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Advanced Hero{Juesi cs el Juego de Bol de Avennira Fanesstica, T4
adoptasel ol de un Héros &pice que emprende una vida de aventuras
en busca de dquezas y poder legendarios. Tus pestas te llevarin s
explorar los lugares mis cscuros del mundo, a tineles y cavernas
impregrados de homor, con la esperanza de encontrar oro y grandes
riquezas, o quirds sHio para hallar la muerne,

Advanced Hero{nest estd ambientado en el mundo de Warhammer,
unmundo sinkesiro lleno de fantasia y de peligrosas aventuras. Hames
escogido el mundo de Warhammercomo lugar perfecto parm un juego
de fantasia por ki cantidad y calidad de detalles e informacien
disponibles que hacenque este mundotenga “vida®. El restode juegos
Games Workshop enmarcados en el mundo fantistico de Warhammer
presentan otros muchos aspectos de esie mundo, desde las inmensas
hordas de Orcos y Goblins que descienden en masa desde las
Montafias del Fin del Mundo hasta los ladrones de las calles de la
ciudad de Middenheim. Advanced HeroQues 1= abre una nuecvs
puerta al mundo de Warhammer, Una pucrta que conduce a antiguas
salas y sinuosos tineles, atestados de inmundas crianiras que salen
comode b nads dispuestasa acabarcon los habitantes de la superdicie.

Bisicamente, Aduanced Hero{Juest es un juego para cuatro o cinco
jugadores, sungue no existe un limite real en lo referente al nimero
de jugadares que pueden participar. Un jugador adopta el papel de
Director de Juego (o D) & es el jugador que controla a los monstruos
¥ va disponiendo el tablero de juego en cada momento. Al principio
esaconsejable que el duefio del juego desempefe el papel de Director
de Juego; en el futuro, el resto de jugadores tendrin oportunidad de
asumir ese papel Inicialmente, cada uno de los jugadores restantes
adoptard el rol de un Héroe,

Los Héroes son aveniureros Humanos, Enanos o
Elfos, grandes Magos o Guerreros que luchan contra
los monstruos del mundo subterrines. Cada vez que
los Héroes penetren en los oscuros pasajes y tineles,
tendrdn un objetivo que aleanzar, una peligross pesta
que les proporcionard grandes riquezas si llega a
buen fin. Aunque a veces haya que pagar un alo
precio. Algunas veces un Héroc no podrd regresar
nunca a la superficie, sbatido por los monstrucs
mientras se les enfrenta en un Gltimo y desesperado
combate,

Advanced HeroQues contiens cuatro Hémes listos
Pard [ugar en us primeras partidas. Para cada Héroe
hayuna miniaturade plistico Citade], que le representa
con siarmadurm ¥ su equipo. Pero estos Hérces y sus
miniaturas son sélo e| principio. Advenced
HeroQuestcontiene reglas pars desacrollar s Héroes
desde sus humildes comienzos hasta convertirse en
objeto de leyendas, y para crear ws propios Héroes,
El catdlogo de Citade Minianures de fantasiz contiene
cientos de miniaturasde plisticoy menl conuna gran
variedad de armaduras y armaments, por lo que
siempre podris encontraruns minkatun que se adapte
a w Héroe.

De hecho, nunca ha habidoun juego de rol siuadoen
un universo con tal rqueza de detalles ¥ con tan
variada gama de miniaturas para darle vida, Desde
Guerrercs, Enancs, Magos o Elfos hasta Orcos y
Goblins, Gigantes y Dragones. Las 36 miniaturas de
plistico Citade! que encontraris dentro de esta caja
SOnapenas una pequeda muestra de la variada gama
de miniaturas deun mundoque csper serexplorado,

Sijuegascomo Director de Juegotendris que controlar
todos los monstruos ¥ rampas ¥ deberds emplear al
miximo las fuerzas a w disposicion para dermotara los
Héroes, También deberds ir desplegando el tablero g
modida que los Héroes lo exploran, explicindoles
qué o5 lo que ven al penetrar en habitaciones
recubienas por un extrafio mobo fluorescents, o
atravesadas por abismos sin fondo, o repletas de
escalofTiantes criaturas resurgicas de entre lns muerios,

A Pt Romps s, e Gk Rowrs
| S rhlads  w Lepday sbs F SeDearfClis

Como Director de Juego, antes de empezar & jugar Advenced
Hero{hies, deberias leer ripidamente este reglamentio al menos una
VeZ para tenerund idea general del funcionamiento del jucgo. Lee las
secciones que tratan sobre |3 exploracién, <l combate y ¢l papel del
Director de Juego dedicando a ellas especial atencidn, ya que estas
son las partes que conticnen la informacién que necesitards mis =
menudo durante ef juepo. Probablemente, al principio tendrés que
consultar este reglamento continuamente, pero no te preccupes por
©50; pronto conoceris a fondo e juego ¥ no impom & cometes
algunos errores al principio.

Hemos incluido también una Gesta dividida en cuatro partes con todo
lo que necesitas para jugar, de modo que puedas empezar
inmediatamente. La Gesta del Amuleto Roto, enfrenta a los Hérnes
contra las oscuras fuerzas de los Skaven, hombres-rata mutantes que
moran bajo la superficie del mundo de Wathammer y que a su paso
dejan una esiela de muerte y destruccidn. En esta Gesta, bos Héroes
deben recuperar las cuatro partes del Amuleto Roto, un gran tesom

p;;didopordpﬂd:mmﬁﬂﬁﬂnfmﬂﬂtnt::nmmdﬂ]m
Skaven,

La Gesta del Amuleto Roto es sélo el principio. Publicaremos nuevas
Gestas y oiros materales para Advanced HevoDuatten la revists White
Dw:rf.Urﬂd:hsmmis:xciuntud:Aduaﬂdeemﬂtmmcmlr
tus propias Gestas. Utilizando m imaginacitn, y guidndote por las
pistas e ideas que te damos, puedes crear inmensas cavernas, llenarlas
de monstruos mortiferos, y pensar dificiles Gestas que prueben hasta
el limite las capacidades de los Heroes. Cada Gesta va construyendo
una leyenda épica de heroismo, una historia continuada que llevara
2 los Héroes de una mazmorma a otra, mientras tratan de liberar 2l
mundo de kos repulsivos monstruos que amenazan 3 la Humanidad,

® o Cies
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COMPONENTES

COMPONENTES

A continuacidn se describen brevemenie los componentes de
Advanced HeroQuess, Las reglas que gobieman el uso de cads uno de
los componentes se presentan mis adelanie,

HEROES Y MONSTRUOS

Las miniaturas incluidas €n el jucgo representan Héroes, Seguidores
¥ Monstruos, Hay custro Héroes (un Guerrero, un Mago, un Fnano y
un Elf), doce Seguidores y veinte Skaven, Hombres-Rats mutantes
cuyos sinuosos Wincles forman un verdadero Imperio Subtemineo.

Las ministuras deben colocame en sus peanas correspondicntes y a
contintacion deberin colocarse los escudos 2 los personajes que los
lleven (ten en cuenta que el Blfo ¥ ¢l Mago no llevan escudos),

gO Ello

Una de las facetas mis divertidas de Advanced feroQuest es | pintar
las miniaturas incluidas. Uno de los laterales de la pante infedor de la
cafa conliene una gula ripida y sencilla para pintar cada miniatura. Las
miniaturas incluidas en esta caja son tan s6lo una muestra del vasio
catilogo que Citadel Mindatures produce en plisticoy plome. Hay una
enorme gama de modelos de Héroes y monstruos, ademis de
miniaturas de metal de Skaven que representan a todos los Skaven
especiales que aparecen en el transcurso del fuegos,

Como ahernativa, puedes emplear las peanas de colores diferentes
para diferenciar los tipos especiales de monstruo que representa cada
modelo, Por ejemplo, los Guerreros Skaven pueden colocarse en Jas
peanas de un color, los Centinclas Skaven pueden colocarse en
peanas de otro color v los Campeones Skaven pueden colocarse en
peanas de un tercer color, Estos colores pucden cambiarse de partica
a partica siempre y cuando iodos bos jugadores sepan qué representa
caca color en cada momento.

SECCIONES DE MAZMORRAS

Advanced HeroQuesise juega sobre un tablers de juego formado por
diversas secciones de candn que unidas forman el plano de una
mazmorra. Bl sistema de secciones de corredor, cruces v habitaciones
que encijan entre 5l puede ulilizarse una y otra vez para crear un
nifimero casi infinito de complejos subterrineos 3 explorar. Nunca 1=
cquedards sin secclones de plano, porque pucden emplearse aguellas
secciones por las que ya se ha pasado para colocarlas por delante y

seguir avanzando.
Corredor Crucesen T Esquina

Las habitaciones noesiin trogueladas pam queencajenentre sioentre
las demés secriones, pot lo que pueden colocame en cualquicr
posicion junio a una seccion de corredor. Las baldosas cuadradas
dibujadas formando el suelo de las mazmomas sinven como cuadricula
para regular el movimiente y el combate de las miniabumas.

Habitacitn Pequeiia Cémara Giratoria
También podris encontrar otras secciones que se colocan sobre Las
secciones de corredores v habitaciones para indicar la existencia de
otras peculiardades de [a mazmorra, tales como abismos, tronos,
cofres de lesoro, elc, —
]

Precipicio

PUERTAS

Las seis pueras de plastico incluidas en el juego sc emplean para
indicar la posicion de las entradas a las habitaciones y coredores
Cuando los Héroes abren una puena, puede cambiarse la posicion de
dicha puerta en su marco para indicar que estd abierta

Puerta Puernts
Cerrada Abierta

FICHAS Y MARCADORES

Fichas de Monstruos Especiales

Los monstruos que habitan en una mazmorms estis beio las fedenes
de personajes muche mis podernsos; Campeones del Cacs, Magos
Hechiceros y Demonios. El Director de Juegodebert coger sigunas de
las fichas que los representan al principio de cads Gessa ¥ pucde
anadirlas 1 los grupos de monstiucs que o grapo de Héroes vaya
encontrande,

Asesino del Clan Eshin

Gran Demonio de Teeench

Hechicero del Caos



Fichas de Mazmorra
Las fichas de mazmorm se colocan juntss en una taza o cualquier
recipiente apaco y el Dj deberd extraerlas alestoraments durante &l
transcurso del juego.

Ficha de Monstrue  Ficha de Emboscads

B

Picha de Huida Ficha de Monstruo Ficha de Destino
Fichas de Trampa El D] puede jugar estas fichas cuando los Hé s
exploren hahitaciones y correde res o cuando abean cofres
Fichas de Monstruo Errantes Cuando el D extrae una de estas
fichas, e! DJ podrd erear un grupo de monstnios pars atacar al grupo
de Hémes.

‘Fichas de Emboscada: Si los Héroes estin combatiendo contra
monstruos, el Df puede jugar esta ficha para que se unan al combate
algunns monstruos mds,

Fichas de Hulda Estas fichas permiten a los Monstruos Especiales
escapar de un combate si este |es asti siendo advesa,
Fichas de Monstruos 5| un Monstruo Especial huy6 del combate en
un wmo previa, ¢l Df puede hacer que regrese al combate juganda
una de estas fichas,

Fichas de Destinm F| juego de una de estas fichas permite a un
monstruo evitar un golpe mortal o cambiar el resultado de un dada

para obtener un resultado mejor.
Fichas de Herldas de Monstruos
indicar e! niimero de Heridas que ha recibido
Las fichas estin rumeradss del une al acho. Si
Trolis), puede Sevarse la cuenta de fas Horidas sufridas enun trozo de
pape!

Cuandoun monstruo resulta herido, el D] colocs
E una de estas fichas juno 3l monstruo para

un monsirud puede aguantar mis de ocho
Eicruha{mueiumd:mmm:ﬂnukamﬂma

La Gesia modelo incluida en este reglamento, La Gesta del Amuleto
Ko, se centra en los esfuerzos de las Héroes por recuperar las cuatro
partes del Amuleto de Solkan. Cada parte es una Gesta de Tesoroy e
recu pefir cacs una de las panes aumenta las posibilidades de £xito de

los Héroes en futuras expediciones,

El Amuleto Roto

ElAmuletoincluldoest compuesto
POr CUiLIO pRrles que encajan entee
i, Mantén Jas partes del Amuleio
ocultas a la vista de los jugadores v
muestra cada una de las partes sélo
a medida que los Hémes vayan
completando las Gestas, De esta
forma, irin reconstruyendo el
Amulelo poco a poco, y cada parte
les revelard una nuevs parte del
mensaje secrelo que esti escrito
alrededor del barde exierior de este.

MAPAS DEL TESORO

[a Gesta del Amuleio Roto cuenta también con cuatro Mapas de
Tesoro que son ayudas de juego para los Heroes en el transcurso de
cada Gesta. Los Heroes encontrardn cada mapa en el transcumso de
una expedicin; el [ debers entregar a los jugadores el mapa
cormespondiente 3 la mazmorm que csién explomndo enese momento.
Si los Héroes consiguen encontrar més de cuatro mapas, el puede
dibujar €| mismo los mapas adicionales, que quizds darin lgara otras
Gestas onginales.

El Tempio de |a Plaga
Sicres el Directorde Juego, lenen cuenta que nio hay ninglin mapa de
Ia parte final de la Gesta del Amuleto Roto, correspondiente & la Prisitn
de Hielo. Esta parte final de la Gesia es una sorpresa total para los
Héroes, Incluso si encuentran un quinio mapa en el transcusso de las
expediciones previas, no deberds entregarles ningtin mapa dé esta
parte de la Gesta,

La Cdmara Ambar

DADOS

Los dados que se utilizan en Advanced HeroQuest son dados de doce
caras. Cuando se indique en las reglas que efecties una tirada de dada,
dehcﬂshm:rl:mnundadndtdm:umdtmm:luum,: los que
también nos referiremos en las reglas como D12, Bl resultado se lee
exaclamente igual queen los dados de seis caras, es decir, tras lanzado,
leyendo el niimero que contiene la cara que queds cara amiba,

¢ .

Algunas de las tablas del juego te indicarin que efiectiies una tirada de
dnnhdmdtduccﬂus.p;nobtm:runmaulmdacmmiyh, En tal
caso las reglas te indicardn que realices una tirada de 2D12. También
puedes tener que linr un dado y sumar o restar al resultade una cifra
determinada; por ejemplo, tirar un dado y sumar res al resultada, eon
o que se obiendrd un resuliado entre cuatro ¥y quince. Esto sc
denomina efectuar una tirada de 111243,

HOJAS DE REFERENCIA :

Lasacho pdginascentrales de este libreto de reglasdeben serseparadas
cuidadosamente del libreto pars emplearse como Hojas de Referencia.
Las Hojas de Personaje te proporcionan ocho Heroes lisios Para jugar.
Los cuatm primems son los Héroes con las fue se empicza a juger
Advanced HeroQuest y correspanden a las minianiras que se incluyen
Eﬂhﬂh;hsmmmminhmdumeljmqum Hstas
huhswedtnmptmmymmg:mcﬂmmnmnu:lmjupmu
simplemente conservarse comao originales; losjugadares pueden copiar
Ia informacian del Héroe que elifan en una de las Hojas de Controd de
Personaje en blanco.

También se incluye una Hoja de Referencia de Mazmorra que incliye
las tablas de uso mis frecuente duranie el juego, para facilitar el accesa
de ellas.

Las otras cinco plginas son Hojas de Referencig de Monstrics que
incluyen Jos monstuos mis frecuentes en el universo de Warhammer,
asi como a los Monstnuos Especiales y a los Skaven especialistas de 13
Gesta del Amuleto Roto. Citadel Miniatures produce miniauras en
phmudemduksmasquepund:unmnmenlanjudc
Referencia de Monstnios,

Alfinal de esie libreto de reglas hay dos péginas que puedes falacapiar
pana tu uso personal. Hay una Hoja de Control de Persanaje en blanco
en la que puedes anotar las caracleristicas, equipamiento y demds, y
una hoja en blanco para dibujar mapas de mazmorras. También hay
dos hojas para el DJ; una tabla en blanco de caractedisticas de onstnLos,
en la que pueden anotamse [as caracteristicis de nuEVos MoNSirucs o
para crear hojas de consulia rapida pars mazmorras especificas, y un
conjunto en blanco de Tablas de Encuentm pars que puedas crear
NUEVOS ERCUENLIos en s propigs Gestas.



Por Sigmar, estis mootaas me estin destrozasdo los pics” troad cl
guerrero Heinrich Lowen, con I cara colorada a causa del esfuerzo de subir

par ¢l empinade ¥ musgoss scndero.

Sveas Hammerhelm ke lanzé vna dura mirada, “ls Moatatias Grises no son
mis que suaves colinas comparadas con los Picos del Fin del Mundo,
Humano. Cuando hayas mirado hacia abajo desde Jos ncvados picos de
Karaz-A-Ksrak y hayas visto cxtcnderse 2 tus pics todas bs tierras del
Emperio del Este , catonces podris decir que has subido a una moatasa.”
Heinrich mirtal Enano y sacudié su cabeza. “Sélo estaba bromeando, Sven.
Bicn mabe Sigmar que auestrasituacion cs bastaste precaria. Pegadosa medio
camino de lacima de vna ‘suave colina’ persiguicado Hombres Rata ascsinos
para vengarauo mago medio loco. Debemos tomarlo con us poco de seatido
del bumar.”

"Mi Macstro fuc un hombre grande y sabio,” dijo Magous coa seriedad. Los
miré cehudo micatras se measha b barba. "No sélo buscamos e veagar 2
Jervais sino también el prevenir que el A muleto de Solkan caiga ea las garras
de Jos Hechiceros del Claa Skryre Si fallamos en suestro propésito cl
mundo estard en peligro.”

Su tonc deps bien patente la gravedad de su posicin. Heinrich nunca habia
visto a su 1migo obsesionads de tal maners. Encootrar a s Maestro muerto
en medio de vncampo de batalla de guardias destrozados y Skaveas mucrios
le habia cambiado. Magous ya 80 era el joven mago despreocupado que ¢l
habia encontrado ea Parravos: era us bombre obsesionada, poscido por ua
ansia de venganza stdo equiparable 2 la furia del propio Solkan ca persona.
Heinrich covidio L scguridad de Magous. El miedo que lo atcaazaba s
scrementaba con cada fatigoso paso que diba. Cada mctro que avanzaba ke

accreaba mis al mortal peligro. A medida que las sombras e alargaban bago
Iumzdmupinu.nptcpﬂﬁpnrqnﬁhhﬁumhidnhquiﬁdd:
la vida de ua pescador ea el poderoso Reik por ks peligros de b aveasuca.
El Elfo Torallioa regrests tras explorar ¢l camino algo mis adelaate del
grupo. "La pista de los Skavea conduce al interior dc va gran valle” dijo
suavemente. “Encoatré maschas de suugre sobee algunas rocas. Alguscs de
cllos deben extar beridos.”

“Nopscdcs asegurar ko, ob formidable cazador 7 pregun 6 Sven scidamente.

Torallion ke ignora “Al final del valke bay una eatrada Debe conducir basta
s guarida”

Tras el giro de la mostata podia verse uma profunda depresioe. En su centro
ae encontraba us pequeso lago cubierio de michla.

No me gusta el asperto de exa agua.” dijo Svea, tirando de su barba

'Enunmiﬁ.hbﬁml:uudnmlgn.hdupndohidhiu,'ﬁju
Torllios altivamente. E] Enano le dedics uaa mirada llesa de odia.

“Basta de reacilbia,” dipo Magaus. “Si hemos de sobrevivir, debemos usir
nucstros csfuerson. Los servidores de b Rata Corauda scechan ahiabajo. Los
guerreros del Claa Mors han matado ya 2 doce bombres para bacerse coa la

parte del Amuleto que tenia mi macstro. No tcadris compasion si nos
descubren.”

EIEl{uuindiném:dEmnuynu:lhdirigiammindnhmdhgm
'En&uhdmhijod:&ugaLHcﬂaj:dmkhmhguudnd:qu
lhudﬂlﬂﬂ:pdhhdmuhhmguuﬁ:ﬂth:hu.nch
corruptos por el Caos en el Imperio hasta lis Marismas de Sal mas alls de
Sith Ricosasc” pamishathir, que los hombres Haman Lhtithl!urg. Nunca
habia visto lugar mis sinicstro.”
'Enulm:mhhhpmnpi:uh&m' de Mis al Noric de L
Hum:iuHFi:d:]Mluhrmmpblhhmu:mnuhik
sobre las desgraciadas Aridas Lliouras del Caos,” dijo Sven.

Heinrich sintié us escalofrio catre sus oméplatos micatras continuaban ¢
asceomo. Algunos irboles de aspecto comupto y enfermizo asomaban de
ulr:lanl:b.liﬂ.ﬂnt]mumﬂm:nql:-:lpmxi a la arcada de piedra
que era L entrada, ereyé oir voces chillonas y ef rasgar de zarpas contrs
picdra

"{Qut ba sido es0”” pregusté ea voz alta. Torallic ke colocs sas maso
fimudin-hnhuqlm

“Tambsta yo lo be cide.” din. “Nos otia observasda.”

"No imports” dio Magses. “Debemon costisuar.”

Se imercambizros miradas lhutim,h:hm”lgunuuhpih&x'
ls parte posterior de su mandibula temblaba nerviosamente, Permanceiceos
cn pic donde cstaban, inméwiles Heinrich sintit elimpulso decchar acosrer
para huir de aque] lugar maldito, La perspectiva de internarse ca bos cscuros
ﬂll:kliﬁfﬂhdu&ﬂamhjohmmhhklkub:&m.&l
compahieros parccias tan dispucsios como &l 3 emprender b exploracin.

Evcatualmente, Svea carraspes y cacupié. “Sin duda los Hombres-Rata nos
darin caza en b ladera de ls montada si volvemos 3iis™

Torallion ssinti6. Juramos que recuperariamon el Amulketo para evitar cl
dia del| Regreso de Prazsagar.”

'h-ﬁ.ﬂﬂﬁmtkumlgadn.'diiu Magaus. Heiarich se dio cucsta deque
sus compahicros experaban ya daicamestc oir su respuesta. Hacieada acopio
de cone, intentt mfundine este 1 s mismo hasta el miximo.

"Debemos coatiowar adchate,” dijo, iatcatasdo evitar que k tembhie ks
voz. "Si no lo hacemes nosotros, jquiéa lo hars?”

Comosi fueran wno, los cuatro dicroa medis vacta y sc eacaminaron hacia
b eotrada. Pasaron bago las runas que representabag o s Rata Corauda ¢
iniciaron cf descenss a ls oacuridad quc Jos esperaba.



COMO JUGAR A ADVANCED HEROQUEST

Antes de empezar & jugar, & Director de Juego debe leer por completo este Hbreto de reglas al menos una ver, para téodr
una idea general sobre el jucgo ¥ poder saber dinde buscar las reglas de juoego concretas necesarias para nesolver cualguier
duda.

El Director de juego desempefia una seric de apcasesenciales duranie
el desarrolio de b partida. Cuando los Héroes estin explorando, €l
debe ir colocando las secciones de marmorras, revelando los nuevos
coredores o habitaciones a medida que los persorajes los encuentran,
Muy 2 menudo, ks disposicion del tablero se crea de acuerdo 2 una
serie de mblas de generacidn de mazmorras y el Df decide cbmo
colocar la mayoria de s secciones. Enlas Zonas de Gesta, el Dftrabaja
conun maps ya cresdo y va informando a los jugadores del contenido
de las secoiones a medida que estos penetran en ellas.

El DJ controla 2 los monstruos, las temibles criaturas que construyen
sus guaridas cn el siniestro mundo subterrineo v amenazan i los
pacificos lugarefos que habitan en la superficie. Los Héroes tratarin
de destruir a los monstruos y saquear sus tesoros, ¥ el trabajo del DJ
es impedirio, vilizando 2 los monstnios para tratar de matar a los
Héroes o hacer que huyan de las mazmormas.

El DJ mmbién controla las tnmpas que hayan sido eolocadas en las
mazmorras, decidiendo cufindo poner una trampa en juego.contra los
Héroes y comprobando los efecins de estas una vez que han sido
activadas

Por Gltimo, el D] supervisa las dradas de dados de los Héroes, describe
los tipos de habitaciones o 1esoros a medida que se descubren y en
peneral se asegura de que todo funcione con fluidez y de acuerdo al
reglamento. Una seeciéin del ntc, denominada El Director de
Juego describe en profundidad el papel del D) ¥ por lo mnio el O]
deberi leer y comprender completamente seccifin antes de
EMpPerar d jugar.

Los demis jugadores controlan un Héroe cada uno y a medida que la
fama ¥ repucitn de ese Héroe aumentan podrd reclutar a clerio
nimero de Seguidores. Los Héroes exploran los complejos
subterrineos, moviéndose a través de intrincados comedores y cimaras
llenas de ecos ¥ resonancias, luchando contra los monstruos que alli
se encuentran con b esperanza de derotarles y arrebataries sus
tesoros. Cada jugador decide las acciones de su Hémoe y Seguidores;
2 donde mueven, contra quidn huchan, qué armas utilizan, o cudndo
cmplear i mags, & c3 que 51 Hiroe & un Mago

El objetivo final de los jugadores s progresar con su personaje hasta
que este sed un poderoso Héme, un guerrero o hechicens cuyas
hazafas sean conocidas en iodos los confines de 1a tierra. Un Heroe
que tiene &xito se va haclendo mds poderoso a medida que aprende
nuevas habilidades, consigue objeios migicos para syudare o recluta
seguidores para que le ayuden en sus Gestas, Con su poder siempre
en aumento, el Héroe es capaz de luchar cada vez contra enemigos
Mayores fcnfmm:.rsc con los mis tembles oponentss, hasta que sus
aventuras verdaderamente se conviertan en aquello de lo que estin
hechas las leyendas.

El objetivo inmediato de bos Héroes es completar una Gesta (o misidn)
que habrin aceptado previamente y que se sumard 2 otras muchas
expediciones que ellos llevarin a cabo en el mundo subterrineo, Una
gesta puede tener lugar en diferentes mazmornras 2 medida que los
Héroes tratan de demotar a diferentes enemigos o encontraruna serie
de Tesoros de Gesta. Y probablemente, los HEroes necesitarin mis de
una expedicidn para explorar complemmente cada mazmorma, De
esta forma, cada partida (cada expedicitn a una marmorma) formard
parte de una exploracién mayor del mundo de Warhammer. ¥ a
medida que los Héroes exploran, lichan y descubren grandes tesoros,
sus habilidades se desamollarin, podrin comprar mejor equipo ¥
atraer a un grupode Seguidores deseosos de servira tan renombrados
aveniureros,

Hemos incluido una Gesta ya creada en este reglamento para que
puedas empezar a jugar inmediatamente. La Gesta del Amuleto Roto
esuna avenium &pica quetiene lugar encuatm complejos subterrineos
distintos, cada uno de los cuales esconde un fragmento del amulet
perdido. La gesta de los Héroes (y por tanio de los jugadores) e
encontrar las cuatro partes del amuleis y derrotar a los Skaven que las
guardan.

En las proximas piginas hay ejemplos de juego v de planos de
mazmorras tomados de la Gesta del Amuleto Roto. Son dtiles como
gula para entender cOmo se juega Advanced HerolQues, pero
recucrda que tan 560 se trata de ejemplos. Hay muchos otros tpos de
Crestas, disefios de planos de mazmorras y variedades de monstruos
a los que los Héroes pueden enfrentarse.



COMO JUGAR

LOS HEROES

En Advanced HeroQuest, utilizas los mismos Hérces de partida a
partida, desarrollando sus habilidades y aumentando el nimero de
Sepuidones asu servicio. S6lo enes que emperar de nuevosi iu Héme
muere, e ineluso en 1al caso siempre es posible recurrir 2 uno de log
arcanos hechizos capaces de resucitar a los muerios

Sinembarge, para la primera panida cada jugadortendrd que escoger
el Héroe con el que vaya 2 jugar. Mis adelante aprenderis ofmo crear
nuevos Heroes, pero para empezar lo mejor es que emplees uno de
los cuatro que hemos creado (enconteards sus hojs de personaje v
rellenadas en la seccitn de referencia). Son el Guerreso Heinrich
Lswen, el Enano Sven Hammerhelm, €l Elfo Torallion Leafstar y cf
Mago Magnus ¢ Brillante.

Cada jugador deberi tirar un dado y el que obtenga una mayor
puntuacion seri el primero en escoger un Héroe, Cada uno de los
cuatro tene sus propios puntos fuertes, por lo que realmenic no
impots mucho culd] de los cuatro elijas. Coge |3 Hoja de Control de
Personaje del Héroe con el que vayas a jugar; sl quieres, puedes copiar
la informacifn en una hoja en blanco, para que puedas modificarla
durante |a partida

5i s0lo hay rres jugadores, habrd que dejar fuem a uno de los Hemes,
Sihay dosjugadores, cada uno lleva a un Héroe yaun Sepuidor, Sistlo
hay un jugador, puede llevar un Héroe y dos Seguidores, Preparauna
Hoja de Control de Personaje pars cada Seguidor copiando las
habilidades normales de un Seguldor en una Hoja de Control en
blanco (los Seguidores se describen con mis detalle en la seccidn
Enive Bxpedicidn y Fogpedicisn)

PREPARACION DE LA HOJA DE CONTROL

DE PERSONAJE

Las Hopms de Control de Personaje indican las habilidades de los
Héroes, Las que ya vienen preparadas contienen toda la informacion
necesdna para cmpezar con un fiéroe, aungue las cifras pueden
cambiar a medida que el juego progresa. Para utilizar como primercs
perscnajes, hemos escopido los Héroes de los ejemplos de este
reglamento; Heinrich, Torallion, Sven y Magnus, Cuando diseiies s
propios Teroes tendris que inventar sus nombres; 1sa W imaginacion
parg pensar buenos ¥ heroioos nombres de fantasia

He aqui lo que significan los daws en cada Hoja de Comtml de
Personaje:

Cada Hoja de Control de Personaje tiene un espacio reservado para
quie dibujes 2 i Héroe ¥ un escudo en blanco pam su emblema
herdldico. Deberias hacer un bosquejo de la aparientia de tu Héroe
mostrando a5 armas y armadura con las que cuenta. 5 compra o
encuentra nuevas armas U objelos migicos, puedes afadirlos al
dibujo. Bl escudo en blanco te permite dibujar £ emblema de w
Héroe, que también puede ser pintade en el escudo de la miniahara
que o representa. Elige un emblema que le vaya bien a o Héroe - hay
algunos buenos ejemplos en los laterales de 13 caja y puedes encontrar
muchos otros disefios de escudos en |a revista White Dwearf,

NEIEIERET
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[ESPRAEA |

La Habilidad con Armas, Habilidad con Proyectiles, Puerza, Dureza,
Velocidad, Bravurae Inteligenciade tu Héroe puede llegar hasia doce,
una puntuacion de doce en cualguiera de ellas significaria una
habilidad mixima en esa carcieristica




La Habilidad com Armas (HA) representa o hibil que es of Héroe
manendo armas contundentes y de corte, como mazas o espadas. La
Habnlidad con Proyectiles (HP) representa sy destrera con el amo o
mﬂqu:rm:jpadtmmquc&cpu:chianzrodispim.h Fuerza
(F}y la Dureza (1)) representan sus grados en tales aphtudes fisicas.
La Velocidad (V) indica cudn ripido pueds mover el personaje. La
Brayura (B) represents su valentia v comic al enfrentarse 3 lo
desconondo, y a Intefigencia( 1) representa su nivel intclectial.

Log Punics de Destino son un reflejo de la suene, cf destino que
aguarda al sventurero v esa serie de cualidades legendarias e
indefinibles que diferencian a un Heroe de un hombre normal, Al
invertir Punios de Destino (De) pucdes cambiar cualquier cosa que e
hays pasade; inciuso puedes evitar a muerts,

Las Heridas (H) representan ¢l estado de satud del Héroe, Cuando se
sufren dafos en combate 0 por causa de 1as trampas, se pierden
Puntos de Heridas. S es0s puntos llegan a cero, el personaje quedara
iru:mu-:":cm:.xm-:np{xdﬂbﬁjadco:melpemmjcmﬁ:iyqucd:r&
fucra del juego

Ten en cuenta que hay dos columnas para todas sstas caractecistoas,
La primera represents el s indcialen esa camcteristica del Héroe.
Esta nos indica el estado del persomaje cuando empieza su vida coma
aveniuners, sin amas, armadura o Heridas. La siguiente columna
represents ol maw actual Cualquier cambio que se produzea en el
nivel inicial de las caracteristicas del Héroe deberd anotarse aqui con
un lipiz, puesto que el contenido de estas easillas puede cambiar a
menudo. En las hojas de personaje ya preparadas verds que algunas
delas casilias de nivel actual va tienen cifras escritas: estas represcntan
las diferencias que se producen al principio del juego a causa de la
armadiira de| Héroe. Por ejemplo, veris que en la Hoja de Control de
Personaje de Heinrich su Habilidad con Proyectiles ha bajado de 72
6, su Dureza ha pasadode 6a 8y su Velocidad que antes era de, ahora
esdeb. Todo esto esa causa de su armadura, que aunque le hace lento
¥ torpe, también hace que sea més dificil de herir.

la siguiente seccidn lleva por nombre Combate Cuenpso @ Cierfxoy se
utiliza cuando t personaje lucha contma un monstruo. Para herira un
enemigo debes hacer una tirada para impactar con un dade de 12
caras. El niimero que necesitas obtener es més alto 2 medida que la
hzhuichdmn:rmud:mopm:m:csmm.mﬂj::dirihhahilidad
conarmas del enemigo, que ol buscaris en la fila superior. Bl ndmeso
que aparczca en b casilla de debajo serd la cifra que debes conscguir
en la trada para impactar; si el resultado de esta es igual o mayor que
¢ nlmern, has sicanzado 3 W enemigo

A contimacdn vieoe L seccidn Combate a Distancia, que funciona
de una forma sy parecida Cuenta o nilmemo de casiilas que te
separan del blanco y busca esa cifra en las casillas de 1a fila superior.
El niimesro que aparezca debaio es el que deberds obiener o superar
PRn cEnmr 3§ I enemigo

Detsapo o5t la descripeion de Las armasdel Heroe, Cada una se detalla
por sepsraco, con 4 datos adicionales. Distancia, indica el alcance
mixims del arma Por gjemplo, un arco coro tene un alcance de 24
casilizs, ¥ por tando no sc puede disparar con € a nadie que sc halle
mis kepos. S no hay singuna cifra aqul, significa sencillamente que NO
se puede wilarese arma adistancia. Dados dedarole indica el nimero
de dados que hay que lirar para determinar ef dafio que causa un
Impacio con ese arma. §i obtienes un resultado igual al que aparece
en i casiiia Fadlo, algo ha ido mal en t ataque. $i obtienes una cifa
igual a In gue aparece en el espacio Crilico =s que lo has hecho
especiaiments hien, (Las tinidas para impactar, los fallos, bos criticas
¥ demis se describen con todo detalle en la seecitn de Combale),

A conumuaciSn se encuentra [a seccitn de Armadura, con tres
espacios para cada objeto, que indican los efectos de ba armadurs en
la Habilidad con Proyectiles, en la Dureza y en la Velocidad de sy
portador. Los efectos en cada caracteristica deben sumarse y su total
debe afiadirse o restarse a su nivel actual. Como ya hemos visto, esio
¥a esti hecho en & Hofa de Contol de Personaje de Heinrich a causa
de la armadura con la que empieza.

