
REGLAMENTO DEL JUEGO BÁSICO

El juego de cartas de aventurasEl juego de cartas de aventuras

Varisia es un reino 
sembrado de las 
reliquias de un imperio 
que se desmoronó 
hace ya tiempo. 
Una tierra árida 
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 cuño, todos 
dispuestos a labrarse 
un nombre en el árido 
paisaje más allá de las 
tierras colonizadas. 
Bestias y gigantes, 
no habituados a 
la invasión de la 
civilización, acechan 
en bosques y colinas, 
acaban con los 
desprevenidos y 
convierten en leyenda 
a los audaces. 
Pero aUn así nadie 
puede proclamarse 
conocedor de todos 
los secretos de 
Varisia, ya que en su 
sombra más profunda 
se revuelve una vez 
más un mal de eras 
pasadas.

bienvenidos 
A Varisia
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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 búsqueda para derrotar a un peligroso 
villano. Cada jugador cuenta con un mazo de cartas que representa a su 
personaje. En la mayoría de los escenarios, los personajes explorarán 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 
más partidas iréis completando escenarios, mejorando vuestros mazos, 
personalizaréis vuestros personajes y os enfrentaréis a retos más difíciles.

UNA MULTITUD DE CARTAS
Un extranjero te entrega un cofre misterioso. Ábrelo, y de ese modo 
encontrarás una cantidad de maravillas como las que el mundo no ha 
visto nunca.

CONJUNTO DE CARTAS
El Auge de los Señores de las Runas, juego básico, 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 básico. En la caja también se incluye 
el primer mazo de aventura Ofrendas calcinadas, que proporciona las 
cartas necesarias para narrar el primer capítulo de la leyenda del Auge 
de los Señores de las Runas. Otros mazos de aventura, disponibles 
independientemente, continúan la leyenda al añadir localizaciones que 
explorar, nuevos villanos que combatir, nuevos tesoros por conseguir 
y mucho más. El mazo de Personajes Adicionales, también disponible 
adicionalmente, incrementa el máximo número de jugadores hasta 6.
Cada carta está 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 número que identifica el producto especifico del 
que proviene la carta. Esta puede ser una letra, como B (que indica que 
forma parte del juego básico), o C (que indica que procede del mazo de 
Personajes Adicionales); los números 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 Señores de las Runas.

A la izquierda de la letra o número se encuentra el tipo de carta. Hay 
más de una docena de tipos de carta en el juego de cartas de aventuras 
Pathfinder. Entre ellos están 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 sesión de juego solo hacen falta las cartas básicas, 
así 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 básico tal y como está descrito en “Cómo 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 jerarquía, si una carta indica que no se puede hacer algo y otra carta indica que sí 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 vacío, debe ignorarse 
tal indicación.

Rumores 
siniestros 
susurran que los 
Señores de las 
Runas han vuelto, 
pero la historia 
todavía está 
por ser escrita, 
y solamente 
tú podrás 
determinar su 
final.

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 atención. ¡De modo que leedlos con detenimiento!

RECUADROS DE ESTRATEGIA
También hay una serie de recuadros que se parecen a este y que 
proporcionan consejos sobre la estrategia de juego. Si preferís 
desarrollar estrategias propias mientras vais jugando, podéis saltar 
estos recuadros. ¡No os perdéis ninguna regla!

RECUADROS DE EJEMPLO
Los recuadros que son como éste proporcionan ejemplos. ¡No debe 
pasarse por alto el ejemplo de un turno completo de la página 20!
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escenario del juego básico La perdición 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 El Auge de los Señores de las 
Runas.

Si se va a jugar la senda de aventura, debe ponerse la carta de El 
Auge de los Señores de las Runas boca arriba sobre la mesa. En ella se 
indican las aventuras que componen la senda de aventura, comenzando 
con Ofrendas calcinadas, así como la recompensa que se conseguirá al 
completar la senda de aventura. Cada vez que se empiece una nueva 
aventura de las sendas de aventura deben añadirse todas las cartas de ese 
mazo de aventuras a la caja, clasificando todas las cartas según su tipo y 
combinándolas con las cartas que ya se encuentran en la 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, así como la recompensa que se conseguirá 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 Señores 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, así como cualquier 
regla inusual para esta partida en particular (si se está jugando La 
perdición del bergante se pone dicha carta; si se va a empezar El Auge de 
los Señores de las Runas, debe ponerse Ataque a Punta Arena, el primer 
escenario de la lista de Ofrendas calcinadas).

Cómo desplegar las localizaciones. La carta de escenario indica 
números de jugadores junto a las localizaciones que el escenario emplea. 
Deben usarse todas las localizaciones indicadas hasta el número de 
jugadores que vaya a jugar. Por ejemplo, si hay tres jugadores, se 
emplearán todas las localizaciones indicadas para 1, 2 y 3 jugadores, pero 
no se utilizará ninguna de las indicadas para 4, 5 y 6 jugadores. Se colocan 
las cartas de localización que vayan a emplearse boca arriba en el centro 
del tablero.

EZREN

ARMA 
CONJURO
ARMADURA 
OBJETO
ALIADO
BENDICIÓN

LISTA DE CARTAS
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CÓMO ORGANIZAR LAS CARTAS
El modo en que deben organizarse las cartas es importante, ya que habrá 
veces en que será necesario localizar rápidamente determinadas cartas 
durante la partida. La caja incluye una bandeja especial para mantener 
todas las cartas organizadas. Tiene espacio para las cartas del juego básico, 
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 según se muestra en la ilustración. Por ahora, las 
ranuras para los personajes quedarán vacías; pronto construiremos los 
primeros mazos. Hay que tener en cuenta que no hay cartas de tesoro en 
el conjunto básico 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 pedirán determinadas cartas; puede ser buena 
idea ordenarlas alfabéticamente dentro de cada tipo, de modo que se 
encuentren rápidamente 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 indicará que se extraiga 
una al azar de uno de esos grupos.

CÓMO PREPARAR LA PARTIDA
La preparación es la clave para una aventura de éxito. El camino a la 
victoria está sembrado de los cuerpos de los no preparados.

Elige tu personaje. Cada jugador elige una carta de personaje; esta 
representa el personaje que se interpretará 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 “Básico” 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 seguir respetando los límites 
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 Señores de las Runas. Un escenario 
está diseñado para una única sesión de juego, una aventura consiste en 
una serie de escenarios; y una senda de aventura está compuesta de 
una serie de aventuras interrelacionadas. Se recomienda empezar por el 

El mazo de Ezren 
alberga un arma, 
ocho conjuros, 
ninguna armadura, 
tres objetos, tres 
aliados y ninguna 
bendición.
(Los cuadrados 
son para las dotes 
de cartas que irá 
ganando más 
adelante).
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DESPLIEGUE DE CARTAS SENDA DE AVENTURA
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RECOMPENSA

Cada personaje gana una dote de carta.

SENDA DE AVENTURA B

DURANTE ESTA SENDA DE AVENTURA
Una vez que empecéis “la masacre del monte Garfio” cada 
vez que queméis una perdición con el rasgo básico, apartadla 
de las demás; cada vez que queméis una merced con el rasgo 
básico podéis apartarla de las demás. Después de empezar “Los 
pecados de los salvadores” haced lo mismo para las cartas con 
el rasgo élite.

1 Ofrendas calcinadas

2 Los asesinatos del Desollador

3 La masacre del monte Garfio

4 La fortaleza de los gigantes de piedra

5 Los pecados de los salvadores

6 Las espiras de Xin-Shalast

Completa estas aventuras, en este orden:

 Ilustración de Kieran Yanner © 2014 Paizo Inc.

BaseSet_A ES.indd   43 21/04/14   11:22

RECOMPENSA

OFRENDAS CALCINADAS

Cada personaje logra una dote de carta.

Completar estos escenarios, en orden:

Ataque a Punta Arena

Héroes locales

Problema en Punta Arena

Rumbo a Cima del Cardo

Cima del Cardo

AVENTURA 1

 Ilustración de Wayne Reynolds © 2014 Paizo Inc.

Adventure1_A ES.indd   1 21/04/14   12:29

RECOMPENSA

Cada personaje gana una dote de habilidad.

DURANTE ESTE ESCENARIO

Si derrotas a un monstruo con el rasgo goblin, tira 1d6. 
Con un 1, cada personaje en la localización sufre 1 de 
daño por fuego.

VILLANOS: ARRANCAPEPITAS Y PIE PEGAJOSO
ESBIRROS:
TSUTO KAIJITSU
INCURSORES GOBLIN

ESCENARIO 1

ATAQUE A PUNTA ARENA

 Ilustración de Warren Mahy © 2014 Paizo Inc.

Adventure1_A ES.indd   5 21/04/14   12:29

BENDICIÓN DE CALISTRIA

PODERES 

Descarta esta carta para añadir 1 dado a una prueba.
Descarta esta carta para añadir 2 dados a una prueba 

de Destreza que no sea de combate.Descarta esta carta para explorar tu localización.RECARGAR 
Si la carta superior del mazo de descartes coincide con 

esta carta, recárgala en vez de descartarla.

PARA ADQUIRIR
DESTREZA

H. DIVINA

4

5

Ó

BENDICIÓN B

DIVINO
CALISTRIA

 
Ilustración de Jeff Carlisle 
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BENDICIÓN DE LOS DIOSES
PODERESSi te encuentras con esta carta la adquieres 

automáticamente.

