jugado la flecha dcida también activa otro de los poderes de Ezren: cada
vez que juega un conjuro con el rasgo arcano puede examinar la carta superior de su mazo
y, si se trata de un conjuro, lo puede anadir a la mano. La carta superior es el conjuro levitar,
de modo que lo guarda en su mano. Ademas, como Erzen superd la prueba de combate, el
esqueleto antiguo ha sido derrotado y Eduardo lo quema.

Eduardo puede intentar cerrar inmediatamente el salén del trono. Para hacerlo, ha de
superar una prueba de Carisma o Diplomacia de 6. Ezren no cuenta con la habilidad de
Diplomacia, y su dado de Carisma es solo 1d6, asi que las posibilidades no estan de su lado.
Ménica ve que a su amigo le vendria bien algo de ayuda, asi que juega una bendicién de los
dioses en la prueba de Carisma de Ezren. Aunque Moénica cuenta con dos bendiciones en la
mano, solo puede jugar una, de modo que se guarda la sequnda para mds adelante. Eduardo
tira 1d6 por su Carisma y otro 1d6 por la bendicién, consiguiendo exactamente un 6. El salén
del trono esta por fin cerrado, y Ezren y Merisiel estdn un paso mas cerca de derrotar la
mazmorra de Colmillo Negro.

Pero a Eduardo todavia le queda un problema. Consiguié dos nuevas cartas, pero solo jugé
una, de modo que tiene que volver a su mano inicial y tiene que descartarse de una carta
hasta volver a su mano inicial de 6. En vez de eso, opta por emplear su nuevo conjuro de
levitar para moverse a la cdmara profanada; necesita un 6 en su prueba para recargarlo, pero
esta vez solo consigue un 5, asi que tiene que descartarse de la carta. Dado que ha jugado un
hechizo, su poder le permite mirar a la carta superior de su mazo, que es un cddice. Como no
es un conjuro, lo devuelve al el mazo, y el turno pasa a Ménica. jLos dias de Colmillo Negro
estan contados!

JRES 5RUNAS]

FLECHA ACIDA

MUERTO VIVIENTE
ESQUELETO

PODERES

Para efectuar tu prueba de combate, descarta esta
carta para emplear tu dado de habilidad arcana +2d4
con el rasgo acido.

| PODERES

El esqueleto es inmune a los rasgos mental y veneno.

Sila prueba para derrotarle cuenta con los rasgos
cortante o perforante, la dificultad para derrotar al
esqueleto se incrementa en 3.

Si no cuentas con la habilidad arcana quema esta
carta.

RECARGAR

Supera una prueba arcana 6 para fecargar esta carta
en vez de descartarla.

ustacon de Paul Guzenko S 2014 Pao nc

Si lo derrotas, puedes intentar cerrar inmediatamente
esta localizacion.




LISTAS DE MAZOS SUGERIDOS

A continuacion se indican listas de cartas opcionales para empezar con los siete personajes del
juego basico y los cuatro del mazo de expansion de personajes. Todos estos personajes empiezan
unicamente con cartas con el rasgo bdsico. Hay que tener en cuenta que todos estos mazos de
personajes son construibles junto a otros, pero no se pueden construir todos a la vez, ya que no
quedarian cartas en la caja para poder jugar el juego.

PERSONA JES DEL JUEGO BASICO

Arma: bastén

Conjuros: armadura arcana, detectar magia, proyectil de potencia,
invisibilidad, levitar, toque reldmpago (2), suefio.

Objetos: piedra explosiva, brazales de proteccion, cédice.

Aliados: vigia nocturno, sabio, portaestandarte.

Armas: ballesta ligera (2), arco corto (2), honda.
Armadura: armadura de cuero.

Objetos: amuleto de vida, palanqueta, agua bendita.
Aliado: cuervo.

Bendiciones: bendicion de los dioses (5).

Arma: mazo, baston.