La Glima seccitn es Equipocn la que se detallan o] restode los obictos
que lieva el Hiéroe, por ejemplo, monedas de oro, cuerdas, pociones
migicas etc. 5i el Héroe es un Mago, es aqui donde se anomn los
compomenies de bechizo que tenga, los ingredientes especiales que
necesita emplear cada vez que invoque un conjurn.

El jugador que controle al Mago también debers lievar el Libro de
Hoachizox

COMO JUGAR
EL DIRECTOR DE JUEGO

Micntras los jugadores que van a contmlar 2 los Hémoes Preparan sus
Hojas de Control de Persoraje, e D] debe Prepararsu pane del juego:

1. Coloca todas las fichas de mazmorm (ver la seccitin B Director de
Juego) en una taza u otro recipicnie Opaco,

2. Cope todas las secciones de mazmormra y colécalas en un hagar
adecuado cerca de la superficie sobre [a que se vaya a jugar,

3. Coloca todos los monstrios, puertas, ete, en la caja, listos para ser
usados,

INICIO DEL JUEGO

Una vez se hayan completado todos los preparativos, el juego puede
empezar. Bl DJ debe eolocar una seccién de escaleras en el centro de
la mesa. Partiendo de las escaleras hay dos secciones de corredor que
llevana una seccitn de cruce en T, Todas las mazmorras empieranasi

=
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Ahora cada jugador que controle un Heroe deberd tirar un dado, ]
que obtenga el resultado mas alio (repite las tiradas en caso de
empaic) pasa a ser el Lider del gripo de aventureros. El lider tira los
dados a medida que el grupo va explorando las masmorems para ver
5i las habitaciones ticnen puenas ete. También debe ser quien decida
el orden en que se muevan los Héroes si por cualquicr razdn no
pueden decidirlo por si mismas. Se escoge un nueva lider después de
cada combate, de modoque 1odos los Héroes tienenuna opotunidad
de actuar como lideres alguna vez durante una capedicion,

Los demas jugadores que controlen un Héroe deben volver a ticar lcas
dados, El que obtenga un resultado mayor serd el Encargads del
Mapa. Es aconsejable que los aventure s tracen un mapa de 1 zona
explorada a medida que s vaya descubriendao en cada expediciin v
eslo deberd hacerse enuna copiade la Huja de Mapa que hay al final
deeste libreto de reglas. Encontrarss més informacn sobre wdoesto
en las siguientes secciones,

A continuacitin |os jugadores deben colocar sus Héroes en la escalem.
No puede haber mis de un Héme por casills. §i los jupadores no
pueden llegar 2 un acuendo sobre las posiciones en que cmpezari
cada uno, el lider decidira por ellos,

Encste momento, empicza el pimer Turnode Explaraciéin del juego.

TURNOS

En Advanced HeroQuest hay dos tipas de turnos de juego; los furmas
de exploracion y los furnos de combale La mayor parte de los turmos
son turmos de exploracion, &sios representan los periodos de ticmp
en los que los Héroes exploran las MAZIKIITaS, SAUAN CN NUCVas
zonas, abren puertas, recorren habitaciones o corredares ¥ demis,

56lo puede iniciarse un Turno de Combate si previdmenie aparecieron
monstrucs en un Turno de Exploracitn. A partir de s momento se

[egan urmos de combale hasta que el grupo de Héroes demrots 3 sis
enemigos... @ cllos dermotan a los avenreros!



TURNOS DE EXPLORACION

Los Tumos de Explomcidnsonaquellosenlosque los Héroes mueven
por las mazmorras buscando monstruos contra jos que luchar ¥
tesoros que saquear . Nunca pueden haber monstruos 2 la vista
durante un Turno de Exploracién; si los hay, deberdin jugarse turnos
deeombate, Durante la exploracion los Héroes pueden volvera pasar
por habitaciones o corredores que ya hubieran sido explorados,
aungue Jos momenios mis emocionanies son cuando penelran en
fuevas areas de la mazmorra por primers vel,

Los murnes de explomacitn se dividen en tes fases distinias. Es
necesanio jugar por complelo cada una de las fases antes de pasaral
juego de la siguiente.

Fase de Actividad de Héroes

Los Héroes mueven en esta fase. Puedes mover w Héroe (y sus
Sepuidores, si &3 que tiene algunc) hasta doce casillas, o hacerie
buscar puertas secretas, o buscar un tesoro escondido. Un Hérme que
acabe su movimiento adyacentc a una puenia o cofre puede abrirdo o
cerrarlo, Un HEroe lambién puede inverir una Fase de Actividad de
leroes enera colocindose o quitindose su armadura (o dos fases
enteras haciendo ambas cosas).

Fase de Exploracion

Silos Heroes muevena un punto desde el cual puedenverauna nucva
weecitn de la mazmorra, el ] colocard nuevas habitaciones y
comedores, empleanda las reglas que se proporcionan més adelante
para ello. Bl Turno de Exploracién concluye inmediatamente si en
cualquiera de estas secciones hay monstrios. Las aociones que sc
pueden efectuar en o5t fase se explican en la seccidn de Exploracion.

Fase del Director de Juego

El I3] tira un dado. 5i obticne un resultado de 1 6 12, el Director de
Juego podra extraer una ficha de mazmorma de la @za. El uso de las
Fichas de mazmorra sc describe mds adelante en la seccidn B Director

de fusgo
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FASE DE ACTIVIDAD DE HEROES

Duranie la Fase de Actividad de Héroes, los Héroes ¥ sus Seguidores
se mueven por las mazmorras explorindolas. Los Héroes también
pucden abrir puertas, buscar tesoros, etc. (Los Seguidores tan s5lo se
rineven durante esta fase, puesto que son simples soldados, no
aven[ureros ¥ su mision es ayudar a luchar contra los monstruos que
los Héroes descubran).

Los Heroes y sus Seguidores se mucven de uno enuno, Los jugadores
mueven sus miniamiras por wmo ¥ cada jugador debe terminar de
mover todas sus miniatiras anies de que el siguiente pueda empezar
a mover cualquicra de las propias. Una vez que un jugador retira la
mano [ras mover una ministura, ] jugador no podri rectificar su
movimiento (como en e ajedrez). S8lo el jugador que controle a un
Héroe puede moverlo. 5i los jugadores Héroes no pueden llegaraun
acuerdo sobre el orden en el que quicren mover, el lider deberd
decidir por ellos. $6lo el jugador que controle 3 un Héroe o Seguidor
puesde moverlo,

Cualquier Héroe poded llevar a cabo una de las siguientes acciones
cuando sea su ima de moverse en [ Pase de Actividad de Héroes:

1. Un Héroe o uno de sus Segudores puede mover hasta doce
casillas. Puede mowver horizontal o vermicalmente, pero no
diagonalmente. Cualquier movimiento que conduzea al Héroe a
una parte no explorada de la mazrmora (como por ejemplo, al
doblar una esquina o al atravesar una pucria) debe concluirjusto
antes de entrar en el frea inexplorada. En el caso de una puena,
esto significa justo en la puers; en todos los otros casos significa
enalpinlugarde la interseecion. Las muevas seccionesde mazmor
deberin determinarse n la Faze de Exploracion del wmao.

2 5 un Héroe concluye su movimiento en una casilla adyacente a
una puerta cerrada, el jugador puede decidir abrirta. El Héroe
deberi detenerse antes de abrirla; no puede abrirla y atravesarla
en ¢l mismo Tumeo de Exploracién, Sila puena vaa daraundres
inexplorada de la mazmorra, las nuevas seccioncs deberdn
determinarse durante la Fase de Exploracion del nimea,

3. 5 un Héme concluye su movimienio adyacente 2 un cofre
cerrado, el jugador puede decidir abrirle. El contenido del cofre
seri revelado porel D y cualquicra de los Héroes o sus Seguidores
podrin apropiarse de los objetos en el interior del cofre. 5i hay
algiin desacuerdo sobre quién se queds con cualquiera de los
obietos, cada jugador tire un dado y el que obtenga el resultado
més alto escogerd primero,

4. Un Héroe puede emplear la fase buscando puertas secretas. El
jugador especifica qué muro va a examinar el Héroe; ¢l Héros en
cuestion debe de estar en ks seccin de marmorma en la que s¢
encuentre ese mumy dicho muro no puede haber sido examinado
anteriormente en busca de puertas secretas. El jugador tire un
dado y consulta [a Tably de Prertas Secretas (ver mis adelanic).
Un Hémoe que busque puenas secretas no podri moverse,

5. Si sc cnouentran en una habimcion que no haya sido antes
examinada a @l efecto, un Héroe puede buscartesoros oculios. El
jugador tirara dos dados v consultard la Tabla de Tesoros Oculios
{ver mis adelanic). Un Héroe que busque tesoros oculios no
podrd moverse,

6. Un Héroe pucde emplear es2a fase en ponerse o quilarse una
armadura. 5isequita la armadura, el Encargadode Mapasdeberia
anotarqueesa habitacién o commedor contiene ahoraunaarmadura
(y tomar nota de que ks armadura ya no esti si e que alguien sc
la coloca posteriormente). Un Héroe que sc coloque o se quite
una armadura no pucde moverse




Desde s posicsim en la cabera del
Frupo, Heirrch fuede avanzar basta
o mudbcimo de doce cavillas, pevotendrs
qiée detemerse en o cruce s profendys
girara la inguierda norque apartir de
alli bay un drea de mazmorrz sin

explorar

Preto que sigue en la babilacion,
Magnus teme mds opciones. fa
Habiackin solo tiene una pusria (bor
la que entravon los Héroes) por ko que i
Puede buscar puertas secrefas,

Los Heroes an sdlo pueden buscar puertas secretasen bos finales de
los comedores o en las habitaciones que No tengan olra puerta que
aquells por b que se entré. Un Héroe puede examingr uns pared en
una habitscin o final de comedor por Tume de Exploracidn, siempre
¥ cuando hays emperado ese Turno de Exploracifn en esa misma
habitacién o seccidn de comredor, 56lo pueden buscarse puertas
m:s:niumnﬂ:dchssecciamdeﬁndcmrr:dnr(esded:,
en la pared larga de S casillas). Bl jugador debe indicar en qué pared
buscar cl Héroe antes tirar los dados en la Talla de Puertas Secretas

$4io se puede examinaruna vezeada pared: 3i no se tiene £xito, esque
alEmhabhmd:quee:mntmr_ElEmrgadad:M:pasdeh
cxpedicitn deberd indicar en el mapa las puertas secretas que s
encuentren asi como las paredes en las que se haya buscande sin
Xy

5i un Hérce busca puertas secretas, deberd tirar un dado y consultar
la Tabla de Puertas Sacratas

TURNOS DE EXPLORACION

Tesoros Ocultos

Los Héroes pueden buscar tesoros oculos en cumalquier habitacitn,
Cada habitacitin tan 3510 puede ser registrada una vez: si no se tene
&xito es que no habla ninglin tesom que encontrar, Bl Encargado de
Mapas de la expediciéin debers anotar fas habitaciones en las que se
han buscado tesoros, con o sin &xito,

5 un Héroe busca tesoros ocultos, deberds tirr dos dados en la Tabda
de Tesoros Ocubios

| TARADETESORGS OGULTOS

| e R D
A et SN
| Bteroe exererinicsor soiensnestonde T o
| ¥ mulipiica el resultado pot 3 para determinir of valor del tesor

de Srati e R et LIt an

4 El Héros enciientra un ohj:muﬁghnmdm.ﬁnduﬂhhy
consulta s Tabls de Olysior Mdgicosen la seccifn Tasoros

Elbuscarpuert:smcmusnt:mmucultmﬁmcmnbiénmpar:c
negativa, Para reflejar el tiempo que se inviere en registrar la seccion,
la Tablz de Puertas Secretasy la Tabla de Tesoras Oecudtos conliensn
resultados que indican que el Lf pusde extraer una ficha de
mazmorra 5iesta es una de s primeras partidas ¥ quieres mantener
en secreto ¢l mayor tempo posible los poderes reales del DJ, puede
ST que no te interese revelar bo gue esto significa exactamente 2 las
Jugadores. El uso de las fichas de mazmorrm seexplica detenidaments
misadelante, en laseccidn El Director ds fuego, Para los Heroes, baste
con decir que el tiempo que emplesn en bisquedas de este tipo
permitird al Df agrupar sus defensas, haciendo luepoque la vida de los
Héroes sea un poco mis dificil,

Trampas

Las trampas aparecen en el juego mediante el uso de las fichas de
mazmorra. El [ puede jugar una ficha de trampa durante el curso
normal de una exploracién cuando un Héme pencire en una casilla
en la que no ha entrado nadie antes o cuando un Héroe abra un cafre
por primera vez. Bl DJ juega |a ficha y luego efectia una tirada en la
Tabla de Trampaspara verde qué lipo es esta (verla seccion Trampas).

CoHmo Detectar y Desarmar Trampas

Las probabilidades de detectaruna trampa y de desarmarla se indican
enla Tabla de Trampas, El Héroe que active una trampa debe de hacer
Una tifada para ver si la detecta a tiempo. Para ello debe tirar un dado
¥ comparar el resultado con la cifra que aparece en la Tabla de
Trampas en la columna Deteccidn Para es2 rampa en concreto. Siel
mu]mdumhﬁ:zdad:daduesiguajuma}mqmmdfm.cl Héroe
ha podido verla antes de activarla; en caso contrario, la trampa se
activard, [mefmdelasmmpasscd:mrihenmhszm
Trampas,

Si una trampa es detectada a tiempo, cualquiera de los Héroes puede
tratar de desactivarla (no solo el Heroe que la detecte). 5i ¢l Héroa que
hﬂwnd:mﬁmmwﬁcnmmﬂhadymmam,d:bcﬂ
moverse a una que silo esté antes de intentardo. Bl Héroe deberd tirar
undade y comparar el resultado a la cifra que se indica en la Tabla de
Tﬂmpaspar:ﬂmrmnslhﬁ:ﬂdadedaduﬁigualomawquem
cifra huzmpnquedadcmmada]rpruedesc:igrmmda;sltl resultado
es inferior, la trampa se dispara,

En cualquier caso, si el Héroe obtiene un resultado de 12, el Héroe
podri sumar un +1 a wodas las tiradas para desammar rampas que
efectie en el futuro (deberd anotarlo en =y Hoja de Control de
Personaje]. Por el contrario, si obtiene un resultado de 1, £l Héroe
sufrirh una Herida adicional ademis de las que pudiese sufrir
normalmente por los efecios de |3 trampa.

5i lo preficres, las rampas que sean detectadas pueden ignomrse. 51
lammpambununmfm,:semﬁcmmiﬂammpuedeahim.
Sihmmpaxmmm:hmumuaﬂh.mu&ﬂhymm
adyacentes no pueden ser atravesadas pof ningdn personaje, 5
i roc en la casilla de |a trampa o en sy drea de efecto,
el Héroe deberd moverse hasta estar fuera del aleance de Ja trampa,

¥ 48 %
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EXPLORACION

Al iniciarse una nueva partida de Aduenced HeroQuest, an solo sc
revela ung parte muy pequena de las mazmaorras: Unas escaleras que
descienden y un corredor que acaba en una bifurcacion. Pane del
misterio de cada gesta estd en la misma explaracidn: no puedes lener
niidea de a donde te va a conducir tu gesta. Cada expediciton hard que
el complejo sublerdineo vaya desvelando mds y mis de sus oscuros
SeCTEInS.

A medida que se explom, se va construyendo un plano de las
mazmorras con las scccioned que aparecen en el juego.
Simultineamente, el Encargade del Mapa deberd anolar en una o
varias Hofas de Mapa la estructum de la mazmarra a medida que esta
va sicrido explorada, incluyendo indicaciones de la existencia de
cualquier peculiaridad especial que hayvan encontrado losaveniureros,
1al ¥ come monsiruos no derrotados o colres sin abrir

Las mazmorras pueden wener muchas formas diferenies. Puede tratamse
de una caverna de un solo nivel, sin escaleras que leven hacia abajo,
Tambitn puede ser una mazmotra con muchos niveles que van
descendiendn profundamernte hacia el corazdn de la tierra, con
encmipos que se van haciendo mas podercsos 3 medida que sc
desciende. Puedes decidir limitar ol tamafio de una mazmorra, o dejar
que se amplie hasta la mixima cxiensién posible, Los diferentes
cstilos de mazmorras se describen en la seccibn Campanasjunio con
consejas muy ftiles sobre como decidic el tipo de mazmaorea que va
4 CTEArse,

Cads mazmorma, sea como sea of plano general, estd compuesta por
habitaciones y coredores. La mayor pane de las mazmorras se van
creando aleatonamente mediante las tablas de generacion de
mazmorras. Los comedores comunican las habiraciones entre si y
también pueden esconder MOnsIoS efrantes que amenacen a los
Heroes. Hay cuatrotipos diferentes de habitaciones. Las Habdlaciones
Normales, que son pequefias chmaras vaclas, las Habilaciones
FEspaciales, queconticnenalguna caracteristica especial dela mazmorra,
las Guaridas, que son las cimaras donde habitan pormalmente los
grupas de monstruos v las Habdtaciones de CGesla, que son las cdmaras
con imporanca vital enuna mazmorr.

Las Habitaciones de (esla contienen algo que es vital para que los
Fieroes culminen con &xito su avenir, Podeian, por ciemplo, ser los
arcanoslaboratorios de locos Alquinistas, podrian serlas fueremente
defendidas cimaras de poderosos Schores de la Guerra o podrdan
contener exirafos acerijos que los Hérces tendriangue resolverantes
de poder descender al siguiente nivel y poder seguir con su Gesta.

En cierios lugares de las marmormas habrd dreas denominadas Zomas
de Gt Una Zona de Gesta es una seccién de mazmorra ya creads
para la cual el D tienc preparado un mapa que indica los monstruas,
trampas ¥ tesoros que alli se pueden encontrar. Las Zonas de Gesta
suelen ser el objetivo final de los Héroes dentro de las mazmorras, el
drea concreia en fa que deben penetrar para poder conchuir con xito
esa expedicion, Las Zonas de Gesta son disefiadas por ¢l 1 antes de
que empiece la gesta, empleando como guia las tablas de generacion

de marmeorras o sU propa imaginecion. Deberian ser las partes mis
emocionantes y peliprosas de las mazmorras. Alll es donde se podrin
hallar bos grandes tesoms que buscan los Hémses, custodiados por los
mis podensos monstruos a los que hayan tenido que enfrencarse
jamis, Muchas mazmormas s5ko tenen una Zona de Gesta, 2 menudo
en los niveles mis profundos, pero no hay ninguna razdn por la que
no puedas disefiar s propias mazmorras con dos o mis fonas de
{resta

Las Fonas de Gesta contienen Tesoros de Gesta. Un Tesor de Gesta
es pencralmente un ot de valor el cual los héroes buscan, Algunas
veces, sélo es algo de valor pars los Héroes como parie de su Gesta;
olras veces, podrd valer cientos de miles de coronas de om. UnTesom
de Gesta podria ser incluso una persona en algunas ocasiones, como,
por cjemplo, & la Gesta de los Héroes consiste en rescalar a un
prisionero. Sea cual sca su nawmnlera, es la recuperacitn de los
‘Tesoros de Crests bo que dete rmina cuando los Héroes hancompletado
una Gesta,

la Gesta de! Amuleto Roto o3 un modelo de chmo pueden unirse
pecuenas Gesmas individuales para formar una gesta de mayor
envergadurz, denominada ura campana. El formato de presentacion
de laGesta del Amuleto Roto sirve ambién comoun buen ejemplo de
posibles disposiciones de mazmorras; cada una de eflas ez lo bastante
eX[Ensd COMO par: proporcionar un gan polencial de exploracidn,
pere son lo basanie simples como para que los jugadores y un 0]
principiantes puedan empleardas con facilidad. Hay cuatro mazmormas
en la Gesta del Amuleto Rofo, v iodas siguen un mismo esquema
general. Cads mazmorm estd compuesta por tres niveles, Los Héroes
entran enel pimernivel subtermineny lo exploran hasta que encuentran
una Habitacifn de Gesta, en la que se encuentran unas escaleras que
conducen al siguiente nivel inferior (todas las demis conducen hacia
la superficie v al extenior de la mazmorma). Bn ¢l sepinde nivel, los
Héroes sepuirin explorando la mazmonn, acabando con los Skaven
que alli viven, hasta que encuentren otra Habiacion de Gesta, que
contends de nuevo una escalers hacia el nivel inferior. La walidad
del tercer nivel de cads mazmorra s una Fona de Gesta; cada una de
las mazmeorras cuenta con un Mapa que €l 1] deberi emplear para
colocar las secciones de planc sobre las que jugar y asignar monstrios
a |as habitaciones. Los Tesoros de Gesta son cada una de las cuatn
partes del Amuleto Roto, que los Héroes tratan de arrebatar 2 los
Skaven. A ofectos de obtencion de Puntos de Destino y demids, cada
maxmorray cada pane del Amuleto cuentan comouna Cresta diferente

Sinembago, la gesta completa concluird del wodo cuando los Heroes
tengan on sus manos las cuatro partes del Amuleto.

Como pucdes ver el sisterna bdsico es simple y ficil de seguir, perolas
cuatro mazmorras serdn muy diferentes, porgque las dos plantas
superiomes secrearin mediante lastablas de generacitnde marmormas
Mo hay [omma de predecis el aspecio que tendrd el plano antes de la
cx pedicién, porgue este se crea 3 medida que los Tléroes loexploran
Los Héroes saben que en alguna parte de la marmorrd existe una
salida hacia un nivel inferior, pero no hay forma de que sepan donde
exacTAmentes.

Cuando disefies 1us propias mazmorms puedes seguir el esquems que
se proporciona en La Gesta del Amuleto Roto, o decidir emplear un
esquema diferente, Todo lo que tienes que decidir es de qué manera
las Habitaciones de Gesta van 2 unir 2 los niveles entre 55; odo lo
demas io van creando las tablas de generacion de mazmorras.

CREACION DE LA MAZMORRA

Las habilaciones y corredores que componen 12 mazmeorra cobran
vida gracdualmenic a medida que os Hérees [as exploman. La disposicion
de las secciones se crea alealoriamente mediante las tablas de
genencibnde corredores y habitaciones, de modo que Jos Heroes no
saben que e5 los que van 2 encontrar hasta que llegan a cada drea de

la marmeoma.

50lo deberds colocar Una nueva seccidn de mazmorra durante una
Fasc de Exploracion si:

1. UnpHérmose cnoentra en un crice que conduce 2 cormedones gqu e
aun no han sido colocados,

2 Unlléroe abre una puerta que no ha sido abierta antes.

Las miguientes reglas indican ofmo colocar nidtevas seociones o
MAZMOTR



CORREDORES

Sc pueden encontrar comedores £n 1o cruces ¥ tras algunas pucrias.

Craces: 5ilos Héroes estin explorando desde un eruce, encontrarin
corredores que st ocxtienden 2 partir de cada una de las salicas
inexploradas de dicho eruee.

Puertas cn Habitaciones: Silos Hé roes abrenuna puena porprimera
ver en una hahitacion, existe la posibilidad de que vaya a dara un
comedor 0 a ours habitacion. Deberds tirar un dado. Si el resultado es
unnimers par, eso significa que hay uncorredor. Siesimpar, significa
que hay oira habitacion

Pucrias en Corredores: Todas [as puernas que se encuentran en los
corredores condiicen 3 habitaciones.

Caca vez gue los HEroes explomn un nuevo cormedor, sea desde un
cruce o desde una puerta, el lider efectuard una tirada de dado enuna
de las sgnentes tres tablas. Primero trara un dadeo para determinar la
longitud del corredor, luego dos dados para dererminar sus
caraciersicas y finalmente otms dos dados para ver qué hay al final
del corredor

TABLA DE LONGITUD DE CORREDOHRES

D12 | Lomgimad del Corrador
1-2 [ Heccitn

38 | I5cociones o
12 | 3 Secciones

Ver la scocion Como Colocar Wuevas Secoiomes para una deseripeion
de como colocar las nuevas secciones de comedor,

. TABLA DE CARACTERISTICAS DE CORREDORES

22 Cardeliristicas 20012 | Camclerizhicas

-4 Morstruos Errances L 20-21 2 Pugrtas

5-15 Macy 2224 Maonairuos Erranies
1515 1 Puana

Puertas; El ider decide en qué scocion vy en qué lado del cormedor se
colocarin las puertas que puedan aparecer. Una vez hecho esto, el D]
decidid exaciamenie en qué pane de la pared escogida se situard la
FLI'E.'".J.

Monstruos Errantes: Fl [ efecniecs una tirads de dado en la Tabla
de Mowmsvucs Srvarces

TABLA DE FINAL DE CORREDOR

212 Fom da Corvedor 2013 | Five da Cormedor

z3 CeacrenT 1517 | Esquina a i Baquierda

48 Sem Sabeia 18-19 | Escalems Descendentes
g1 Ssgeraale Derecha | 20-22. | Escaberss wl Exterdor.
1Z2-14 | Crace en T 33 | CrugeenT

Cruces y Glros: Coloca el cruce o lacsquina de corredores ensu lugar
comespondenie

Sin Salidss El corredor concluye en un montén de rocas que han
caido al derrumbarse el tocho, No hay forma de que los Héroas
puedan superar este obsticulo.

Escaleras: Lescscaleras hacia afuera siempre conducen a la superficie,
Silos Heroes siguen ese caming, la expedicién habri terminado. 5ilas
cscaleras conducen hacia abajo, estas llevarin al siguiente pivel de
MAZMOITa

EXPLORACION

._, : i
CRUCES Y ESQUIN

Los eriices pueden celocarse como resultado de una tirada en la Tabla
de Final del Corvedor. De todas las salidas de los cruces partcn
corredores ytansélo cuandoun Héroe se encuentre en el mismo crace
podri ver qué eslo que sale de &1, Las secciones de esquina son como
los cruces, de modo que no puedes ver lo que hay al otro lado de una
esquing hasta que llegues alli,

ESQUINA A LA IZOUIERDA

Este gjempilo muestra las reglas penerales
de exprioraciin y colocacidn de nuevas
secoiones de mazmorrg, Los Hiroes se
trallan en un Cruce en forma de T, en ef
cual bay dos salidas inexploradas. El ider o
consulia las lakias de peneracion de i1
corradores, Como deben de baber
corvedores partiendo de cada seccidn st 1
negiorada del cruce, of Hder doberd - 7
segudy of frocedimienio dos teces. T ) & RS-

Bl lider tira o dado pava La ramificacion
de la devecha, obleviends un 2 asi pries o
nueLo corredor Endvd wna secoicn de
Largo. Tira dos dadas para Las
caracteristicas del corvedor, sacands un
16; la tabla indica que bay wna puerta en
una de log lados del covvedor. Por wliine,
obtiena tin fotal de 6 en La Tabla de Final
del Corredor, delevminando gue se trala de
un covvesior sin salida

L sitda las secciones de I
mazrmorrs tal y coma ya se ba B |
indicado. El lider decide em =

qued lado del corvedor quaiere
que s slve la frevia, y ef T g
decide en qued parte de ese lado .
exaciamente se i g codocar, B Facarg,
del Mapa afiade la nusa seccicn a su
mapa y ks Héroes toman nota de que ef
corredor sin salida pueds ser regisivado en
buisca de iertas secrelas,

Poe
- =

-
Cruando e Hder del grupo efeciida las
tiradas para el olro corvedor qus pavie del Y
cruce, obttene como resuliados un 1, un 9 o 1

¥ un 17 regreciiaments en cada tabia,
crevinedose un corredor de wuna seccin de
fargo, sin ninguna caracteristica espacial y
que gcaba en un givo a la izquisvda. Fde
corredor ef colocado sbre b mesa y of
Encargado del Mapa afiade of nuewn
corredor @ su Mapa.

L Fase de Fxploracion se da por
teyrminada.
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PUERTAS

Las pueras pueden descubritse en las paredes de los corredores y en
las habimciones. Siempre estin cormadas cuando se descubwen por
primera vez y tan s6lo deberdn generarse las secoiones de mazmorma
que hayan tras la puerta cuando uno de Jos Héroes la abra. El lider
decide en qué pared se colocard la puenay luego el D la coloca donde
& quicra cn la pared o seccitn de corredor elegida. Tan stlo puede
haber una puerta por pared o seccién de comedor.

Las puertas pueden colocarse de modo que vayana dara secciones de
comredor que ya han sido exploradas, en cuyo caso se supondri que
se trata de pueras secretas que los Héroes no pudieron ver desde el
otro lado, Cuando sucede esto, no hay que tirar los dados par ver o
que hay al otro lado de la puerta.

Légicamente, las miniaruras de plistico de puertas se emplean pam
mostrar si las puertas sc hallan abiertas o cerrdas. 51, por cualquier
raztie, se retira del tablero una de esas puertas, cuando se encuentre
de nuevo otra puerta y se emplee I3 misma miniatura, esta estard
cerrada.

PUERTAS SECRETAS

Ciands se encuentra una preerta secreta, el Héroe que la descubra la
situard en la pane que ] quiera de la pared que estaba examinando.

COMO ABRIR PUERTAS

Cuando un Héme abre una puerta que previamenie estaba cerrada al
final de una Fase de Actividad de los Héroes, deberds generar las
secciones de mazmerra que se hallan al otro lado, siguiendo el
procedimiento que s describe a continuacitn.

Puertas en Habitaclones: Si los Héroos abren una pucra desde
dentro de una habitacitn, deberd tirarse un dado. 5i se obtiene un
resyltado par, la puerts conduce a un commedor (electia una tirada en
las Tablas de Generacitn de Corredores) y si ¢l resultado es impar
conduce & otra habitackdn (tim en la Tablas de Generacion de
Habitaciones),

Puertas e Corredores: Las puerasque se encuentran €n [as paredes
de los comedores siempre conducen a una habitacitn.

I4

ESCALERAS

Las escaleras pueden descender hacia abajo, al siguicnie nivel deuna
mazmors o llevar hacia arriba, al exterior. Cuandoun Héroe sube por
una escalera que conduce al exterior, puede dar por completada esa
expediciony salirdel ablero. Cuande todos los Héroes supervivientes
han salido de la mazmorra, esa expedicitn habri concluido.

Lassecciones de escaleras se utilizan también para indicar la presencia
de escaleras que descienden al nivel sigulente y como €| punio de
inicio de ese nuevo nivel. Aligual que antes enel despliegue inicial de
la entracda a la mazmeorma (al principio de la partida), el nuevo nive
empezard conunaescaler ydos seceiones rectas de comedor partiendc
de ella.

HABITACIONES

ks posible encontrar habimciones detris de muchas de las plertas
Pueden contener monstruocs, Lrampas ¥ tesoros, ¥ algunas de ellas
tienen caracteristicas especiales,

Cuando durante |z exploracitn se geners un resultado de habitacion,
el liderdeberi efectuaruna trada de dado y consultar la Tadda de Tipos
de Habitacion para averiguar de qué tipo es la habitacion,

La rabla también indica al D] sidebe colocaruna seccién de habitaciér
grande o pequena.

' TABLA DE TIPO DE HABITACION =
or2 Tipo de Habitaciss Tamafio dr Haflacicn
e d Kol e
L - Egpecial Pequefia

gl Ganda: o Grande
i 0 Ene i

Habitaclones Normales: Hstas son pequefias camaras vacii
abandonadas desde hace mucho leampo pOESUS OCUpantesorigingles

Habitaclones Espoclales: Son aquelias que contienen algo especa
como, por gjemplo, una fuente méigica, un antiguo sarctfago, o urs
profunda grieta, En la seccidn Habilaciones Especiales hay o
inferrmacitn sobre todo esto para el DJ.



Guaridas: Las Guaridas son los hogares de grupos de monstruos que
han colonizado las marmormas y viven en sus siniestras cimaras. F10]
debe efectiar una tirmda de dados en la Tabls de Guaridas de esa
Mmazmora para determirar de qué tipo son los monstrucs ¥ cudntos
seencueniran en laGuarida Las Guaridas mmbién contienen sismpre
un cofre con tesonos; 5 los Heéroes ko abren o] 1Y deberd consultar fa
seccitn Tesoros para determinar qué conticne on su intefdor.

Habitaciones de Gestan Son las ircas vitales de cada nivel de
rrazemomra Las Habitaciones de Gesta conticnen generalmenie algo
de vital imporancia para ¢l £xito de los Héroes. Las Habitaciones de
Cresta siempre contienen monstrios que guardan squello que buscan
los Hérpes. El IY deberd hacer una tirada de dados en la Tabla de
Habitaciones de (Gesta de esa marmoms par determinar qué
monsiruos se encueniranalli Aligual que las Guaridas, las Habitaciones
de Gesta contienen cofres con tesoros y el 13 deberi consultar la
seccifn Tesoms para determinar qué eslo que encontrarin los Héroes
51 low abwen

PUERTAS EN LAS HABITACIONES

Inmedztamente después de generar el tipo de habitasion y sus
contensdo, el lider deberd drarun dado y consultar ba Tabla de Puertas
cn Habitaciones para determina- si hay alguna otra salida, 5i hay
pueras, el Gder decidird en qué pared o paredes se encuentran,
mientras que el [ decide donde colocarlas exactamente en la pared
elegida

TABLA DE PUERTAS EN HABITACIONES o

or2

14
54
S L Y R

Ten en cuenta que si la habitaciSn contiene un Centinela (este tipo de
monstruo se describe mis adelante), siempre habyd al menos otra
puens, inchiso sl en la anterior tabla el resulado fue Minguna,

Si la habimcitn contiene algo espechl, como una estatua o una
escalera, las puertas se colocarin siempre de tal manera que esc objeto
no obstruya el paso a través de ellas.

COMO COLOCAR NUEVAS SECCIONES

El DJ coloca todas las nuevas secciones de mazmorra a medida que

estas se van descubniendo, Tiene bastante liberad de eleccion,

siempre ¥ cuando siga esios puntos;

1. Los corredores se sitian sicmpre en linea recta, a menos que se
ookoque una seccidn de esquina,

2. lashabitaciones siempre deben tener una pared en comin con el
comedor o habitackon desde el cual s ha llegado a cllas.