Descarta esta carta para añadir 1 dado a una prueba.

Descarta esta carta para explorar tu localización.

Puedes tratar esta carta como si tuviera los mismos 

poderes que la carta superior del mazo de descarte 

de bendiciones.

PARA 
ADQUIRIRNO

DIVINOBÁSICO

 

Ilustración de Vincent Dutrait 

© 2013 Paizo Publishing, LLC.

BENDICIÓN B
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Puedes descartarte de una carta de tu m
ano para explorar 

durante tu turno. Esta carta no puede recargarse.
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Recarga esta carta para reducir el daño de com
bate 

que hayas sufrido en 1.

Q
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a esta carta para reducir todo el daño que hayas 
sufrido a 0; si tienes com

petencia en arm
aduras 

ligeras, entierra esta carta en vez de quem
arla.
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El esqueleto es inm
une a los rasgos m

ental y veneno.

Si la prueba para derrotarle cuenta con los rasgos 
cortante o perforante, la dificultad para derrotar al 
esqueleto se increm

enta en 3.

Si lo derrotas, puedes intentar cerrar inm
ediatam

ente 
esta localización.
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EN ESTA LOCALIZACIÓN

Al com
ienzo de tu turno puedes barajar cualquier núm

ero 

de cartas de la m
ano en tu m

azo, y robar una carta m
enos 

de las que introdujiste.

PARA CERRAR

Derrota o adquiere la siguiente carta del m
azo. Si no queda 

ninguna, esta localización puede cerrarse autom
áticam

ente.

AL CERRAR PERMANENTEMENTE

Sin efecto.

EL FESTIVAL DE LAS MARIPOSAS
LISTA DE MAZO
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2
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1
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1
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0
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0

OBJETO
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EN ESTA LOCALIZACIÓN

Si fallas una prueba de combate, baraja un monstruo 
al azar de la caja en el mazo de esta localización.

PARA CERRAR

Convoca y derrota a un esbirro bandido.

AL CERRAR PERMANENTEMENTE

Sin efecto.

PUERTA DE LA CIUDAD

LISTA DE MAZO
MONSTRUO 2
BARRERA 1

ARMA 2
CONJURO 0

ARMADURA 0
OBJETO 2
ALIADO 2

BENDICIÓN 0

BLOCALIZACIÓN

 Ilustración de Matt Dixon © 2014 Paizo Inc.
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ABROJOS

PODERES 

Quema esta carta para evadir a un monstruo cuya 
dificultad para derrotar más alta sea 14 o inferior.

Quema esta carta para derrotar a un monstruo cuya 
dificultad para derrotar más alta sea 9 o inferior.

RECARGAR

No.

PARA 
ADQUIRIR

DESTREZA

4

OBJETO B

OBJETO
BÁSICO

 Ilustración de Vincent Dutrait © 2014 Paizo Inc.
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OGRO

PODERES

Si no lo derrotas, el ogro causa 1 daño de combate a 
los demás personajes que están en esta localización.

PARA 
DERROTAR

14
COMBATE

MONSTRUO B

GIGANTE
OGRO

 Ilustración de Dave Allsop © 2014 Paizo Inc.
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PORTAESTANDARTE

PODERES 

Recarga esta carta para añadir 1d6 a tu prueba de 
Constitución o Fuerza que no sea de combate.

Descarta esta carta para explorar tu localización.

PARA 
ADQUIRIR

CONSTITUCIÓN

CARISMA
DIPLOMACIA

7

6

Ó

ALIADO B

 Ilustración de Alberto Dal Lago  © 2014 Paizo Inc.

HUMANO
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COTA DE MALLA

PODERES

Recarga esta carta para reducir el daño de combate 
sufrido por ti en 2.

Quema esta carta para ignorar todo el daño recibido; 
si tienes competencia en armaduras pesadas, entierra 
la carta en vez de quemarla.

PARA 
ADQUIRIR

CONSTITUCIÓN
FORTALEZA

3

ARMADURA B

ARMADURA PESADA
BÁSICA

 Ilustración de Vincent Dutrait © 2014 Paizo Inc.
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VALEROS

PODERES 
TAMAÑO DE MANO 4  5  6  
COMPETENTE CON  Armaduras ligeras  Armaduras pesadas  Armas

Suma 1d4 (  +1) (  +2) a la tirada de combate de otro personaje en la misma localización.

Cuando empleas un arma, puedes recargarla en vez de descartarla.

HABILIDADES
FUERZA d10 +1 +2 +3 +4

CUERPO A CUERPO: FUERZA +3
DESTREZA d8 +1 +2
CONSTITUCIÓN d8 +1 +2 +3 +4
INTELIGENCIA d6 +1
SABIDURÍA d4 +1 +2
CARISMA d6 +1 +2

DIPLOMACIA: CARISMA +2
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6REGLAMENTO DEL JUEGO BÁSICO

Cómo formar los mazos de localización. Cada carta de localización 
tiene su propia lista de tipos de carta que han de emplearse para formar 
su mazo de localización, 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 número correcto de 
cartas de cada tipo para formar la base de cada localización. Estas cartas 
no deben examinarse; se colocan boca abajo en un montón junto a la 
carta de su localización.

Cómo añadir villanos y esbirros. Cada carta de escenario enumera uno 
o más villanos y uno o más esbirros. Debe hacerse un montón de cartas, 
empezando por el villano o villanos, y a continuación añadir los esbirros 
desde arriba de la lista, hasta que el montón tenga tantas cartas como 
localizaciones hay en juego. En caso de hacer falta se emplearán tantas 
copias del último esbirro como sea necesario. Por ejemplo, si hay cinco 
localizaciones y la carta indica a Gogmurt como villano y a Dientembrollo, 
Bruthazmus e incursores goblin como esbirros, se hará un montón de 
5 cartas: Gogmurt, Dientembrollo, Bruthazmus y 2 incursores goblin. Si 
solo se tuvieran tres localizaciones, el montón emplearía únicamente  
a Gogmurt, Dientembrollo, Bruthazmus, y ningún incursor goblin. Se 
baraja el montón resultante y se reparte una carta sobre cada una de las 
localizaciones; a continuación, se baraja cada una de las localizaciones.

Cómo 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.

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

Cómo robar la mano inicial. Cada carta de personaje indica un 
tamaño de mano para ese personaje. Se tomará ese número de cartas 
del mazo del personaje. Asimismo, la carta de personaje señala 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 la 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.

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

 
ESTRATEGIA: ¿DEBE DIVIDIRSE EL GRUPO?
Hay un viejo dicho en los juegos de rol: Nunca te separes del grupo. 
¿Se cumple eso en El juego de cartas de aventuras Pathfinder? Esto no 
es un juego de rol, así que la respuesta es “depende”.

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

La mejor estrategia también depende de adónde va cada uno. 
Harsk puede encargarse de la cueva traicionera, pero Ezren podría no 
ser capaz de cerrarla si otro jugador se topa con el villano. A veces 
precisarás cobertura frente a los peligros que te acechan, otras surge 
un dragón que sopla sobre todos los que se encuentren en una 
localización. Conviene prestar atención a dónde se está en la partida. 
Si se sabe dónde se esconde el villano, separarse de modo que se 
cierren otras localizaciones puede ser una buena idea… o no. Cada 
situación es diferente, y pensar antes de actuar siempre es de sabios.

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 
número 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 número y tipo de dado que 
hay que tirar: Xd#, en donde X representa el número de dados que se 
deben tirar y d# es el número 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 fórmula 
incluye los símbolos + ó – y un número tras el dado, lo que indica que 
hay que añadir o restar dicha cantidad del resultado total de la tirada (no 
de cada dado que se tire). Así 2d4+2 significa tirar dos dados de cuatro 
caras, sumarlos y luego añadir 2. No importa cuántas penalizaciones se 
le añadan a una tirada de dados, el resultado nunca puede ser inferior 
a 0.

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 lanzarán un dado de 10 caras 
y dos dados de 12 caras, sumándose 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 localización sufre 1d4 de 
daño).
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SEONI

 Ilustración de Wayne Reynolds © 2014 Paizo Inc.
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SEONI

PODERES 
TAMAÑO DE MANO 6  7
Para tu prueba de combate, puedes descartarte de una carta para emplear tu dado de 
habilidad arcana +1d6 (  +1) (  +2) con los rasgos ataque, fuego y mágico. Esto cuenta 
como lanzar un conjuro.

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

HABILIDADES
FUERZA d4 +1
DESTREZA d8 +1 +2 +3
CONSTITUCIÓN d6 +1 +2
INTELIGENCIA d6 +1 +2 +3
SABIDURÍA d6 +1 +2
CARISMA d12 +1 +2 +3 +4

DIPLOMACIA: CARISMA +2
H. ARCANA: CARISMA +2

© 2014 Paizo Inc. 
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SEONI HECHICERA ABISAL

PODERES 
TAMAÑO DE MANO 6  7

Para tu prueba de combate, puedes descartarte de una carta para emplear tu dado 
de habilidad arcana +1d6 (  +1) (  +2) (  +3) (  +4) con los rasgos ataque, 
fuego (  o ácido) y mágico. Esto cuenta como lanzar un conjuro.

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

 Reduce el daño por fuego (  y ácido y frío) sufrido en 1 (  2).