Conjuros: curar, orientacién divina, remendar.
Armadura: cota de malla, escudo de madera.
Objeto: agua bendita.

Aliado: guardia.

Bendiciones: bendicion de los dioses (6).

Arma: honda.

Conjuros: curar, levitar, santuario, fuerza.
Objetos: codice, herramientas de ladron.
Aliados: ratero, sabio, trovador.
Bendiciones: bendicion de los dioses (5).

Armas: daga, dardo.

Armadura: armadura de cuero.

Objeto: abrojos, palanqueta, pocion de elocuencia,
pocion de vision, herramientas de ladrén (2).

Aliados: ratero, guardia.

Bendiciones: bendicién de los dioses (4).

SEELAH
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Conjuros: armadura arcana, proyectil de potencia,

invisibilidad.

Objeto: piedra explosiva, brazales de proteccion,
pocion de fortaleza.

Aliados: guardia, guia (2), trovador.

Bendiciones: bendicion de los dioses (5).

Armas: daga, espada larga (2), mazo, espada corta.
Armadura: cota de malla, escudo de madera (2).

Objeto: piqueta, pocion de esconderse.

Aliados: vigia nocturno, portaestandarte.

Bendiciones: bendicion de los dioses (3).

Armas: lanza larga, espada larga, bastén, espada corta (2).
Armadura: armadura de cuero, escudo de madera.
Objetos: piqueta, pocion de esconderse.

Aliados: guia, portaestandarte.

Bendiciones: bendicion de los dioses (4).

Conjuros: curar (2), detectar magia, orientacion divina,
santuario, fuerza.

Objetos: pocion de fortaleza, diario de sabio.

Aliados: cuervo, perro (2).

Bendiciones: bendicién de los dioses (4).

Objeto: amuleto de puiios poderosos, abrojos,
pocion de elocuencia, pocién de visién.

Aliado: guia, sabio, trovador.

Bendiciones: bendicion de los dioses (8).

Armas: espada larga, mazo, espada corta.
Conjuro: curar.

Armadura: cota de malla (2), escudo de madera.
Aliados: vigilante nocturno, portaestandarte.
Bendiciones: bendicion de los dioses (6).
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COSAS A TENER EN CUENTA
MIENTRAS SE JUEGA LA PARTIDA

Si ya has jugado a otros juegos de cartas, de tablero o de rol, puede que
encuentres muchos conceptos familiares en el juego de cartas Pathfinder.
Sin embargo, presuponer cosas de otros juegos (incluido el juego de rol
Pathfinder) puede que te lleve al error. Esta es una lista de directrices que
conviene tener en cuenta.

Las cartas hacen lo que dicen que hacen. Lee cada carta a medida que
se encuentra o se juega, y haz lo que indica tan pronto como tenga sentido
hacerlo. Deja que la carta te diga lo que hacer y no impongas limitaciones
que no estan en la carta. Puedes jugar una carta de armadura incluso si no
la tienes en la lista de cartas. Puedes jugar un hechizo de curacién aunque
no sea tu turno. Puedes jugar una bendicién en una prueba incluso si otro
ya ha jugado una. Las cartas indican todo lo que tienen que decir.

Las cartas no hacen lo que no dicen. Los poderes de cada carta se
refieren a situaciones especificas, y si no se estd en esa situacion, no
puedes jugarlas. Si una carta dice que funciona en “una prueba”, se puede
jugar en la prueba de cualquiera; pero si dice “en tu prueba”, solo puedes
jugarla en las tuyas. No puedes jugar un hechizo de curar para reducir el
dano que estds sufriendo, porque curar no reduce el dafo recibido. No se
puede jugar un conjuro para detectar el mal en tu localizacién cuando a
tu localizacién no le quedan cartas. Tu arma no te ayuda a adquirir nuevas
armas. Cada carta te indica para lo que vale, y solo puede emplearse para
eso.