3. Los corredores que se extienden desde habimciones siguen
paralelos a la pared de dichas habitaciones, no salen de ellas
perpendicularmente. Al mencs una seccitn de comedor debe
compartiruna pared con dicha habitacién, pero pueden colocarse
ofrasa la derecha o izquierda. Evidentemente, ese corredor tendrd
dos salidas que deberin ser generadas.

SECCIONES SOLAPADAS

El D] no deberd colocar nuevas secciones de mazmorra si estas
solapan oftras que ya estaban situadas sobre la mesa_ Si una habitacion
s demasiado grande, el [ deberi emplear otra mds pequena. $iesta
tampoeo puede colocarse, e5 que la puerna era falsa y no llevaba a
ninguna parte. 5i no hay espacio pan el nimero de secciones de
corredor que s hayan generado, emplea inicamenie las que puedas
situar. 5i un cruce tiene una salida que va a dar directamente a una
pared, reemplizalo por otro que no lo haga. Si wodas ks salidas
posibles estin bloqueadas, afade secciones extra de corredor hasta

El DJ tendri libertad para modificar e resultado de una mbla siempre
que este resuliado haya provocado que una seccitn o més se solapen
cniee 51

COMO EMPLEAR DE NUEVO SECCIONES DE

MAZMORRA
A medida que la marmoma va extendiéndose, el D descubrird mrde
o temprano que no dispone de ka seccitn de marmorra que necesita

EXPLORACION

para continuar desplegando fa mazmorra. En tal caso, el O] pueds
retirar secciones de otras dreas de la marmorm por las que ya hayan
pasado los Héroes para cmplearlas comosecciones recién descubicrtas,
Deberinemplearse secciones del Srea mis alejadaal Sreaen laque se
encuentren los Hérmes es esc momente, Cuando los Héroes regresen
a l= primcra drea, si asi lo hacen, deberd emplearse el mapa de 1z
cxpedicidn pam siwar de nuevo correctamente las secciones ya
exploradas y todos los objetos o caracteristicas especiales de 1a
MAZIMOITA qQUE 3¢ CRCONtFaran en ellas.,

Cuando los Hémes procedan a un nueve nivel de maymorrs, o5
aconsejable retirar de la mesa 1odas las secciones del nivel anterior
para dejar espacio suficiente en la mesa a los nuevos descubrimientos,

MAZMORRAS SIN SALIDA

Es posible (aunque poco probable) que se genere una mazmorra sin
nuevas zonas pam que los Héroes exploren. Esto an s6lo puede
©curric 5 todos los cormedores terminan en sin salida o en escalers,
todas las puertas que puedan ser abiertas se han abiento ya y todas las
paredesque pudieran contener pueras secretas ya han side rmegisiadas,
Entales circunstancias, puede permitinse a los Heroes buscarde nuevo
puertas secretas en paredes en las que ya se habia buscado sin éxito,
¥ pueden seguir haciéndolo hasta que encuentren una salida que les
permita seguir explorando la mazmorra.

CONFECCION DEL MAPA DE LA MAZTMORRA

En cada nueva expedicion a una misma o nueva mazmorra, €l grupo
de Héroes deberd elegir un nuevo Encargado del Mapa, Cuando los
Héroes regresan a Una marmorra ya explorada en pane, el mapa
indicard como desplegar las secciones de mazmorra va conocicas,
csta o5 la razdn por 1a cual el mapa debe confeccionarse con toda la
precision posible,

El Encargado del Mapa toma notas de la mazmorra a medida que csta
va sicndo explorada. El siguiente mapa de ejemplo muestea cfmo
deben confeccionarse Jos mapas de mazmoms e incluye sicnbolos
apropiados para anotar la presencia de objetos como puertas y colres.
Debeanotarse la presencia de cada una de las caracteristicas especiales
de la mazmorra, por ejemplolas trampas, y cualquier stra sityacién no
resuelta por los Héroes, coma por ejemplo una habitacion repleta de
monstruos ne deroados o que contiens un cofre no abiero.

EJEMPLO DE MAPA DE MAZMORRA
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COMBATE

Los mumos de combate dan comienzo siempre que s¢ cnoUCtran
Monstrios en ks mazmormas Y oontinaan hasta que odos los monstreos
o lodos los Héroes han mueno o estos Gltimeos han huido ko bastante
lejos como para que los monstnios abandonen su persecuciin.
Genermlments, seencuentran monstruosalexplorar una nueva seccitn
de mazmorra, poro los Héroes pueden encontrarse oon monsrios
eiranies y el DJ puede sacarse de la mangz algunas sorpresas
desagradables

Para decidir cuando un wrno deteminado es de exploracitn o de
combate, trata de imaginar lo que los monstrios pueden ver; sino hay
monsiiios, enfonces estd claro que no se tramard de un Turno de
Combate!, Evidentemente, si hay monstnios en la misma seccitn de
madmorra que los Heroes, los monstruos podrinverles yles atacarin
51 bos Héroes se encueniran ante una puerta abierta v hay monstnios
en la seccién al oo lado, los monstmos podrin verles. Sin embargo,
5i los Héroes estinun poco separados de la puenta, los monstruos no
podrin verles y los Héroes podrin evitar enfrentarse 2 cllos

En resumen, silos monstnios pueden ver a los Heroes, los monstmaos
atacarin Porsupuesto, esta serd la situacion cuando te los encuentres
en el momento de abrir una puerta. Los monstrios munca se retican
taurque bos Centinelas pueden huir parm buscarayuda vlos Monsmoos
Especiales pucden retirase del combate; hay mis informacian sobre
estoen las phginas que siguen). 5ilos Héroes intentan retirarse deuna
seccidn de mazmorra en la que han estado combatendo, T puede
decidir si los monstrucs les persegairin,

COLOCACION DE LOS MONSTRUOS

Antes de que los monstnios sean situados en ol mblers, el lider y ] [
deberdntirar un dado. Psias tiradas se denominan tirada de sorpeesa. .
Algunos Héroes lenen unos reflejos especialmenie ripidos o buena
vista, por lo que la trada de sorpresa tendrdi algin modificador a su
favor, Por ejemplo, siun Flfo osti mirando en direccion a la habitacian
o corredor en el que han sparecido los monstruos, el lider sumaun +1
il dado al hacer |a timdz de sorpresa.

5i el resultado que obtiene el lider s igual o mayor que el del DY, los
monstrikos habrin sido sorprendidos. Bl lider situzri 3 los monstruos
en la seccitn enla que hayan aparecido enel lugar que &l quiera, pero
s0lo un monstruo por casilla. El D] puede a continuacidn desplarar
cada monstruo una casilla en cualquier direccitin. A partir de ese
momenio empiera cf Tumo de Combate.

Siel Dj obtiene unresulado superioral del lider, los monstruos habrin
sorprendido 2 los Héroes. Enese caso, el D] colocaa los monstrios en
la seccitn de marmora en b que sparecieron (un monstrue por
casilla) y el lider pucde desplazados una casilla en cualquier direccion
a cada uno. A continuacién empicza la Fase del D] del primer Turno

de Combaie {cnoras palabras, los Héroes picrden su primer Turno de
Combate)

Los monstnecs sGlo pucden sitluarse en las secciones de habitacion o
cofredor en las que estshan en el momento de ser vistos

CENTINELAS
Hay una regls especial para cierio tipo de monstrucs denominados
Centinedaz Lod Centinelss suman un +1 a la tirada de sorpresa del 1]

La seccitin de mazmorms on b que aparezea un Centinela siempretienc
una pucria (inciuso i el resultado en la Tabla de Puertas de
Habiacomes indicam que no es 1), que puede ser colocada por e
1y, El puede decidir que el Centinela abra esa puenta on lugar de
efectuar un ataque {(siempre ¥ cuando e Centinela se encuentre en
una casilla adyacente).

5i el Centinela abre una puena que conduce a ura seccidn de
mazmorma inexplorada, deberd penerarse |3 nueva seccidn at firal de
la fase del D), empleando el misme sistema descrito para la Fase de
Exploracién y tras ello sc proseguiri con el siguiente Turno de
Combate.




COMO DIFERENCIAR A LOS MONSTRUOS
ESPECIALES

Si:mmhsmqucammnfm}rﬁmﬁmlmomakpiqm
lipo de monstruo especial (ver més adelante), tendrds que poder
difercru:u:bus:ﬂmplcvimpaﬂdmnmumdcqneﬁpoeamdaum.
La forma mis ficil de hacerlo es emplear las miniaturas de Cimdel
Miniaires apropiadas para eada tipo diferente de meonstruo. El
catdlogo de Citadel Miniatures incluye modelos apropiados para cada
tipo de monsinuo que puedas encontrar en Advanced Hero{ues,

5i no tienes las miniatiras apropiadas, puedes emplear las peanas de
colores que se incluyen encl juego. Las peanas de diversos colares no
tienen por qué representar ¢l mismo tipo de monstruo cada ver que
sC user; sin cmbargo, todos los jugadores deben saber en cada
momento qué ipo de monstrio especial comesponde a cada color en
cada ocasion. Por supuesto, en algunas ocasiones en que los Héroes
& encuentren con alglin tipo de monstruo especial, los Heéroes no
sabrin que tipo de monstruo es hasta que este aciie, Bn tales CASOS,
el D] deberd informara Jos fjugadors de qué lipo de MOnstruo se tram
(por ciemplo un Centinefa) sélo después de que haya ejecutado
alguna de sus acciones especiales (por ejemplo, al abriruna puertal,

i Fd

Hadriendo casi complatads su Gesta, los Héroes encuentran a un
grupo de Shaven tras una pueria (erutre dos que bory un Continala),
El lider y &d DY tiran un dado cada wuno y le suman un +1 (por la
presencia en un bando de un Eifo que puade ver la habitacitn y
en ol otro de un Centinela Shaven), El Hder obtiens ur dyel fun
3 de nnﬂoqnelm.ihummmﬂprmdﬁm.

A cordinuaciin, el lider decide dénde se colocard cada miniatura
que represeniia a un Shaven. Por supuesto, tratard de bacerls de
ka forma mds ventajosa posible parg los Héres. A comtinuacitn al
Lf podrd desplazar cada Skaven wna casilla, Comisnza abora un

Tmmmhﬁmﬁdzwﬂ%mk}ur&iwm.
St ol LY decide que of Centinela la abra durante I Faye ded I,
Mmmhmﬁmmmmm
al otva lado, al final de la fase, Si se trata de una Guarida o de una
Habitaciin de Gesta que contiens mds Shaven, un #norme gy
de refuerzo de monstras podria estar a funio de aparecer .

COMBATE
SECUENCIA DE JUEGO

Al igual que cn los umos de exploracidn, cada Turmo de Combate se
Juega siguiendo una seciencia de fascs, cada una de las cuales debe
ser compictada antes de pasara b siguiente.

FASE DE JUGADORES HEROES

Cada jugador Héroe tienc una scrie de opciones & su disposicion

durante la Fase de Jugadores Héroes, Les jugadores Héroes deciden

entre ellos quidn moverd primers, S ne pucden lomar una decisiSn,
el lider sedd quien decida por elles. Cualquiera de las acciones que se
detallan a continuacién puede ser llevada a cabo por los Hemes o sus

Seguidores,

1. Unaminiatura puede movery liego atacar, opuede atacary luepo
mover, 5i un Héroe tiene varios Seguidares, no isdos tenen por
qué seguir la misma secuencia; algunos pueden mover antes de
AGCAr, MicNlras que otros pueden atacar antes de mover,

2. Una miniatura puede correr en lugar de efectuar un ataque (esto
s& describe detalladamente mis adelante).

3. Unaminiamra que se encuentre junto a una puens puede abrirla
o cermaria en lugar de efectuar un ataque, Esia accitn puede
cjecutarse antes o después de mover, pero nunca en mitad de un
maovimiento. 5i la puena va a dar a una pane inexplorada de [a
MAZMOIT, s¢ generarin las nuevas secciones igual que si s
tratara de un Turne de Exploraci6n. Bsto se huce | final de |a Fase
de Jugadores Héroes, después de que todos los jupadores Hérnes
hayan movido sus miniatlirs, Esto significa que una minianaea ne
puede pasar poruna puena que lleve a una parte inexplorada de
la mazmoera en el mismo mme e L &5a puerta ha sido abiers,
incluso si se ha abieno antes de mover. Esto s aplica ambién en
loscasos en que las miniaturas se muevan hacia zenas sin explorar
al pasar por un cruce,

FASE DEL DIRECTOR DE JUEGO

EI D] dispone de una serie de opciones muy parecidas durante su fase.

L. EIDj:tcidcsilosmomhumnn:mmyamzrn:am?
mover, Sez cudl sea su eleccion, lodos los monstruos deben seguir
Ia misma secuencia, Deben completarse todas las acciones de
cada monstruo antes de que el [ EMpiece 2 Mover y/o atacar con
el siguiente monstruo,

2 Unm‘msmu:-pucd:mrrtrmmgﬂrdcefecumunzmqu:(emx
describe mis adelante).

3. Los Centinelas pueden abrir pueras en lugar de efectuar un
ataque. Esio se puede hacer antes o después de mover, pem
nunca en mitad de un movimiento. Sils puertavaadara una parne
inexplorada de la mazmorma, las nuevas secciones deben de ser
genemdas como si se tratara de un Tumo de Exploracion. Esw se
hace al final de Ia fase del DJ, después de que hayan sido movidos
todos los monstruos. Esto significa que un monstrie no puede
atravesar una puerta que lleve a una zona de la mazmorma sin
explorar en el mismo tumo en que esa puera ha sido abiert,
inchiso si la puera se abri antes de que el monstruo hubiera
movido. Esto mismo se aplica en caso de que los monstruos se
dirifan hacia zonas sin explorar al PASAr por un cruce,

4. 5ilos monstruos pueden perseguir (ver mas adelante), cualquier
monsinio puede abrir una pucrta en lugar de efectuar un ataque,

5. 5i cualquier monstrue de tipo especial, coma por sjemplo
Campeones o Hechicems, acmia conforme a cualqulera de sus
habilidades particulares durante esta fase, el D] deberd revelar a
los jugadores Héroe el tipo de monstruo especial de que se tram,
5i un Campedn efecnia un ataque, un Hechicers invoca un
conjuro, o un Centinela abre una puera, el DJ debe revelar 1a
identidad de ese modelo, Porsupuesto, deberd seralguna minjamrs
especial o estarcolocadaenuna peana coloreada que la identifique
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COWMBATE

FASE FINAL

Fxia fase tan s6lo tendra lugarsi los monstrucs son aniquilados o 1 les
HEroes consiguen escapar,

S¢ considera que los Héroes han escapado si al final de la fase del I
no quedan monstrues 2 la vista, La dnica excepeidn es 5i osto se
consipue despuésde cormaruna pucrta, en cuyocaso el sigicnte umea
ex iodavia un Turno de Combate; si al final de la siguiene fase del 0
sigucn sin haber monstruos a la vista, se considera que los Héroes han
cacapado.

5i los HEroes matan a todos las monstruos, los [1éroes podrin registrar
sus cadaveres. Las tablas de monstruos indican el mimero de Coronas
de Qo que encuentran los Heroes. $ialguno de los monstnios llevaba
un obisto magico (como sucede, por ejemplo, en ¢l caso de muchos
monstirues especiales) los Héroes pueden también arrebatirselo. Fl
0] les informmark de qué se rata,

§7 los Héroes huyen antes de acabar con todas los monstruos, los
[ léroes no podran apropiarse de bolin alguno de los caddveres de los
monstiaos mueros. Incluso sidespués vuelvenal lugarde la hacha, los
Heéroes descubriran cue los sobrevivientes ya se han llevado lasarmas
¥ posesiones de los muertos.

Finalmente, los jugadones Héroe eligen un muevo lider, siguiendo el
mismo procedimients que al inicio de la partida, De esta forma la area
de lider scri rolativa entre los jugadores, & continuacién, el juego
prosigue con una nueva Fase de Exploracidn

MOVIMIENTO EN LAS FASES DE
COMBATE

El O] decide en qué onden se mueven los monstruos. Los jugadores
Héroe deciden entre sicl orden en que moverin, 5i no pucden legar
a un acuerdo, el lider decidird por ellos,

Ln monstruc o Héroe puede moverse hacia adelante, hacia atrds, a
izquierda o a derecha un ntmero de casillas igual a su Velocidad. Las
rriniatueas no pueden moverse ni en diagonal, ni a ravés de oira
Friniatuea i @ través de un obsticulo impasable (por ejemplo, una
pared o una puerta cerrada). 51 una minfatura penctra en una Zona
Moral (véase mas adelante) su movimiento deberd concluir
inmedialamente,

S6le puede atacarse a enemigos gue se encucntren en casillas
horizonales o verticales adyacentes. Una miniatura puede encararse
girandoencualquierdireccifin, de modo que no imparta si el enemigo
estd detris o delante de la ella; la miniatuma puede girarse y efectuar su
ataque. No se pueden realizar arques en diagenal 2 menos que el
atacante utilice un arma de largo alcance (como por ejempio una
lanza). Las reglas pam efectuar cualquier ataque se encuentran en la
secciin Combale Cuerpo g Crerpo

ZONAS MORTALES

Cada minianira ejerce una Zona Mortal sobire cada casilla en la que
puede realizar un amque. Bst zona representa ol drea que puede
amenazar in combatiente conun arma de combate cuerpo a cuerpo.
Cualquier miniatura que penetre en la Zona Mortal de otra criatim
debe terminar alli su movimiento; no puedes seguir moviendo una
miniatura una vez que esta ha entrado cn una Zonz Moral enermiga.
§in embargo, =i puedes moverda para salir de una Zona Mortal al
principio de 1 movirmicnto,

Cicrtas @rmas largas tales como lanras, alabardas o espadas a dos
manos, permiten a sus ponadores atacar en diagonal Cualquier
minianiea equipada con una de tales armas ejerce una Zona Moralen
wrclas las casillas adyacentes endiagonal, ademis de sobre las verticales
¥ horzontales adyacentes.,

12 Pona Mormal de una miniaura queda inmediatamente “comcentrada
en una casilla cuandoun oponente entra enella, Esto quiere decirque
la Zona Mortal queda concentrada en la primera casilla que ooupe un
oponente y por lo tanto cualquier pesonaje pueds moverse a tmves
del resio de las casillas adyacemies de una manera normal. Esto no
quiere decirque la miniafin tenga que aticar neccsariamente a quien
se encuentre en la casilla en cuestidn; 81 otros CNCMigos penetran en
otrms casillas adyacentes, la miniatura puede clegir 2 cudl de ellas
atacar.
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Ura miniatura que s encuentse en la Zona Mortal de un oponente o
puede abrir o cerrar puertas, ni abrir cofres. El encontrarse dentro de
la Fona Mortal de un encmigo también impide a un Mago invocar
ciertos conjuros, lales como Las Llamas del Fénix. Todo esto se
describe detalladamente en las descripeiones de los conjurcs.

Toradion sferce una Zona Movial en las casillas que afsrecen
sombreadas Sin embargo, 5 un Shaven pevietrg en la casillz A, of
resto de las casillas de s Fona Mortal sevdn fenoradas por los
demyds Shaven. For oira parte, si en e siguiente lurro of Skaoem
pasa de ka casilla A a la B, deberd lerminar alli su movimisrdo ¥
sepuird siendo el cendro de La Zova Mortal de Torallion basta que
la abandone

5i Torallion evase un arma Lerga (una espada a dos manos, por
eemplal, todo esto s aplacaria a las cuatvo casillas diagonales
adyacenies

PUERTAS

Los Héroes, Seguidores y Centinelas (ver més arriba) pueden abriro
cemarunz puerts en lugar de efectuar unataque, siempre y cuando ls
minkatura se encuenire juntc a la puerta en cuestion en ese mamento
Ura miruan puede abrirocemaruna pucraantes odespuds de mover
pero no en mitad de un movimiento, de acuerdo con el orden elegidc
orginalmente para ¢l movimiento y el ataque. Abrir o cerrar una

puerta reemyflaza el atagque.

§i s¢ abre Una puera que conduce 3 una seccidn inexplorada de
mazmorma durante un Turno de Combate, deberdn generarse las
nuevas secciones de mazmoma como s se iralase de un Turno de
Exploracion. Fsto se hace al final de la fase en que se abrié la puerts
de modo que es imposible abrir una pucra y penclrar en una 2ons
inexplorada atavesindola enla misma fase. Lo mismose aplicaen o
casos en que se sale de esquinas que conducen 2 zonas inexploradas

COMO CORRER

Una miniatira puede corveren lugar de efecnaar un ataque. Primerc
coma de costumbre, la miniatm s¢ moverd un nimero de casillas
igual a su Velocidad. Después el jugador tira un dado. 5i el resultadc
estd entre 2 y 12, la miniaua puede mover un ndmerno de casilla
adicionales igual al resultado del dado, 5@ el resultado e un 1, &
miniatura ropicza ¥ no pucde mover casiilas adicionales.

Una miniatura que corre no pucde abrir ni cermar puenas.

PERSECUCIONES

Silos Héroes tratan de huir de sus enemigos, el D] puede decidir gu-
bos monstnios les persigan. Un monstruo que les persiga debe corre:
a menes que pueda lerminar su movimiento nommal adyacente & U’
oponente ¥ atzcane, Un monstrue en persecucin pueds abrir ©
puerm en lugar de hacer un atagque,

Una persecucidn termina si todos los monstruos pueden hacer u-
movimienio nommal ¥ atacar, en cuyo casc el siguiente narmo s L
twmao normal de combate, o 51 los HEnoes escapan, en cuyo caso ©
siguiente turno seri un Wwmo normal de exploracidn. Los Héroe
escapan silos monstruos les han perdido de vista al final de una fas
del D). 8i lo han consepuido al cerraruna puera, los monstraos tienes -
derecho 2 otro mo de persecucitn. 51 al terminar este siguen =
poder vera los Hérces, estos habrin logrado escapar,

5i los Héroes escapan, los monstraos vuelven al lugar de donde he
venido. Fato debe anotarse £n el mapa de la expediciing junto con -
nidmero de monstreos que quedan. 5ilos Heroes regresan a ose fugs
durante la misrma expedicitn, se enfrentarina los monstnios restans=
51 regresan en una expediciin postenor, habri de muevo el nime-
orginal de monstnios.



COMBATE CUERPO A CUERPO

Ura minanim mn s6lo puede efectuar un alague Cuerts o cuerf
cuande s¢ cnpcuentra adyacente a un enemigo (es decir, cuando el
alacado se encuentra on la Zona Mortal del atcame). Los combares
COCIpo 3 cucrpo son el dnico tpo de atague que puede realizarse
CONLra erergos que seencuenban e ncasillas adyacentes. No pueden
efectuarse amques cn diagonala menos que se utilicen armas de largo
alcance 5i una minialura s¢ cNCUEnirs o contacko con mis de un
enemigo, el ugador que la controle deberd decidir a cudl de ellos va
3 alscar antas de timar los dados,

Cada ataque consiste de una o dos tirndas de dados. Primero ¢l
atacante efectuard una Tirada para fmpwciar para detemminar si
alcanza a sU enemige. Silo consigue, elalacanic efecari una Tireda
e Heridas para determinar el dafio que ha causada,

TIRADAS PARA IMPACTAR

Cuandouna mintatura efectiaun ataque, deberds busear la Habilidad
con Armas del auacado en la seccitn Combate Cuerbo a Cuerpo de |2
Hoja de Control de Personaje del alacante oen la Tabla de Referencia
de morstruos. En la hilera bajo Ja Hahilidad con Armas se encuenta
el nimero que e acante debe obtener con el dado para impactar,
Deberd cfectuarse una tirada de dado; sl el resultado es igual o mayor
que el mimero indicado el atgue habri enido Exite v la minjatia
habrd alcanzado a su enemigo con el ataque

IMPACTOS CRITICOS

Siseobtieneun12en la tirada para Impactar, el ataque ha causadoun
Impacio Crilico. Esto permite que el atacante cfectic un afdgue
adicional

Algunas armas mds grandes y pesadas, como las alabardas ¥ otras
armas a dos manos, pueden causar un Impacto Critico con Una trada
de 11612, Laseccion de Armasde la Hoja de Conorol de Personaje del
atacante o la Tablas de Referencia de Monstruos indica ¢l nimero que
debe obteneese para conseguir un Impacto Critico,

FALLOS CRITICOS

Por el contrario, si el resultado de 1a drada para impactar ¢s de 1, ¢
ataque ha resultado en un Falls Critico Esto quiere decir que el
atacante ha golpeado de una forma tan extremadamente torpe que
ofrece al atacado la magnifica oportunidad de aplastarle la cabera. 1a
miniafuira que cra stacada efectis inmediatamente un alaque
adicional contra sy atlacante,

Al mismo bempo que las armas grandes y pesadas consiguen impac-
Los criticos mis 3 menudo, mmbeén hacen fue el alacanks tenga meés
posibilidades de cometer un fallo, ya que el mismo peso que hace que
atraviesen con mas facibdad las armaduras, hace que sean mis
dificiles de manejar. Estas armas provecan un Fallo Critico con un
resultadode 1 62, La seccidn Armasde la Hoja de Control de Perso-
naje del atacante o la Tablas de Referencia de Monstraos incluye las
resultados que al obienerse ticnen como consecuencia un Falio
Criticg.

ATAQUES ADICIONALES

Los Aracques Adicionales tienen lugar por causa de Impactos Criticos
o por Fallos Criticos. Los Ataques Adicionales sc resuelven
inmediatamente a continuacién de los staques normales. Se caloula ¢l
resultado de un ataque adicional como si se tratara de uno normal,
jinciuida s posibilidad de que en el atque adicional sc pucda
producis otro Impacto Critico u otro Fallo Crities

TIRADAS DE HERIDAS

51 el amque alcanza 3 su blanco, deberd efectuarse oia tireda para
determinar el dafio que s¢ ha causado, Bl mimero de dados de dafio
depende del arma que emplee elatacante; laseccifin Armasde la Hoja
de Control de Persoraje del atacante o de la Tablas de Referencia de
Monstroos indica el nimero de dados que deben emplearse.

Efectia una tirsda con ¢l niimero indicado de dados y compar ¢l
resuliado con la Dureza de la victima. Fl personajc o monstruo
alcanzado sufrird una Herida por cada dado en el que se oblenga un
resuimdo igzal o mayor que su Durers,

Un resultado de 12 produce una Herida Critica, lo que significa que
s¢ produce una Herida adicional y debe tirarse ese dado otra vez (y
wlra més 5t es gue se obtiens otro resuliado de 120,

Cada jugador debe levar cuenta del niimero de Heridas que hayan
sufride sus mirdaniras. Los jugadores Héroc anotarin las Heridas en
los espacios apropiades de sus Hojas de Control de Persoraje. B D]

COMBATE

deberd utilizar las fichas de Heridas, colocindolas juntoa los monstnias
amedida que vansuftiendo he fidas y hasta que mueran. 1D también
pucde llevar cuenia de todas las Hendas sufridas por los monsinios e
un papel aparte,

b=y

' '

Trasenconirarse enuna babitacidin con una banda de Skaver, los
Fléroes se frefaran pava comtbalir.

Fir La primmera Fase de fugadores Fldme, Hetnrich y Seen muesen
¥ atacan; Torallion y Magnus alacan y muweven. fos fugadores
Fléroes disculen entre ellos qué es exactamente b que bari cada
uno de sus personajes; al final of Hder decide definilivamente
craddes som las acciones que realmente emprenderdn los Himes,

I aiaque con arco de Torallion y s magia arcana de Magniug se
describen em secobones de reglas mads adelante. Elefecto combinado
&5 que cinco de los sisle Skaven quedan fuera de combate
Heinrich ¥ Sven se mueven como se indica en of diagrama,
detenidndose al penetrar en lay Zonas Movtales de los Skaven a los
que han decidido atacar,

ELOf indica a los fugadores Héroes la Habilidad con Avmas de fos
Skavers; ambos Skaven poseen una Habilided con Armas de 6. E
Jugador que controla a Heinrich consulia sw Hoja de Control de
Personafey determinag gue debe oblenerun 56 mds para inpactar
a un enemigo con una Habilidad con Armas de 6, Sven tiene las
wismas probabiidades para impactar. Los dos fugadores efectian
su tirada. Hetnrich, obitene un 4 y falla, Svem obtiens un 12, I
cual esun fmpacto Critica, por bo quee obtiene un atague adicional
en @l que obtiene un . Kl Héroe Enano ba impactads dos veces a
51 Blanco,

A continuacion, Sven determina el dadfio que causa s bacha,
Suen teme devachao a tivar cinco dados por cada impacto. Deberd
oliener un 6 4 mds en cada dado para supevar la Dureza dol
Skaven y causarle una Hevlda, Los resullados obtenidos son de
2101112 1,5 6,5 398 Un total de cinco Hevidas, mds e
sufictente para maiar al Skaven (que empero el combale con una
resislencia de 3 fHerldas), Hay que tener en cuenta gue no se
gfectia la tivada adicional por Daflos Criticos causada por e
resullado de 12, simplamerde porque la victima del alague estd ya
mitaeria,

To
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COMBATE A DISTANCIA

Los ataques 3 distancia se efedifian contrs oponentes (uera del alcance de

taz armas normales de combate cuerpo s cucrpo; enotras palabras, son los

araques que s& hacen mediante arcos, ballestas y armas amofadizes en
gencral. Pars poder efecuar un ataque a distancia, la miniarurs debers
cumplir 123 cinco condicionss siguientes:

1. la miniatura debe contar con un arma de combare & distanciz (que
estard indicada en la Hoja de Control de Persoraje del Héroe o en las
Tablas de Referencla de Monstrucs).

2. Larminimrs debe esar 3 mis de una casilla de distancia de su blanco
(es decir, este no puede estar adyacente),

3. la miniatura debe estar fuers de cualquier Fons Mooal de un
PErSCNAE SneTmigo.

4. El blanco debe estar dentro del alcance del ama de la minkur
atacanie, La distancia secaloula contando ef alimero de casillas desde
la pcupada por el atacante (sin contarla casilla en la que se encuentra
la miniatura} hasta k1 ooupada por el blancs (contando la casilla en [a
que s& encuenire esie). No debe contarse diagonalmente. Bl alcance
mudximo de las armas se indica en [2 Hoja de Control de Personage de
la minlatura o en la Tabla de Relerencia de Monstruos.

5. Flaacanie debe poder trazar una Linea de Visidn sin obstrucciones
hasta su banco.

Las miniaturas s&lo pueden mover ¥ efeduar un staque a distancia i se
utilizan armasarrojadizas {por cjemplo dagas, lanzas o hachas). Cualquier
personaje deberd permanecer inmévil para disparar con un arco o
ballesta,

Linea de Vision

Para efeduar un atdque 3 disancia, debe haber una [ies de Visidn sin
obstrucciones entre las dos minialuras. Bl atacante debe ser capaz de ver
perfectamente a 5u encmigo pard poder dispamare o lanzarle el proyecil
con precksitn

Lo jugadores siempee serinlos mejores jueces cuandn debs determinarse
sl unatacante puede razar una Linea de Visidn sin obsirucciones hasta su
blanco, Normalments, e simplemente una cuestitn de sentido comin,
Evidenternernte, todos los muros obstruyen b Linea de Visidn, al igual que
las puertas, incluso si se encuentran abieras, 2 mencs que el atacinie o
el blanco s¢ encuentren en una casilla inmediatamente advacenie a la
puerta. Ademis, una miniatura que s¢ encuenire entre ¢l dtacante y el
blanco también cbstniye la Linea de Vision, 2 menos que sea del mismo
bando que el atacante y se encuenire en una casilla adyacente 2 &,

Enlos casos en los que sea dificil decidir s| existe o no una Linea de Vision
sinobstrucciones, es posible resolver la situacion decidiendo que la Linea
de Visién se encuentra parcialments obstruida. Fs posible guiarse por ef
principio de que sl es difficll determinar 5i o alacanic puede trazar una
Linea de Visién sin obstrucciones hasta su blanco, es que probablemente
ne podria hacerdo y sus posibilidades de alcanrzare serian escasas
Cuandosedispars aun blanco parclalmente obstruido, deberd determinarse
la distancia comando como si estuviers 4 casillas mis lejos de lo que

realmente sc cncuentra, Cudndo no se pueda legar 3 un acuerdo por uns
cuestifin de Linea de Visiéin, en primer lugar deberd tenerse en cuenia la
importancia de que pueda efeduarse o no & disparo. No merece la pena
echar a perder una partida por una discusién sobre quién pueds ver &
quidn; al lin v al cabo, una sola echa casl nunca ha camibiado o) curss de
una batalla ..,

Observa el siguiente cjemplo:

Supongamaos gue Tovallion se encueniva en cada una de las ires posicionas
A, B, o O, Bn la posicion A, a pesar de astar tras of maereo de L
fruerta, Torallion esid en la casilla adyacente a la apertura y por o tano
puede disparar a trawds de alla. Por la misma razon, ks Skaven prusden
dighararle a 8. Aungue log Skaven 2y 3 Heven su Linea de Visidn
parcidlmenie obstruida; el Skaven 2 por of muro y el Shaven 3 por 8l
Shavem 1,

Deesde fa posicion B, Torallion liene una [inga de Visicon sinobdinicelovs
alos Savens 2y 3, y tan silo una Linga de Vision parcialmenis obsiruida
& Skaven 1. Hetnrich ro obstruye parcialmenie la Livea Visicn af Shaven
2 porgue se encueniva en una casilla adyacenis a Torallion,

5 Torallion etuviers en la pasicidn C, Heinrich yano estaria adyacenss
d &L, y por lo tanio obitniiria parcialmenie ka Linea de Visicn al Skaven
2, dearedo a Torallion com una [inea de Vision parcialments obstriida
a los Shavens [y 2 y una Linaa de Visidn sin obstrucciones al Skaven 3




Tiradas para Impactar y Tiradas de Heridas

Los ataques a distancia se resuelven de manem similara los ataquesen
combate cuerpoa cuerpo, Primero se efectila una Tirada para Impactar
¥ tras ello, si el ataque tiene éxito, s¢ cfectia una Tirada de Hendas,

Deberd contarse la distancia en casillas hasta ¢l blanco, sin contar
aquella casilla en la que se encuentre el atacante, perocontando en la
que s encuentra el blanco, No cuentes en diagonal. Busea eltol en
la seccitn Comébte a Distancigde la Hoja de Control de Personaje del
atacante oen la Tabla de Referencla de Monstruos para determinar el
resultado que debe obtenemse para conseguirunimpacto, La Habilidad
con Armas del atacado notiene ningin efecto en Jos ataques efectuados
conunanma adistancia, 3i se consigue unimpacto, deberin calcularse
los danios ipual que sl se tratase de un ataque cuerpo a cusrpo.