 Cuando empleas una bendición de Farasma, añade d12 en vez del dado normal.

 Al comienzo de tu turno puedes quemar un aliado para robar tres cartas.

El linaje de estos hechiceros está corrompido por una mancha sacrílega 
procedente de un antepasado ajeno u otra influencia inmunda.
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substituye a +1, no se suman para un total de +3.
Recomendamos emplear un lápiz para marcar ligeramente las casillas 

de dote, o seguir 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 añaden 
una bonificación a una habilidad de libre elección. Es decir, se añadirá el 
número junto a la casilla marcada a cualquier prueba de esa habilidad. 
Así, si tu dado de carisma es 1d10 y ya se ha marcado la casilla de +2 
correspondiente a la habilidad de carisma, se tirará 1d10 y se añadirá 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 sección de poderes de la carta de personaje. Algunas 
dotes de poder proporcionan nuevos poderes, como incrementar el 
tamaño de la mano o hacerte competente con armas o tipos específicos 
de armaduras. Otras dotes de poder mejoran los poderes preexistentes 
de tu personaje. Si tu personaje tiene un poder que le permite añadir 
1d4 a la prueba de combate de otro personaje, y se ha marcado la casilla 
de +1 junto a él, se añadirá 1d4+1 a la prueba del otro jugador. Estas 
bonificaciones se aplican solo cuando se emplea el poder descrito en la 

TU PERSONAJE 
¿Quién se atreverá a enfrentarse a los malvados Señores de las Runas? 
¿Hará caso de la llamada un bravo luchador? ¿Acaso un astuto hechicero? 
¿O quizá un devoto clérigo?

CARTAS DE PERSONAJE
Cada carta de personaje incluye la siguiente información.

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 más poderes especiales que 
pueden emplearse para modificar el modo en el que se juega la partida. 
Unos se emplearán durante la partida y otros al comienzo de esta, así que 
conviene leerlos inmediatamente.

Tamaño de mano: este es el número de cartas que se roban para 
formar la mano inicial al comienzo del escenario. Hacia el final de cada 
turno, se descartarán o robarán nuevas cartas de forma que se vuelva a 
tener este número de cartas en la mano.

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

Tipo de carta favorita: el personaje siempre empezará 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 número indicado de cada tipo de carta. Mientras 
se juega un escenario se irán añadiendo y eliminando cartas del mazo, de 
modo que esta lista puede variar durante la partida. Al final del escenario, 
se reconstruirá el mazo para cumplir nuevamente lo requerido por la lista, 
aunque puede que no se termine con exactamente las mismas cartas con 
que se empezó.

DOTES
Las cartas de personaje incluyen cierto número 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 
específico. Una vez que se ha marcado dicha casilla, el personaje puede 
emplear la dote en futuros escenarios. No pueden emplearse aquellas 
dotes que todavía no han sido marcadas. Si hay más de una casilla 
asociada con una habilidad, poder o tipo de carta, hay que ir marcando 
las de más 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 ó +3, y hay que haber marcado 
+1 y +2 antes de marcar +3. Las casillas no son acumulativas, es decir, +2 
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carta del personaje; si por el contrario se juega una carta con un poder 
similar, la bonificación de dote no se aplica.

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

CARTA MARCADOR
Cada personaje cuenta con su carta marcador, que debe moverse para 
mantenerse al corriente de la localización en que se encuentra en cada 
momento. Cada carta marcador incluye también una breve biografía 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 El Auge de los Señores 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 especialización diferente del 
personaje, permitiéndose elegir uno u otro camino para la progresión del 
personaje. Por ejemplo, el anverso de la carta de rol del guerrero Valeros 
presenta dotes que le permiten especializarse como guardián, mientras 
que el reverso ofrece dotes que lo convertirán 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 ahí en adelante cada vez que se gane una 
dote y se elija marcar una casilla de la carta de rol, se deberá marcar en 
ese lado de la carta de rol.

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

CÓMO JUGAR UN ESCENARIO
Los planes de los Señores de las Runas son profundamente siniestros. 
¡Hay 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 únicos 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 más cartas 
del mazo de bendiciones por cualquier razón 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 localización (los demás jugadores no 
pueden dar cartas al jugador activo hasta que sea su turno).

Mover: puede moverse el marcador del personaje a otra localización. 
El hecho de mover activa cualquier efecto que ocurra cuando se entra en 
una localización o se abandona (si no se mueve, no se considera que el 
jugador haya entrado en ninguna localización 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 exploración del 
turno. Cuando se explora, se da la vuelta a la carta superior del mazo de 
la localización donde se encuentra el personaje. Si es una merced, puede 
intentarse adquirirse; si no se consigue, se quemará. Si es una perdición, 
hay que intentar derrotarla. Puede explorarse una localización por turno. 
Muchos efectos permiten volver a explorar otra vez en el turno; si durante 
una exploración varios efectos conceden cada uno una exploración 
adicional, se considera como una única exploración, y no como una serie 
de exploraciones adicionales. Nunca puede explorarse en el turno de otro 
jugador.

Cerrar una localización: si un personaje se encuentra en una 
localización que ya no tiene cartas y no ha sido cerrada todavía, 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.

EZREN 
EL MAGO

El talento de Ezren radica en 
el lanzamiento de conjuros. 
Conoce un montón de 
conjuros y puede conseguir 
que lleguen rápidamente 
a sus manos. Esto también 
supone que puede quedarse 
sin cartas antes de que 
la aventura llegue a su 
fin. Asimismo, no posee 
bendiciones, de modo 
que puede que no explore 
demasiado a menos que 
consiga algún aliado o algo 
de magia que le permita 
explorar más de una vez.
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BENDICIÓN DE CALISTRIA

PODERES 

Descarta esta carta para añadir 1 dado a una prueba.
Descarta esta carta para añadir 2 dados a una prueba 

de Destreza que no sea de combate.Descarta esta carta para explorar tu localización.RECARGAR 
Si la carta superior del mazo de descartes coincide con 

esta carta, recárgala en vez de descartarla.

PARA ADQUIRIR
DESTREZA

H. DIVINA

4

5

Ó

BENDICIÓN B

DIVINO
CALISTRIA

 
Ilustración de Jeff Carlisle 
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BENDICIÓN DE LOS DIOSES
PODERESSi te encuentras con esta carta la adquieres 

automáticamente.

Descarta esta carta para añadir 1 dado a una prueba.

Descarta esta carta para explorar tu localización.

Puedes tratar esta carta como si tuviera los mismos 

poderes que la carta superior del mazo de descarte 

de bendiciones.

PARA 
ADQUIRIRNO

DIVINOBÁSICO

 

Ilustración de Vincent Dutrait 

© 2013 Paizo Publishing, LLC.
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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 situación 
actual. Por ejemplo, no puede jugarse una carta para reducir el daño antes 
de haberlo sufrido ni jugar una carta para evadir un monstruo cuando no 
se ha encontrado a ninguno.

Si una carta que está en la mano del jugador no especifica cuándo 
puede jugarse, generalmente puede jugarse en cualquier momento, con 
la excepción de que durante un encuentro sólo pueden realizarse acciones 
específicas 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 está 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 montón 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 la caja, barajándola junto al resto de cartas del 
mismo tipo (y así 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 

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 más de un combate. 
También es excelente en las 
localizaciones más peligrosas 
porque es capaz de explorar 
las amenazas por anticipado 
y soportar cualquier cosa 
que le arrojen.

A continuación, se puede descartar cualquier cantidad de cartas. Y si 
se cuenta con más cartas en la mano de lo permitido, se deben descartar 
hasta que la cantidad sea igual al tamaño de mano. Por último, si se 
cuenta con menos cartas que el tamaño de mano, deben robarse cartas 
hasta que la cantidad sea la misma que el tamaño de mano.

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

CÓMO 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 revelándola, 
desplegándola, descartándola, recargándola, enterrándola o quemándola. 
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 curación, 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 párrafo en la sección de poderes de una 
merced que no precise jugar la carta para lograr un efecto en particular, no 
es en sí mismo un poder sino una acción obligatoria que se debe realizar 
cuando se juega la carta.

Ejemplo: el soldado aliado tiene dos poderes diferentes: puede 
recargarse la carta y añadir 1d4 a la prueba de combate, o puede 
descartarse la carta para explorar la localización. 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.

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 ningún 
sitio, hay que robar del mazo del personaje.

REGLAS: CÓMO MANEJAR EL MAZO DE 
BENDICIONES

Es muy fácil 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 últimos turnos no se han dado la vuelta 
unas cuantas veces, suele ser difícil calcular a cuántas cartas hay que 
dar la vuelta para compensar. Por ello recomendamos que cada vez 
que un jugador avance el mazo oriente hacia sí mismo la carta que 
descubre, de modo que el texto quede en su dirección. El mazo de 
descartes tendrá un aspecto descuidado, pero hará que sea fácil ver 
quién se acordó y quién no.
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en la pila de descartes. No se puede mirar en el mazo de personaje a no 
ser que una carta lo permita específicamente. No se debe barajar ningún 
grupo de cartas a no ser que se diga así. Un mazo es un mazo, una mano 
es una mano y una pila es una pila, tenga o no cartas en ella.