Nadie puede jugar tu turno por ti. Cuando te enfrentas a una carta o
haces una prueba, tu (y solo td) has de resolverlo. Ningun otro personaje
puede evadirlo, derrotarlo, adquirirlo, cerrarlo, decidir qué hacer o fallar
al hacer cualquiera de esas cosas. Si Sajan se encuentra con un monstruo,
Merisiel no puede evadirlo en su lugar. Si Kyra se encuentra con un goblin,
Seoni no puede intentar la prueba para derrotarlo. Si Amiri se encuentra
un cofre, Lini no puede usar sus herramientas contra él. Si Valeros se
encuentra un catalejo, Harsk no puede intentar la prueba para adquirirlo. Si
Ezren derrota a un esbirro en la catedral de Punta Arena, Seelah no puede
descartarse de una bendicion para cerrar la localizacion. Si el juego te indica
que tienes que hacer algo, tienes que hacerlo tu.

Las cartas no tienen memoria. Tus cartas olvidan que han sido jugadas
una vez han hecho lo que tenian que hacer. Asi que si revelas un objeto
para reducir el dafo asignado antes de un encuentro, puedes volver a
revelar ese objeto durante el encuentro. Un monstruo no se ve afectado por
nada que hicieras contra él en un encuentro previo. Incluso si ya has jugado
una carta para volver a explorar, puedes jugar otra mas. No les pidas a tus
cartas que recuerden lo que tienen que hacer, porque son solo cartas.
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Termina una cosa antes de empezar otra nueva. Has de hacer muchas
cosas en un orden determinado, y debes finalizar cada cosa antes de hacer
la siguiente. Mueves antes de explorar, no después. Si un conjuro empleado
en una prueba puede recargarse, hay que terminar la prueba antes de
realizar la nueva prueba para recargarlo. Si un villano requiere dos pruebas
de combate consecutivas, has de terminar la primera antes de empezar
la sequnda. No empieces ningun proceso nuevo hasta que se termine el
primero (dicho esto, si el juego no especifica un orden para hacer las cosas,
decides tu).

Si algo no se llama de una forma, es que no lo es. Cada término
descrito en las reglas y las cartas tiene una definicién especifica. El cantor
de guerra goblin tiene el rasgo goblin, pero el perro goblin no, aunque la
palabra goblin sale en su nombre. Una pocién de curacion puede sonar
como magica, pero no posee el rasgo magico. Un fantasma inflige dafo
de combate cuando te dana, incluso si has fallado una prueba divina para
derrotarlo. Detectar magia no emplea la palabra “explorar”, de modo
que la puedes jugar en situaciones en las que no se puede explorar. No
presupongas nada, simplemente lee las cartas.

Aiade solo lo que se te diga que afadas. Si una carta afiade otro
dado, eso es lo que te proporciona: otro dado. No te da las bonificaciones
de nuevo. No te da la habilidad asociada a ese dado. No te da la habilidad
de recargar un hechizo arcano si no tienes la habilidad Arcana. Cuando
empleas un arco largo para afiadir el dado de fuerza a una prueba de
combate, no puedes emplear la bendicién de Gorum para afadir dos dados,
ya que no estas realizando una prueba de Fuerza. Solo afiades un dado.

Acepta las abstracciones. A veces la historia recreada presenta
incongruencias que pueden chocar con el devenir de la partida. Pese a su
naturaleza acuatica, los Bunyips pueden aparecer en el almacén. Los abrojos
funcionan contra los esqueletos antiguos pese a que estos no tengan carne
que pinchar en sus pies. Harsk puede disparar su ballesta desde la cima
de la montania al interior de una mazmorra. No fuerces las cartas para
que cumplan la historia, deja que sean las cartas las que te cuenten sus
historias.