Recuperacion de Proyectiles

Las dagasy las hachas arrojadizas solo pueden lanzame una vez, Cada
disparo efecniado con un arce emplea una flecha y el anquero debera
llevar la cuenta de las flechas que ha disparado.

Las armas de combate a distancia pueden recuperarse una vez que el
combate ha terminade y se ha acabado con todos los monstruos
{excepto 51 bos Héroes huyen). Tira un dado por cada flechd, daga o
hacha lanrados. [as flechas se pouperaran intactas conuna tirada de
10 & maés; el resto de las armas se recuperarin intactas conun 7 o mads.

Impactos Criticos y Fallos Criticos

Los Impactos Criticos y los Fallos Criticos se producen cuando se
obtiene un resultado de 12 ¥ 1 respectivamente, igual que en el
combale CUSTPO & CUSrpo.

5ise consipue un Impacto Critico conun arma de combate a distancia,
se supone que el proyectil ha alcanzado un resquicio en la armadura
del blanco o ha alcanzado a este en un punto vital. La Dureza de la
victima se divide por la mitad (redondeando las fracciones hacia
abajo) cuando se efecnia la Tirada de Hendas.

Un Fallo Critico al combatir a distancia representa que el proyect] ha
alcanzado a un @mdgoen lugar de a un enemigo. Sihay una miniatura
aliada a dos o menos casillas de| blanco, esta habré sido alcanzada en
su lugar. En caso de que se pudiera elegir entre dos o més minianiras
el jugador que controla el blanco onginal decide cuidl de ellas sera. i
no hubiese una miniatura aliada a 2 & menos casillas del blanco, =l
dispam simplemente ha fallado,

PUNTOS DE DESTINO

Los Punios de Destino pueden alierar los hechos que acaban de
suceder (es decir, los incidentes de ese mmao). Por sjemplo, si una
miniatura ha sido alcanzada en un atagque, esta podria invertir un
Punio de Destino después de haber determinado el nimero de
Heridas que ha sufrido y negar todo el dafio. Una miniaiue no puede
invertir un Punio de Destino para alterar algo que ha sucedido enun
fUMe anierior.

A pesar de que los Punios de Destino pueden emplearse durante los
wrnos de explomacion, nomalments son empleados con mayor
frecuencia en los umos de combate. Cada Hérce empicza cada
expedicitin con un nimero determinade de Puntos de Desting, Un
Héroe pucde invertir cualquier nimero de Punios de Desting en un
mismo Turno de Combate. No estl permitido prestar Puntos de
Destino a otyos Héroes o a Sepuidores.

COMBATE

Los Puntes de Desting pucden emplearse para negar{es decir, reducic
a cero) todas las Heridas que sufra un Héroe en un timo. Esta es la
funcidn mas imponante de los Puntos de Destino y pueden utilizamse
en cualquicr circunstancia. Puede recumirse 4 los Puntos de Desting
para negar las Heridas producidas por un ataque, por trampas o por
cualeuier olro evento,

Los Puntos de Destino también pueden invertirse para convertir una
tirada de dados fallida eruna tirada exitosa. e nuevo, pusde hacerse
uso de estoencualquier circlnstanda. Podria emplearse parz converti
unataque f[allideenimpacto, pasa convertirun chequesde inteligencia
fallido en uno exitoso, e,

La forma de adquinr més Punios de Desting se describe en la seccidn
Enire Expedicicn y Fapadiciin, Los jugadores Hérme deben tener
cuidado en no desperdiciar 208 Puntos de Destino, Una vez invertideos
todaos, ¢l Hére estd en una posicion vuinerable v puede morir en
cualqueer momento.

LA MUERTE ..

Al final nos llega a todos y a los monstruos mids a menudo que a nadie.
Un monstruo o un Seguidor muere cuando sus Heridas se reducena
06 menos. La miniaira debe retirarse del tablers; la minianra que bo
mald puede avanzar ¥ ocupar la casilla en la que se enconirase |a
viclima si asl lo desea el jugador que lo controla,

Los Héroes quedan inconscienies cudndo sus Puntos de Heridas
descienden a cero ¥ an s6lo moririn si el ndmers de Puntos de
Heridas desciende por debajo de cero. La miniatura de un Hétoe
inconsciente deberd colocarse wmbada en el mblero. Un Héroe
inconsciente no podrd llevar 4 cabo ninguna accién ¥ si sufre un
atagque su Habilidad con Armas se considerars 1, Otro Hére puede
armastraral Heroe inconsciente 3 casillas por tumo en lugar de efecouar
un movimiento normal, siempre y cuando empiece su movimientioen
una casilla adyacente.

Es posible administrar a un Héroe inconscients una Pocidn Curativa;
esta le serd dada por cualquier Héroe o Seguidor que disponga de ella
¥ que sc cncuentre en una casilla adyacente, siempre y cuando
ninguna de las dos miniatiras se encucntre en la Zona Monal de un
personaje enemigo. Un Héroe inconsciente también puede volver a
entrar en aceidn mediante €] usoe de un conjure de Curacion Clos
punos de magia y los conjuros se explican mas adelante).

Un Héroe inconsciente puede ser transpomado por uno de sus
compaieros durante los wmos de exploracitn, Sinembargo, e] Heroe
inconsciente y su porador tan sdlo podrin moverse hasta 6 casillas.

T e 1
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MAGIA

la magia e la [uerra mias poderosa en el munde de Wartammer. Hay
muchos practicantes de este misterioso arte, desde el més simple de
los magaos que s dedica a arreglar pucheros rotos v curar geipes y
resfriados al mis grande archimago capaZ de resucitar a los muertos,
arrasar ciudades contomentas de fuego, oimocar horribles Demonios
para que hagan su vohintad |

La mapia obtiene su cnergia de las mrbulentas masas de Caos que
penetran en ol mundo a través de dos enormes brechas en s realidad
siruadas en los polos norte ¥ sur. Un mape expernimentado puede
detecrar esta magia en brato en forma de hirvientes nubes de color,
Cuando un mago invoca un corjuro, el hechicero escarba en esa
fuente de poder, enfocando v controlando esta informe energia
méigica para conseguir el efecio deseado.

Cada hechicero perenece a uno de jos diez Colegios de Magia, Cada
Colegio ensefia los mismos fundamentos acerca de la magia, per se
especializa enobtener su poder de sélounode loscoloresde la magia,
Un Mapo Jade, por cjemplo, extrac su poder de una magia que posec
un matiz verdoso, mientras que un Mago Celestial pogee el anal como
color propio, Los magos de Jos dier Colegios se distinguen por su
simbolos mégicos, por el color de sus ropajes v por sus diferentes
Flosalias.

Cada uno de los Colegios tiene sus propios conjuros. Algunos de los
oonjuros e nen efecios muy similares, ¥ sGlodifieren en los nooales de
invocacion ¥ encantamiento. Otros son especificos de cada Colegio.
En este reglamento tan s6lo hemos incluido los conjunos de bos Magos
Arillames; podris encontrar nuevos confums de otros Colegios en
futuros suplementos de Advanced HeroQuest publicados por Disefios
Oirbitales.

Los Magos Brillantes tdenen el rojo v el naranja como colones propios.
Sussimbolos son la llave y la cerradura: la mégica Llave de los Secretos
y la Cermadura de lo Desconocido Tradicionalmente las acciones de
|os Magos Brillantes estin siempre motivadas por alguna idea o plan
¥ no son capaces de sentarse a reflexionar sin sentitse pronio
incémodos, Tienen la sangre caliente v 50n amantes de la puerm,
obteniendo su vigor del estruendo de la batalla. Son maestros en la
magia ignea, y popularmente se cree que estdn obsesionados con €]
Tuego y el calor. 5us casas son siempre demasiado cilidas y mal
ventiladas y en invierno nunca dejan de quejarse por el [rio.

A medida que aprenden su ane, wodos los hechiceros compilan
gradualmente un fibro de Compfuros. Este hbro contiene aquellos
hechizos para los que el Mago conoce las férmulas v sipnos correctos,
tal y c&mo le fueron ensefiados por sus maestros, Magos amigos o tal

r

y come fueron franscritos de los Libeos de Conjuros de olros magos

Al principio deuna expedicién, el jugador que controle al Héroe Mago

deberd tener el Libro de Conjuros de Mago Brillarge, Este Héroe

empicza e] juego con cuatto hechizos, pero puede aprender mis

después de cada expedicidn (ver Entre Expedicidn y Expradicion mis
lante).

Armas y Armaduras

Los Magos no pueden equiparse con ninglin Upo de armadura
ponar ninglin arma que no sea una daga, con la excepeitn de una
Espada Kanica magica. Las armas v la armadura aleeran el aura de Jos

Magoey hacenque les ses imposible obtener las enerpias magicas gue
flotan a su alrededor

COMPONENTES DE LOS CONJUROS

Los componentes de los conjuros son objetos materiales que el Mage
debe tener a su disposicion para poder invecar el conjurc. Cuando s
invoca el conjuro, los componentes de este 22 consumen. En algunas
ocasiones hace falta mis de un componenic, El Mago empleza «
juego con los componentes necesarios para CUAtio conjuros; pueds
escopger cudles, después de esadiar su Libro de Conjuros, anotand

qué componenies escoge en U Hojade Control de Personaje. Cualquie

combinaciin esti permitida, desde 4 componentes diferentes & 4
componentes iguales.

COMO INVOCAR CONJUROS

Un hechicero puede invocar un conjuro por wurno. Los conjurcs s
pueden invocaren los urnos de combate y de exploracitn, Lanzar -
COonjuro consume los componentes necesarios; ¢l Mago debes
tacharlos de su Hoja de Control de Personaje, El Libro de Conjurcs
indica qué efectos produce cada conjurs,

5i un conjuro Lene un solo componente, el Mago puede moves
invoear ¢l eonjur. 5l tiene dos componentes, €l Mago no pods
moverse en el wmo en que invoque el conjurs.

EL CHEQUEO DE INTELIGENCIA

Las reglas para cienos conjurcs indican que el Mago debe elecna:
Chegueo de Iteligencia para invocar con &xito el conjuro. Tira
dado y compara el resultado con la caracteristica de Inteligencia =
Mago. 5i el resultado es menor o ipual 3 su Inteligencia, el Mago =
efectuado el chequeo con éxito. Si el resultado es mayor que
Inteligencia, el chequeo habri fallado. El Mago puede inverir Pur
de Desting para cambiar ¢] resultado de una tirada de fracasoa éx
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LIBRO DE CONJUROS DE MAGO BRILLANTE

ARMADURA DE DRAGON
Com ponente: Polvo de Dragén Rojo

Tras lanzar al alre el polvo, las gesticulaciores del hechicero hacen que
este se solidifique en un caparazfin de relucientes cocamas rojizasalrededor
del blanco del hechizo. Fate conjure puede ser invocado sobre cualquier
mindatura en la Zona Mortal de] Mage, Debend afiadicse un +1 2 la Dureza
de dicha miniatura hasta el siguiene Turno de Explomcin.

v

EL TERCER OJO
Componente: Lave de plata

Derramando tan silo un poco de sangre, se abre un ojo en la frente del
Mago, un ojo sin blanco ro i, gue refilge oon woa brillante luz verduzca

Con esle ojo, el Mago puede ver en secdones de la mazmoms que no
fayan sido adn exploradas. Bl Mago debe elegr cuabguier dres que no
haya sido ain explorada (s una puerta, & al oie lado de un crice, por
eiemplo) v el [ deberd generar el drea elegida de la mazmoms mediante
el procedimiento normal 5 hay algdn monstrue, &ste no sabrd en ningin
micento que estd slendo esplado. 5 posteriorments kos Hémes penetran
en un drea que ya ha sido exploreda medlante este hechizo, tendrin un
+3 en 1a Tiracda de Sorpresa efecruada por el lider,

i
LILAMAS DE MUERTE Vs |
Com ponente: Polve de Fuegoe

Fl Mﬂ.gﬂ ProYecta und I.":hi:.].'!-t”:lﬂ'tﬂTlll.'. bhola dde Flmgu hacia =l enemigo, que
queda enpullido en untorbellino de lamas blancas. Sidia un marcados de
bola de [usgo en cualquier 4rea en un radio de 12 casillas dentro de la
Lirwea de Visidn del Mago que ha invocadas el conjuro (ommo si se ratase
de un ataque a distancia; ver la seccidn Cosmbare 3. Cualbquier minatura,
amiga o enetniga que se encoenite dende es colocada el marcador es
aleanrada automdoeamente. Deberd efeciuarse una Tirads de Heridas de

5 dados pard determinar los dafios que sufren Tas victimas de este atague
LAS 1T AMAS DEL FENIX
Conm pomentes Plura de Fénix

El Maga ealoea sus rmamos sobire las heridas abienas de un camarada caido
¥ hace que el dolor se transmita a su cuerpo, para ser consurnico por la
fuerza desumagia. Medianle este conjuro, el Mago pucde curar cualquier
Herida sy frica por cualepsier miniatura, incluido £l mismo. Mo debe haber
radie mis que el camarada herida, en la Fona Mortal del Mago cuarsdo
inwoue este Conjuns

Estos cuatro conjurts son todos los que un Mago puede conocer al principio de su primera Gesta. Haz una sefial enlas casillas jumto a bos
nombres de los siguientes a medida que ¢ Mago vaya aprendiéndalos,

1A LLAVE BRILLANTE D
Componente: Liave de plata

El Mago tierma su pufio fuertemente ¥ este aparccerd envuelto en un halo
de luz caliente. Tras ello el Mapo abrird su mane, lo que |& costar un
enorme ssfuerzo, come sl |2 ooviera demro de una roca, Cuzndoe b haya
abierto, el Mago habri creado una puerta alll donde antes no habia
ninguna. El jugador que controde al Mago puede colocar una puera en
cualquier pared de la seccifn en 1o que se encuentre el Mago, 5ila puenta
conduce & un drea no explorada de la mazmorra ¥ los Hémoes deciden
abrirla, primeso deberd vrarse un dado, Conwn 4 & menos, s6lo hay roca
sdilida 2l otro lado. Con un resultado mayor, deberd generarse un drea de
mazmorra tras la puerta segin el procedimisno normal.

MANO ARDIENTE DE DESTRUCCION
Este conjuro ransforma las manos del Mago, que empiczan a arder con

Com ponente: Polvo de Dragdn Rojo

una Intensa llama migica, una termible srerga que no consume |a came,
aunque si parcce ennegrecerla durane &) tiempao en gue ranscoere el
conjuro. 5i en cualquier Turno de Combate postericr el Mago consigue
mpactara Unenemigo en combate, £5€ Cremigo pierde aulomélicaments
tarmas Heridas como apamacan en una tirda de 1012, Mo tires dados de
dafic de 12 forma normal, Bl efecto del conjurc concluye cuando se inicie
el siguients Tumo de Exploradan.

HUIDA D
Com ponente: Polvo de Dragén Rofo

Extrafios zarcillos de energia migica brotan de 1as puntas de los dedos v
de las palmas de las manos del Mago cuando invoca este conjurs; estos se
agltan hacia la vidima como ] restallide de un llige. Cuando impacian
causan una breve y cegador agonia, seguida luego de un desesperado
deseo de correr a cualquier lu gar bejos de ese dolor insorportable. El Mago
puede invocar este conjuro scbre cualquier minialum 2 la gue pueds
tazar una Linea de Visidn toral o parcial antes de que esta se mueva. El

jugador que controla &l Mago puede hacer correr a la victima en la
VIENTO VELOZ

directilin que quiera.
Componente: Polvo de fuego |:|

Cuands s pronuincian a8 Olumas palabras del conjuro, el aine alrededor
del Mago parece congelarse y 5e yvuelve ligeramente opaco. Al otmo lado
de c3a mass cnistaling wodo s muesve muy desdpacio. Fl aura viag con el
Mago cuando esle se mueve, Durante un mene, el mago ¥ algunos mds
pueden moverse muy sipidamente. Tim un dado y divide el resultado
entre 2 (redondeando hacia arriba). Ese es el nimero de personajes que
s& pueden mover hasts un miximo de 18 casillas (5 5 un Tumo de
Frploracitn] o al doble de su cararteristica de Velocidad (s es un Tuena
de Combate]),

EL PODER DEL FENIX D
Com ponente: Pluma de Fénx ¥ Diente de Dragon

Diesde lo mis proflundo de su ser, el Mago lanza un grito que se extiende
ot &l vacia eterre ¥ quesdlo pusde ser aide porel alma de uncamarada
caido, devolvigndola de nueve al coerpo que antes sbardonam. De esta
forma, el Mago puede resucitar a un personaje muoeno, Fale eonjuro sdlo
se puede lanzar en ellume siguiente a la muerte del personaje. 5 el Mago
supera un chequeo de [nteligenda, ese personaje vuelve a la vida con
todas sus caracteristicas @ plena potencia. 5 el Chequen fracasa, el alma
del Héroe muerto serd a su ver condenada 2 una agénica destruecién.

i

Las complicadas palabras y gestcs que componen este conjuns se deben
pronunciar ripidamente, como i se cstuviers cosdendo pard vencer
algiindestinodesesperads, Pero la invoeacidn ambién exige interrumpirse
bruscamente en un momento critice ¥ por un instante e Mage quedara
como congelado, e incluso su corazén se detendrd cuando |z energia
mégica fluya 4 través de sus manos.

AIRE INMOVIL
Com ponentes Fluma de Fénix

Luego, durante un tumo, ningln monstruo en la seccetn de mazmoma gue
decida el Mago podrd moverse ni atacar, Bl Mago debe poder trazar ura
linea de Visidn sin cbstrucciones hasta la seccién de mazmarea

seleccionada para poder IAVOCET Esle CORJUTD,
INFIERNO DE CONDENACION |
De las extendidas manos del Mago surge una tormenta de fuego, que

Com ponente: Polve de Fuego y Diente de Draghn

puede reducir 2 un hombre 3 cenizas en pocos segundos. Coloca un
marcador de bola de fuego en cualguier pare en un radio de 12 casillas
dentro de la Linea de Vision del Mago que ha invoecado el conjum (comao
si 52 ratase de un ataque a dislandia; ver la seccién Combare ). Cualguier
miniatura, amiga o enemigd que se enceerire donde es colocado el
marcador serd abcanzada aulomaticamente. Deberd efectudrse una Tirada
de Heridas con 7 dados pam determinar el efecto del conjuro. Antes de
invocar ¢l conjuro, el Mago debe superar un Chequeo de Tneligencia; si
fracasa s&ko se empleardn 5 dados en la Tirda de Heridas.

CORAJE
Com ponente: Liave de Plata

Las poderes mégicos de los que extrac su energia este conjuto provienen
de fuentes muy peligrosas, hasta el panio que ] Mago que bo invoque
podrd ver, sterrorizado, las formas de malignas crialuras fantasmagtricas
que tratan de esclavizar su cuerpo v su alma, luchande por desgarrar su
came. Luego, en un instante todo el temor se desvanece. Bl Mago puede
invocar este conjuro sobre 5§ misme o sobre cualquier ot miniaturs en
sU 2ofd mortal. Autorndvicarnents la Bravura de cse personaje secd 12
hasta el principio del sigulence Turno de Explomcion

Puedes fotoropiar esta hoja para tu uso personal.
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jAtcocion! A menaos que pretendas ser el Direcior de Juego en
ka sigulente expedicidn de Advanced HevoQuest, jno slgas
leyendo! La informacin gue sigue ¢5 tan sdlo para €l D). Los
Hérocs gue lean las pdginas que siguen a pandr de este punto
serin convertidos en ranas y envejecerin antomiticamente
100 afvos. (Estis avisado!

El D cumpleuna uncidn muy especial en Advanced HevoQuest. FI 13
no controla 2 uno de los 1érocs, 5i no que trata de dermtarlos. El es
quicn controla a los monstruos que aparccen, quien revela las dreas
octlas de las mazmorras a los Héroes y en general, busca formas de
ser mis astto que cllos para hacer que sus expediciones fracasen.

Como Director de Juego, tu mision o5 hacer que la vida de los Héroes
sca tan dificil comao sea pogible y emplear las foerzas a tu disposicion
con habilidad, inielipencia ¥ corape. Pero no-debes hacer uso de una
ventaj critica de que disponcs lrente a los demis jugadores: el hecho
de que puedes modificar las replas segiin W criterio en cualquier
momento. Como Director de Juego tienes que jugar limpio - peroa la
vez debes luchar dure con las fuerzas de las que dispones pama vencer
a los Héroes,

Enesta seccitn se describen las funciones del D] y se ofrecen alpunos
CU]'I.E:JGS sobre cOmo debes actuar en el transcurso del juego.

LAS TAREAS DEL DIRECTOR DE JUEGO

La siguienie lista indica las obligaciones del D] en las diferentes fases
del juego. Todas cllas se describen detalladamente en cada una de las
secclones de reglas correspondientes en el reglamento.

Antes de Iniciar el Juego

1. La tomlidad de Fichas de Mazmorra deben situarse en cuakquier
recipiente opaco.

2. Lassecciones de mazmorra deben ordenarse y sitnarse al alcance
de la mano.

3, Elresto de componentes del juepo deben ordenarse para su uso,
en el interior de la caja.

4. Deberin colocarse una seccitn de escaleras y dos secciones de
corredor que concluyan en un crice en'T en el centro de ba mesa
o superficie sobre 1a que sc vaya a jugar,

Turnos de Exploracion: Fasc de Exploracion

1. EED) deberd controlar bos resultados de las tiradas de exploracion
de los jugadores Héroes en las diversas tablas de generacidn de
comedores v habitaciones, v colocar las nuevas scociones de
mazmorta 2 medida que vayan siendo descubiertas,

2. ElD}deberi colocar las puertas que se descubran en las paredes
de |os corredores y habitaciones. Bl lider de los HEroes decideen
qué seccitin de pared aparecerd la puena, pero ¢l T serd quién
elijg en qué pare exacts apareceri dentro de esa pared en esa
SCOCHHN.

3. EID]cfectuari lastirackas en las tablasde monstruos para descubrir
qué tipos de monstruos han sido descubierios en las Guaridas v
Habitaciones de Gesta

4. ElDJdeberi asegurarse de que el Encargado del Mapa anota todos
los detalles con precisidn para poder realizar consulias en el
furr, incliidos los monstruos que no hayan podido ser derrotados
y ¢ hayan quedadn en las habitaciones que los Hémes ya han
visitaco, las paredes en las que se han buscado puerias secretas,
las habimciones en las que se hayan buscado tesoros escondidos
¥ demds

Turnos de Exploraciin Fase del Divectorde Juego

1.. El I} deberd tirar un dado. 5i obtiene un 1 & un 2, el 13) deberd
extraer una Ficha de Marmoma

Turnos de Combsate

1. ElD]colocard o moverd los monstruos que hayan aparecidoen
una seccion de mazmorra de acuerdo a quien haya ganado la
Tirada de Sommresa.

2. ElD] moverd y dm@card o alacard y moverd con o8 monsiruos.
Deberd efectuar las tiradas pam impactar y de Heridas de acuerdo
con la informacion proporcionada en las Tablas de Referencia de
Monstruos.

En las Habltaclones de Gesta

1. Silos Hémes descienden las escaleras desde una Habitacion de
Gesta, deberd colocase el nuevo nivel. 5 estd es la primerna vez
que visitan este nivel, deberd colocarse una seccion de escalers,
dos comedores yun cruce en T, tal y como en el despliegue inicial,
En caso de que el nivel de mazmorra haya sido explomado ya por
bos HeEroes, sigue el Mapa de la Mazmorm para desplegar esta.




FICHAS DE MAZMORRA

Una de las actividades que results mds complicada para los Directores de
Juego es ol aprovechar pleramente las opormunidades que ofrecen las
Fichas de Mazrmorra, El Direcior de Juego extraerd una Ficha de Mazmorra
del reclpiende aleatoriamente si se produce cualquiera de las tres
clrcunstacclas slguienes:

1. Dwrante la fase del D de un Tumo de Exploracin, si se obliens un
1 6un 12 en la tirads de dado.

2. En el momeno en que los Héroes empiccen 4 explorar mievas
mazmormas (ver |2 seccin Morsinecs Exgpeciales a continuacion).

3. Como resultado de ura tirsda de los Fléroes en |as Tabla de Puertas
Sacratas o de Fesoros Oculios,

Existen seis tipos normales de Fichas de Marmoma, mis las [ichas de
Monstruos Especlales. Ambos tipos de fichas posecn restricciones relativas
il momento en que pueden jugarse - estas se indican junto con la
descripeitin de cada ficha que sigue. Asl, por ejemplo, las fichas de
MONSruos ermantes tan s6lo podrin jugarse al final de una Fase de
Exploracitn, después de haber colocado todas las nuevas secciones de
MAZMOTS, puernas y demds,

Una vez extraidas, las Fichas de Mazmoma pueden ser colocadas a la
primera oporunidad que se presente o conservarias para ser usadas en
cualquier momento. Mamlenlas siempre en secreto hasia o momento de
emplearas. Cuando deckdas jugar una ficha, simplemente revela esta a los
jugadores Héroes y anuncia que estis jugdndola

La eleccidn del momenito mis apropiado en el cual jugar cada una de las
Fichas de Marmorra es la habilidad que distingue 8 un Directior de Juego
astuto de olro mediocrs, 5i el Direcior de Juego utiliza la tactica de jugar
las Fichas de Mazmoma tan pronto-come be es posible y en o orden enque
las extrae, los Héroes se verdn sometidos 4 una gran presidn desde el
principio por los defensores de 13 mazmorn, pero probablemente en
ninglin moment o conseguini o D] cuando seanvulnerables,
5l el D] conserva un ndmero elevado de Fichas de Mazmorra para jugarlas
toclas 4 fa ver enuna (nics salva en el momento en que los Heroes estén
bajos de Puntos de Heridas y Puntos de Desting, es muy posible que los
Héroes se encuentren en auténticas dificubtades, aunque también es
posible que para ese momenio ya hayan conseguido hacerse con un gran
nimero de objetos mdgicos que puedan ayudarkes 2 supemr induso este
atagque masivo. Lo que también tienes que tener en cuenta como D es que
las Fichas de Mazmora mo pueden conservarse de expedicion a
expedicin, por lo que todas las fichas que no havas jugado en el
moments en que log Héroes abandonen la maymora habrin sido
conservadas en vano.

A continuackdn encontrards una serie de descripciones de las Fichas de
Mazmorra, sus efectos y Indicaclones acerca de cudndo pueden jugarse,

Monstruos Errantes

Puede jugarse al final de cualquier Fase de Exploracitn.

Esta ficha te permite crear un grupo de monstrues errantes mediante 1a
Tabla de Monstruos Errantes y colocarlos en la mazmorra, cerca de jos
Héroes. El primer monstruo debe colocarse de forma que al menos uno
de los Héroes pueda vere (es decir, e Héroe deberd poder rrazar una
Linea de Visicm sin obstrucciones hasta el monstruo), pero tan lejos del
Héroe como sea posible, El resto de monstruos podrin colocarse en las
casillas adyacentes a las que y2 confengan un Monsiruo, pero no més
certa delos Héroes deloque loesti la casilla donde fue colocado o primer
monstruo, Los monstruos colocados después del primers no tenen por
gl eslar en la Linea de Vision de un Héme.

Como es 16gico, £l siguiente tumo serd un Turno de Combare.

Emboscada

Puede ugarse al principio de cualquier Turmno de Combate.

Determina un grupo de monstruos emrantes efectuandn una tirada en la
Tabla de Monstruos Errantes, Puedes afadinos 2 1os monstrios que ya
estén combatiendo contra los Héroes. 5i este es el primer Tume de
Combate, deben colocarse de la misma forma que los monstruos que se
crearon para ¢34 habitackon. 5ies un turmo posterion al primer Tumo de
Combate, se colocan como si setratase de monstruos errantes, bo mds lejos
posible dentro de o [inea de Vision de uno de los Henoes. 5 aparece un
Centinela en la Tabla da Monstruos Ervantes, deberd tratarse en este caso
coeme sl fuera un monsiruo nonmal.

56lo se puede jugar una fichs de emboscada por Turmo de Combate.

EL DIRECTOR DE JUEGO

Punto de Destino
Puede jugarse en cuzlquier momento durante un Tumo de Combate

Un monstreo seleccionado por el D puede emplear un Punto de Destino
de la misma forma en que puede hacerlo un Héroe,

Huida

Puede jugarse en cualquier momenio en o ranscurso de un Turno de
Combare,

Cualquier Monstruo Especial puede huir, Simplemente retirs su minlara
ded tabdero, Poded volver 3 atacar a los Héroes mds adelanie si se emplea
ura ficha de Monstruo Especial. Evidentemertte, el Monstruo Especial
deberi estar vive on ¢ momento de huir.

Ficha de Monstruo Especial
Puede jugarse en cualquier momento 2l colodr a los monstrues.

Puedes reintegrar al combate a un Monstruo Bspecial que hubidese huido
previamente, Afddeloa los monstiruos que los Héroes acaben de descubwir,
51 no hay Monstruos Especiales que hayan huido previamente, emplea el
que tenkas previsto utilizar mas adelante (induso si su uso no estaba
previsto hasta Una Mazmorms posterion,

Trampa

Esia ficha puede jugarse en un Tumo de Exploracifin en las siguientes
circunstancias;

1. Cuando un Heroe abre un cofre.

2, Cuando un Héroe entra en una casilla de un corredor que no se habia
explorado previamente.

Para descubyir la naturalera exacla de una trampa, haz una ticada en la
Tabla de Trampas. Fsta tabla y todas las reglas referentes a lastrampas bas
enconlfaris én la seccion Trampas, Las reglas para detectar y desactivar
trampas se incluyen en L seccion Twmos de Exploracide

MONSTRUOS ESPECIALES

Estas flchas son especiales y no se emplean dela misma fomma que el resto
de las Fichas de Mazmaorra normales. No las cologques on la taza junta con
las demds; mantenlas separadas, Estos Monsiruos Especiales entrarin en
juegode la forma miés aleatoria, peronormalmenie estarina tadisposicksn
cadla vez que los Héroes empiecen & explorar una nueva mazmorra,

Cada mazmorratiens su propia seriede Monstrucs Especlales dependiendo
del tipo de manstrucs que se puedan encontrar alli; Por ejemplo, en ks
Gesta del Amuleto Roto hay sels Skaven especiales que se pueden
enconbrardurante la gesta: un Asesing, un Monje de Plags, un Ponador del
Incensario de Plaga, un Sefor de la Guerra con Espada Ranica, un
Proyecior de Disformidad y un Hechicero Blanco Skaven. En la primera
mazmorra no hay Skaven especiales, en la segunda se utiliza al primero,
en la tercera los dos siguientes, ¥ en la dliima a los tres restanies. Esto
quiere decirque, si sobreviven, par cuando los Heroes leguen a ladlima
parnte de su misibn podrin encontrarse con sels Skaven especiales. En
otras gestas [a distribucifn y el Lipo de los monstruos especiales puede ser
diferente, por supuesto,

Puedes jugar ostas fichas en cualquier momento cuando sides 2 los
monstruas. Sinembargo, cada una esdeun solo usoy secolocaapaneuna
vez hayasidojugada. De la finica [omma en que se puede volvera jugaruna
misma ficha de monstrueo, es si este huye y luego regresa pard vengarse -
esdecir, empleando 1as Fichas de Marmorras adecusdas para manienero
con vida. Los monstrucs especialés son (nicos - una vezr hayan sido
miuerntos, no podrin enconitrarse de nuevo, bajo ninguna circunstancia.

Los Monstruos Bspeciales luchan lomejor que pueden segiinsu habilidad,
usando cualquier objeto migico v hechizos de los que dispongan. Fstos
objetos pueden ser capturados por los Héroes si el monstruo es eliminado,
aundque los componentes de conjuro empleados por 2] monsinuo no
podrin caplurarse.

Ademds de las seis fichas de Monstruos Fspeciales Skaven para su emmples
en la Gesta del Amuleto Roto, se incluyen ocho fichas mas de monstruos
para que las emplees en tus propias gestas. Podris decidir cudndo
enirarin en o juego a medida que vayas desarrollando la gesta - decide
qué Monstruos imporantes empleards (5i es que deseas emplear alguno
al principic de cada mazmora. Trata de asegurarte de que e monstruo
clegido sea afina los ofros monstnios gue se encuentren en |2 mazmors.
Por cjemplo, en una guarida de Orcos puedes decidir emplear al Caudilo
Oren y al Caudillo Ogro; en el caso de una fortalers subterrines de las
fuerzas del Cacs, puedes decidir emplear al Lord del Caos, al Hechicero
del Caos y al Gran Demonio de Tzeench, ¥ por supuesto, nada te impide
Yue prepares s propias fichas de Monstruos Especiales para incorporar
otras miniamras de i coleccitn.
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HABITACIONES ESPECIALES

%i bos [léroes penetran en und Habitacidn Especial, deberis efecniar
una tirada para determinar qué €5 lo que hay ¢n su interior.

Muchas de las habitciones de las mazmorras csbin vacias, otras estin
repletas de monstruos deseosos Je pONCE sus manos, garmsy dicntes
sebre lns Héroes, Un tercer tipo de habitaciones son las denominadas
Habitaciones Fspeciales. csias contienen alguna caracteristica
interesanig que ha sobrevivido desde Los e pos en que 5¢ CONSLIUYE
|2 masmerrs, como esiamas ¥ fucnics, o e enoueninan infestas de
poruenas criaturas, Come por ejemplo murciélagos.

Las Habitaciones Especiales son a menudo los luganes mas interesantes
de las mazmorss, pussio que bos Héroes nunca saben lo que les
puede esperar en su interior. Tambien son las mas divertidas de
inventar a Ja hora de disefiar ws propias mazmorras. Una vez hayas
empleadn las Habitaciones Especiales presentadas mas abajo en ¢l
ju:gc:-,s-:ra::lmumenm-cb:uﬁrmm:mﬁgimh:sd:Lu propiainvencifn
Puedes afadir nuevos efectos a las que ya hemos incluido y puedes
idear grandes cantidades de nuevos desafios can sGlo un poco de
esfuerzo. Deja que tu imaginacifin se ponga a Lrabajar de verdad.
Puedes disefiar estas habitaciones de forma que seanan simples o tan
complicadas como quieras; simplements aseglrate siempre de que
selan interesantes, emocionantesoinchiso enigmilicas para les T roes.

Hemos incluids secciones de marmorra para represeniar Precipicios,
Rejas, un Esanque yun Trona, 1os personajes no Jugadaores, la Estanaa
y bos Monstruos Ermantes deheran ser representados medianie las
mimaturas de metal de Citade| Miniawres o las minianuras de plistico
dr la caja. No necesitas min@auras de ningdn tipo para representar 4
las Ratas, a los Murciélagos o a los Hongos.