CÓMO ENFRENTARSE A UNA CARTA
Cuando al explorar hay que enfrentarse a una carta, el jugador activo (y 
solamente él) ha de seguir los siguientes pasos. Nadie más 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, ningún jugador puede jugar más de 
una bendición mientras se intenta una prueba, aunque varios jugadores 
podrían jugar cada uno una bendición para afectarla. Cada jugador puede 
activar un poder no más 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 están enfrentando indica que es inmune a un 
rasgo en particular, los jugadores no pueden emplear cartas que tengan 
dicho rasgo, usar poderes que añadirían 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 localización, 
se pone sobre el mazo y se lee, e inmediatamente se siguen los siguientes 
pasos en orden:

Evadir la carta (opcional). Si se cuenta con un poder o una carta que 
permite evadir la carta con la que uno se está 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 empleó 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 perdición, hay que intentar 
derrotarla (véase “Cómo realizar una prueba” a continuación). Si la sección 
“derrotar” de una perdición indica “no”, hay que mirar los poderes de la 
perdición y hacer inmediatamente lo que allí 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 perdición requiere una segunda prueba para ser 
derrotada, debe resolverse a continuación. 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 perdición, esta se quema; si no se ha conseguido, queda 
sin derrotar, y se vuelve a barajar dentro de su mazo de localización. Si se 
ha logrado adquirir una merced, se guarda en la mano; si no se logró, se 
quema.

CÓMO REALIZAR UNA PRUEBA
Muchas veces, durante el juego, será necesario realizar pruebas para 
lograr algo, ya sea derrotar a un monstruo o adquirir una nueva arma. 
Cada merced tiene una sección 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 “o” entre ellas, se escoge una. Si se tiene éxito en la tirada, se añade 
la carta a la mano. Si se falla, se quema la carta.

Cada carta de perdición tiene una sección denominada “Derrotar”. Esta 
sección indica las habilidades que pueden emplearse contra la perdición 
y la dificultad de dichas pruebas. Si se logra derrotar a la perdición, esta 
normalmente se quema. Si se falla al intentar derrotar una perdición, se 
considera normalmente “sin derrotar” y vuelve a barajarse en el mazo de 
localización. Si se falla una prueba para derrotar a un monstruo, se sufre 
daño.

KYRA 
LA CLÉRIGA

Todos corren hacia Kyra en 
busca de ayuda. Es capaz 
de curar sin un conjuro 
de curación, pero cuando 
hace esto, no puede 
explorar. Ha de encontrar un 
equilibrio entre emplear sus 
bendiciones para conseguir 
dados adicionales o gastarlas 
en explorar de nuevo. 
También es una buena 
combatiente y brilla cuando 
intenta matar a alguien que 
ya debería estar muerto.

 
ESTRATEGIA: ¿HAY QUE EXPLORAR SIEMPRE?
El mazo de bendiciones funciona como un cronómetro de cuenta atrás, 
y no perdona. Más exploración lleva a más éxito. Pero hay veces en 
que hace falta ralentizar la marcha y relajarse un poco.

Una razón puede ser el estado del mazo del personaje. Pasar turnos 
en el boticario o en el templo curándose puede ser una magnífica 
opción cuando el mazo se está quedando demasiado delgado.

Otra razón 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 todavía suficientes 
turnos.

Por supuesto, los desastres más grandes ocurren poco después de 
que alguien diga “Nos quedan suficientes turnos”.
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Si aparecen varias habilidades indicadas en la carta con una “o” entre 
ellas, debe elegirse una de ellas. Si hay un “luego” entre ellas, deberán 
superarse ambas pruebas en dicho orden; debe intentarse ambas incluso si 
se falla la primera, ya que fallar tiene sus consecuencias. La conjunción “o” 
tiene prioridad sobre “luego”, de modo que si una carta indica “Sabiduría 
10 ó Combate 13 luego Combate 15” primero deberá intentarse o una 
prueba de sabiduría de dificultad 10 ó una de combate de dificultad 13, y 
a continuación una prueba de combate de dificultad 15.

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

Muchas cartas también requieren pruebas para activar poderes o 
para recargarlas tras haberlas empleado. Intentar una prueba requiere 
varias acciones que se indican a continuación. 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 
continuación. Conviene recordar que cada jugador no puede jugar más de 
una carta de cada tipo, o activar un poder más de una vez en cada prueba.

Determinar qué dados se van a usar: las 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 más 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 mayoría 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 la Fuerza o una habilidad de combate (algunos objetos que 
pueden emplearse en combate no emplean ninguna habilidad, sino que 
especifican el número 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 acción 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 añadir los rasgos 
de dicha carta a la prueba; por ejemplo, al revelar el arma espada larga 
+1 para una prueba de combate se añaden los rasgos espada, cuerpo a 
cuerpo, cortante y mágico a la prueba (esto no es lo mismo que otorgar 
una habilidad; por ejemplo, el hechizo luz sagrada añade el rasgo divino 

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 será 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 perdición, la dificultad es el número rodeado 
de un círculo bajo la habilidad elegida. En otras pruebas, la dificultad 
es el número 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 añade 2 al número de la carta a la que hay que 
enfrentarse; si se indica que la dificultad se reduce en 2, se sustrae 2 al 
número.

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 añaden a la prueba; 
por ejemplo, emplear el hechizo orientación divina en una prueba no 
proporciona el rasgo divino a esta.

Algunas cartas y poderes afectan solo a tipos específicos 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 está empleando 
remite a otra habilidad, ambas se tienen en cuenta para el propósito 
de determinar el tipo de prueba. Por ejemplo, si se está 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 está 
realizando una prueba de combate y se ha empleado un arma que añade 
el rasgo “A distancia”, se considera que es una prueba de combate a 
distancia.

Reunir los dados: la habilidad que se va a emplear y las cartas que se 
han jugado determinan el número 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 empleará 1d10. Si otro jugador jugó 
una bendición para añadir un dado a la prueba, se lanzarán 2d10.

LEM 
EL BARDO

Mientras la mayoría de los 
demás 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 pequeño 
apoyo o aliados que luchan 
a su lado. Debería conseguir 
tantos conjuros como pueda, 
ya que es el único personaje 
que puede usarlos todos de 
modo eficiente.
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Efectuar la tirada: se lanzan los dados y se suma su valor, añadiendo 
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 cuántas 
penalizaciones se apliquen a una tirada de dado, el resultado no puede 
reducirse por debajo de 0.

SUFRIR DAÑO
Si se falla una prueba para derrotar a un monstruo, este inflige daño 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 
daño es daño 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 más de una carta de cada tipo durante la misma prueba, de 
modo que si se empleó un hechizo para afectar a la prueba, no se puede 
emplear otro para reducir el daño.

Cuando se sufre daño, 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 daño específico que se está sufriendo. 
Por ejemplo, si se está sufriendo daño por fuego, pueden jugarse cartas 
que lo reduzcan, o cartas que reduzcan todo tipo de daño, pero no pueden 

emplearse cartas que reduzcan el daño 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 daño sufrido por un personaje de un 
mismo origen. Si una carta dice que reduce el daño, sin indicar qué tipo, 
reduce todo tipo de daño.

Cuando se sufre cierta cantidad de daño, se toma ese número 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 daño.

CÓMO EXAMINAR Y BUSCAR
Algunas veces una carta permite examinar una o más cartas, es decir, 
mirar las 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 seguir 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 exploración).

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 continuación se baraja el mazo.

CÓMO CONVOCAR Y AÑADIR CARTAS
Algunas veces se indicará que se convoque una carta y se enfrente, o que 
se añada una carta a un mazo. Cuando esto ocurre, hay que tomar la carta 
de la caja. Si hace falta convocar o añadir una carta que ya está 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; 

MERISIEL 
LA PíCARA

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

ESTRATEGIA: ¿HAY QUE MIRAR AL FUTURO?
Harsk, Seelah y cartas como el catalejo y “augurio” permiten mirar 
las cartas en los mazos de localización antes de tener que enfrentarse 
a ellas. Esto puede ser una gran ayuda para ganarle la carrera a la 
cuenta atrás 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 podrían ser cartas que ayudaran a derrotar a 
perdiciones y conseguir mercedes. Si no se puede derrotar lo que uno 
encuentra, no tiene lógica encontrarlo.

Ejemplo: Seoni encuentra el conjuro elocuencia. La prueba para 
adquirirlo es Inteligencia, habilidad arcana, Sabiduría 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, 
más 1. Saca un 4 y añade 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 
Sabiduría, o habilidad divina 8. Aunque Kyra podría 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 Sabiduría, 1d12 más 2. Además, cuenta 
con un poder que le da otro 1d8 adicional con el rasgo mágico 
contra monstruos que tengan el rasgo muerto viviente, que el 
fantasma posee. Así 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 mágico, el fantasma hubiera quedado sin 
derrotar; pero como su poder añadía el rasgo mágico a su prueba; 
el fantasma se quema.
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esta copia convocada deja de existir al final del encuentro. Las cartas 
recién convocadas no pueden hacer que se convoquen más 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 localización o ganar un escenario: hay 
que ignorar ese tipo de texto en dichas cartas. Las cartas convocadas no 
forman parte del mazo de localización.

Si se ordena añadir una carta sobre un mazo o al fondo, se hace así; si 
no se indica, toda carta añadida a un mazo implica barajarlo.