Las elecciones importan. Tus elecciones tienen sus consecuencias. Una
vez que elijas las cartas para tu personaje, no se pueden cambiar por otras
cada vez que te apetezca. Si una localizacion te hace elegir entre intentar
superar una prueba o quemar una carta para cerrarla, no se puede intentar
la prueba y quemar la carta si se falla. Si se logra un resultado muy bajo
en un combate, ya es demasiado tarde para emplear el hechizo de Fuerza
que mejorara el resultado. Una vez que se decide el lado de la carta de rol,
no se le puede dar la vuelta. Si algo mata a tu personaje, este muere. Cada
eleccién importa, tomate tus decisiones en serio.
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HOJA DE REFERENCIA
RESUMEN DEIL TURNO

Avanzar el mazo de bendiciones.

Dar una carta a un personaje que esté en la misma localizacién (opcional).

Mover a otra localizacion (opcional).

Explorar la carta de encima del mazo de localizacién (opcional).

Intentar cerrar una localizacion si no quedan cartas en ella (opcional).

Reponer la mano y aplicar los efectos de fin de turno, descartando luego cartas si se quiere, y
robando a continuacion hasta tener la mano llena.

Fin de turno.

COMO ENFRENTARSE CON UNA CARTA

Evadir la carta (opcional).

Aplicar los efectos que tengan lugar antes del encuentro, si es preciso.
Intentar la prueba.

Intentar la siguiente prueba, si es necesario.

Resolver el encuentro.

Aplicar cualquier efecto que ocurra tras el encuentro, si necesario.

COMO INTENTAR UNA PRUEBA

Determinar los dados a emplear.

Determinar la dificultad.

Jugar cartas y emplear poderes que afecten a la prueba (opcional).
Juntar los dados.

Intentar la tirada.

Sufrir daiio si se falla una prueba para derrotar a un monstruo.

,
COMO JUGAR UNA CARTA

Revelar: mostrar una carta que estd en la mano y volver a guardarla.

Desplegar: colocar boca arriba la carta frente al jugador; salvo que se indique lo contrario, los
poderes de la carta funcionan hasta que sea descartada.

Descartar: dejar la carta en la pila de descartes.

Recargar: poner la carta al fondo del mazo del personaje.

Enterrar: ponerla bajo la carta del personaje.

Quemar: devolverla a |a caja, barajandola junto al resto de cartas del mismo tipo.

Robar: a no ser que se especifique otra cosa, tomar una carta del mazo del personaje y
ponerla en la mano.

COMO ENFRENTARSE A UN VILLANO

Intentar cerrar temporalmente las localizaciones abiertas.
Enfrentarse al villano.

Si se derrota al villano, cerrar la localizacion en la que se encuentra.
Comprobar si el villano escapa.

UNAS POCAS REGILAS FACILES DE OLVIDAR

- Al enfrentarse a una carta, cada jugador no puede emplear mas de una carta de cada
tipo durante cada paso.

- Si se indica que debe hacerse algo con una cantidad determinada de cartas y no hay ese
numero de cartas, deben emplearse tantas como queden. Por ejemplo, si se indica que
deben robarse 4 cartas de un mazo en el que solo quedan 3, roba 3 (pese a eso si se
debe robar un cierto nimero de cartas del mazo del personaje y no quedan suficientes,
el personaje muere; si deben robarse cartas del mazo de bendiciones y no quedan
suficientes, se pierde el escenario).

+ Cuando las bendiciones afiaden dados a una prueba, los dados son del mismo tipo de
los que el personaje esta empleando en dicha prueba.

- Si para recargar una carta se precisa una prueba y el personaje no tiene ninguna de las
habilidades indicadas, no se puede intentar recargarla.

- Para cualquier otro tipo de prueba, incluso si el personaje no tiene ninguna de las
habilidades indicadas, puede intentar superar la prueba empleando 1d4.

- En el caso de una perdicion que precise una serie de pruebas consecutivas, cualquier
personaje en esa localizacion puede intentar una o mds de dichas pruebas, siempre que
el personaje que se topd con la perdicion
se enfrente al menos a una de ellas.
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