TABLA DE HABITACIONES ESFECIALES
2 (Camscieristca oz Samaclaristicd

1 Monstreo Errante 7 Hongos
Z P B Reja
4 Precipicic 9 Estansue.
4 Estatua 11 Llrrule Migios
% Ratas o Murciélagos 11 Trampdlla
a Maha 12 Tronoe

Ratas o Murciélagos: Tira un dado. Siel resultadoes par, la habitacion
contiene Ratas: si el resuliado es impar, la habitacién contendrd
Murciélagos,

MONSTRUOS ERRANTES

Ffectia una tirada en |a Tabla de Monsruos Errantes para determinar
cl nlimero § tipo de monsiruos gue aparecer

PERSONAJE NO JUGADOR

Esta Habitacién Fspecial contiene a un personaje Humano especial,
{*ada uno de los encuentros 5 (inico ¥ una vez uno de los personajes
de la siguiente tabla haya aparccido, deberds considerarios siguientes
resuliados que indiquen la aparicidn del mismo persenaje Comoun
resultado de Momsireos Errgrnbes

o2 FPererae Fob Parsowdaye
13 Dencella T8 Hombre de Armas
46 Brum 1012 Ladrén

Existen mirdaturas Chadel apropiadas para todos los siguienies
persongjes, o allernativamente puedes emplear una de las miniaturas
de Seguider con una peana de un color diferente.

La Doncella s¢ encuentra cautiva en esta Habitacién Especial
custodiada por un grupo de monstruos, Determing cudles sonen la
Tabla de Monstrsos Errantes. 5ilos Héroes vencena los guardianes de
la Dancella y la escolian de vuelta al exterior, su padre agradecido lo
recompensard con 100 Coronas de Oro. La Doneella tene urna
Velocidad de 6, Dureza de 3 ¥ Henidas de 2, Los monstruos que s
encuentran en esta habitacién no la la atacan, pero otros lo pueder
hacer.

LaBrujascencuentra cn esta Habitacitn Especial elaborando oscuras
pociones. e situada en Ja habitacién siguiendo las reglas de combare
habitiales, Las Heroes disponen de an s6lo 1 Tumo de Combate so
para climinarla como para cerrar la puerta entre ambos. Si contints
viva después de este urno, se teleportard junto con la mitad de 1=
Cornas de Oro de los Héroes a un lugar distante,.. Posee urs
Habilidad con Armas de 7, Durcza de 3 y Heridas de Z,
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Fl Hombre e Armas sc halla aqui custodiado por monstrios. Para
generarlos haz una Tirada en la Tabla de Monsruos Brrantes 51 los
Héroes eliminan a los puardianes y liberan al Hombre de Armas, este
se oonverlird en Sepuidor para el acwal lider. Ver la seccitn Fraire
Expedicidn y Expedicidnpara informacion acerca de las caractoristicas
del Hombree de Armas,

El Ladrdn se encuentra en osta Habitacidn Especial solo, Pedicd
quedarse con los Héroes hasta que estos abandonen la mazmor,
Ellos pueden rehusar, pero si aceptan que los acompane no podrin
alacarle méis tarde. E] Ladrdn pene las mismas caractedstcas gue e
Sargonto{vease la seccidn Enre Expedicion v Expediciin). Servirs al
lider actal como Seguidor. 51 se encuenira presente en coalquier
momeitocnque los Hénoes estén intentando detectar odesarmartina
trampa, poded restarse -1 a 1z tirada de los Héroes,

§i el Ladrn estd con vida al final de la expedicion, deberis tirar un
dade:

iz Fesullads

1-2 1 [adrdn mba todo =] direrm die oz Hémoes.

H B Ladran moba la mitad del diners de los FiEmes.,

510 1 Laclrba intenta robarkes el direro pero Falla

1112 1 Lacietn decide que b gussan S8 nuevos amigos, ¥
permanece con sllos como empleado (Seguidory deberd
rratarse como un Seguidor Sargento normal desde soe
Liale i Lyl CaR

PRECIPICIO

Sinia [a seccidn de Precipicio tal como se indica a contimiacicn, En el
lado opucsto del abismo s encucntra un gripo de monstruos
determinados mediante ka Tabla de Monstnuos Erantes. Colocz mmbien
una puema y un cofre en el lado més alejado de la habitackén al oo
lade del Precipicio.

En esta situacidn kos Héroes tendrin cuatro alternativas:

El Salto Herolcos Ellos pueden intentar saltar a través del Precipicio.
Tira un dado por cada Héroe que lo intente v 51 el resultado obtenido
es1gual o menor a la Velocdad del Héree, bo habri conseguido. 5i el
resuliado es mayor, el Heroe caerd al Precipicio, desapareciendo para
siempre. ElHeme puede invertir Puntos de Desting para comvertiruna
tirada fallada cn una exitosa. El salto cuenia como un movimiento
completo.

HABN ACIONES ESPECIALES

Fl Salto Sensato: 5ilos [ Eroes tenenal menos 10 pics de cuerda, unae
de ellos prede tratar de saliar €] Precipicio sujero a un exiremo de [a
cuerda, mientras que uno o mas de sus companems sujean e otro,
Evideniemente, todos los que estén al otro extrema de la cuerda
deberin encontrarse en el misma lada del Precipicio, pero no icnporia
si quitn salta estd en el oiro, Resuelve el salio como sise tramara deun
salw heroico, pero si se falla la trada, los companercs del Heroe que
sujeren la cuerda pueden tratar desalvarle. T undade porcadauno
de los Héroes que sujetan la cuerda. Sieualguiera de ellos consipue un
resultado inferior 2 su Caracteristica de Puersa, el Héroe que salts
estard salvado y podrd serizado al lade del Precipicio en ol que estén
los que tiran de la cuerda. Tan 0l caera si odos sus comparieros
fallan sus tiradas,

Unsalo sensatocuenta como un movimiento completo para todos los
I&roes que parocipen en &

La Escalera de Cuerda; 5i los Hémoes disponen de al menos 20 pies
de cuerda y de 10 piquetas de hiero, podrin confeccionar und
escalera de cuerda, Un jugador debe intentar un salio sensato al otro
lacdo del Precipicio (comao se ha descrilo antes), pero todos los demés
podrin cruzar sin pelipeo por la escalera. Se necesita un Turno de
Exploracidncomplews para constrair la escalera de cuerda y otro pam
que cualquier nimero de Héroes la cruce. Por anio, esia opemcitn cs
imposible micntras hava monsimios &n la habiacion

Obvidalo: Los [éres pueden olvidamse del asunto, cersar la puerta
dejandoa los monstruos burlindose trasellos y continuar su explomcian
en alguna ofra pare menos complicada,

ESTATUA

Enelcentrode la Habitacidn Especial se encuentra una Estatua con un
gigantesco rubl como fdnice oo, Cualguier I1&ce puede intentar
arrancarlo. S8i algpuno loointenta, deberds efecmuar una trads en la
siguicnte tabla;

niz Resultado
1.2 Mabdicin: El HEroe plerde wodos sus Puntos de Desting,
34 Estzina Andmadsr |a Fstatua cobrs vids y atacs. [a Faana no

puede salir de la habritacion. Sus carscierisicas son HA 5, DB, V6,
Hericdas & 4 tira 5 dados de dafio.

Transformacion: La Estan a se vransforma enun Shaven Centinela
Sefiorde la Guera, Consila la Tabla de Referencia de Monsiruos
para mis informacon. B Sefor de 2 Guerra na puede salic de la
habitaciten, pero poede @bric cualquier pueria para pecic ayuda,

12 l Mo pasa Nada: T Héroe se lleva la joyasin problemas,

Los Hiéroes deben derrotar 2 1a estatua para arcebatarle la joyva, Tiene
un vakor de 400 Coronas de Oro,
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HIABITACKONES ESPECIALES

RATAS

El suclo de 1z habitacion estd eubiero de una alffombra viviente de
vicinsas Ratas. Los HEéroes tienen cinco alternativas:

Matarratas: 5i los Héroes disponen de Matarmatas, podrin emplearlo
para matarias. Eso Jes ocupard un Tumo de Exploracién, durante <]
tual no podrin hacer nada més,

Puego Griegoe 5ilos Héroes cucntan con dos frascos de Puego
Giricge, podrin incendiar la habitacidn y acabar con las Ratas. Paraclic
necesitarin un Turno de Explomcién completo durante €] cual no
podran hacer nada mds, Un solofrasco no hquidard as Ratas suficientes
cOmo para tener un efecto apreciable.

Magia: Un Mago puede invorar un conjuro de [1amas de la Muerte
para limpiar la habitacion

Luchar LosHéroes puedenatacara las Ratas. Hay uniwoal de 6. Cada
Héroe que entre en la habitacidn debe tirar un dado cada wrno
{considerarlo como un Turno de Explomcion), siendo el resuliado el
niimero de Ratas eliminadas, Siel resultado del dadoes 1a 4, ¢l Héroe
sufrird una Herda por mordisco de Rata. Las Heridas inflingidas por
Ratas no pucden contrarrestarse con Puntos de Destino.

Cerrar la Poerta: Los HEroes pueden irse corrando la puerta v
dejando atris @ las Ratas. El Encargado del Mapa debe anotar
apropiadamente que a0n quedan Ratas vivas en la habitacion,

MURCIELAGOS

Suspendida del techo se encuentra una bandada de Murcilagos
Chupadores de Sangre. Los Heroes tienen cinco allernativas:

Bicho Chillén: 5i los Héroes lo poscen, lo pueden emplear para
matar a los Murciélagos, Esto les ocupard un Tumo de Exploracktn
durante el cual no podedn hacer nada més, Una vez empleadoel Bicho
Chillon, o Héroes deberin desprenderse de &[,

Fuego Griego: 5i los Héroes poseen dos frascos de Puego Griego,
podrin emplearlos para incendiar la habitacién y matar 3 los
Murcitlagos. Fsto les ocupard un Turno de Exploracion, durante el
cual no podrin hacer nada més. Un solo frasce no tendra el efecio
suficiente para eliminar a kos Murciélagos.

Magia: Un Mago puede invocar un conjurc de Llamas de la Muene
para limpiar la habitacién,

Combatin Los Héroes pueden entrar en combale cuerpo a cuerpo
conlos Murciglagos. Esto les ocupard un Turno de Combate completa.
5i los Héroes eligen esta aliernativa, deberin decidir quién entrard.
Tras ello, el D] tirard un dade: el resultado deberd dividirse por dos
{redondeando hacia arriba). El resulado scrd el 1ow] de Heridas
sufridas por los Héroes que hayan entrado en la habitacitn,
distribuyéndolas lo mis equitativamente posible entre ellos. El D
decide qué hacercon cualquierHerida ‘sobmante’. Nopueden invertirse
Funtos de Destino para evitar estas Heridas,

Cerrar la Puerta Los Héroes pueden cemar la puena El Encargado
del Mapa de |a expedicitin deberi anotar que la habitacibn contiene
Murciélagos vivos.

MOHO

Esta habitacion estd recubiena de Mohoo Los Héroes tenen tres
altermativas:

Fucgo Gricgm 5i los Héroes cuentan con Puego Griego, pueden
emplearun frasco pam incendiar elMoho, Esto les ocupard un Turmo
de Combate durante el cual no podrin hacer nada miés.

Panuclos Himedos: Los Héroes pueden atarse pafuelos (o ropa)
hiimedos cubriendo sus cams ¥ pueden intentar cruzar la habitacion,
Cada jupador deberd efectuar una tirada de dado;

1 \'m“ﬂlﬂﬂﬁm&bﬂlﬂmn&unhnﬁu&kﬁhﬂn
sufrir una muere homible,
-2 :vuﬂmn}memmﬂeﬂdumﬂqummwhm:

de Destina,

7-14 mﬂn:hmwmmwﬂﬁmmm-m -2
puntos para = prégime combate, despaids del cual volverd 2
nivel normal.

: ﬂﬁdﬂ!ﬂuﬂﬂ&mmn hhbﬁdﬁhmpmhlmn

g

Cerrar la Poerta: Los Héroes pucden largarse sin més,
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HONGOS

Esta habitacién contiene Hongos mégicos (fimm un dado para descubirir
cuantos), Los HEroes pucden coger alpunos si quieren, pero cada vez
que coman une deberin hacer una trada en la siguients tabla para
determinar sus efectos:

13 | Veneno mortak El lime morird de forma hormible a o sor que
Imviena un Punto de Desting o beba une Pocidn Curatva En
mzlqm:rmu,dnnl!nngnp::dﬂnmmcmh!mmm

34 | Hongos Somniferos: B Héroe cis docmido. TM\I&:M:‘E
: Hhuﬂmmmmmma:m it
56 Illpdnuhpiﬂlidﬁémuﬂmdcmmhummlhs.mjuy

werdes que no desaparscerin en varios diss, Mo hay ningln otro
- efecto.

78 Foeres: 5 se ingiese uno de estos Hongoeal prinepio’de dualquiier
mmo de combate, por € resto de ese eombule (hasts que se
reinicen hhmch:xphménldﬂwmunﬁdodc
daflc o con cualquier arma de combate cuerpa § tkerpo.

211 ?m&umgcmumdcmngmdprh\dpﬁ:dc

ouakquier turmo de combate, porel resto de ese combate (hasm que
s prinicien bos turmos de exploracitn), la Yelockdad del Heroe serd
doble & b mormal

12 Curnc b Pucden ingerivse en cualqaier mmhﬂm qm-ar.
muﬁhhnnd:]m puiid

Hay una Reja en el suelo de esta habimcitn, Bl D] puede colocarla er
cualquicr casilla. 5iun Héroe entra enesa casilla podrd ver que debay:
de la refa hay otra habitacifin, Deberd generarse ests habitacion en s
Tabla de Tipos de Habilaciones siguiendo el procedimiento normsa.
Ests habitacifn esti entre dos plantas de la mazmorra y 1o Gene
salidas (salvo que la misién especifique otra cosa, por ejemplo, en &
Biisqueda del Amulew Roto, 5i s trataba de una Habitacion de Geso
automaticaments contendria unas escaleras hacia el nivel inferior)

Si hay monstruos en |a habitacién inferior, estos estarin prisioneros ¢
guienes gobieman la mazmorra. Fueron acusados de cobardia. M
hay ninglin mostruo especial entre los prsioneros (emplea el nimer
total de monstruos indicados, pero reemplaza por monstruos noma e
toxdos los Monstruos Especiales indicados como presentes). A pesarc-
estar cautivos, los monstrios no rakionardn a su raza. Lucharin cor
tanta ficreza como el resto de los monstnios de la mazmorma, S

embargo, al no disponer de armas tan s6lo causarin Herids:
equivalentes a 1 dade de dafio,

5ilevantan la Reja para descender a la habitcion, los Héroes podri-
anadirun +2 a su Tirada de Sorpresa (pero no apliques el modificad.
por la presencia de un Elfc). Tan sdlo un Héroe o Seguidor puecs
entrar o falir de esa habitacion en cada Tumo de Combate.

Los Héroes necesitarin una cucrda para salir de una habitacion bas
una reja, $i no disponen de una, quedarin atrapados en su interio
sin duda, sufridin une muerne horrible cuando los guardianes de k-
Prisioncros apanczZcan pdard ver como e5tin estos!

El Df puede jugar una Ficha de Mazmorms de monstruos errantes o o
Maonstruo Especial pars hacer legar mds morstruos a la habitaci':
gue contiene la Reja, inchuso si todos los Héroes se encuentran en =
habitacitn inferior, con locual les cortarian la salids si olvidaron dex
a alguien cubriendo la retaguardia. Todavia podrin salir con us
cucrda y de uno en uno, por lo que el primero que salga debe-
ﬁmm 2 wdos los monstruos de [a habitacidn superior =



ESTANQUE

Cualquicr Hroe puede beber de un Estanque. Los Estanques Migicos
afiectan de distintas formas a las personas cada vez gque belhen de ellos,
asi que debe efceriarse una tirada por separadc en la siguiente tabla
cada vez que alguien bebe, Tira un dado:

1 Veneno Morak Fl Here debe beber una Pocién Curstive o
moriri

CUEg 0| Moo de Susho: B Héroe car dormido; tinar un dado: e Heroc
wEiih Guedard indonsciente ese nimem de oimos, :
34 Suerte: Bl Heroe recibe un Punis de Destine iemporal que puede

ser utilizade en fudlquier memento, pero sblo duranie £5%
expediciin.
i1z | oM Todos Jos Puntos de Herida perdidos porel Here son
CIRCULO MAGICO

Un gran Cirewlo Migico simbolizandoa la Gran Rueda de la Magia se
encuentra dibujado en el suelo de la Habitacion Especial - €11] puede
simarloan cualquier lugarde la habitacién. Siun Héroe oun Seguidor
pisa el Circulo, tira un dado y consulta [a siguiente tabla:

DI | Efewo i ;
1 Maldiciéo: B personaje pierde ipmediaaments un Punio de
Diesting; ests perdicda o5 permanente y = Punto de Desting 060
puede scr reesiablecido entee expedicioncs.
T30 Convoeseibn: Un gups de MmOnsirlos SmLnles e Coavocads par
~-'""'dlmﬂ;ﬂiﬁmﬁmuﬁmmmmemmnm
n la Tabia de Monttruos Brrantes, peio et D] debe colocatios en
cuakquier casilla reo ocupads en la Lina de Visida de los Héroes.
L Heroes son sutemdticamente sorprendided durants &l prmer
36 Mo ocurre nads.
- 74 .| Poder Migico: 5i un Migs se encuenirs encima del Cirouls,
| quedark cargado de energia migits; esio le permitinh invocar el
1 siguiente confurs sln emplear ningin componente. 1 peder del
o} Cirmile qucdard iemporlmente mermado por esta cauda 'y sdlo
-« -+ | - podrd ser wsado una ve2 poreapedicién . No hay ninglin clecto si
© cualqui r pemonage io Mago s halla cncima del Circulo. :
Curacitin: Un personaj encima del Circulo s rocstablece deun
Pumio de Herida, B poder del Cireulo quedard emporalments
mermado por esta clusd y shlo podrd ser usado una vez por
expediciin
2 Desting: Un pemonaje encima del Ciraulo reeibe un Punto de
: '_mep_nwmmummmﬁm e5te o
e U ausento permanente. Bl podet det Ciicalo’ quedard
mwmwmm ysbio pdri serusadouna

10-11

HABITACIONES ESPECIALES

Hay una trampilla en ¢l suelo de esta habiacion, El D puede situarla
en cualquier casilla. La habitacitn tan s6lo tene una puena -la que los
Héroes han usado para enrar a la habitacin, No tires el dado en la
Tabla de Puertas de Habitacisn para afadir puertas.

5i un Héroe abre la trampilla, tira un dado:

oz Revulizdo

1 Trampa: La trampilla tienc una trampa. Efectia una tirada en la
Tabla da Trampas pars determinar de quUE tipo se trad, Usa |a
ool mnd pars Cofrerde la tabla, La trampa no se puede deteciar nd
desarmar, ¥ »= secions sutomicaments cuando el Here abre la
Tmmpi]ll.

el Habitsciba: Hay una habitacifn bajo la rampilla. Bs cono # foem
wna habitacién baje uns reja.

44 Cripia: Hay una pequedia Cripta bajo larampilla. Un Héroe puede

explorarla Cripta comeuna aceidn durante un tarno de exploratsn,
5i bo hecr, tira otro dado:

D12 Contenido de ks Crina

12  Eaporas de Moho: El HEme levanc una nube deesporas
queinmedistamente saturala Cripts, Elecika ur dradasn
la Tabla de Mobo para ver de qué tpo se trata. El moha
gfectard  automdticamente al Héroe; este no tendrd
opanunsdad de mparse la can.

36  Vacia

7-11  Anilkode Oro: La Cripta contiene un esquelsio gue leva

un anilio de oro que tene un valor de I3 Coronas de O,

12 Skaven Moerio-Viviente: Cuando el HEme se asoma 2
la Cripis, un Skaven Mueno-Vivientc salts fucr de esu y
be ataca, Empiera un mmo de combate. El Skaven
sorprende a bos Héroos. Sus carscteristicas son: A &,
Dureza 12, Velocidad §, Heridas | y tira 6 dados de daie.
El Skaven aparece en la caslils coupada por la trampilla-

-8 El Laberimion si tieres & jucgo de HevoQuas, la trampills se abre
: 4 unas escaleras que descienden & un laberinio; uss <l lablero de
Herotheest para desplegaric (ver b secoitn de reglas de HeroChuss
parasaber como haceria). 5 notienes el jueges HeroQues, los HEres -

o | 1o encuentran nada, o :
10-12

Escaleras: La Trampills conduce & unss cscalens que descienden
sl siguiente nivel-si ks Gesta contiene localizasiones especiiicas
p"thsuc;}cmd.ﬂndmu comeo ociore cn la Gesta del
Arnulein Roto, trata este resulado come si fuera de Habiacidn{(ver
el arribal),

TRONO

Hay un gran Trono omamentado en el lado mis alejado de la
habitacién, en ¢l cual s encuentra sentada una miniatur en actinud
autoritara. Gencm un gnipo de Monstruos Errantes en la Tabl de
Monstruos Ervantes, el D) escoge uno que serd quien se siente en ¢l
Trono, Mientras ese monsiruo siga vivo, emanard poder hacia los
demis: deberis afadirun +1 a sus Durezas respectivas y sus ataques
causarin 1 dado adicional de dafo, El monstruo enel Trono no puede
moverse pero si atacar. Si muere, ¢l resto de los monstruos perderdn
sus bonificaciones, incluso aunque otra se siente en el Trono
posteriormente. No ocurricd nada si un Héroe o Seguidor se sienia &n
<l Trono.
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TESOROS

Lo mis proximoal corazéndeun Hizroe, despuésde lafama y laglona,
o5 e} deseubrimiento de grandes cantidades de tesoro. Las ma2marnmas
y comredores excavados bajo la superficie del mundo de Warkammer
¢stan repletos de antiguas reliquias, de cofres ooulios lenos de ooy
de lesoros mégicos que pueden prOpORCIoRErn Lo impresionante
poder a su poseedor. Como justa recompensa  sus bravas accioncs
cantra los monstruozos habitantes del Mundo Sublertines, lows HETOes
pueden ohlener armas migicas, pergamings de hechizos y pociones
que les ayudarin en futuros combates a5 Coma O PAra pagar a sus
Seguidores o para comprar Mas iy

Tales Tesoros pueden encontrarse ocultos en escondrijos olvidados
desde tempeos inmemonales si los Hévoes tiener &xito en el registro
de las secciones de mazmorra (ver las reglas correspondientes 3 £510
&1 la seceitn Turmos de Exploracian).

Los monstruos wmbién poseen Tesoros. Muchos monstruos llevan
encima Coronasde Oroque pueden serun buen botin si s leselimina
(i el liEroe no huyeantes del comienzo del combate ). Los Monstnios
Especiales pueden poscer afmas migicas o cualquier olro cbjeto
magico que emplearin contra los Héroes - estas anmas u objetos
tambien seran un botn si el Monstruo Especial es muertoen combate.
Las Tahlas de Referencia de Monstruos indicacin cuanto 0r0 ¥ cuanios
ohietes mégieos posee cada monsuo que los Heroes puedan
ENCONLAr

Los otros lugares en los cuales los monstruos pueden tener Lesorss g5
en sus Guaridas - en tales habitaciones, en el interior de enormes
cofres blindados, los monstruos guardan eltesomeonmin desubanda,
5 los Héroes encuentran una Habitacian de Gesta o eliminan a kos
monstruas que delienden <l cofre, podran abrirlo y extmer el 1esonn

gue contenga - tira un dado en la Tabla de Cofres de Tesoro pata
determinar qué conticne <l cofre,

TABLA DE COFRES DE TESORO

D2 Kb

Mapa de Tesorm

§ Fiochas v 30 Corords de Oro

10 pics de coenda ¥ W) Coronas de Oro
2 frascos de Puego Gnego

| 30 Coronas de Oro

100 Coronas e Cro

150 Coronas de Oro

Bache Chilkén y 50 Covonas de Ovo
Munrreis y 50 Coronas de Oro

- I

1

14 200 Covonas de Tho
il 1 Pocién (ver mis sdelant=) y 50 Cofonas de O 3
12 Cibjeta Migicn (tirar dos dadis en la Tabls de Objelos Moo

Recuerda que los Heroesy los Seguidores sblo pueden Llevar hasta 250
Coronas de 0o cada uno -puede que wngan que abandonar una
paric del tesoro tras ellos, 5i este es el caso, Encargado del Mapa
podra indicar el hugar y 12 cantidad en que queda &l Tesono, 5i los
Héroes regresan a esta drea de la mazmorracniuna posteriorexpedicitn
sin ir excesivamente cargados, podran recogerel resto del tesoro. Por
supuesto, tendrin que eliminar al nuevo gropo de mMOonstrios que
haya ocupado la Guarida.




OBJETOS MAGICOS

Los objetos mdgicos son el tipo de tesoro mds valicso gque los Hemes
pueden cncontrar, A diferencia de las Coronas de Oro, no pucden
intercambiarse por mds Héroes o Seguidores, pero hacen alos Héroes mis
poderasns - 1o cual es mucho mas imporants a large plagn.

Fxisten Bimites al nGmero de clertos obijetos miagicos que un Hérme o un
Seguldor puede levar. For sjermplo, un Heroe Lan stlo paede equipamse
conun tipo de armadura, no pueds lewar mas e Lres annas, il mds de un
anillo o amuleto a la ver, eic. Esto significa que Yos Héroes deberin
abandonartodo el squipo que no puedan emplear, incluso abandonando
objetos migicos que sean menos poderosos que Ios que ya hayan
encontrads - en el Mapa de la Expedicion deberd anotiese ef lugar en
dorde se abandone el equipo ¥ objotos migicos sobrantes por i los
Héroes descan recogerio mis wande,

* TABLA DE OBJETOS MAGECOS
2012 Reouliade 2012 Resultado
e Piedra del Amanecer 17-13 Fergaming
3.4 Araudeto 1415 Pocidn
B | Wars Mdgea Lr; Plechas o Virctes
78 Anills 18-19 Arco
coedn | Yelte o Esoudo bl 3| Espada
ii Anna - Armaciara

Lo Hégoes decidirin de comin acuerdo cud! de ellos esel mis adecuado
para emplear el objeto migico. 5ino se ponende acuerdo, lo decidicd el
lider del grupo. De cualquier forma, e tesor pucds se redistribuido
durante o después de la expedicitn ¥ los Héroes pueden siempre hacer
intercambios v ralos enire ellos.

PIEDRA DEL AMANECER

Ura Piedra del Amanecer es un poderoso talismin mégico. Contiene
1012 Puntos de Desting que pueden ser invertidos por el propicdarnio de
la misma forma que los Punios de Desting normales, La Piedra del
Amanecer norecupera enire expadiciones sus Punios de Destino invertidos
- una vez empleados, se plerden definitivamente.

AMULETOS MAGICOS

Existen dos tipos de amuletos. Tira un dado: con un resultado impar se
tratard de un Amuleto de Hierro y con un resultado par se tratard de un
Amuleto de Profeccin,

Amuleto de Hierro: 51 un hechizo es lanzado contra un Héroe que lleve
este amuleto, o este se encuentra en el drea de influencia de un hechizo,
driberd efeciuarse una tiada de dado. Con un resullade de 9 & mas, el
hechizs o tendri efeco sobre el Heros. Ten en cuenta que el amuleto
Funcionard incluso si el jugador Héroe quiensser afectado por el hechizo.
Amuleto de Proteccifin: Cualquier Héroe que lleve este amuleto tendrd
s Carscteristica de Dureza incrementada en +1 punto, adicionalmente de
las que ya pudiera tener por armadura, oo

Tan s6lo puede levarse un amuleto al misto tempo.

VARA MAGICA

La Vars Migica tan s6lo puede ser empleada por un Mago. Cada Vara
Migica contiene un hechizo, determinado alestoriamente consultando la
tabla siguiente. Deberds efectuar una tirada de dado; o resultado serd el
nimero de cargas delavara. Cada vez queseutitice pars Fanzar el hechiza,
1 Vara Migica empleard una carga. El Héroe deberd anotar ef niimero de
cargas empleadas y restantes. Ten cuents que el Mago no necesia
emplear componentes para lanzar & hechizo contenido en la vara,

2012 | Heckizm 2012 | Hachim
23 | Infiemo de Condenacian 14 | Armadura de Dragén
4 1 Poder del Fénix 15 Calavers Ardierite de
-] Wienio veloz . Termar ‘
& Aire Inmevil 1617 | Bola de Pusgo
78 | Relampags 1819 | Comje
%10 | Asfixia oo | e | Huida
11 | Lamas de Muene ‘22 - | Mans Ardsente de-
1% | Llamas del Fenix : Destctitn
13 | B Tercer Ojo 2334 | 1a Llave Beillante

L3 secrifin de Magiaincluye una descripcion detallada de cadauno delos
corgeros &t b mbia anderion

TESOROS

ANILLOS MAGICOS

Existen dos lipos de anilles, 5ilos Héroes encuenranuno, traun dado
en la mbla siguicnte:

D1z Ardllo

1-3 Anillo de Proteccidn (Mivel 12
&5 | Adlleode Protece & (Nl 23
& Anillo de Proteccicn {Mivel 3)

T4 Anillo de Profeccibn Magica (Nivel 13
-1 Anilla de Peoteccidn Magica (Nivel 23
12 Anilio de Proeecitn Mégics (Mvel 33

Anillos de Proteccion: Proporcionanuna bonilicacifn a la Dureza de su
portador. Un Anillo de Proteccion de Nivel 1 afadiria +1 punto, undo de
niviel Z surnaria +2, et

Anillos de Proteccion Migica: Protegen a sus portadores contra los
hechizos. UnAnillo de Proteccian Migica de Nivel 1 neutraliza los efedos
deun conjuro sisu portador obticneun resultado de 11 6 12enunatirda
de 1012, un Anillo de Proteccion Migica de Nivel 2 1o hard si se obtiene
un 9 & mds. Un Anille de Proteccion Magica de Nivel 3 neutralizard el
cosure sisu ponader obliene en la tirada de dado un resultada inferior
a su Caracteristica de Incel:gencia,

Tan sflo puede levarse un armlio de cualquier tipo a 1a vez.
ESCUDOS Y YELMOS MAGICOS

Efectiia una tirada on la siguienie tabla para determinar qué es lo que se
ha desmubieno.

oz Falwio o Excrids Vv e L
1-& Fscudo Migica ] 1 +1
T8 Gran Escudo Migieo -1 -d +Z
] Eseudo Enano ] -2 +2
1011 Yelmo Migioo ] ] +1
12 Yelmo Enanc o -1 L

Los efectos del escudo o yelme en la Velocidad, Habilidad de Disparoy
Durea de su portador se indican en la tabla y deberds modificar las cifrds
que aparecen en ja Hoja de Control de Personaje cormespondiente de
acuerdo con ellos.

Un personaje tan séio puede Devis un escudo y un yelmo,

PERGAMINOS MAGICOS

Los Pergaminos Migicos tn sélo pueden ser ulilizados por los Magos. Un
Pergamino Migico contiene cieno nimers de conjures, cada uno de Jos
cuales puede invocarse s6lo una vez; tras ello, el texlo del pergaming sc
desvanecerd, Tiraundacs en lasiguiente tabla pars detesminar el nimero
de conjuros que contiens el pergamino.

D12 | Heclizs oz Heckizos
146 | 1 Hechizo 10-11 | 3 Hechizos
T4 | 2 Hechizos 12 § Hechinos

Determina ef Upo de cada uno de los conjuros mediante una tlrada enla
tabla que sc proporciona para las Varas Migicas. Ten en cuentd queun
Mago tampocn necesila invertir componentes para invocar un conjuro
que s& encuenire eh un Pergamino Migico.

POCIONES MAGICAS

Enisten dos tipos de pociones. Tirs un dado: 51 el resubtado o par, setraard
deuna Pociém de Fuerza, siesimpar, setratara de una Pocidnde Curacion.

Pociones de Fuerza: Pueden ser bebadas por un Héroe al principio de
cualeuier Turno de Exploracion o Combate, 5u Puerza se incrementard
enfonces en +2 puntos y el nlmers de dados de dafo que se empledrin
enla Tirada de Heridas para cualquier anna que utilice en combate cuerpa
& cucrpo tambifn se inerementard en +2. Los efedos de esta poclén se
prolongan tres Tumes (de Combate o de Explomcidn) y was elle
desaparecerin

Podones de Curacifi: Una Pocin de Curacibn puede ser bebida por
un Héroe al peincipio de coalguier Tumes de Combate o Exploracion. Se
puede administrar a un |lémoe que se encuentre inconsciente, skmpre
que ni & ni quien se la dé se encuentren dentro de wna Zona Monal
enemiga. Las Pociones de Curacin hacen que o ndmero de Heridas de
quien las beba se restablerca a su nivel original al principio del sigudents
1. Las Pociones de Curacién no sirven para devolver a la vida a Héroes
que hayan mueno. Ten en cuenta que hay siuaciones en las que es
precisoque o Héroe beba una Pocidn de Curacidn, o el HEnoe morird sin
remerdio:



TESOROS

ARMAS MAGICAS

La siguiente tabla indica el nimem de dados de dafio que e emplean en las Tiradas de Heridas para cada combinacién posible de Arma ¥
Caracteristica de Puerza de quien la ukilice. Cuando los Héroes empleen las siguientes amas, deberds aplicar todas las reglas ¥ modificadores

de combate normalmente. Efectiia una tirada en la siguiente tabla para determinar qué arma 5e ha encontrado.
b1z | TeodeArma 12 34 5 é 7 - 9 T8 R e
13 Thags 1 1 z 3 4 5 & 7 B ¥
4% 0 Lanza L SR 3 WS 6 7 8 g gD
f& | Hacha NA 3 4 5 [ 7 : 5 10 1
g Hacha A 4 5 Ry 8 9 | F s B i
10 Algbarea MA 3 4 5 6 T B g 10 11
n Espada & Dos Manos NA NA NA i 7 8 2 e Redigy T i
12 Hachi a Dioa Manos A NA NA & 7 B 9 10 n 12
FLECHAS O VIROTES MAGICOS ARCOS MAGICOS
Existen varios tipos diferentes de flechas y virotes par ballesta.  Hayvarios tipos de arcos mégicos. Hazuna tirada en la siguiente abla;
Efectia una tirada en la siguiente tabla: :
D12 Arco Alcarncs Diados di Dads
DI2 | Rache ol ‘Cantidad SRR
[l i i 14 Arco Cono .. ] 4
14 Flechas de la Muemns 4 7 Arcos 40 4
b3 1 Wirotes de la Musne i B9 Arce Largo 48 5
&7 Frechas de Yuelo Certero 2
S| Virodes de Vaelo Gertero i 10-11 | Baliessa 48 5
911 Flechas de Asesino 4 12 Arco Bifieo 48 P
12 00| Viroios de Ascaing E

Flechas y Virotes die la Muerte: Deberd afadirse un dado al ndmero
neemal de dados empleados al efecar 1a Tirada de Heridas,

Flechas y Virotes de Vuelo Certeros Siempre abcanzanal blanco; no
hace falta efectar la Tirada pam Impactar.