Si se indica que se añada una carta al azar de un tipo determinado con 
algún requerimiento adicional, como “que tenga el rasgo humano o “que 
no tenga el rasgo básico”, en ese caso se sacan cartas de la caja hasta 
que aparezca una que cumpla el requisito, se añade 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 localización “guarnición” convoca a más monstruos del tipo que se 
han encontrado con quien luchar para cualquier personaje que esté en la 
localización; si ese monstruo es un can del infierno, que provoca 1 punto 
de daño por fuego a cada personaje al final del encuentro, ese daño de 
fuego será asignado tras combatir a cada can infernal. Una vez que se ha 
terminado el enfrentamiento con las cartas convocadas, hay que seguir 
resolviendo el encuentro original.

CÓMO CERRAR UNA LOCALIZACIÓN
Puede lograrse la oportunidad de cerrar una localización de varias 
maneras. Habitualmente se consigue la posibilidad de cerrar una 
localización una vez se derrota al esbirro de ese mazo de localización o 
una vez que el mazo de localización se queda sin cartas.

Cuando se tiene la oportunidad y se quiere cerrar una localización, 
debe hacerse lo que indica la sección “para cerrar” de esa localización. 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 localización automáticamente, no hace falta nada más). 
Si el texto “para cerrar” ofrece varias opciones separadas por “o”, 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 allí y quemar el resto 
de las cartas. Los villanos asi encontrados constituyen todo el mazo de 
dicha localización, y la localización no queda cerrada, ¡pero al menos ya se 
sabe donde se encuentran los villanos! Si no se encuentra ningún villano, 

SEONI 
LA HECHICERA

Seoni hace estallar cosas. 
Incluso cuando no tiene 
un conjuro a mano puede 
invocar una explosión 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, 
sus conjuros no han de ser 
de ataque. Y como siempre 
recarga sus conjuros, volverá 
a usarlos muchas veces.

ESTRATEGIA: ¿HAY QUE SER EGOISTA?
A lo largo de la partida, los personajes se pedirán 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 información y establecer objetivos como grupo es 
aconsejable. Es bueno discurrir modos de ayudar a los demás, tales 
como que Kyra deje a un lado la exploración para que pueda curar a 
otro personaje. O gastar una bendición, de modo que se consiga una 
merced que no se puede emplear para dársela 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 elección correcta.

Pero también hay quienes no lo hacen así, y hay una buena razón 
detrás. Cada personaje es un ser vivo en desarrollo. Las elecciones 
determinarán si logra o no su objetivo. Si dejas que los compañeros de 
juego hagan las decisiones por ti, jamás serás el líder.

ESTRATEGIA: ¿DEBE APURARSE EL MAZO?
Al jugar un personaje como Seelah o Merisiel hay modos de pasar el 
mazo velozmente, descartando cartas rápidamente para conseguir 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 llevará tantas veces a la derrota 
como correr demasiados, pero al menos el personaje estará vivo tras 
la derrota.

Una de las decisiones más duras es la de deshacerse de cartas 
mientras se reorganiza la mano. Uno puede descartar cualquier 
número de cartas antes de robar, pero eso significa que se está más 
cerca de la muerte. Hay pocas cosas más humillantes que morir por 
que uno se olvida de cuántas cartas había 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 ningún beneficio es incluso más doloroso.
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RECOMPENSA

LA MAZMORRA DE COLMILLO NEGRO

Cada personaje elige un tipo de merced que no sea tesoro, 
y obtiene una carta al azar de la caja de ese tipo.

DURANTE ESTE ESCENARIO

Cuando cualquier personaje se encuentre con un 
esbirro esqueleto antiguo, todos los personajes que 
estén en esa misma localización deberán convocar y 
enfrentarse también a un esqueleto antiguo.

VILLANO: COLMILLO NEGRO
ESBIRROS:
ESQUELETOS ANTIGUOS

ESCENARIO B

 Ilustración de Grafit Studio © 2014 Paizo Inc.
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RECOMPENSA

OFRENDAS CALCINADAS

Cada personaje logra una dote de carta.

Completar estos escenarios, en orden:

Ataque a Punta Arena

Héroes locales

Problema en Punta Arena

Rumbo a Cima del Cardo

Cima del Cardo

AVENTURA 1

 Ilustración de Wayne Reynolds © 2014 Paizo Inc.
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EN ESTA LOCALIZACIÓN

Si no has explorado este turno, después de reponer 
tu mano, puedes volver a barajas las 1d6 cartas 
superiores de tu pila de descartes en tu mazo.

PARA CERRAR

Supera una prueba de Inteligencia o Artesanía 6.

AL CERRAR PERMANENTEMENTE

Sin efecto.

BOTICARIO

LISTA DE MAZO
MONSTRUO 1
BARRERA 0

ARMA 1
CONJURO 3

ARMADURA 0
OBJETO 1
ALIADO 1

BENDICIÓN 2

B

 Ilustración de Kieran Yanner © 2014 Paizo Inc.

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

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

CÓMO MORIR
Si por cualquier razón 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 más 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 están 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 
según se describe en “Construye el personaje” en la página 4; para ello se 
eligen solo cartas que tengan el rasgo básico. Si el grupo ha comenzado la 
aventura La masacre del monte Garfio, puede ignorarse la restricción del 
rasgo básico; en su lugar se puede emplear cualquiera de las cartas de la 
caja pertenecientes al juego básico y el mazo de expansión de personajes, 
así como cualquier carta de un mazo de aventura cuyo número sea por lo 
menos dos números inferior al que se esté jugando en ese momento.

TIPOS DE CARTAS
¡Los frutos de la aventura son vuestros! ¡De aquí en adelante encontraréis 
las maravillas del mundo: peligrosas misiones, audaces retos, monstruos 
mortíferos y tesoros sin fin!

CARTAS DE HISTORIA 
(SENDA DE AVENTURA, AVENTURA Y 
ESCENARIO)
Las cartas de historia definen la sesión de juego que se va a jugar. Siempre 
habrá una carta de escenario, qué indicará que hacer y adónde ir en la 
partida. También puede haber una carta de aventura, que indique los 
escenarios que es necesario terminar para completar la aventura, y quizás 
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 LOCALIZACIÓN
Las cartas de localización representan los lugares que los personajes 
visitarán durante el escenario. El anverso de cada carta de localización 
incluye lo siguiente:

VALEROS 
EL GUERRERO

Valeros está erizado de 
armas. Mientras la mayoría 
de los personajes han 
de descartarse de ellas 
para emplear los efectos 
más poderosos, Valeros 
simplemente las vuelve 
a meter en su mazo. Eso 
hace que no haya de tener 
miedo de sufrir daño o de 
descartarlas para conseguir 
la carta que desea. Valeros 
es efectivo cuando usa sus 
cartas, no cuando las está 
acumulando.

Ejemplo: Harsk logra adquirir la última carta en el mazo de localización 
de la cima de la montaña. En ese momento puede intentar cerrar la 
localización. En la sección “para cerrar”, la cima de la montaña indica 
que Harsk ha de superar una prueba de 6 en Sabiduría o Supervivencia. 
Harsk elige Supervivencia. Su carta de personaje indica que su tirada 
de Supervivencia es su dado de Sabiduría más 2. Harsk logra un 5, lo 
que suma un total de 7, y de este modo cierra la cima de la montaña, 
dando la vuelta a la carta para mostrar que ya está cerrada.

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.
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GRAN HACHA

PODERES 

Para tu prueba de combate, revela esta carta para 
emplear tu dado de Fuerza o cuerpo a cuerpo +1d12; 
además puedes descartarte de esta carta para 
añadir tu dado de fuerza sin modificar. Si no tienes 
competencia en armas, la dificultad de esta prueba se 
incrementa en 4.

PARA 
ADQUIRIR

FUERZA
C/C.

10

ARMA B

HACHA
C/C.
CORTANTE
A DOS MANOS

 Illustrated by Vincent Dutrait © 2014 Paizo Inc.
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ARMADURA ARCANA

PODERES 

Descarta esta carta para reducir el daño que hayas 
sufrido en 2. Puedes jugar esta carta aunque hayas 
empleado otro conjuro

Si no cuentas con la habilidad arcana quema esta 
carta. 

RECARGAR

Supera una prueba arcana 4 para recargar esta carta 
en vez de descartarla.

PARA 
ADQUIRIR
INTELIGENCIA
H. ARCANA

4

MÁGICO
ARCANO
BÁSICO

 Ilustración de Eric Belisle © 2014 Paizo Inc.

CONJURO B
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ARMADURA DE CUERO

PODERES

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

Quema esta carta para reducir todo el daño que hayas 
sufrido a 0; si tienes competencia en armaduras 
ligeras, entierra esta carta en vez de quemarla.

PARA 
ADQUIRIR

CONSTITUCIÓN
FORTALEZA

2

ARMADURA B

ARMADURA LIGERA
BÁSICA

 Ilustración de Vincent Dutrait © 2014 Paizo Inc.
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ABROJOS

PODERES 

Quema esta carta para evadir a un monstruo cuya 
dificultad para derrotar más alta sea 14 o inferior.

Quema esta carta para derrotar a un monstruo cuya 
dificultad para derrotar más alta sea 9 o inferior.

RECARGAR

No.

PARA 
ADQUIRIR

DESTREZA

4

OBJETO B

OBJETO
BÁSICO

 Ilustración de Vincent Dutrait © 2014 Paizo Inc.
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RATERO

PODERES 

Recarga esta carta para añadir 1d10 a tu prueba 
de Sigilo o de Desactivar trampa, o a tu tirada para 
derrotar una barrera.

Si no logras adquirir esta carta, descártate de un arma 
o un objeto.

PARA 
ADQUIRIR

DESTREZA
 SIGILO

CARISMA
DIPLOMACIA

7

6

Ó

ALIADO B

HUMANO
BÁSICO

 Ilustración de Paul Guzenko © 2014 Paizo Inc.
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MEDALLÓN SIÉDRICO

PODERES 

Descarta esta carta para reducirte el daño sufrido en 4.

RECARGAR

Supera una prueba arcana o divina 9 para recargar 
esta carta en vez de descartarla.   

TIPO

OBJETO

TESORO 1

ACESORIO
MAGICO
SIÉDRICO

 Ilustración de Vincent Dutrait © 2014 Paizo Inc.
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BENDICIÓN DE CALISTRIA

PODERES 

Descarta esta carta para añadir 1 dado a una prueba.

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

Descarta esta carta para explorar tu localización.

RECARGAR 

Si la carta superior del mazo de descartes coincide con 
esta carta, recárgala en vez de descartarla.

PARA 
ADQUIRIR

DESTREZA

H. DIVINA

4

5

Ó

BENDICIÓN B

DIVINO
CALISTRIA

 Ilustración de Jeff Carlisle © 2014 Paizo Inc.
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Lista de mazo: indica la cantidad de cada tipo de cartas necesaria para 
formar el mazo de localización.

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

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

Al cerrar permanentemente: cuando una localización está cerrada 
permanentemente, los poderes aquí indicados entran en efecto.

CARTAS DE PERSONAJE 
(PERSONAJE, ROL Y MARCADOR)
Véanse las páginas 7 y 8 para detalles sobre estas cartas.

CARTAS DE MERCED 
(ARMA, CONJURO, ARMADURA, OBJETO, 
ALIADO, TESORO Y BENDICIÓN)
Las mercedes son cartas que se pueden adquirir y añadir 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 información 
aparece en las mercedes:

Tipo: el tipo de carta de merced.

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

Adquirir: si se encuentra una merced mientras se está explorando una 
localización, 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 localización, 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 múltiples poderes, puede emplearse cualquiera de ellos; 
sin embargo, si se juega una carta de modo que abandone la mano, esa 

AMIRI 
LA BÁRBARA

Amiri es una bravucona. 
Es el personaje más fuerte 
del juego y, además, puede 
desatar su furia mortífera, 
arrojando cartas para 
conseguir bonificaciones 
en sus pruebas físicas. Esto 
es un poco peligroso, pero 
Amiri es una temeraria. 
Jamás va a estar atrapada 
en un sitio donde no quiera 
estar. Cuando una bárbara 
entra en la habitación, 
la abandona cuando ella 
quiere.

acción solo puede activar un poder. Por ejemplo, si una carta dice que se 
puede descartar para añadir a la tirada del dado o descartar para explorar la 
localización, se puede descartar para activar cualquiera de los dos efectos, 
pero no ambos.

Recargar: aquí 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 habría 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 está 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 está 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 daño 
o reponer la mano al final del turno.

[Hay que insertar las imágenes de tres cartas: Ofrendas 
calcinadas, Mazmorra de Colmillo Negro, y boticario]
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LINI 
LA DRUIDA

Lini se sirve de animales 
para cumplir sus órdenes: 
un simple perro le servirá 
mejor que la mayoría 
de los humanos. Es una 
buena hechicera, y puede 
servir de curandera si Kyra 
está ocupada. Si todo lo 
demás falla, puede incluso 
convertirse en oso para 
aumentar su fuerza o 
destreza considerablemente. 
Eso le permite dedicarse 
a coleccionar un montón 
de conjuros que no son de 
combate.

ESTRATEGIA: ¿HAY QUE BUSCAR EL PELIGRO?
 Cuando se está 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 localización. 
Una estrategia común es limpiar primero las localizaciones “positivas”. 
La academia prácticamente ayuda a cerrarla, al permitir explorar de 
nuevo. Pero esa estrategia deja las localizaciones “negativas” para 
cuando se está más 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 localización 
cuando aparezca el esbirro habrá que pasar todo el mazo para volver 
a intentarlo.

A veces se querrá dejar una localización 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 bendición 
queme tu cabeza.

Y por supuesto, si todo lo demás da igual, cuanta más exploración, 
más diversión.

ESTRATEGIA: ¿HAY QUE ADQUIRIR MERCEDES 
QUE NO SE VAN A PODER USAR?
La respuesta rápida es “absolutamente”. Como mínimo una merced 
servirá para sufrir daño cuando un gigante de las colinas te aplaste el 
cráneo. Pero hay otra razón un compañero de aventura puede querer 
que se la des.

Esto a veces es más engorroso de lo que parece. Para dar una carta 
a alguien, hay que empezar el turno en la localización 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 óptimo 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 más fácil que sea él mismo quien la adquiera.. Si 
se consigue mirar lo que está por venir en un mazo, siempre se puede 
indicar a un compañero: “Acabo de encontrar algo en este mazo que 
probablemente te interese”. Y de ese modo será él quien emplee sus 
turnos en esa localización mientras tú buscas tus propios objetivos por 
otra parte.

Arma: las cartas de armas frecuentemente requieren que se realice una 
acción (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 sección 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, o ambos. Los personajes 
con el rasgo correspondiente serán capaces de hacer el mejor uso de cada 
conjuro.

Armadura: las cartas de armadura ayudan a reducir el daño. Los poderes 
de cada armadura especifican qué tipo de daño reducen; si un poder se 
refiere a “todo” el daño, ese poder se aplica a todo el daño de todo tipo. 
Si la armadura no reduce el tipo de daño que se está sufriendo, no se 
puede jugar. Por ejemplo, si se está sufriendo daño por fuego y la carta 
de armadura no dice que reduce el daño por fuego o todo el daño, 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 únicas 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 
automáticamente 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 bendición a menudo permiten añadir dados 
a las pruebas realizadas por cualquier jugador, en cualquier localización. El 
dado o dados añadidos son del asociado con la habilidad que el personaje 
emplea para la prueba; si una carta especifica el dado que debe emplearse, 
entonces el dado añadido es el del tipo especificado por esa carta. Por 
ejemplo, si Lem está efectuando una prueba de Fuerza con su Fuerza de 
1D4+1, la bendición de los dioses le añade 1d4.



17 REGLAMENTO DEL JUEGO BÁSICO

DEL MAZO DE 
EXPANSIÓN DE PERSONAJES

PARA 
DERROTAR

10
COMBATE

TIPO

MONSTRUO

JUBRAYL VHISKI

PODERES 

Antes del encuentro recarga 2 cartas de tu elección 
de tu mano.

“Jubrayl Vhiski. Se le busca por chantaje, conspiración, 
crímenes contra la decencia, robo de tumbas, 
contrabando, latrocinio, otras varias atrocidades y 
asesinato.”
 Poste de bandos en Magnimar

 VILLANO B

HUMANO
PÍCARO

 Ilustración de Roberto Pitturru © 2014 Paizo Inc.
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PODERES 

Antes del encuentro recarga una carta de tu elección 
de tu mano.

Si lo derrotas, puedes intentar cerrar inmediatamente 
esta localización.

PARA 
DERROTAR

COMBATE

8

TIPO

MONSTRUO

ESBIRRO B

 Ilustración de Eric Belisle © 2013 Paizo Publishing, LLC

BANDIDO
HUMANO
BANDIDO
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GUERRERO GOBLIN

PODERES

Si no logras derrotarlo, entierra un objeto o arma al 
azar de tu pila de descartes.

PARA 
DERROTAR

9
COMBATE

MONSTRUO B

GOBLIN
GUERRERO
ÉLITE

 Ilustración de Andrew Hou © 2014 Paizo Inc.
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PODERES

Si derrotado, puedes explorar de nuevo 
inmediatamente.

Si no derrotado, sufres 2d4 daño de combate.

CORREDOR TRAMPA
PARA 

DERROTAR
SABIDURÍA 
PERCEPCIÓN 

DESTREZA
ACROBACIAS

9

TRAMPA
BÁSICA

 Illustrated by Damien Mammoliti © 2014 Paizo Inc.

BARRERA B
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CARTAS DE PERDICIÓN 
(VILLANO, ESBIRRO, MONSTRUO Y BARRERA)
Las cartas de perdición son aquellas que se han de derrotar, o sufrir sus 
consecuencias. Las barreras y los monstruos aparecen en número variable 
en los mazos de localización, mientras la mayoría de los escenarios indican 
villanos y esbirros específicos.

Tipo: la mayoría de las perdiciones son monstruos o barreras. La mayoría 
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 algún 
efecto. Por ejemplo, las perdiciones con el rasgo “goblin” pueden ser más 
difíciles de derrotar en un escenario en particular.

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

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

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

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

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

Cómo eNFRENTARSE CON UN VILLANO
La mayoría de los escenarios cuentan con un villano, una gran perdición a la 
que los personajes tendrán que enfrentarse al final. Los villanos funcionan 
de forma parecida a los demás 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 
localización distinta puede intentar inmediatamente cumplir las condiciones 
de “Para cerrar” de dicha localización. Si un jugador en una localización lo 
logra, dicha localización está temporalmente cerrada, y el villano no puede 
escapar allí durante este turno. El hecho de cerrar temporalmente una 
localización no provoca ningún otro de los efectos de cerrarla; la localización 
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.