Flechas y Virotes de Asesinm Un impacto con uno de cstos
proyectiles siempre provoca un lmpacto Crifico si se obtiene un
resulado de 10 6 mis con cualquier dado enla Tirada de Herdas.

Las flechas para arco ¥ los virotes para ballesta mégicos obedecen
todas las reglas normales para el combate 2 distancia,

La mabla indica el alcance del arma y €l nimere de dados de dafo, 5e
aplican las reglas y resticciones normales aluso de este tipo de armas.

ESPADAS MAGICAS

Las Espacias Migicasse clasifican segn susadicionesa las Habilidades
de Armas y Puerza (en otras palabras, porla precision al usaras y por
el dafo que puedan ocasionar).

Primero cfectia una tirada de dado para determinar qué tipo de
espada se ha encontrado:

D1z Epada +:a Lt FA % @ da Fuerra
13 Espada +1 ]

Fs Espaca {1 : *1:

78 Espads +1 +1

2 Espada wF ois

10 Fapada +1 +2

11 Espaaia +2 3 SRR
12 Espada Rinica +2 +2

Utiliza la Tabls deArmas Cuspo a Custpoen la seccifin de Camprarias
para ajustar los valores en tw Hoja de Control de Personaje
comrespondientes a Combate Cuenpo a Cuerpoy en las Tiradas para
Impactar del arma.

Un Mago no podrd usar una espada a menos qué sea und Espada
Rimica.

ARMADURAS MAGICAS

Cualquier Héroe puede llevar puesta una armadura migica excepio
un Mago. Tirs dos dados en |a tabla & continuacion para determinar el
tipo de armadua migica:

26 Cuero o -1 *l

Fa0 Coero B = LR e

1113 Malla -2 -1 +3
1418 Malka -1 e g

1617 Malla 0 0 +1

%19 Armachrs 2 Z REEREs . SEetit

20 Miithril 1] 0 +3

g - e g

2 - Enana F] -2 +5

| Bbca a o SR Y o

Se indican los modificadores a la Velocidad, a la Habilidad con
Proyectiles y a la Dureza del usuario.



TRAMPAS

Los antiguos Wineles y cimaras que forman ¢l Mundo Subterrineo
suelen estar a menudo repleos de tampas; estas impiden que s
profanen mimbas, que los ladrones saqueen los colres con tesoros y
permilen asegurar las Guaridas contra los posibles invasores de la
superficie, Generalmente aparecerin trampas cuando el D] juegue
una Ficha de Trampa, Estaes unade |as Fichas de Mazmorra masitiles,
pucs pueds servir para disuadir a los Héroes de abrir un cofre o de
enbrar 2 una nueva irea de la mazmorra.

La otra forma de encontrarse con una trampa €5 5 csta forma pane de
una de Zona de Gesta ya disefiada previamente por el D). En este caso,
se encieniman ya indicadas en e] plano del [ e incluso el tpo de
trampa puede estar ya decidido con antelacidn. Cuando discfics s
propias Zonas de Gesta no deberis abusar de las rampas; limiare a
repartirkas acquiy aili para daralpuna sorpresaa los Hesoes y hacerque
csténalerta en todo momento, Puedes escoger los tipos de las rampas
cuando dibujes el mapa, o efectiar una trada en la Tabla de Trampas
para determinar de qué Gpo de rampa e trala,

El D] puede jugar una ficha de rampa duranie los Tumos de
Explomcidn, cuandeo los Heroes entran en una habitacidn o corredor
al que no hubiesen entrado anies, o cuando un Héroe abre un cofe
Por primera vez.

Si el O] juega una ficha de tampa, los Héroes ticnen adn una
oportunidad para detectarla v si Genen Exito podrn vatar de
desactivarla. Si no consipuen ninguna de las dos cosas, la trampa se
disparard, con los efectos que s¢ describen més adelanoe,

TABLA DE TRAMPAS
Heabntacidm o

Lorrador Cofra Tramga Detaciar Decactiuar

1 _ Foso 5 No

1 Fuego Cnizado 8 &

Rasirille & 11

2 Drards Envenenado & B

Bioque de Piedra 7 11

3 Gas 10 7

5 Fstaca & 7

§ | Descurga Bcifica B 1

7 7 |Maga ' 5 7

T L | Bola de Puego B 9

' 4 Ladréin de Mentes [ 10

i cod g | Guiltiotin & a

912 | 1112 |Alsena 7 7

Cuando se juegue una ficha de rampa, efectis una tirada en la
sigusents tabla para determinar de qué Gpo de rampa se trata. Utiliza
la primer columna cuando se trate de trampas que aparezcan en
habitaciones o comedores y la segunda cuando se trate de rampas en
cofres.

Para detectar una tampa, £l Héroe debe efectuaruna urada en la que
consiga igualar o superar 1a cifea que 22 indica para esa trampaen la
columna Detectar. Silo consigue, puede desarmarla si obtiencenuna
T.iﬂdlunresulu.dnig‘.w omayorque la cifra que indica en la columna
Desactivar, si el resultado es menor, a trampa se disparari,

Trampas Foso: Estas irampas pueden ser detectadas, perono es posible
desarmarlas. El Héroe que active la rampa cae 2 una profunda fosa. Tirs
un dado, si el resultado es 9 & mds el Héroe sufre 1 Herida, Para salir del
foso, el Héroe debe obtener en uns tirada de 1012 un resultado jgual o
inferior a su Yelocidad, Los demis Héroes podrin saltar sobre of foso 51
consiguen una tirada igual o inferior 3 su Velocidad 51 fallan, caedin
dentro y deberdn seguir el procedimiento ya indlcado.

Rastrillo: Desde el techo cae un rasirillo. Bl Director de Juego puede
colocar un rastrillo en cuslquicr puerta que conduzea 2 esta habitzcisn o
colocarlo cruzado en la habitscién en cualquier dirpocion no diagonal. EL
rastrillo puede ser levantado, pera cada intento ocupard un Tumo de
Exploracion completo diranie o cual los Héroes que participen no
podrin hacer nada més. Tira un dado y afiade los puntos de Fuecsa de
todos los Héroes panticipantes_ 5i el valor ttal es de 20 & més, o rasuillo
habrd sidolevantado lo suficiente como par que los Hérocs que no hayan
participadn ruedern por debajo de & hacka of otro lado, De ello se deduce
que estos Heéroes deberdn levantar ef rstrillo para que los otcos puedan

pasar.

Dardos Envenenados: Un dardo envenenado se dava en ef Héroe que
hia activado esta trampa, Tira un dado de dafio por el dardo. Si causa una
Herida, los puntos de Herida del Héroe quedarin a cero
independicntemente de los punios que tenga (o sed, cae inconscisnie).
Bola de Fuego: 5¢ forma una bola de fuego mégica en la misma casilla en
la que s= encontraba el Héroe que aclive [a tramps. Coloca el marcador
die bola de fuego en esta casilla y 1odos los personajes que se encuentren
bajo & marcador sufren § dados de dafo. Durante los siguientes Ues
times después de esto, {es decir, empezando a contar desputs de la
primera faze ded DI}, o 1 puede mowver o marcador B casillas en cualquier
direccitn que &l elija y medird de nuevo su efecto. Al final del tercer turne,
la Bola de Fuego desaparecerd.
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TRAMPAS

Fucgo Cruzado: ElHéroe que haya accionadola trampa esimpactado
poTuna ciena cantidad de virotes de ballesta Tim un dado y divide el
resullade entre quatre (redondeando hacia arriba) para saber qué
cantidad alcanza al Héroe y tira 3 dados de dafo por cada dardo que
impacte. Una ver accionada, [a trampa quedard inotifizada,

Gas: Una nube de gas es expelida porla trampa. ELHéroe que la haya
accionado guedard en el centro de la mabe, Cualquier personaje que
eslé en las casillas adyacentes (incluyendo las diagonales) o cn las
casillas adyacentes 3 estas, estard dentro del drea de efecto de la
trampa. Los Hemoes atrapados enel rea de electo deben tirarun dada.
Siel resultado es menor o igual a su nivel inicial de Dureza, el gas no
tendri cfecto (los que se encuentren en las casillas adyacenies resian
-1 a la tirada; Ios que se encuentren en el anillo exteror de casillas
restan -2). 5ialguno es aleclado por of pas, deberds trar un dado pags
determinar el tipo de gas sepin la tabla siguiente:

D12 | dfecte
14 Yeneno Suaves Bl Héme sufre | Herida y no puede movemse
duranie 5 turnos.
T8 Nuse i Fid e suire prolon gados araques de adlseis y vimitos,
: Para el resto de 2 expodicion tens su movimdenis mdima
reducids & 8 casillas (exploracitio o & b mitacd de su movimiento
(foenbale); su Habilidad con Armas y Proyectlbes s& rechuce g la
micad ¥ 5o aplica un -2 1 s Puersa,
Loscurm: El HEroe peerde & eantr] de su mente durgnte § wenos,
el ] controland las acciones del Héroe v bo dirigind a s criterio; no
pedrd atacar a otros HEmes pero poded - moverse en cualquisr
direccidn que el DJ elija, a no ser que sea inmovilizads por sus
companerns (ver Ladrin de M)
11 Veneno Fuerie: B Héme sufre Heridas por B dados de dafio.
12 Yeneno Mortak El Héme debe tomar uns Pocién Cusativa o

morird.

Bloque de Piedra: Un enorme bloque de piedra cae del techo sobre
el Hére que activd la tampa. Tim un dado. 5ila tireda es inferior o
igual 2 la Velocidad del Heroc encuestidn, habrd esquivado el bloque
¥ 50l recibird 3 dados de dafo de un golpe de refilén. 5i el resultado
de la tirada es mayor que la Velocidad del Héroe, sufrird los efecios
completos de 12 dades de dafio. 5ila vrampa es detectada pero no se
desarma, los Héroes podrin pasar bajoella a la mitad de su velocidsd
normal. Bl Encargado del Mapa de la expedicion deberd anotar la
presencia del Blogque de Piedra en ¢l lugar correspondiente, 5 los
Héroes pasan bajo ella a més de la mitad de su velocidad, la trampa se
acovard.

Cepo para Hombres: Las brutales mandibulas de un cepo se cierman
sobire la mano de la victima (s estd en un cofre) o en su pierna (si ess
enuncorredorohabitacidng. Tira 4 dados de dafio para determinarjas
Lieridas. 5ise causa cualquier dafo, la victima sufrird una amputacion
traumitica de| miembro en cuestibn. Los Héroes que pierdan una
mang se gquedarin con la mitad de su Habilidad con Armas de forma
inmediata, No podrdn utilizar ningiin tipo de arco ni de arma a dos
manes, Los Magos mancos no podrin invocar ningdn conjuro que
requierd mis de un componente. Los Héres que pierdan una picrna
CsLArAn &n Lna sinkacitn ain peor, Perderin la mitad de su Velocidad
{redondeando hacia arriba), tn s6lo podrdn mover ocho casillas en
los Tumos de Exploraciéin y no podrin emplear excudos de ningtin
lipo ni armas 3 dos manos.

Eslas heridas tan sélo pueden curarse entre expedigion y expedicitn.

Estaciu [na homible Estaca sc clava en el Héroe que activa la trampa.
Déberis efectuar una Tirada de Heridas empleando tres dados de
dafio. Deberis efectuar una Grada de dado adicional; si obtenes un
resultado de B & mds, la Estaca estaba envenenada y t=ndrd un efecto
equivalente al del Dardo Envencnado descrit anteriommente.

F

Descarga Elécirica: la tmmpa propina una potente descarga de
clectnicidad al Héme que la activé. La Tirsda de Heridas debers
efectuarse con 5 dados de dafo. 51 el Heroe leva cualguier tipo de
armadura metalica, 1a Tirada de Heridas se levari a cabocon 10 dadaos
e dano,

Trampa Magica: Coloca el marcador de Circule Migico schre el
Heroe que haya activado la rampa. Todos los personajes que queden
biajo o] dres cubiena por el marcador se hallarin en el drea de efec
del hechizo y sufririn sus efectos, Efectia una tirada de un dado para
determinar cudl es la naturaleza del hechizo;

D12 Comfuro
1-2 Infiemo de Conderacién
34 Reldempage
8 Asfixia

O30 Llamas de i Moerne

11-12 Bola de Puego

El conjuro tiene sus electos normales.

Ladrin de Mentes: Il Héme se vuelve loco por causa de uns
poderosa mapgia. Durante los sipuientes 6 Turnos serd controlado por
el Direcwor de Juego. El DJ puede hacerde mover y atacar de la forma
que mejor ke parezea Al final del sexto Tumeo, el efecto se desvanece
¥ el Heroe volverd a ser controlado por su jugador, Mientras tanu, s:
cl resto de Héroes y Sepuidores cuyas Caracteristicas de Puerza
combinadas sumen como minimeo tres veces mis que Ja del Héroe
afectado por la trampa consiguen sitnarse de forma que este se
encuentre en sus Zonas Mortales, €5tos personajes podrin sujetarle. Bl
Héroe enloquecido sujeto de esta forma no podrd ni moverse niatacar,
de modo que los demis Héroes v sus Sepuidores estacin 4 salve
micniras ¢l Hénoe afeciado permanerca sujeto,

Guillotina: Una cuchilla cae velozmente sobre la mano del Héroe

Esto ke provocard Heridas equivalenties a un Tirada de Heridas de 2
dados de dano. Si el Héroe pierde Puntos de Herida, el Héroe penders
la mano y sufrird los efectos descritos anteriormente en la trampa Cepo
para Hombres

Alarma: El [ puede sinuar a2 un grupo de Monstruos Brrantes en
cualquier dres de casillasa las que los Héroes puedan trazaruna Linea
de Visitn sin obstrucciones, lo mis alejada posible de estos. Deberds
efectuar una trada en la Table de Monstruos Ervantespara determinar
qué tipo de monstrios aparecerdn.




ENTRE EXPEDICION Y EXPEDICION

Cada una de las partes que componen Una Cresta s complela en una
o mis egpediciones. Una expedicidn empiera cuando es colocadoun
Héroe en la primera seccitin de escalera y finaliva cuando el dlumo
superviviente del grupo de [émes ¥ Sepuidores asciende por la
escalera que lo lleva fuera de la maemornma (aungue uno o mas Héroes
pueden haberabandonado  mazmocea yconellola expedicifinantes
de ese momentoh.

Trebes anctar el niamero de expediciones en que ha pamicipado cada
uno de los Héroes en el mranscurso de una Gesta

Sichirantie la ltima expedicion los dioses han lfavorecido a los Héroes,
o505 habrin encontrado tesoros y puede que hasta incluso eno o dos
objetos médgicos. Entre expedicién ¥ cxpedicion los Héroes tendrin
oportunidad de descansar y recuperarse antes de emprender la
prixima expedicion.

Para re presentare] tempo transcumdo entre expedicion yexpedician,
el grupo de Hérces yel D deberdn efectuar las sipuientes actividades
en £l orden en que se presentan a conbnuacion

1. Las Fichas de Mazmorra que no havan sido empleadas én la
expedicion roién concluida deberin devolverse junto con el
resto de Fichas de Marmaorra

2. LosPuntos de Destino y de Herndas de los Héroes v Seguidores se
reestablecen a sus niveles iniciales.

3. Cada unc de los Héroes recibe los Puntos de Destino
corespondientss dependiendo del nimeno de Tesoros de Gesta
adquiridos en |z expedicidn.

4. Losdemasiesoms adquiridos porlos HeEmes durante la expedicion
deberan repartirse come los jugadores crean més conveniente,

5. Deberin efectuarse [os papos de salarics 3 los Seguidores y los
gasios del Coste de la Vida,

. Deberd efectuarse una tirada en la Tabla de Eventos Aleatorios y
aplicarse su resultado.

7, Los Héroes podrin invertir oro en Adiestmmiento ¥ en adguinr
SUipo, COMUIos ¥ COmpPONEnies para COnjuros.

B Los Héroes podrin contratar 3 nuevos Scguidores, o estos se
unirin a ellos por volunad propia

9. Los Héroes podrin emprender la siguiente expedicitn.

PUNTOS DE DESTINO Y HERIDAS

Los Héroes v sus Seguidores recuperan en esta fase los Puntos de
Desting y de Heridas invertidas o perdides durmnie la expedicion,

Cada Héroe incrementard cierto nlimero de punios su Caracleristica
de Puntos de Destino sidurante [ expedicidn los Héroes consiguiercn
hacermse con un Tesoro de Gesta; los dioses les premian de este modo
PO sU vicloria,

Elndmerode Puntos de Desting que recibicin los HEres depende del
tempodquese hayatardadoen recuperar el Tesorode Gesta. Determing
el nidmerotota] de cxpediclones en las que ha paricipado cada Héroe
durante la Gesta, consulta Ja wbla a continuacitn y otorga el ndmero
de Punios de Desting indicados.

TABLA DE PUNTOS DE DESTING

Niimaro de Fxhediciones gfectusdas por ios Hiroes a la

1 23 4 o wds

P a2
iz 2 1 o

TESOROS

Los jugadores pucden repartirse en osta fase el resto de los tlesaros que
encontrasen en las mazmaorras. Las Coronas de Oro deben dividirse
equitativamente. El resto de (esoros se reparten como los Héroes
crean muis converiente. 51 no consiguen llegara un acuerdo acerca de
quién sequeda con qué, los jugadores deberin efectuarung tirada de
dados. El jugador que oblenga un resultado mayor serd el primeroen
decidir con qué obieto se queda de entre los disputados.

Ten en cuentz que una vez un Héroe recibe su parte en Coronas de
Oro, cada une puede hacer con ella lo que mas le guste, incluyends
¢l efectuar préstamos u obseguios a sus compafieros,
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HNTRE EXPEDICTON ¥ EXPEDICION

®
ELCOSTEDELAVIDA ~

A contimacion los Heéroes deben pagar los salarios a sus Seguidores
y deben invertir dinera en el propio coste de Ja vida, tly come indica
la Tabla del Coste de la Vida

Fl pago del Coste de la Vida tiene prioridad sobre todas las demas
transarciones. Los jugadores que no puedan pagar los gastos del Coste
de la Vida de sus Héroes deberin anotar las cantidades que no hayan
podido pagar en sus Hojas de Control de Personaje y devolver tales
deudas tan pronto como pusdan, antes de hacer ninguna ot compra,

Los Seguidores que no reciban su salario puniualmente dejarin de
servira los Héroes de inmediane.

Prestamistas y Testamentos

Los Héroes no pueden llevar grandes cantidades de dineroencima(no
méas de 250 Coronas de Oro por Héroe o Seguidor), de modo que
tendrin que encontrar algin lugar seguro en el que guardar todo el
dinero que les sobre entre expedicién y expediciin. Pueden dejarlo
en sus alofamientios y esto les resultard completamente gratis, pero
cxiste la posibilidad de que sea robado, Come allemativa, pueden
llevar su dinero s un prestamista que s ko guardard por tan sélo 5
Coronas de Oho tras cada expedicién. Bl problema es que hay que
pagar este diczmo y que el dinero no es tan ficil de recuperar si su
Propielario muers,

Eldinero que perteneciese 3 un Héroe fallecido y que sc encucntrase
escondido en sus habiaciones podrd ser repartido enire los otros
Héroes. 5i se confih a un prestamista, los demis Héroes tan sdlo
podein recuperario si ¢l fallecido hizo testamenio. Un testamento
designaaunoo més Héroes como herederos y recibirin logue miviese
guardado el preszamista hasta el momenio de la muerte del Héroe. 5i
los demis Héroes mueren tambign, ¢l aforunado prestamista se
quedari coneldinero. En el momentode la ejecucitn de untestamento,
] prestamista deberi recibir un pago obligado de 20 Coronas de Oro,
por ko que si el testamento es valorado en menos de 2000, los Héroes
herederos no recibirin nada.

TABLA DEL COSTE DE LA VIDA
Obpato Precia
; “10 .00 més 5 00 por
Coste de b Vida © i dada Punto de Destino
Mantenimiento de Seguldores:
" S Hembres B Armik ARy
Sargenios 1500
Tarifa de un Presmiste 560
Hmroﬁ};tbiuun AL Iit'lfr
Secibir una Herenca confonme d un AsEmanio D

EVENTOS ALEATORIOS

Fl I deberd efectuaruna tirada de dos dadosy consultar la. Tabila de Fueicd
Aleattorios, En caso de que alguno tenga lugar, sus efecios se resolverdn
inmediatamente,

- TABLA DE EVENTOS ALEATORIOS |

Tirada Bt Alssiorios
24 1 iNo hy eventi 00T
5 Enfermedad: Uno de los Héroes (determinado aleatoriament=}

&5 atacado por una enfermedad. A no ser que visile un Curandens
y pague 100 CO, el Héroe no podri participar en la siguiente
expedichbn. 2

6 | ileridas Una heride mal urada en i anlerior expadicidn caisa

1 dokere & un Héroe determinade aleatoriamente. Tirar 3 dados de
dafie dontra s Dures infcial; ol resukade indicars culintas Heridas
habied perdldo anbes de bniciar la ex pediciSn. bt

7 Problemas con b Ley: 5i cualquier Héroe lleva Fuego Griego, los

Guardias locales presenian ebjeceiones ante el desgo de incendio.

Cada Heéroe con Puege Griego es mulade con 30 OO0 por frasco.

B Grainad, lns Hudacdanos de b localidad han recogido 50 0O pars
oo mgradecerns e desaparicitn de los rcnstrios que habdis matado.

] ez Se debe pagar el 100 redondeando hacla arriba) de tedo

el diners guardade por alglin prestamisia como diezmo a los

FPadres de la Ciudad,

10 mmphﬂr .Iu'qnm Un Héroe elegido alestoriamenie se da
Dzl etita de que ung de sus amas no méigicas estd dafiada Debe
pagar parg-reemplazer el arma mis dani-de s que posee. (o |
11 Robol: Todo & dinero depositado en los aposentos se pierde.

12413 - No hay evenia. :

14 Batero: Un Héme escogido al azar pierde & 25% (redondeado
hacia abajs) de las OO que llevi encima (28 decis, que no estén en
el banoo o an su alofmento).

15 | Un Segubdir s& Retira: Un Seguidor al dzar recibe su pags ¥ =

16 Hombre de Armas: Lin Hombre de Armas ofrece sus servicios &

un Héroe excogido al azar sin necesidad de retribsirke du mnte uns

expedicibn.

7 DHrlgenie Colosos Un dirigens de o cudad exige que be sea

: wregalados un objeto migico ecogide al axar de uno de kos Hémes

escogite tirmbrifn il azar. Fl Héroe escogido no puede neganme

18 Preparstivos: Vuesira GRima visita les salié muy cars a kom

monstreos. Han decidido estar mejor preparades [ préxima ves

El I puede comenzar eata expadicién oon dos fichas de mazmorms.

19| Prims de Ricsgos Por cada Seguidor que murid en la Oltiss

Itroes exigen inmedammente una Prima de Ricsgo igual s =

‘paga DebEls pagara inmedistaments o s setiria,

20 MNo-es Barmio ser Famoso: A partir de ahor, wdos kos Costes o=

18Vida se doblan. _

21| Mapa en Vents: E D] debe ofrecer un Mapa del Tesom por
. - GO, : : s Fi

-4 No hay evenn,




EN QUE GASTAR EL ORO

Los jugadores puerlen invenir|as Coronas de Orosobrantes tras pagar los
wmmequipn,mnjums,mpmmtudemﬁurmymadb:mimm
Plpmbdeﬁdiunnd:nslnsmatﬁhlﬂyadivkhdﬁmhﬂmmh
Tabla de Pracios.

A medida que los Héroes adauieren nuevd equips e incremenian $us
Caracteristicas, los jugadores deben azcordarse de modificar
apropiadamente sus Hojas de Conirol de Personaje para rellejar kos
cambios. 12 seccibn Campanias contiens toda la inforrmacidn necesaria
para modificar las Hojas de Control de Personaje, aunque algunas notas
relativas 4l toma se inchuyen mbién agqui

ADIESTRAMIENTO

Al incrementarse la Habilidad con Armas, 1a Tirada para Impaciar en
Combate Cuerpo & Cuerpo del Héroe es mis facil de obtencr. Consulia la
Tabla para Impaciar en Combais Cuerpo & Cierpoy modifica la Hoj de
Control de Personaje comespondientemente.

Al incrementarse la Habilidad con Proyectiles, |a Tirads para lmpactar en
Combate 2 Distancia del Heroe es mis ficil de obtener, Consulta la ubla
de Tiradas para bmpactar en Combates a Distanciay modifica la Hoja de
Control de Personaje jeritemente Ten en cbents que el uso de
urna armadura reducels Habilidad de Disparo efeciva del Heroe ¥ porello
sus Tiradas para Impactaren Comibare a Distancia armbién serin diferentes,
Al incrementarse la Puerza se modificard el nil mero de dados de dadoque
empleard el Héroe en la Tirada de Heridas cuando slcance 2 LN ENeTIigo
con un arma de Combate Cuerpo a Cuerpo, Consulta ba Tabla de Deados
e Diasicy modifica la Hoja de Control de Personaje corespondientemente,
Un Hiroe 8610 puede intentar incrementar un punic de una Caraderisica
después de cada expedicion.

La Habilidad con Armas y la Habilidad con Proyediles pueden ser
incrementadas hasta un mézimo de 12, Después de los dos primeros
punios de incremento, cada punie adiclonal costard el doble (o sea que
el leroer pumncmu.:i-{m{_‘.omrmd:Gm,dcuaﬁnBtﬂEormudeGm.
y asi sucesivamente). Las Caracteristicas de Fuerza, Durezs, Velocidad,
Travura, Inteligencia y Puntos de Heridas pueden ser incrementadas tan
56l dos puntos, Estas Caracleristicas pueden incrementarse mis de dos
puniostans6lo mediante anmas miglcas, armadiicas, pociones o mediante
el uso de conjurcs. Munca ninguna de ellas podrd serincrementaca 2 mis
de 12, sea cual sea |2 causa.

Lios Puntos de Desting pueden ser incrementados a cualquler nivel 2 un
precio de 1.000 Coronas de Oro per punto de incremento. A diferencia de
la experiencia, este sumento represenia Ja ofrenda hecha por el Héroe a
los Dioses - |os cusles recompensan su demostrada santidad otorgdndole
Puntos de Desting.

NUEVO EQUIPO

1La armnadura modifica las Caracteristicas acuales de Dureza, Habilidad de
Disparoy Yelocidad de los Héroes. Fl uso de una armachura no modificard
en ningin caso ol valor Inicial de tales Caracteristicas, pueslo que esie
representa sus habilidedes naturales sin armadura. Un Héroe puede
quitarse su armadura durante e juego, en lo cual deberd invertin un Turno
de Exploracién completo, 51 un Heroe se quiia sy armacure, deberds
micclificar sus Caracteristicas Actuabes de Dureza, Habilidad con Proyectiles
y Velocidad comespondientemente.

Las muevas armas pueden tener efectos diferentes respecto a las antiguas.,
¥ desde luego los tienen las armas migicas encontradas en las mazmofras
- el D inclicard a los jugadorss los efectos de cualquier anma magica que
encuentren. La Hoja de Control de Personaje deberd modificarse seglin
proceda para reflejar las nuevas Tiradas para Impactar, eic, Ln Héroe
puede equiparse con hasts tres armas, pero tin sdlo podrd emplear una
a fa vez y iinicamente podri cambaar de arma al inicio de cualdquier Tuma
de Exploracin

Los Heroes pueden adquirr nuevo equipo pars empleardoendimnscurso
de sus expediciones. Este equipe induye los objetos generalmente mis
firiles en s avenruras, como son la cuenda ylas davijas de hiemo, asicomo
chjetos de uso més conoaeo como o Fucgo Griego y €] Matamatas.

LOS CONJUROS Y SUS COMPONENTES

Un Héroe Mago puede pagar honorarios por ensefianza 2 un Mago de su
Colegio a fin de que este le ensefe un nuevo conjuro. El Mago
experimentadoiniroducid al Heroe Mago en los buenos encantamientos,
en los movimienios y gestos correctos del ritual y en &l uso aproplado de
|os COmMpONETIes ArCanos.

El Mago debe anotar en su Libro de Conjuros que ahora o cipax de
invocar &l nuevn conjuro ¥ que pusde empleardo en cualquier expedicion
futura siempre ¥ cuando disponga de los componentes apropiads.
Un Mago tan sélo puede adiestrarse en un conjuro después de cada
Srcadicis

A pesar de que todos los componentes de conjurcs lenen &l misma
precio, eltipo de componentes necesarios es diferente para cada conjuro.

ENTRE EXPEDICION Y EXPEDICION

Al inicho de cads expedicitn, el Mago debe anctar en su Hoja de Control
de Persorajc los componeries que lleva encima, de modo que exé daro
qué conjuros puede imvocar en cualquier momento en el (ranscursode la

CURACIONES

Un Héme pueds visitar 2 un curanders enire expedicltn v expedicion
para sanar sus heridas mediante 14 magka. Los curanderos no son baratos,
perodisponendeal gunos conjuros miy poderosos; unode etos sanadores
es capaz de curar enfenmedades, restnulr miembros que hayan sido
amputados, € incluso resucitar a los muenos (siempre ¥ cuando se les
proporcione o caddver}, Bl efecio de la magia de los curanderos sobre las
heridas delos Héroes es que of Heree herido tendrd sus Puntos de Heridas
restablecidos al valor en que cstaba antes de que se sufricran las heridas,

Un Héroe también puede comprar una o mds Pociones de Curacidn g un
curandero. Estos brebajes curativos se preparan especialmente con la
ayud de un alquimnista, concentrande pane del poder del curandero en
un liquide mégico, Cuando se beba una Pocitn de Curacion, esta hard que
los Puntos de Heridas de quien la consuma se restablescan a su valor
original al principlo del siguiente Tumo. Las Poclones de Curacion noson
capaces de resucitar a un Héroe mueno.

" TABLA DE COSTES 5

e Precic
Entrenamiento 2

Incrementir una Carscoeristics en 1 punto 200 C0
Tnerementar Jos Puntos dé Desting en 1 punto: 1000 CO
Armadoras

Fsciide 0o
Cota de Cuero b1 Y w0
Cota de Malla 5000
Armadura 200 GO
Cota de Mithrl - 400 OO
Artmas

Traga, Lanea @ 1060
Espada, Hacha o Manillo de Guerma 2500
Espadi o Hacha @ dos Manos, Alabarda 5000
Arco Cone y & Flechas BDCO
Moo y & Flechas 2500
Arce Largo y 6 Flechas 0C0
6 Flechas 1060
Ballewa y 6 Virotes 4000
§ Virotes para Ballesta 10C0
Equipo

10 Pies de Cuerda 500
10 Piguetas de Hierro 10 Ga
Frasco de Pasgo Griegoe 2500 ada uno
Matarratas 75 0O cad une
Bichio Chillta - 25 00 enda un
S : 3
Coraje 100e0
Mano Ardicnie de Destriccin 17500
Hulda. 100 €0
Infiemo de Condenacion 200 CO
Aire Inmévil 150 €0
Vienio Velog 150 €O
Lave Brillante 50 0O
Components de Conjiirs. »Hoo
Curandera
‘Cuedr Enfermedad 100 €O
Recuperar un miembre perdide 500 C0
Resueias un Heme miverto (necesita el cserpa) 1000 CO
Poditn Curariva ' s0Cco
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ENTRE EXPEDICION Y EXFEOICION

SEGUIDORES

Cuando un Héroe regresa a una poidacion tras una expedicion, |a fama de
sus harafias empiera pronto 3 extenderse. 51 ha tenido algln éx@o
especil, su nombre lega muy lejos v sus hazafias se cuentan en las
labernas y en los fuegos de campamento de tode el pais. Algunos de los
que oigan estas historias quedarin tan impr:si-nn:.dm por las cualidades
hercicas de los avenlureros que ratacin de unirse 2 ellos, conla esperania
de compartir su gloria. Bstos personajes son los 'Fegm.dcw&'

Existen diferentes lipos de Seguidores. Unos son temerarios y jovenss
guerrerns buscando hacer foruna empleindose al servicho de los Héroes;
algunos son perros viejos, experimeniados en las ares de la guerm; otros
son esapecidlistas con habilidades inusuales. En este reglamento se
proporcionan las reglas pam contratar come Seguidonss 3 lombres de
Armas, que son soldados veleranos, ¥ @ Sargentos, que son luchadores
experios.

Existen dos formas de que los Hisroes cusnten con Seguidores: algunosse
unirin automdticamente al Hénoe a merida que este sea mds poderoso y
su fama sea mids extendida; otros pueden contratarse para combatir en las
Mazmorras @ cambio de oro.

COMO ATRAER A LOS SEGUIDORES

Cada vez que un Heroe obticne un Punto de Desting, ef Héroe atracrd
autorndticamente 2 un Hombre de Armas, Los Puntos de Destino se
obtienen cuando el Héroe complets con &xio pare de una Gests
empleando tan 3610 unas pocas expediciones a la mazmorra. Un Héroe
que ohtiene Puntos de Destine de esta forma es obviamente un triunfador
¥un Héroe - exactamente s cualidades que atraern 2 lod Sepundores,
4l obtener Purtos de Destino, un Héroe no estd obligado a aceptar a un
Seguidor, 5in embargo si rehiisa 4 uno, no endrd otra posibilidad de
tonlar con un nuevo Seguidor hasta gue no obtenga otro Punto de
Drestino.

Inclusohablendoaraide al Seguidor sinotra inversidn quela de su propia
[ama, el Héroe debe pagar a cada uno de los Seguidores atraidos a su
servicio por la fama un sueldo de 35 Coronas de Oro, o tales Seguidores
le abandonardn.

CONTRATACION DE SEGUIDORES

Frice expedicibn y expedlcién, los Héroes pueden también contratar
Seguidores. Cualquier Héroe que posea las suficientes Coronas de Oro
pucde contratar uno o méis Seguidores sin imponar cuantos Puntos de
Destine haya obtenydo. Un Héroe pueds contratar Hombres de Armas a
5 Coronas de Oiro cada uno y Sargentos a HK) Coronas de Oro cada uno
- 1a finica restriccitn serd la cantidad de oro que e Héroe deses gastar,

Un Héroe que haya atraido con Puntes de Destino 2 un Hombre de Armas
puede tambifn contratar Seguidores adiciconales.

Una vez contratado el Seguidar, este deberd ser retribuido por el Héroe
cnire expedicién v capedicidn o le abandonard.