SAJAN 
EL MONJE

Sajan apenas tiene armas, 
armaduras o conjuros, pero 
eso 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 
rápidamente, de modo que 
busca dotes y objetos que 
puedan aminorar un golpe 
de mala suerte.
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DEL MAZO DE 
EXPANSIÓN DE PERSONAJES

Si se derrota al villano, se cierra la localización en la que se 
encuentra: no hace falta cumplir los requisitos “para cerrar.” Se examina 
el mazo de la localización; si no hay más villanos en él, se queman 
todas las cartas y se da la vuelta a la carta de localización. La localización 
queda permanentemente cerrada y los efectos señalados 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 localización no queda cerrada permanentemente pero sí lo está 
temporalmente, y el villano recién derrotado no puede escapar de ella.

Comprobar si el villano escapa: si queda alguna localización que no 
esté cerrada, el villano escapa. Si se derrotó al villano, se cuenta el número 
de localizaciones abiertas, se resta 1 y se toma ese número 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 
derrotó 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 localización abierta: aquella en la 
que tuvo lugar el encuentro).

Si el villano no tiene adónde ir: ¡Victoria!: véase el apartado “Después 
del escenario”, a continuación.

DESPUÉS 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 Señores de las Runas no se detendrán por mucho 
tiempo.

TERMINAR UN ESCENARIO, AVENTURA O 
SENDA DE AVENTURA
Si en algún 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 están muertos a la vez. No se consigue la recompensa 
de la carta de escenario y, si se está jugando una aventura, el escenario no 
ha sido completado y habrá 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 conseguido). En adelante, esa dote se aplica al personaje hasta 
que muera. Si se ha sido recompensado con una dote de un tipo específico 

SEELAH 
LA PALADINA

Seelah puede blandir 
espadas y hechizos con 
igual habilidad, y destaca 
en defensa. Puede convertir 
las bendiciones en daño y 
su armadura la protege de 
la mayoría de los ataques. 
Seelah también es capaz 
de revisar la localización 
que está explorando, pero 
no cabe esperar que se 
dedique a buscar tesoros 
siempre está en pos de 
malvados a los que castigar.

ESTRATEGIA: ¿HAY QUE ATESORAR LAS 
BENDICIONES?
Las bendiciones son las cartas más versátiles del juego. La mayoría 
puede emplearse para sumar a las pruebas o para volver a explorar, 
pero no ambas cosas a la vez. De modo que cuando se está pensando 
en emplear una bendición en la tirada de un compañero para que 
este adquiera una varita, podrías estar preguntándote: “¿Esto nos ha 
costado un turno?”

¿Cuál es el coste de no explorar? ¿Hace más 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 bendición en una tirada, pero cuando el reloj está a punto de 
agotarse, ser conservador suele ser lo más sabio. Si se trata de una 
prueba de combate y se cree que se puede perder sin la bendición, 
es probablemente adecuado emplear la bendición en esa prueba. 
De todos modos, en caso de sufrir daño, la bendición se perdería  
igualmente.

Merece la pena este tipo de análisis, pero que no te impida actuar. 
Siempre quedan más turnos, por lo menos hasta que ya no queda 
ninguno…

Ejemplo: Lem y Merisiel están en la mazmorra de Colmillo Negro. 
Lem está en el salón del trono, Merisiel en la cámara profanada, y el 
templo y la capilla de Lamashtu están también abiertos. ¡En el turno 
de Merisiel, se topa con Colmillo Negro! Lem tiene una oportunidad 
de cerrar temporalmente el salón del trono, y fácilmente lo logra con 
una prueba de Diplomacia 6. Merisiel se enfrenta y derrota a Colmillo 
Negro, quemando todas las cartas de la cámara profanada. Pero como 
el templo y la capilla de Lamashtu están abiertos, Colmillo Negro tiene 
adónde escapar. El jugador de Merisiel baraja a Colmillo Negro con 
una bendición cogida de la caja al azar y reparte las dos cartas entre 
las dos localizaciones abiertas, pero no al salón del trono, ya que Lem 
se las apañó para cerrarlo temporalmente. ¡La caza de Colmillo Negro 
continúa!
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REGLAS: CÓMO 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 más de 1d4 y 1d12 
entre sus habilidades, y no más 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.

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

Si se está 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 continuación se pueden 
intercambiar cartas con los otros jugadores sin restricciones. Eso sí, el mazo 
final debe de ajustarse a las limitaciones indicadas en la lista de cartas del 
personaje, así 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 válido con las cartas que tiene el grupo, 
ya que faltan las de algún tipo de carta, se eligen las que hagan falta de 

ESTRATEGIA: CONSEJOS PARA JUGAR SOLO
Jugar solo es una buena opción para desarrollar rápidamente 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 útil. 
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 más se encuentra en su localización.

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 está 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 difíciles de jugar en el juego en 
solitario. Si el personaje no consigue salir de la caverna traicionera, 
el escenario funcionará mal. De modo que, en caso de tener que 
enfrentarse a una carta así, se puede reemplazar por una similar que 
más o menos sea de un nivel de poder parecido pero no sea tan difícil 
de superar.

la caja, eligiendo solo las cartas con el rasgo básico. Una vez que se ha 
empezado la aventura La masacre de monte Garfio, se puede ignorar la 
limitación del rasgo básico; en su lugar se puede emplear cualquier carta 
del juego básico y del mazo de expansión de personajes, así como otras 
cartas de cualquier aventura cuyo número de aventura sea al menos 
2 números inferior a la aventura que se está 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 está jugando activamente, ya que de hacer eso se usarían cartas que 
deberían aparecer durante el juego. El juego básico está diseñado para 
que no haya más de 4 mazos formados a la vez; el mazo de expansión de 
personajes, disponible por separado, expande el máximo hasta 6. Si por 
alguna razón 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.
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MERISIEL
HABILIDADES
FUERZA d8 +1 +2 +3
DESTREZA d12 +1 +2 +3 +4

ACROBACIAS: DESTREZA +2
DESACTIVAR: DESTREZA+2
SIGILO: DESTREZA +2

CONSTITUCIÓN d6 +1 +2
INTELIGENCIA d4 +1 +2 +3
SABIDURÍA d6 +1

PERCEPCIÓN: SABIDURÍA +2
CARISMA d6 +1 +2

PODERES 
TAMAÑO DE MANO 5  6
COMPETENTE CON  Armaduras ligeras  Armas
Puedes evadir tus encuentros.

Si eres el único personaje en tu localización, puedes recargar una carta para añadir 1d6 
(  +1) (  +2) a tu prueba de combate, o descartártela para añadir otro 1d6 adicional.

© 2014 Paizo Inc. 

PERSONAJE B
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PERSONAJE B

EZREN

PODERES 
TAMAÑO DE MANO 6  7  8
Cuando has lanzado un hechizo con el rasgo arcano puedes examinar la carta superior de tu 
mazo; si es un hechizo, ponlo en tu mano.

Si adquieres una carta con el rasgo mágico durante una exploración, puedes inmediatamente 
explorar de nuevo.

 Suma 1 (  2) a tu tirada para recargar una carta.

HABILIDADES
FUERZA d6 +1
DESTREZA d6 +1 +2 +3
CONSTITUCIÓN d4 +1 +2
INTELIGENCIA d12 +1 +2 +3 +4

H. ARCANA: INTELIGENCIA +2
CONOCIMIENTO: INTELIGENCIA +2

SABIDURÍA d8 +1 +2
CARISMA d6 +1 +2 +3

© 2014 Paizo Inc. 
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 EN ESTA LOCALIZACIÓN

Al inicio 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.

SALÓN DEL TRONO

DECK TIPO

MONSTRUO 2
BARRERA 1

ARMA 2
CONJURO 1

ARMADURA 1
OBJETO 2
ALIADO 0

BENDICIÓN 0

BLOCALIZACIÓN

 Ilustración de Kekai Kotaki © 2014 Paizo Inc.
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PODERES 

El esqueleto es inmune a los rasgos mental y veneno.

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

Si lo derrotas, puedes intentar cerrar inmediatamente 
esta localización.

COMBATE

8

TIPO

MONSTRUO

ESBIRRO B

 Ilustración de Eric Belisle © 2014 Paizo Inc.

ESQUELETO ANTIGUO
MUERTO VIVIENTE
ESQUELETO

PARA 
DERROTAR

BaseSet_B ES.indd   59 21/04/14   11:38

FLECHA ÁCIDA

PODERES 

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

Si no cuentas con la habilidad arcana quema esta 
carta. 

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

MÁGICO
ARCANO
ATAQUE
ÁCIDO
ÉLITE

PARA 
ADQUIRIR
INTELIGENCIA
H. ARCANA

4

CONJURO B

 Ilustración de Paul Guzenko © 2014 Paizo Inc.
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EJEMPLO DE JUEGO
Eduardo y Mónica van a jugar su tercera 
sesión 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 Mónica juega con 
Merisiel, la pícara. Tras desplegar los mazos de 
localizaciones y bendiciones, Eduardo y Mónica 
deciden empezar con sus dos personajes juntos 
en la localización del salón del trono, de modo 
que colocan sus marcadores cerca de la carta 
del salón del trono. Ambos jugadores roban su 
mano inicial, pero como la mano de Mónica no 
contiene ningún objeto (el tipo de carta favorito 
de Merisiel), tiene que descartar su mano y 
volver a robar. Esta vez sí obtiene un objeto, una 
piedra explosiva, de modo que conserva su nueva 
mano y baraja la mano descartada junto al resto 
del mazo.

Eduardo empieza el turno avanzando el mazo 
de bendiciones y a continuación elige que Ezren 
explore el salón del trono. Da la vuelta a la carta 
superior y descubre el conjuro flecha ácida, 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. Así que saca un 7 y suma 2 para un 
total de 9, lo que excede la dificultad de la prueba. Eduardo 
añade la flecha ácida a su mano.

Dado que acaba de adquirir una carta con el rasgo mágico, 
uno de los poderes especiales de Ezren se activa, lo que le 
permite volver a explorar otra vez. ¡Eduardo da la vuelta a la 
siguiente carta del mazo de localización para toparse con el 
esbirro esqueleto antiguo! Mónica y Eduardo están nerviosos, 
ya que saben que el derrotar al esbirro les permitirá cerrar 
el salón del trono, con lo que estarán un paso más cerca de 
completar el escenario y ganar así la partida.

La regla especial del escenario es que “cuando un personaje se encuentra con un esbirro 
esqueleto antiguo, cada personaje en esa localización ha de enfrentarse con un esbirro 
esqueleto antiguo.” Esto supone que Merisiel también ha de enfrentarse a uno, pero a Mónica 
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 ácida recién adquirida, lo que le permite emplear su dado arcano 
de 1d12+2 más 2d4 para su prueba. La dificultad de la tirada es de 8, y Eduardo quiere estar 

absolutamente seguro de superarlo, de modo que Mónica emplea su piedra explosiva para 
añadir otro 1d4 a la prueba. Eduardo junta 1d12 y 3d4, y los lanza para un total de 12, a los 
que añade 2 (el +2 de su habilidad Arcana) para lograr un resultado de 14. Ahora Eduardo 
puede intentar recargar su flecha ácida. 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 ácida 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 añadir a la mano. La carta superior es el conjuro levitar, 
de modo que lo guarda en su mano. Además, como Erzen superó la prueba de combate, el 
esqueleto antiguo ha sido derrotado y Eduardo lo quema.

Eduardo puede intentar cerrar inmediatamente el salón 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, así que las posibilidades no están de su lado. 
Mónica ve que a su amigo le vendría bien algo de ayuda, así que juega una bendición de los 
dioses en la prueba de Carisma de Ezren. Aunque Mónica cuenta con dos bendiciones en la 
mano, solo puede jugar una, de modo que se guarda la segunda para más adelante. Eduardo 
tira 1d6 por su Carisma y otro 1d6 por la bendición, consiguiendo exactamente un 6. El salón 
del trono está por fin cerrado, y Ezren y Merisiel están un paso más cerca de derrotar la 
mazmorra de Colmillo Negro.

Pero a Eduardo todavía le queda un problema. Consiguió dos nuevas cartas, pero solo jugó 
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 cámara profanada; necesita un 6 en su prueba para recargarlo, pero 
esta vez solo consigue un 5, así 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 códice. Como no 
es un conjuro, lo devuelve al el mazo, y el turno pasa a Mónica. ¡Los días de Colmillo Negro 
están contados!
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PERSONAJES DEL JUEGO BÁSICO

Ezren

Harsk

Valeros

Seoni

Kyra

Amiri

Lem

LINI

Merisiel

Sajan

Seelah

Ezren

PERSONAJES DEL MAZO DE EXPANSIÓN

Arma: bastón
Conjuros: armadura arcana, detectar magia, proyectil de potencia, 

invisibilidad, levitar, toque relámpago (2), sueño.
Objetos: piedra explosiva, brazales de protección, códice.
Aliados: vigía 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: bendición de los dioses (5).

Armas: daga, espada larga (2), mazo, espada corta.
Armadura: cota de malla, escudo de madera (2).
Objeto: piqueta, poción de esconderse.
Aliados: vigía nocturno, portaestandarte.
Bendiciones: bendición de los dioses (3).

Arma: mazo, bastón.
Conjuros: curar, orientación divina, remendar.
Armadura: cota de malla, escudo de madera.
Objeto: agua bendita.
Aliado: guardia.
Bendiciones: bendición de los dioses (6).

Armas: lanza larga, espada larga, bastón, espada corta (2).
Armadura: armadura de cuero, escudo de madera.
Objetos: piqueta, poción de esconderse.
Aliados: guía, portaestandarte.
Bendiciones: bendición de los dioses (4).

Arma: honda.
Conjuros: curar, levitar, santuario, fuerza.
Objetos: códice, herramientas de ladrón.
Aliados: ratero, sabio, trovador.
Bendiciones: bendición de los dioses (5).

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

Objetos: poción de fortaleza, diario de sabio.
Aliados: cuervo, perro (2).
Bendiciones: bendición de los dioses (4).

Armas: daga, dardo.
Armadura: armadura de cuero.
Objeto: abrojos, palanqueta, poción de elocuencia, 

poción de visión, herramientas de ladrón (2).
Aliados: ratero, guardia.
Bendiciones: bendición de los dioses (4).

Objeto: amuleto de puños poderosos, abrojos, 
poción de elocuencia, poción de visión.

Aliado: guía, sabio, trovador.
Bendiciones: bendición de los dioses (8).

Conjuros: armadura arcana, proyectil de potencia, 
invisibilidad.
Objeto: piedra explosiva, brazales de protección, 

poción de fortaleza.
Aliados: guardia, guía (2), trovador.
Bendiciones: bendición de los dioses (5).

Armas: espada larga, mazo, espada corta.
Conjuro: curar.
Armadura: cota de malla (2), escudo de madera.
Aliados: vigilante nocturno, portaestandarte.
Bendiciones: bendición de los dioses (6).

LISTAS DE MAZOS SUGERIDOS
A continuación se indican listas de cartas opcionales para empezar con los siete personajes del 
juego básico y los cuatro del mazo de expansión de personajes. Todos estos personajes empiezan 
unicamente con cartas con el rasgo básico. 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 
quedarían cartas en la caja para poder jugar el juego.
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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 están en la carta. Puedes jugar una carta de armadura incluso si no 
la tienes en la lista de cartas. Puedes jugar un hechizo de curación aunque 
no sea tu turno. Puedes jugar una bendición 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 específicas, y si no se está en esa situación, 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 
daño que estás sufriendo, porque curar no reduce el daño recibido. No se 
puede jugar un conjuro para detectar el mal en tu localización cuando a 
tu localización 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, tú (y solo tú) has de resolverlo. Ningún 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 bendición para cerrar la localización. Si el juego te indica 
que tienes que hacer algo, tienes que hacerlo tú. 

Las cartas no tienen memoria. Tus cartas olvidan que han sido jugadas 
una vez han hecho lo que tenían que hacer. Así que si revelas un objeto 
para reducir el daño 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 más. No les pidas a tus 
cartas que recuerden lo que tienen que hacer, porque son solo cartas.

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 segunda. No empieces ningún proceso nuevo hasta que se termine el 
primero (dicho esto, si el juego no especifica un orden para hacer las cosas, 
decides tú).

Si algo no se llama de una forma, es que no lo es. Cada término 
descrito en las reglas y las cartas tiene una definición específica. El cantor 
de guerra goblin tiene el rasgo goblin, pero el perro goblin no, aunque la 
palabra goblin sale en su nombre. Una poción de curación puede sonar 
como mágica, pero no posee el rasgo mágico. Un fantasma inflige daño 
de combate cuando te daña, 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.

Añade solo lo que se te diga que añadas. Si una carta añade 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 añadir el dado de fuerza a una prueba de 
combate, no puedes emplear la bendición de Gorum para añadir dos dados, 
ya que no estás realizando una prueba de Fuerza. Solo añades 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 acuática, 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 montaña 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 localización 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 
elección importa, tómate tus decisiones en serio.
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HOJA DE REFERENCIA

RESUMEN DEL TURNO
Avanzar el mazo de bendiciones.
Dar una carta a un personaje que esté en la misma localización (opcional).
Mover a otra localización (opcional).
Explorar la carta de encima del mazo de localización (opcional).
Intentar cerrar una localización 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 continuación hasta tener la mano llena.
Fin de turno.

CÓMO 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.

CÓMO 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 daño si se falla una prueba para derrotar a un monstruo.

CÓMO JUGAR UNA CARTA
Revelar: mostrar una carta que está 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 la caja, barajándola 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.

CÓMO ENFRENTARSE A UN VILLANO
Intentar cerrar temporalmente las localizaciones abiertas.
Enfrentarse al villano.
Si se derrota al villano, cerrar la localización en la que se encuentra.
Comprobar si el villano escapa.

UNAS POCAS REGLAS FÁCILES DE OLVIDAR

•	 Al enfrentarse a una carta, cada jugador no puede emplear más 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 
número 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 número 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 añaden dados a una prueba, los dados son del mismo tipo de 
los que el personaje está 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 perdición que precise una serie de pruebas consecutivas, cualquier 
personaje en esa localización puede intentar una o más de dichas pruebas, siempre que 
el personaje que se topó con la perdición 
se enfrente al menos a una de ellas. 
 

 