COMO EMPRENDER LA SIGUIENTE
EXPEDICION

Los Héroes estardn ahora preparados para su sigulente expedicifn. Si
regresan 2 und mazmodrd on la que ya previamente habian entrado,
podrin empezar 30 nueve recorrido en la pane inferior de cualquier
rscalers que hubiesen encontrado de entre 128 que conducian al exerior.
S1algurno delos Héroes resultd muverto en la ultima expedicadn, ef jugador
o jugadores pueden unirse al grupo controlando a nuevos Heéroes que les
sustituyan. Obviamente, los nuevos Héroes no contardn con 1os 18000,
armamento, equipe o ammaduras del Héros difunto. Deberdn empezar
desde o principio (3 menos gue sus compaficros les presten algo de
diners o equipa), Puedes reemplazar al Héros muerto diredamenie con
uno de los Héroes ya aoeados incuidos en o reglamento o orear un Héroe
original empleando las reglas de [a seccidn Campanias.
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SARGENTOS

Unlléroe puede contratara un Sargento por 100 Coronas de Oro.
También puede cambiar dos Hombresde Armas porun Sargento,
Estos Hombres de Armas pucden estar contratados o haber
venido atmides por la fama del [#roe; en cualquier caso, no
cuesta nada cfectuar el cambio,

Elcambio poede hacerse en cuslquicr momento entre expedicion
y expedicién. El Héroe puede cambiar dos Hombres de Armas
por un Sargento 1an pronto como disponga de ellos, o pueds
esperar un par de expediciones antes de hacerlo.

Ademis de ser mas carns de contratar, kos Sargentos sontambién
mdscaros de mantener, puesto que debe pagirseles un sueldo de
75 Coronas de Cho entre expedicidn y expedicion; en
contrapartida, son mejores guerréros ¥ mis experimentados,

Para evitar confusiones, lo mejor es emplear una miniataea
diferente para representar a los Sargentos. Cualquier minianira
de Citadel Minamires tipo Guerrero puede ser apropiada,
pudiéndose pintar ¢l escudo con la herdldica del Heroe 2] que
siguen.

B[ wfrs
F |9 |
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=S -

HOMBRES DE ARMAS

Contratar a un Hombre de Armas cuesta 50 Coronas de Oro v
deben pagarscle35 Coronas de Oroentre expediciGn y expedicion,

!
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CAMPANAS

Unode los aspecios mds imponantes de Advanced HeroDusstes o jucgo
deCampaa, 1aides bisica dela Campafia es que los jugadons conservan
a 5us Héroes en diferenies Gestas, consiguiendo que los Hiéroes sean mds
¥ mis podeeosos 2 medida que van de avenur en aventura. (De esta
foerna, cuando acabes W primera Gesta, en realidad @n sélo estards

empezardol

Cuando empieces @ jugar Una nueva Gesla, o3 un buena idea que otro
jugador sea el Director de Juego, lo cual evitard que la siuacién se
conviera €n un jugador enfrentindose 3 los demds todo o tiempo ¥
permiliri que estos desarrollen sus propias ideas. 5ilns jugadores desean
ugar otra vez con sus Héroes, dos de ellos tendrin gue estar dispuestos
@ compartir un mismeo Héroe o bien los otros tres Héroes tendriin que
participar en 13 sigulente Gesta con un nuevo camarada (mds adelante se
proporcionan reglas para la areacidn de nuevos [Héross).

For supucsto, no tienes que emplear los mismos Héroes cada vez que
oegues si no 1o deseas, Puedes retirar un Héroe en cualquier momento -
esle abandonara la campana llevindose todo su o, sU equipo ¥ sus
objetos migioos con 8. 5 después deun tempo quieres hacerle regresar,
basta conquetomes su Hoja de Control de Personaje v empieces de nusvo
a jugar.

Cada jugador puede tener mds de un Héroe si lo desea, sundque no es
recomendable levar méds de uno 3 la vez - puedes mantener el mismo
Héroe a través de una Gesta completa y cambiar a otre Héroe en otra
Gesta,

LEYENDAS HEROICAS

Cuando esids jugando una Campafia, s una buena idea llevar un registeo
de las Gestas que w0 Héroe haya levado 4 cabo. Pucdes escribir sus
hazafias como una leyenda viva, afadiends nuevas avenruras cada vez
que tu Fiéroe acabe otra Gesta: resalta sus combates mis especiaculares,
sus huidas mas apuradas, los grandes tesoros que haya descubieno, y los
terribles monstruos a los que haya matado,

A través de la leyenda del Héroe, podris darle nombres adiclonales. Tu
Guerrero puede ernpeeZar su vida con el nombre de Albrecht. Simataaun
Troll, puedes cambiade el nombre a Albrecht Azote de Trolls. 5 enuna
aventura posterion eliming & un Demonio, podrds cambiarle el nombee a
Albrecht Azote de Demonios o Albrecht ¢ Temible, Todos los grandes
Héroes tienen sindnimos heroicos para recordarde al mundo sus grandes
harafias y para lenar de miedo los corazones de sus enemigns,

Todos los grandes Héroes tienen también un emblema herdldico, ef cual
pirtan €n sus escudos ¥ nicas ¥ 2 menudo ambién lo Uevan sus
Seguidores en sus escudos. Estodemuestim que el Hroe esta orgullosode
su renombre, no le da miedo anunciar quién es y penmite a sus enemigos
saber contra quign se enflrentan. De nuevo puedes usar [as aventuras del
Hérne para cque te den ideas acerca del emblemna herdldico. Tal vez haya
enconimdo ¥y leve una Hacha ROnica que ahora maneja con efectos
maortiferns - su emblema puade ser un hacha rodeada por runas dibujacdas
en la pane exterior. Tal vez haya destruide 2 una Rey Esqueleto - su
emblema pueds ser una calavera o dos huesos cruzados. En la Hofa de
Conteol de Personaje del Héroe lienes un espacio para ditagar el emblemna,
que punde ser pintado luego en e escudo, en la ropa o tinica de la
minlaniea del Héroe, pars mostrar 3 quifn representa |2 mindatura, Y sit
Héroe adquiere nuevas armas o amnaduras, puedes adquirir [a miniatura
Cilade] que mis se parerca a b Héroe y pintaria conlos colores apropiados.

SISTEMA DE CAMPANA

Sientiendes por completo comeo funciona o sistema de juego de Advanced
HeroChestie verd mucho mds faci] disefiar lus proplas avenmuras, El alina
e este juego es el sistema qie Ge pernile ir creando mazmosas 3 medids
que se va jugando. Esta es la funcifm de los Tumos de Fxploraciin, El
sisterma de combate permitecue se desarrollen batallas ripidas y excilanies
entre kos Héroes v los Monstruos.

Lo primero que hay que considerar en e momento de disefar una
averiurd e enla naturalera de la Gesta, Setmta de la historia que explica
el por qué los Heroes pretenden explorar las marmorras ¥ enfrendarse a
sus habitantes ¥ qué une argumentalmente a diferentes marmorras: Fnla
Gesta del Amulelo Roto, por sjemplo, la hislorda nos cuenta que bos
Héroes estdn buscandn las cuatro paries perdidas del Amuleto de Solkan,
que estin en poder de los terribles Skaven A partir de ahi puedes decidi
qué monstrucs deberian habilar en las mazmorras ¥ cudles van a serlos
Tesoros de Gestz, Fr |3 Gesta del Amuleto Roto, los monsiruos
evidentemente serdn los Skaven y los Tesoros de Gesta las cuatro partes
del amuieto de Solkan.

Uria vez que hayas decidido cudl va a serla Gesta, puedes elegir 12 forma
de la marmorna. Cudnios niveles lendr? Quicds se trate de Uns pequenz
caversia con un sélo nivel, y una Habitacitn de Gesta sin acceso a ningtin
nivel inferior. Tambsén podria tralase de un inmenso complefo sublerine o
con docenas de niveles en el gue los monstrucs encontrados son mis

poderoscs 2 redida gue los Heroes desclerden hacia las profundidades
de la tierra.

Mo existe limite pard el ndmero de habitaclones, Habitaciones Fspeclales
o Guaridas que pueden situarse en una mazmors en particular (a pesar
de que las tablas de generacién de mazmerras hardn que algunas de ellas
simplemente teeminen al no s parecer nuevas piestas ni acoesos 2 nuevas
#onas). Tampooo hay ningtin limite en lo referente al ntmero de
Habitaciones de Gesta que puedan aparecer, aunque puedes decidir que
algunas de ellas no contengan nada especialmente interesante. Pog
ejermnplo, en la Gesta del Amulets Rote la primera Habitaciin de Gesta de
cada nivel conduce al siguiente nivel, y el Tercer Mivel estd ya diseflado,
CON sU mapa previsto tedalmente. Las demis Habitackones de Gesta que
¢ encuéniren no contendrin méds escaleras que desciendan,

Fn cualquier aveniura que disefies, puedes cambiar las cosas de tal
manera que los acontecimientos sucedan en distinto orden. Por ejemplo,
enung Gesta res rehenes estin prisioneros en una mazmoera, La bistoria
que inventes alrededor de esto puede ser que se encuentre un rehén en
cada una de lastres primera s Guaridas que s parezcan y quelas Habitaciones
deGesta contengan Laboratorios de Magos, lugares en los que se efeatian
investigaciones diabdlicas. Puedes prepararlotodo de forma que pocas (o
ninguna} habitaciones estén vacias, creando una tabla de monstruos para
lashabitaciones normales, o puedes espaciar los aconteciientos, creando
la posibilidad de que s produzcan largas persecuciones a través de
corredores y habitaciones vacias,

MNaturalmente, (ambiftn pucdes cambiar los tesoros que se puedan
enconirar. Empleando las tablas de tesorcs ya existentes como modelo,
puedes inventar tus propios obyetos migicos. Quizds uno de ellos podria

conducir @ una nueva gesta en un futuro cercano,

Puedes afiadic zonas ya disefiadas, como las Yonas de gesta de la Gesta del
Amuleto Roto, pero no deben ser demasiado arduas para fos Heroes,
Recuerda que debes tener una gran fiexibilidad téctica en las zonas ya
creadas, La mejor forma de empezar es generar la zona a partirde lasabias
que hayas inventado para esta nueva aveniura v luego cambiar Jas cosas
de silio segln creds convenisnte.

5i estds disefando una marmora de grandes dimensiones, rendris que
modificar la Yabla de Puntos de Devtimo de forma que los [Eroes
obtengan Puntas de Destino inclusoantes de que hayan panicipado en un
gran nilmer de expediciones - es obvio que les Bevard mds tempo o
completaruna Gesta silas marmorras sonmuy grandes. Alternativamenie,
puedes tener mds de un Tesoro de Gesta en la mazmorra de forma que
puedan descubeirlo despuds de unas pocas expediciones.

Uria vez estés muy familiarizado con o disefio de mazmormas, no exlstied
raxfin por la que slgunas veces no puedas emplear una mazmons
planificada con tempo - por lo que de hecho, una mamoers completa
serd la Zona de Gesta. Y si jucgas con mis de un grupe de fugadores,
siernpre podris emplear el mapa de expediciin desarrollado por uno de
los grupos como marmorra base pa otro grupo de Hitoes.

39



CAMPANAS

MONSTRUOS ALTERNATIVOS

Eri la Gesla del Amuleto Roto participan Skaven, pero existen muchos
oitros MOnstruos que puedes introdudr en o juego. Quizds el centro de la
averiurd esté en un poderoso monstruo que debe ser climinado por los
Héroes para que tengan éxitoenla Gesta. Untemible Minatawm, caudillo
deun danGobling que inspin terror tanto a defensares comoa Héroes por
igual. O, quirds, el encuerntro filtimo podria ser con [la parte maligna de
los propdos Heroes|

Existen miniaturas de estos y otros monsruos en la amplis gama de Citadel
Mirdatures en plistico y metal. Futuros suplemerios pars Advanced
HgraQuiasi e proporcionardn ctros monsiruos diferentes. Los sigulentes
son s&lo ejemplos de los monstruos que puedes emplear, Cada uno de los
MIOTSLILGS S¢ presenta con todas sus carscteristicasde juego e informacién
nocesaria para jugar; [as reglas espedales comespondientes 3 rada monstruo
s¢ describen a continuacidn.

Cuandodisefies una nueva Gesta, emplea lastablas de monstrscs exisienies
Conmd punto de panida para crear tablas que induyan a los diferentes
monstrucs que quierss emplear, Hemos asignado 2 cada uno de los
MONMUGs Und puntuacién numérica que indica la patencia relativa de
cada upo de los fipos; esa punluaciin numérics se denomina Valor en
Funtos (VF). Por ejemplo, cads Goblin tene un VP de 1/2 purto, los
Skaventienenun VP del punto, etc. Estosignifica que puedes reemplazar
1 Skawen por 2 Goblins cuando elabores s propias tablas de monstruos,
Observa las diversas tablas de monstrucs y tras ello modifica las que creas
s converlientes reemplazando cada uno delos resultados de monstnuos
COf OLros Monstrucs cuyo Yalor en Puntos tota] sed equivalente al delos
monstrios originales en ese espacio. En el nterior de la contracublerta de
este reglamento podris encontrar un conjurdode Tablas de Monstnios en
blanco que puedes folocoplar para preparar tus propias tablas en las
Gestas de disefio original,

Sin embargo, 1en en cuenta que los Hérmes se haoen mis poderosos tras
completar cada Gesta; esto significa que necesitards mis monstruos o
monstruos més poderosos que Jes proporcionen un reto interesante en la
préxima Gesta. Cuando disefies tus nuevas tablas después de completar
una gesta, afiade uno o dos puntos al VP iotal que puedes emplesr en cada
espacio de las tablas, de forma que tres Skaven sean reemplazados por
ocho Goblins ... o por un Ogro, o un Sehor de la Guerra Orco v dos
Guermeros Oroos.

También se incluyen las Carsceriticas e informacian de juego de los
monstrucs de Hero{ues], para que puedas emplezrios en las Gestas de
invencitn (ver & secciin MevoDuest mis adelanie).

Algunos monstruos tienen peculiaridades que se representan en el juego
mediante reglas especiales, Estas se presenian a conlinuacifn,

BERSERKERS

Los berserkers tienen la habilidad especial de transformarse en guerreros
sobrehumancs con una gran fuerzs y habilidad, Bl jugador que controle
un berserker decide en qué momento desea sufrir la transformacifn. Las
ventajas y desventajas de su nuevo estado son ripidamente identificables:
| personaje se conviene en una feroz miquina de matar, atacando e
doble de lo normal, pero al mismeo tempo es més volnerable a ser
alcanzade por los slaques enemigos.

Un berserker puede decidir entrar en esie estade de furla asesing al
principio de cualquier fase de combate. Permanecerd bevserk hasta que
todos los enemigos que tenga en su Linea de Visifn hayan sido
extermiriados.

Un berserker cuenia conun ataque adicional por Tumo de Combate, que
deberd llevarse 3 cabo inmediatamente tras su ataque normal, Sinembargo,
deberis deducir dos a la Habilidsd con Armas del berserker cuando sea
£l el atacado. Un berserker debe moverse sicmpre hacla €] enemigo mis
proaimo y entablar con &l combate cuerpo 1 cuerpo. Los berserker
regresan a su estado normal cuando conduye el combate,

HECHICERO

Los hechicoros pueden usir magia. Tienen un nlimers limitado de
conjuros ¥ deben utilizar ciertos componentes para invocarkos, igual que
los Magos normales. Deben efecmar una tirada de Inteligencia =i o
conjuro ko exige, con los resultados normales de: £xito o fracasa, El tipo y
rulirners de confuros que puede emplear un hechicero se proporciona en
la Tabrla de Referencia de Monstruos correspondiente.

REGENERACION

Un monstruo que cuente con capacidad de regenerackin restablece 1
Punto de Herida perdido, 4| inicio dg cada Fase del T en cada Turno de
Combate.
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INVULNERABLE

Algunos monstruos posesn invulnerabilidad mdgica ¥ es necesario un
golpe especialmenie centere pars simplements causardes una herida,
Cuangdo efecties la Tirada de Heridas, incluso aquellos dados cuyos
resultados sean iguales o superiores a la Durezs del monstruc tan s&lo se
tendrin en cuenta si 2l menos en uno de elios o resulado es de 12, Esxo
no se aplica 2 las Heridas cavsadas por ataques adicionales ni a los
efectuados con armas mégicss,

DOS ATAQUES

Un monstruo con esta habilidad especial puede efectuar des alaques en
combate cuefpo a cuerpo por Tumo de Combate en ver de uno. Se
proporcionan dos nimeros en el espacio Dados de Daio, sepln se trate
del primer o del segundo staque que haya alcanzado a su blanco.

CAUSAR ENFERMEDADES

Un monstruo que pueda causar enfermedades reducicd las Caracteristicas
de Fuerra y Dureza de wodo aquél al que consiga alcanzar con une de sus
staques, 5 uno de estos monstruos alcanra s un Héroe, deberds ticar un
dado y comparar el resultado con la Durera Inicia) de ese Héme. Si el
resultade es inferior 2 ese valor, & Héroe habed tenido suerte v no sufried
ninglin efecto. 5i es igual o superior, el Héroe habed contraide uns
enfermedad. Ancta en a Hoji de Control de Personaje que of Héroe est
enferma,

Entre expedicion y expedicidn, el Héroe debe visizara un Curandero pars
que cure I3 enfermedad. 51 por cualquier mzén no puede curarse la
enfermedad, el Héroe perderd un punto de Dureza y otro de Fuerza, Bao
sucederd siempre entre expedicién y expedicién hasta que s enfermedad
& cure o hasta que una de las caracteristicas descienda hasta cero, 5iesio
sucede, e Héroe morird.

VYUELO

Los monstruos cipaces de volar ignofan todas las Zonas Mortales en el
transcurso de su movimibenio,

MONSTRUO TERRORIFICO

Algunos monstruos son wn terribles que provocan & pinico en otras
criaturas, incluso a los Héroes. Siun monstrus lerrorifico tene a un Héroe
o Seguidor en su Zona Moral al principio de cualquier Turno de Combate,
ese personaje deberd poner 1 prucba su Bravura mediange una tirada de
dado. 5i el resultado es superior al valor de su caracteristica de Bravurs,
el personaje se acobardars; si ol resultado es igual o inferior no ocurrird
nada. Un personaje que se acobarda no puede moverse (3 mMenos que
coera) ni atacar, pero poded abrir puertas.

Alos monstruos terrorificos no les afecta esta regla, de modo que natienen
que poner a prueba su propia bravura cuando se enfrentan a otros
monstruos terrorificos.

MONSTRUOS GRANDES

Los monstruos que tienen esta caracteristica especial son tan grandes que
emplean reglas especiales para el movimlento, las Zonas Mortales, etc
Eﬂmmmﬂuoueﬂiﬁmmpmuqucmnmﬂmmnmmque
las normales, Cuando los muevas, emplea una esquina (la delanters
derecha) como punte de referencia y muévela of niimero de casillas
necesanio. A pesar de que parerca que no caben por las puenias, esios
monsnios pueden atravesarlas nomalmenie. Sin embargo, nunca debes
defarios con una parte en medio de uns puerta o dentro de un muro.
Los monstruos grandes ejercen una Zona Moral que ocupa ocho casillas,
coma s indica en o diagrama,

memuﬂsmhmdmmnwﬂhﬁmwdﬂﬂgm

Los monstrucs grandes obstruyen iotalmente cuslquier Lines de Vision
que LrnSCUN por enclma de sus peanas, Las Lineas de Visin que se
tracen desde 0 2 un monstruo grande nunca estard obstruida por otras
crigturas de tamafio posmnal.



IDEAS PARA GESTAS

El elemento més importante que deberis idear micntras disciias tus
proplasGrestasestina buena historiaargumental. Los Hémes necesitan
algo épico, peligroso y dificil para arrancarlos de la comodidad de
£40dr unto 2 una chimenea de posada, Debes ser creativo al disefar
una Gesta. Piensa en todas las grarwdes histonias de fansia que hayas
leido oen las peliculas que hayas visto y uilizs tode eso como fuente
de inspimacidn. Emplea w imaginacién; cuakquicr cosa o5 posible cn
este juepo. A continuacion se prescntan algunas ideas que puedes
emplear para preparar 18 primeras (restas.

.:D‘.I'E Fesultado oz Fevultado
1 El Necromanis ¥ Rehenes
3 Pemsecuciin 9 El Explorador
§ | [aPaidadeCuers | 10 | LssJoyas de la Corona
Las Habitaciones de los
Fuga de la Clircel 11
5 gs E .
5| Termemotos iepaaand wied T ] H Sefior de la Guera Do

Disefos Orbitales publica también otros suplementos pard Advanced
Herohuest que contienen Gestas completas preparadas por completo
para jugar.

EL NECROMANTE

"Muasira vills ba sido atacada numarosas vecas por muertos titienia
febe da baber un Necromanie en Las Cuetas’™

Los monstruos que habitan las mazmormas son muertos vivie ntes; crea
un poderoso Mage Humano como finico Monstruo Especial. Los
Héroes deben encontrarle y destruirde, pero &) podri aparecer en
cualquier momento para hostigarles con sus creaciones. Necesitards
una Fona de Gesia de la que el Necromante no pueda escapar ¥ que
tenga que defender para no perderodos sus poderes: su Laboratorio,
un complejo subterrinec de habitaciones y comredores fuenemente
defendidaos.

LA APUESTA

"o cren que tengais agellas para bojar abi, De becko, lengo agui mizmo
500 Coromas de Ovo que dicen quee no sewis capaces de aguantar alli
abajo ni una bora

ElDirector de Juego puede sellar la entrada a |la marmorra durante 40
Turnos de Exploracion. Los Hémes tendrin que encontrar ot
caming de salida, porque ¢l [ tendr preparados unos cuantos y
poderosos Monstnios Especiales y gru pos de monstmos ermantes que
los alejarin de la entrada o de cuslquier otra salida que pudicran
encontrar.

{PERSECUCION]!

JEsid Enayenda!

Un prisionens imporante ha escapado y debe ser capturado por los
Héroes. Pero ha entrado en una mazmorma frente 4 ellos v trata de
poner e de por medio. Fl D] controla al prisicnens, penerandoen
secreto las habitaciones y comedores por los que va pasando en su
huida, Podrin seguire los HEroes, o deberdnencontrardo reglstrando
palmo a palmo la marmorra?

LA PARTIDA DE GUERRA

"Estan reunierdo flerras en esas cavernas, s alld del bosgque. 5o oy
maizamos abora, jelios destruirdn odas y cada una de las grangas de este
waallal

El Director de Juepgo puede predeterminar un pimero todal de
defensores. Estos pueden recibir refuerzos entre expedicion y
expedicién, aunque losque mueran no podrin reemplazarse. Son los
Héroes lo bastante audaces como para derrotarles?

FUGA DE LA CARCEL

*Tiane que baber alguna forma de salir de agui’™

Esta Gesta se inicla dentro de la mazmom y <l objetivo o5 que los
Héroes joonsigan salir de ella! 5610 las Habitaciones de Gesta pueden
contener escalems gue llieven haca amba, pero no deberin haber
otras escaleras en toda la mazrmorra, Natralmente, los Héroes
cmpezarinenuna habitacién del tercer o cuarno nivel, en el momento

en que acaban de estrangular al carcebero y con sus llaves han abierto
la puerta de la celda en la que se encontraban. Podrin salic? Por cierto,

;hemos mencionado que su equipo y armas estin ocultos en algona
otra pare de la mazmorra?

CAMPANAS

TERREMOTO
Hey Magruus -jshas sida tu?

Puedes afiadir esta siteacion a coabquier marmorra normal de
exploracitn. Creauna tabla que permita iniciar la destruccién gradual
de la mazmorra una vez los Héroes hayan conseguido el objetivo de
su gesta, Losderrumbamientos bloquearinloscomedores, aparecerin
abismos en las habitaciones, ctc. [Podrin los Héroes escapar?

iREHENES!
“Mi bifa ., geor favor encuendren a mi bifa’®

El ohjetiva de Ja Gesta 5 rescatir 4 un prisionero, o a un grupo de
rehenes. Los defensores de la Zona de Gesta puede ser programados
para matar al prisicne o o prisioneros si bos Heroes no son lo bastants
agresives. Lo que complica ain mis las cosas es que el prisionero o
prisionernss son incapaces de valerse pors mismos, por lo que el viaje
de regreso seriuna lenta pesadilla, puesto que la comitiva se mmbaleard
ensu camino hacia el exterior, mientras kos Héroes inlentan evitarque
¢l enemigo asesine a los demacrados prisioneros.

LAS CAVERNAS INUNDADAS

“ediguien ba visio al Enana en o dltimos mitnudos?

Se trata de una exploracion de mazmorra normal, pero con un solo
nivel, parcialmente inundado de agua. Reduce 2 la mitad wodas las
capacidades de movimicnto. Deduce -1 de todos los resultados
obtenidos en los dados de dafio empleados en las Tirdas de Heridas
Lucgo afiade algunas labiaciones Especiales y trampas que eleven

cl nivel del agua algunos pies para hacer las cosas un poco mis
inieresantes .

EL EXPLORADOR

largames abora?” ;T bas vuello beo? [Debo arerigiar qué bay detrds
da esta fuiertal”

Un explorador contrata a los Héroes para ayudarle a confeccionar el
mapa deuna magmorrs. Reduce dristicamente la cantidad de Coronas
de Oro en oferta, pero diles a los jugadores que el explomador les
pagard 5 Coronas de Oro por cada habitacién descublena, Asegimie
de que el explorador insiste en continuar explorando hasta que haya
encortradoun Monstrve Terdble o haya sulrido unascuantas Heridas.
Los Hémes van a pasarlo muy mal para mantener con vida al
explorador y asegurarse asi de cobrar lo convenida |,

LA JOYAS DE LA CORONA

“Recuperadias y traedias anle mi y or bavd bombris ricos. Pero no sa o
digdis vi @ un alma .0 bard que o ceelgusn™

Una banda de Globinoides tuvo suene y consiguit robar un fabulosn
tesoro - quizds 1a dote de una novia o el regalo de un principe. Los
Héroes deben recuperarlo. Cada pleza es muy valioss, pero el valor
real lo tiene si odo el conjunio es devuelto a su duefio. Por supussto,
los Globinoides no reconocen su valer en conjunto v las joyas son
repartidas entre los rudos Orcos ... 51 arrebatas todos los otros tesoros
de los Héroes, la confianza inicial de estos se convertind en auténtica
desesperacion cuando se den cuenta de que la dnica alternativa que
les queda para no morirse de hambre serd -ulp! - vender uno de los
propios Tesoros de Gesta _ ("Tal vez podamos comprario otra ver,
mis adefante "),

LA HABITACION DE LOS ESPEJOS

“Nas bemas enfrentado a lodo ko demds, per jcomo kichar conira esio?
Las Habitaciones de Cresta pueden estar defendidas por imigenes de
los Héroes reflejadas en espejos, tan bien equipadas y armadas como
ellas, Bl peligro aumenta al aumentar e] poder de los propios Héroes.

El encuentro final puede ser contm las imigenes mis poderosas y
contra el demoniaco Mago loco que las creé

EL SENOR DE LA GUERRA ORCO

"Dricen gque los epircitos de Orcos de los que bemnos oido bablar astdn
dirigrilos fror we gran Sevvorde la Gruerra, gue ba sido gravemernie bevido
en batalla corire los buestes Imperiales. $i pudiera aserindrsels, babria
LA ZEETONa recompeiia pard los gua lo bicienan ,”

Disefia una Zona de Gesta cn la que se encuentre refugiado un Sefior
de la Guerra Orco. Pste ha sido gravemente herido v ni & ni sus
guardias podrin perseguir a los Héroes, lo cual es beneficioso pam
£5t0s puesto que los Oreos son demasiado fuertes para que los Héroes
pucdan derrotarlos a la primera. Pero los Héroes pueden contar con
alpuna ayuda adicional, quizis descubiena enotra Zona de Gesta: un
ohicto migico, o algunos prisioncros que pueden ser liberados,
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CREACION DE HEROES

Puesto que s Héroes viven aveniuras en el mundo de Warhammer,
¢ enffentin con consantes pelipros. Alpunas veces un Héroe carece
de sueric y sufre un golpe fatal cuando ya no posee Puntos de Desting,
El resultado es inevitable: la muene. Si 2 sus companieros les es
imposible llevar su cuerpo a un Curandero ¥ pagarle para que lo
resucite, deberdn buscar a otro nuevo Héroe. En tus primeras
expediciones lo mis facil esempezarde nuevo empleando uno de los
Héroes ya creades incluidos en el replamento. Sin embarge, cuando
¥a 1Cngas Una experiencia minima deseards crear i propio Heroe,

Para crear un nuevo Héroe necesitas emplear las tablas que hay a
continuacitn, anotando los datos en w Hoja de Control de Personaje
a medida que los vayas obteniendo. Primero cfectia una timda en la
Tubla de Kazas de Iléroes para determinar a qué raza pertenece el
Héroe: sies Humano, Enano o Elfo. efectila las imdas nocesarias en
la Tobla de Creacidn de Héroes para determinar los valores de las
Caracteristicas del Héroe; [a columna que emplees dependers de la
raza del Héroe, En este momenio puedes escoper i el Heroe serd un
Guerrero o un Mago.

Ura vez hayas determinado las Caracteristicas de w Héroe, podris
consultar 1as restantes mhlas para completar las secciones relacionadas
con elcombate que se encuentran enla Hoja de Control de Personaje.
También te serd necesario saber con qué tipo de armas y armadura
cuents el Héroe; cada Héroe cuenta con alrededor de 65 Coronas de
Oieor, com las cuales podrd indcialme nte adquirir ests equipe,

Fara cuande llegues al final de las rablas ya tendris un nuevo Here
preparade para jugar. Enese momenta lan sblo necesitaris un nombre
para i Héroe, dibujarko €n su Hoja de Control de Personaje v disefiar
el emblema herildico de su escudo.

Entrenamiento

Cuando m Héroe regresa de una expedicién e invierta pare de su
foruna en adiestrarse, estas ablaste indican los efectos de incrementar
su Habilidad con Armas, Habilidad con Proyectiles o Fuerza.
Compiueba el nuevo valorde cada Caracteristicade m Hé e v cfectia
todos los cambios que sean necesarios en su Hoja de Control de
Personaje.

Las Tablas de Combate Cuerpo a Cuerpo, Armas a Distancia y
Arvicediira te indican todos los cambios que tendrds que hacer si el
Héroe adquiere nuevas armas o armaduras.

- LA
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Monscoroos

Esias tablas tambien te permiten crear Tablas de Referencis de
Monstruos origimales o partir de l2 informacion de las Tablas de
Referencia de Monstrunsya incluidasen el reglamento, Bvident=mente,
no tendrds que cfectuar tiredas para determinar su raza y sus
Caracteristicas; odo lo que tendrés que comprobar es que las tiradas
para impactar del monsinio, los nimeros pars impactar de las armas,
£1c. sean los apropiados.

RAZA DEL HEROE

TuHéroe puede pertenecerauna delassiguienties tres razas; Humano,
Elfo o Enane. Si  Héroe ocupa el lugar de un Héroe muerta, el 1)
puede obligarte a escoger una raza determinads para mant=ner el
equilibrio dentro del grupo, Por supuesto, noes obligatorio que haya
Héroes de todas las razas en un mismo grupe; no hay ninguna rzén
porlaque no pueda existir un grupode Hénes COMMLPALESEO nicame nie
por Enanos, por ejemplo.

' TABIA DE RAZAS PARA HEROES -
Diz Rara
16 £ ﬁum
T8 Enana
S il

Enanos

Los Enanos son expenios mineros y artesanos, lo cual les da una gran
habilidad para detectar formaciones de roca inusuales o para
comprenderel funcionamieniode arefactos mecinicos desconocidos
For tanto, todos los Enanos tienen un +2 en su trada cuando deban
detectar y desactivar trampas,

Elfos
Los Elfos son de reflejos mentales ripides y poseen vista de dguila, por
estar acostumbrados a reaccionar con rapidez 2 los constantes
movimientos que se producen ensu entome natural, bos bosques, Por
tanto, todos los Elfos pueden afadir un +1 en cualquier tirada de
sorpresa que efectie f lider del grupo si puedsn ver al grupo de
ENEemigos.
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CARACTERISTICAS

Una vez determinada la raza de W Héroe, debes efectuar una seric de
tlraclas para determinar sus diversas Caracteristicas. Esios valones numericos
determinan cufin experto o torpe e o personaje con un arma, qué
posibilidades tiene de invocar con £Xito un corjuro, ¥ demds actividades.
Para detenminar estas Caracteristicas, la tabla te indiea gue tires un dado
de cieno tipo ¥ sumes un nimero al resullado. Pos ejemplo, silaablate
inclica que tires 106+4, eso quiere decir que tires un dado de scis caras y
sumes 4 al resultado, Puedes utilizar el dado apropiado (es dedlr, uno de
£ caras para o D4, une de B caras parz el DB, etc), o Hrar uno de los dados
de 12 caras incluidos con el juego, sin tener en cuenta los resuliados
obtenidos supericres  los que seria prosible obtener sise emplears el dado
apropiado v repitendo en estos casos la tirada. Por cjemnplo, para
reproducir de esta forma la tirada de un dado de 8 caras, podias tirar el
dado de 12 caras ¥ repetir las tradas cuyos resuliados fueran de § a 12
Disefios Orbitales produce también un conjunto de dados poliédricos
compuesto por dados de 4, 6, 8,10, 12y 20 caras (tiles en la siguiereabla
¥ en otras aplicaciones de w invencitn pard olros aspecios de Advarced

L

Para determinar cada una de las Caracteristicas, efectiia una tirada
empleands 108 dados indicados en cada columna segin la raza del Heroe.

TABLA DE CREACION DE HEROES
Cargobevishicat Humaro Frarna Elfo
 Habllidad eon Armas | DEed D6+5 D64
Hahilidad con
Praysitas D4 D4 DS
Fierzd DS [43 D+
Durezs Didw3 Tri+4 Drd+2
“Velocidad D D3 D3
Bravum DB+% .'Dlﬁ*i DB*_}
 Inteligencla  maes i+ . DEe3
Heridas r+1 [id4+1 D+1
Puntos de Destine {2 - b b

MAGOS

Puedes decidir que el Héroe que estés creando sea un Mago. Esto significa
qute tu Hérpe podrd invecar conjuros. Sin embargo, ser un Mago tiene sus
propios inconvenientes. Estos son concrelaments que no puedes levar
ninguna armadura y que el arma de mayor volumen que puedes emplear
esuna daga. Situs camaradas se preocupan de protegete, podris emplear
magia muy podeross; sinembargo, sidefanque % MonNStRL0s 5& SCETuen
a t] pasaris un mal rato luchando por tu vida.

Magos Enanos

Los Erancs no sienter: 1a misma inclinacién por la magia quelos Humanos,
porloque poseen restricciones en sus invocaciones de conjurcs. Cada vez
que un Enand lnvocs un conjur, sei este normal o o, deberd superar un
chequeo de Inteligencia, tirando un dado cuyo resultado debe ser igual o
menor al valor de su Caracteristica de Inteligencia; en caso conlrario el
conjuro fracasard y los componenies s& conslderarin invertidos, 5i el
conjuro exige nommalmente el superar un chequeo de Inteligencia, el
Mago Enano deberd superar dos chequecs con éxito par poder invocar
e5te Conjuro.

Los Enanos rambién son mds bentos que los Humanos para aprender la
fagia y necesitan mds tiempo de aprendizaje. Pard un Mago Enano el
coste para aprender cualquier conjuro es <l doble.

U Mago Enano empieza conociendo dos conjuros: puedes elegirios de
entre los custro que conocen indclalmente los Magos Humanos.

Magos Elfos

El perfil de Caracteristicas de un Mago Elfo es ligeramente diferente al de
un Blfo normal, para reflejar el mucho tiempo que ha empleado
aprendiendo las artes arcanas, La tirada para determinar 1a Inteligencia de
un Mago Elfo se ve modificaca en un +1 y su tirada para determinar la
Caracteristica de Fuerza se modifica aplicando un -1, aplicados en adicidn
1 los modificadores indicados en la Tabla de Creacicn de Himes,

LUin Mago Elfo Empiera conociendo res conjuros elegidos de enire los
cuatre que conoce iniclalmente un Mago Humano.

Precie de los Conjuros Inklales ;

Los Magos Humanos no deben pagar pars adquirir 1os cuatro primesos
conjurds iniclales.

Los Magos Flfos 1an stlo deben pagar por una de ellos, 2 un coste de 100
Coronas de Oro, aundguetan 360 podrin adquirido después dela primers
expedicitn. Los Magos Elfos cuentan con tres de los conjuros iniciales en
el momenno de su creacidn, que conocen sin ningln cosie.

Los Magos Enanos tan séiodeben pagar por dos de ellos, 2 un coste de 200
Coronasde Oro cada une, #unquetan s5lo podein adoquiridos después de
ta primers expedicitn. Los Magos Enanos coentan con dos delos conjuros
miciales en ol momento de su creacidn, que conocen sin ningln cose,

CAMPANAS

COMBATE CUERPO A CUERPO

Utilira esta abla pama determinar los resultados necesarios para
impactar 2 un enemigo en combate cuerpo a cuerpo. Localiza la
Hahilidad con Armas de wu Héroe en la columna de la (zquierda y as
ello copia la hilera de ndmeros a su derecha en la seccidn Combate
Cuerpo a Cuerpo de la Hoja de Control de Persaraje.

COMBATE A DISTANCIA

Lhiliza esta tabla para determinar los resultados necesarios para
impactar 3 un enemigo en combate a distancia. Consulta la Habilidad
con Proyectiles de iy Héroe en [a columna de la izquierda, y ras ello
copia la hilera de mimeros @ su derecha en la seccidn Comibaaie a
Distancia de la Hola de Control de Personaje,

‘TABLA DE TIRADAS PARA IMPACTAR EN COMBATE

"CUERPO A CUERPO
Habikidad com Armas del Defensor

HA def Atacants I -2 3 4 5 & 7 & 8 0 11:12
e | T o8 9§ 10 M0 10 1001610 110 1
2 6 7 8 & 10 10 1010 10 19 W 10
3 56 T 8 9 10710 1036710 18 10
4 A 5 6 T B 9 10 W 10 W 10 10
5 3.4 5 6 ¥ 8 ETI0 10070 10016
& 2 3% 4 5 4 7 B 9 10 16 10 10
7 22 Fodle 6 0T BIUISHIO 100
8 'z z 3 4 5 & 7 8 % M OI0
& 20 % R ENGH SVHEIIORMIN A0
10 Z 2 2 2 * 3 4 5 & 7 B %
11 PIEE O SR G o S R P et
12 2 F i i 2 12 2 1 3 4 £ 68 7

TABLA DE TIRADAS PARA IMPACTAR EN COMBATE A

DISTANCIA
IHancla
HP del Atacanis 1-3 12 13-24 2536 376+
1 by ] 17 . ;
2 10 110 1r i
3 g: 10 b s Mt
4 ] ;] Rl i 1r
5 i i oo Y
[ & 7 a 3 1
o 5 v 6 T B‘ : g
] 4 5 & 7 B
- . | o T 5 & ¥
10 ] L] 4 5 [
Y iy S 4 5
12 3 3 3 3 4

*Cuando precises un resultado de 11 6 12 para lograr un impacto
normal, no hay forma de consepuir un Impacto Crtico. 51 consigues
alcaniara i blancoconesta dificultad, ya eresalpo mids que aforunado!
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LENWIRE EXPEDICION ¥ EXPEDICION

ARMAS Y ARMADURAS

Antes de que pucdas completar las seocciones de Armas y Armadura
en W Hoja de Control de Personaje, tendris que determinar qué
malerial posee el Héroe al principio de su carrera. Cada Héroe
empicza con una cantidad que oseila desde 50 2 80 Coronas de Oro,
Efectfia ura tirada de 1D4+4 v multiplica <l resultado por 10 para
calcular la cantidad de Coronas de Orocon las que emplieza el Héroe.

Este om puede emplearmse en comprar qualquicr cosa de las que
aparecen en la Tabls de Closres, con las siguiertes excepciones:

Entrenamiento: No puedes empezar 3 entrerar a fu personaje hasta
que no concluyas al menos una expediciGn.

Conjuros: 5i controlas un Heroe Mago, no tendris que pagar por s
hechizos iniciales. No puedes aprender nuevos conjurnos 2 menos que
concluyas antes una expedicién

Componentes de Conjuros: 5 controlas un Mago Héme, obtienes
autemilicamente un componente de conjure por cada conjuro
aprendido. De esta forma, los Magos Humanos cuentan con cuatro
componentes sin ningln coste inicialmente, los Magos Elfos res y los
Magos Enanos dos. No puedes comprar componentes extra hasta que
termines al menos una expedicifn

Una ez que hayas comprado todo el equipo de w Héroe, podris
completar las secciones de Armas ¥y Armadiona de i Hoja de Control
de Personaje.

A

ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO

Para las armas de combale cuerpo a cuerpo, localiza en la tabla la
Fuerza de w Héroe y el Tipo de Arma para determinar el ndmero de
dadas de dano que emplearis en la Tirada de Herldas cada vez que
alcances a tu blanco, La tabla indica también la puntuacion neocsaria
para obtener un Impacto Celtico y para obtener un Fallo Critico.

Algunas armas precisandeuna Puerza minima para poder emplearse;
un Héroe con menos fuerza que [a minima necesana es demasiado
débil para hacer uso del arma con efectos apreciables.

ARMAS A DISTANCIA

La Tabla de Armas a Distanciaindica la distancia mixima y los dados
de dafio para cada proyectil y arma arrojadiza.

Todos los ataques con amas a distancia resultarin en un Fallo Critico

conun resulado de 1y en un Impacko Critico con un resyltado de 12
(excepto cuando se precise un 11 6 un 12 para Impactar),

 TABLA DE ARMAS A DISTANCIA
IHetawcia Dados de

ez Maxima Dario Notas
Hacha Arrojdiz 3 3 Moyl
Lanza: oo nlilE g Ny Tandks'
Aweos Cono 24 3
ey Mg 48 4 Fuerza Minima de &
Pl . A8 L B Ui tisney para

Mover y Lanzan El Héroe puede lanzar el drma incluso si mueve en
este urno. Los Arcos tan s8lo pueden dispararse si el Heroe no s=
mueve

Fuerza minima de 6: Tu Héroe necesita una Fuersa de al menos &
para cmplear el Arco Lamgo,

Un Turno para Recargars Después de disparar una Ballesta, e]
Héroe debe invertirun Turnode Combarte sin moverse para recargarla.

ARMADURAS

Eluso de una Armadura eleva la Dureza de m Héroe, pero restringe
su libertad de movimiento y por tanto reduce su Habilidad con
Proyectiles y su Velocidad,

Las caracteristicas de juego de los monstruos se presentan e niendo ya
en cuenia la armadura que emplean. S8lo necesitaris consultar esta
tabla siel monstruo va protegido con otro tipo de armadura diferente
de la normal. Puedes determinar ficilmente la Dureza inicial de un
monstruo restando el modificador que le proporciona normalmente
su armadura y tras ello podeds caloular su nueva Dureza ahadiendo el
preporcionado por la nueva armadura que desees que leve.

Las armas més grandes son més pesadas y obticnen Impactos Criticos

conun resuliado de 116 12 en lugar de Gnicamente 12, perotambién TABLA DE ARMADURAS

son mis dificiles de mancjar y provocan Fallos Criticos con un 5. TR

resultado de 1 6 2. Sin embargo, seguirin causanda Heridas Crilicas Armaduras | R Dureza Valocidad

tan sélo con un resultado de 12 en la Tirada de Heridas. | Proyecriles

51 m Héroc emplea un arma no indicada en la siguicnte tabla, E:':: R :1 :1 2

equipiraiz al ipo de arma mis parecida que encientres en la abla. ot M Ml -y +3 ‘3

lLasarmasde combate cuerpoa cuerpono poseenningunacamcteristica | Armaduna -z +3 -2

de distancia. Cote de Mithril <1 3 o 5

. TABLA DE ARMAS DECGE[BATECUERPGAC[IEEPD
Fuerza Falla fmpacio

Arma -2 34 5 o ? & 2 5/ B 5 B Critice Critico
Pufios 3 = A R i e L g Rt
Draga 1 1 1 2 3 4 5 6 7 8 1 12
Linza wATRL T Y 403 a8 TR T 1 1 o b
Espada . 2 3 4 5 6 7 88 9 19 1 12
Hacha o Martillo de Guerra - - b S | 5 6 7B oo 1 12
Alabarda - z 3 4 5 6 7 8 % 10 1-2 11-12
Espada 3 Dos Manos o - o0 g 7 8 EE R | R € TR L
Hacha 2 Dos Manos - - - 5 & 7 8 9§ 1w 1n 1-2 11-12
Garras ¥ Colmlllos- : S8 BRI SRR GRE T dl L s AU TR RN | = A
Gamole Encmme - - - - 7 & 9 10 11 1Z -2 11-12

Puiios: Esta categoria incluye todo tipo de ataques que cfectiien los
Héroes o sus Sepuidores sin emplear ningtin tipo de arma.

Lanzas: Es posible atacar con lanzas 2 enemipos simados en casillas
diagonalmente adyacentes,

Alabardas: Es posible atacar con alabardas a enemigos situados en
casillas diagonalmente adyacenies.
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Garras y Colmillos: Aplicable 1an s6lo a monstruos. Incluye todcs
los ataques efectiados por monstruos empleando anmas nawrales
como por ejemplo cuernos, colas con aguijones y demas,

Garrote Enormer Aplicable tan sélo a monstruos, Incluye todaos ks
ataques efeciuades por monstruos empleando armas prandes, coms:
por ejemplo garrotes, hachas de combate grandes, mazas de guerrs «
demis



HEROQUEST

51 dispones de una copia del jucgo de MB HernQuess, las siguientes reglas te permitirin emplear los componentes de

Hevoluest on Advanced HevoQuest. Fstas reglas son opcionales, y tixlos bos jugadores deben de estar de acuerdoe cn
emplearias antes de iniciarse el juego.

Fn las siguierites reglas bay algunas cambios e s lerminoiogto emp ke
et Flero(iuest y Advenced Hero{hiesl, Bl Fléroe denominads Troll en
HaroOheest es deviomiriddo Al Fifoen Advanced HeroOuest los Morstrecos
dencminados Orc en Hero{rest son devominados agui Creos la expada
Fuina de O de HeroQuest es denominada dqui Azole de Oroos; @
miniahira de Librevia de HeroQuest se dencminag aqui biblioteca y por
wultimo, el Saporte perd Armas de HeroQuesi es demomimado Armero én
Advanced HeroQusst.

LOS PERSONAJES DE HEROQUEST

81 has jugado todos los Retos incuidos en HeroQuest, puedes continuar
emprendiendo expediciones en Advenced feroCheest con los mismos
personajes. Los cuatro Héroes de HenoQuest son un Bérbars, un Enano,
un Alto Elfo y un Mago Humano. Todos ellos siguen 1as reglas de jucgo
nonmales para Advanced HeroCheast (sin embargo ten en cuenta Jas notas
presentacas a continuacion para el Alte £if5) y el Magoempleard el mismo
Libre de Conjuros que emplea coalquier Mago Humano.

Estereglamenta incluye Hojas de Control de Personaje ya preparadas para
los cuatro Héroes de Hero{Duest, aunague deberds anotar los Tesoros de
Reto y obictos migicos que adquirieran en sUs aveniuras de HercDuesl

Al Elfo

Un Alto Elfo puede invocar conjuros, aundgue nolan bien come un Mago,
esta desventaja se equilibra porsu mejor habilidad en el combate. Su Libro
de Conjuros an sdlo contiene los conjuros de La Armadura del Dragon y
El Tercer Ojo al inicio de su carmera. Puede aprender mds conjuros
invirtiendo Coronas de Oro para ser adiestrado en su invocacidn entre
expedicién vexpedicin, mediante el mismo procedimientoque un Mago
normal

Cuandoun Alio Flfo intenla invocar un cofnjure, deberd superar con £xito
ur chequen de Inteligencis come s& ha descrito anteriormente, incuso
aunque el conjuro ne precise normalmente de ello. Si e Alte Elfe supers
€l chequen de Inteligencia, e conjuro se invocard con éxito. Bn caso
contrario, e conjuro habrd fracasado y los componentes invenidos en su
Invecacin se perderin,

5i el Alto Bifo intenta invecar un conjuro que en condiciones normales
requicre un chequeo de Inteligencia, ¢ Allo Elfo deberd efectuar el
chequen dos veces. 5i el Allo Eifo no tene &xivg en unc u ouro de ambos
chequencs, la mvocaclén del conjuro fracasa ylos componeries empleades
s€ plorden

LOS MONSTRUOS DE HEROQUEST

[ntesgrar |os monstiios de HeroOuasta Advanced HeroCuetino puede ser
mdis sencilio. Simplemente debes emplear Jas reglas paea la creacién de
nuevas Tablas de Monstruos & incluir bos monstrucs de Herolhes! en
algunas o todas las tablas de la masmorma

Las Caracteristicas de Juego de todos Jos monstrucs proporcionados en
Flerofhsest se indican en la seccidn Campartes

Por supuesto, puedes utllizar las miniaturas Citadel incluidas en HemChasd
en s partidas de Advarnced FleroQuest aungue no estés empleando
ninguna de las olras reglas que se proporcionan en esla seccidn,

MOBILIARIO DE LAS HABITACIONES

Las minialuras de plistico del mobiliario de las habitaciones (mesa,
biblioteca, etc) proporcionadas en Hers{ues! pueden emplerse para
hacesr mds interesanies las habitaciones de Advanced HeroCheest Ademas
mmbién conllevan problemas tddicos nleresantes para los Hémes. 51
decides urilizar el mobiliario, el Director de Juesgo deberd efecuar una
tiracka enla Tabla de Mobiliario de las Halbalaciomes cuando coloque una
nueva habilacitn v s elio colocar la miniaturs de mobiliarie apropiada
«n la habmacidn,

MOBILIARIO DE LAS HABITACIONES
o012 Mobilaro D2 Mobiliario
16 Mada 10 Chirmen=a
7 Armeria 11 Biblioteca
B Arroario 12 Estantes
o Mesa

Los muebles siempre son situados por el Direaor de Juego. Puede colocar
el mueble en cualquier lugar de la babiaciGn evidndo que blogquee

ningund entrada, La Chirmenes, el Amnario, &l Armeroy Las Libreras deben
situarse arrimados a las paredes de la habitacifn

LUna mindarura no puede erdrir nunci enuna casilia que contengs también
un mueble, y el mobilaro obstruye la Linea de Vision de cualgquier
personaje que emplee un arma de proyeccles o arrojadizas

CHIMENEA

Cualquier miniatura puede coger un lefio erdiendo del hogar en lugar de
efecruar un ataque. El lefic pusdc empledrse on combate con el mismo
efecto que si fuera una daga. 5ics utilizado contra una Momis, cualquier
impacto prenderd |os antiguos vemdajes, matando dautomdticamenie al
s,

ARMARIO

Un Héroe puede registrar el amario durante fa Fase de Jugadores Heroe
correspondiente al Turno de Fxploracion. Ffect(a una tirada de dado en
la Labla siguiente para determinar qué eslo que se encuentrs en et interior
del armario, Bl armario tan sdlo puede registrarse una ver

Dz Comtenido del Armario
1 Linia rata escondida dentee del armane, muerde la mane del
Héroe antes de que este pueda matarla. La Ha del Héroe queda
rediicida en -1 para el resn del viajpe & no ser gue bebra una,
Prscidin CuTativa.
24 H arnarid esrd vacio.
10.11 1H ugador emcuenira 25 Coronas de Cro.
12 B jugader encuentra una Pocidn Curativa.
ARMERO

Cualquier minjaturs puede coger un arma del armero, Efecta una tkrada
en la abla a cominuaciiin para ver qué contiene la armeria

D1z Armas n2 Armuas
1-2 Macla B 12 Flechas
34 1 Lanza g-10 | Espada
5 3 Lanzas 11 | Hacha
67 & Flachas 12 Tirar el dado 2 veces
BIBLIOTECA

El Héroe puede registrar una biblioteca duranie la Fase de Jugadorcs
Héroes correspondients al Turno de Explocacidn. Efectdauna tiradaenla
tabla a continuaciin para determinar qué es loque el Héroe encucnara, 12
biblisteca tan s6lo puede reglsirarse una vez,

D12 Ceoriterindo de La Biblioteca

1-10 Fl jugador no encuentra nada de interés,

11 Libro de Conjueos: el libro contiens 4 Conjuros. Tira un
dadn en la Tabla de Varas Migicas para determinar qué
hecnizas conticoe o lbeo.

Mapa del Tesoro: el D] debe dar a los Héroes un mapa di
Desaarey,

12

Mo hay reglas especiales para las Mesas o el Pouo de Tortura,




HERQOUEST
OBJETOS MAGICOS

Loa Testw0s de Reto y los objelos migleos de Hero{ues! tenen los
siguientes efecios en dduanced Flero{umt

Pécimade Curacién y Pécima de La Fuerza; Ticnenlos mismos elodos
que las pociones del mismo nombre en Advancad ero{uast

Pocdma de Velocidad, Pueds beberse antes del inicio de cualquier
Turrw de Combate, siempre que el Héroe no se encuentre en una Fona
Montal enemiga. Fsta pocién dobla la Velocidad del Héroe mientras
ranscurre el combaie (s decir, hasia que se reinicien los Turnos de
Pocima de 1a Resistencia: Puede beberse al inicic de cualgquier Turno
de Combate, siempre que el Héroe no se encuerire en una Fona Mortal
enemigd, Esta pocima aumernta [a Dureza del Hésxos enun «1 mientras
transcurre commnbate (es decir hasta que so reemprendan los Tumos de
Exploraclén).

Pocima de Héroes: Puede beberse al iniclo de cuslquier Tume de
Combate, siempre que &l Hé&oe no se encuenire en una Zom Mortal
enemiga, Bsta potibn permbe al Heroe efeciuar un ataque adicional
Gnicamente en este Turno de Combate.

AguaBindita: Fuede lanrarse sobre cualquier monstrue Muero Viviente
en lugar de efecuar un ataque normal. Fsto causard la muerte del
MONSo instantineameante.

La Armadura de Borin: Tiene los mismos efocios que una Armadura de
Mithril, pero no sfecta de ninguna maners la Velocidad del Héroe,

Talismén: Cuando esté en poder de un Héroe, b Inteligencia de este se
considerard dos puntos superior a la normal cusndo ntente invocar un
COnfuro,

Arote de Oreos: Permite efectuar un ataque adicional al Héroe armadno
eon ella cuando se enfrente 2 Orcos.

Filo del Espirien: El uso de esta espada permite al Héroe aplicar un +1
@ 5u Habilidad con Armasy a su Caracieristica de Fuerza. Esta espacla mata
automniticamente & cualquier monstrue Muerto Viviente al que alcance.

Yarita Migica: Contiene tres conjuros, Los conjuros con los qUE cusnie
12 variia deben estar anotados en la Hoja de Control de Personaje del
Maga, ylos componentes cormespondisnies deben imvertinse antes deque
empiece la expediclin. Uno de los conjuros puede ser invocade en
cualquier momento del wmo del Mago, aunque no esté autorizade
noemalmente 3 invocar un conjure. De esta forma, la varis puede
emplearse para invocar un conjuro aundue el Mago esté corfiendo o
Involucrado en combate, o puede emplearse también para invocar un
segunido conjuro una vez el Mago haya lanzado un conjure normal en el
mismeo turne. Tan sélo e Mago que poses los conjuros de la varia prodrd
empleara para invocar cualguier conjuro, aunque oo Mago pueds
apropiarse de la varka y posteriormente colocar sus propios conjuros en
5U irterior

REGRESO A HEROQUEST

Puedes jugar cualquiera de los Retos de MeroQuest empleanda las reglas
de Advanced Hem{hest Sustinye las reglas de movimiento, combate y
migia de Hero{uesipor las de Advanced HeroQuest, Utiliza las reglas de
Hero{hiest para la colocackdn de los monstruos, basquedas, cartas de
tesoros ¥ demds. Cuando a un Hérmoe se le iredique que ha de perder un
Funta Corporal, debe perder 1 Punto de Heridas o en su lugar 1 Punto de
Desting. Todos los monstnaos que puedan encontrarse se consideran del
tipo normal, 2 menos que se indique lo contrario en alguna de las
siguicnies reglas especiales,

REGLAS ESPECIALES

Sir Ragnar cucnta con una Habilidad con Armas y Dureza de 7y una
Vchidadch.PmmEdehmlmd:Haiduﬁmnlcﬂipemﬁudumcar
i corper.

Wag cuenc con las Caracteristicas de un Sefior de ls Guerra Orco.
Grak cuenta con las Caacaeristicas de un Campetn Oroo. (Por cieno,
Gukes&ﬂrmqueseenm:macnhh:bﬂaﬂbnquecmdpﬂ:m
e tortura)),

En e Reto El Carador de Piedrs, los Guermmerns del Caos tienen su
Caracteristica de Durera Incrementada enun +1.

Halur y el Lord Brujo Cuenlan con ks mismas caracteristicas y conjuros
queun Hechicero del Caos, Recuenda queel Lewd Brujo tan séilo puede ser
atacado con la espada Filo del Espiri,
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COMO EMPLEAR EL TABLERO DE
HEROQUEST

Puedes utilizas el gran tablero de juego de HemQues en s particlas de
Advanced Hero{Quest para afadir un laberino como si fuera un nivel mas
de [3 razmorra, Puedes decidir con antelacién qué escaleras conducirin
@ este laberinlo; por ejemplo, la primera seccibn de sscaleras que
descienden desde el segundo nivel. O para ello puedestirarundado cada
YEE qUE s& encuentren escaleras de descenso; un resuliado de 1 6 2
significara que las escaleras conducen al nivel del laberino,

EXPLORANDO EL LABERINTO

Silos Héroes deciden bajar las escaleras que conducen al laberinto, reric
de la mesa todas las habitaciones v corredores colocados anteriormente
y reemplizalos porel tablero de Herofuast Caloca un grupo de escaleras
en el tablers, tal como se muestrs en ol diagrama siguiente,

El mblero de Hero{hes estd dividido en corradones y
esquiinas, Las esquinas son las casillas sombreadas en el diagrarna. Un
comedor e3 una serie de casillas que connda dos esquinas,

Algunos corredores empiezan bloqueados por piedras, tal ¥ como se
indica en el diagrama.
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CLAVE
] cruce

B casia sLoqueaba

CORREDORES

Efectfia una tirada en |a Tabiz de Corredores del Laberinio 1 primera ves
que un Héroe se sifGe en una casilla de euina que ls permita ver un
coredor 2in no explorado. Bfecria was ello una tirada en la Tabia de
Lisquiinas del Laberinio para ver 5ila esquina al final de cads corredor ssts
transitable o bloqueada por un decrumbamiento. Tan sélo debes efecryuar
esta tirdda en los corredores que converjan en la r3quina sobre la cua! se
ha sitado el Héroe. Por supueste, no serd niecesario efeciuar la tirada en
la Tabla de Esquinas del Laberinto si el final del comedor 3¢ dnouenins
desde el principio bloqueado por piedras,



HEROOUEST

" TABLA DE PUERTAS SECRETAS

maz Canacteriztioa D1z i L T T Lz Revuliado

;:“'1,.?';:.: MM l]t;".-:.. gmm 1 E D] pueds sxtreer | Pichs de Mazmorra
6 MNada 12 % Puertas 26 Macda

CFAGE i Puena 23 e b 1 FHiéme enoucnim una puera secre

Monstruos Errantes: Ffectiia una trada en la Tabda de Momdros
Ervarntes Una abla aliernativa para el laberinto, la Tabla de Monstnios
Errantes del Laberinto, s¢ presenta al final de esta secciéin,

Puertas: Las puenas tan s6lo pueden situarse en paredes que
conduzeanauna habitacin No pueden colocarse enel limite exteriar
deltablero o en un casilla que se encuentre bloqueada por piedras, El
lider decide en qué pared estard la puera v el Director de Juepo
decidird exactamente dénde situarla. Al igual que en una mazmorm
normal, cada pared de una habitacion tan sdlo podrd contener una
puerta. 5i debido a estas restricciones no es posible situar en el rablers
de jucgo todas las puertas, aquellas sobrantes no deberin colocarse,

El jugador siluara |a puerta secrei= en la pared clegida,

Cada pared tan sblo puede ser registrada una vex. El Encargado cel
Mapa puede tomar neta de los resultados negativos de bisqueda de
puertas secretas, Log [1Emes no podrin buscar puertas secrelas en los
corredorss,

TESOROS OCULTOS

Un Héme que inicic un Turno de Exploracion en el interior de una
habitacién puede buscar tesors ecultos en fugar de puertas secretas,
Efectiia una tirada de dos dados en |3 Tabla de Tesoros Ocudios,

TABLA DE CRUCES DEL LABERINTO

D2 B cruce exa ..
6 0| Transiable
712 Bloqueado per un derrumbamicnco.

Bloqueadar 5i una esquina estd bloqueada, ¢l Director de Juego
deberd situar un Cuadro de Rocas Caidas de HeroQued en la primera
casilla del corredor. Lascasillas bloqueadas por piedras no podrin ser
atravesadas por los Héroes nisus Seguidores y obstruyen porcompleto
la Linea de VisiGn,

HABITACIONES

Efectiia una tirada en la Tabla de Habitaciones del Laberinioy en la
Tabla de Puertas de Habiaciones del laberinioa primera vez queun
Heroe pueda observar el interior de una habitacién,

TABLA DE TESOROS OCULTOS
2012 Kellado
6 El Y puede extraer 1 Ficha de Mazmorsa
716 Mada
I‘I.':j El HEroe encuertta 51312 Coronas de Om
24 El Htroe encuenrea un objels mdgice: tiraren la Tabls de Objatos
Magicos en la secciin Tesoros

Cada habimeitn tan sélo puede registrarse una vez en busca de
tesoros ocultos; si el Héroe no fiene &xilo en s megistro, es que la
habitacién no esconde ningin tesore, Bl Encargade del Mapa puede
tomar nota de Jas habitaciones registradas con éximo o sin &

MONSTRUQOS ERRANTES

Pama el mvel del laberinto puedes emplear la misma Tabla de
Monstrucs Evvantes que esiés usando para el resto de la mazmorra
Incluso puedes disenar una tabia especial para el laberimo También

TARLA DE HABITACIONES DEL LABERINTO puedes emplear la Tubla de Monstruos Evvantes ded Laherinio que se
Proporiond a continuacion; esia tabla estd basada en las miniam ms
orz Caracteristicay de las Habitacizmer Citadel que comicne feroQuest Las Caracleristicas parz estos
MUNELOS S¢ proporcionan en la seccion Campaias.
14 Vacfa.
546 Habiwcién Especial D 5 :
7-11 Monstruos Eranses. TABLA DE MONSTRUOS ERRANTES DEL LABERINTO
12 Escaleras de descenao al siguicnie nivel. Dis _ —
1 1 i
Habitacin Especials Efectiia unatirada en 11 Tabia de Habitaciones i pr
Expeciales como de costumbre, - 4 Doobion o
3 1 Oreg I0CD
Monstruos Errantes: Ffectia una tirda en la Tabls de Monstruos 4 4 Goblins 20 06
Ervantes Alfinal de esta seccidn se proporciona una tabla que puedes 5 St f
emplearalernativamente, ka Tabla de Monstruos Errantes del Labe finto, i 0o
& 3 Droos 30 CO
TABLA DE PUERTAS EN HABITACIONES DEL 7 #apeones Oucos 4000
LABERINTO a 4 Crobling ¥ 1 Campedin Groop 40 10
9 1 Guerrero del Caos 60 CO
D1z Huerias en o Habitacidn 10 3 Barucieing et
16 Mo hay puenas adicionales u 1 Faeniz 6000
12 1 puerna adicional 12 1 Momia 100 00

Puerta Adicional: El lider podré situar una puerta adicional en una
pamdque nocontenga ninguna. 5ilas cuatro puredes de uma habiacisn
contienen puecrtas, la pucra adicional no podrd colocarse. §i la puerta
adicional conduce 2 un drea que ya ha sido explorada, esta serd
obviamente ung puerta secreta no visible desde ef oo lado,

PUERTAS SECRETAS

Un Héroe puedes buscar puertas secretas en una habilacion que no
COMEnga puetis exceplo la de acoeso. Puede registrar una pared en
tnda Tumo de Explomcion, sicmpre que haya iniciado ] umo en el
interior de la habitacion. No podra registrar en la pared que va
contienc una pucria. Bl jugador debe indicar qué pared estd repistea o
¢l Héroe antes de cfectuar la drada en la Tabla de Puertas Secretas




ADVANCED HEROQUEST EN SOLITARIO

Estas reglas te permiten jugar a Aduenced HeroQuesten solitario. En
| jucgo en solitaric 10 seras el lider, El Encargado del Mapa, los
jugadares Héroe y el Director de Juego, indos en uno. Se utilizan |a
mayoria de las reglas del jurgo normal, con alguna variacién menor:
porcjemplo, las teticas de los monstruos encontrados en s masmeorras
son determinadas porunconjunto de reglas especiales que te indicarin
automiticame nte Cmo mueven v ofmo aEean

Ademas de jugar Aduanced Hero(Quest en solitario simplemente por
lo interesante que es, también resulta muy a propiado como una forma
de probar nuewvas ticticas y practicar la coordinacian de lss acciones
dr los Héroes y Seguidares. 8 has disefiado ura Zona de Gesta,
puedes adentrarte en ellz utilizando las reglas del juego en solitario
antes de permitic que los jugadores se internen en ella; de esta forma
puedes ver si estd equilibrada y funciona tal como ti esperabas.
También puedes emplear cualquiera de los mapas que generes
mientras juegas en solitaro como base para futuras Gestas,

PREPARACION DEL JUEGO

Antes de empezara jugar debes decidir cuin grande serdi la mazrmoma
que los Hémoes se disponen a explorar. Puedes decidir crear una
mazmeorna de un dnico nivel y por tanto ignorar todas las escaleras de
descenso que conduzean a otros niveles - o puedes seguir las tablas
de genermclan aleatoria y dejar que la marmorm crezea por 51 sola
tanto como pueda.

También puedes elegir las Tablas de Monstruos que vayasa emplear,
Fara empezar, simplemente utiliza las proporcionadas en la Gesta del
Amuleto Roto. Una vez ya hayas disefiado algunas de ws propias
Tablas de Monstruo, puedes emplear cualquica de elias,

5t quieres, puedes limitane a explorar la mazrmorn, luchando contra
ios monstruos que encuentres sin tener un objetivo concreto. Sin
embargo, al igual que en el jucpo normal, el juego en solitario es mas
divertido si tienes algunosohjetives concretos que cumplir. La maner
mis ficil de marcarse un objetivo concreto s seleccionando alpuncs
Monstruos Especiales para ser encontrados en las Habitaciones de
Gesta, Por ejemplo, puedes coger seis de las fichas de Monstruos
Especiales incluidas en Advanced HeroQuesi y situar dos
aleatoriamente en cada Habitacitn de Gesta en la que penetren los
Héroes. Cada par de Monstruos Especiales posee un obieto migicn
cualquiers, ¥ uno de los monstruos intentard emplearlo contra los

Héroes si puede. Este objeto migicoesel Tesorode Crestay los Heroes
deben matara los seis Monstrios Especiales y hacerse con bos Tesoros
de Gesta para completar con éxito la Gesta,

Una vez elepidas las Fichas de Monstrucs Especiales que desees
emplear, puedes dejar el resto de ellas ¥ la owmlidad de Fichas de
Mazmorra normales a un bado; estas noseempleanen absoluta aljugar
Advanced HeroQuest en solitario,

TURNOS DE EXPLORACION

la mazmorm es gencrada empleando las reglas normalmenie,
Obviamente, i mismo deberis efectuar todas [as tiracas en las ablas
y emplazar todas las puenas y habitaciones.

LA FASE DEL DIRECTOR DE JUEGO
En cada una de las Fases del Director de Juege debes efectuar una
tiradz en la siguicnie mhbla:

a2 g

1 Trampa

2-11 Bacla

12 Monstruos Errantes

Trampa: Determing aleatoriame nte 3 uno de los miembros de) Brupc
y efectia una timda en la columna Habitaciones v Corvedores de |a
Tabla de Trampas. E1Héroe o Seguidor afecado por la trampa debe
efectuar una tirada de dados para ver sila detecra, §i lo consigue, la
trampa no tiene efecto (no serd necesario desarmarla), En caso
contrario, la trampa se activa con los efectos que se describen la Tatla
de Trampas.

Monstruos Errantes: Genera un gru po de Monstries Errantes en la
Tabla de Monstruos Frranies que estés empleando. Ta decides dénde
colocar a los monstnics, pero debes eolocar al primero tin cencs del
Brupo come lo permitan las reglas (parm mis informacion acerca de
cbmo colocar a los monstruos, ver la seccitin de Thras de Combale,
mds adelante). A continuacion, debes iniciar los Turnos de Combate.

PUERTAS SECRETAS

LosHéroes puedenbuscar pucrtas secretas medianie el procedimiento
normal Conun resultadode tenla Tabla de Prertas Socretas, Jos Héemes
habrin encontrado 2 un gnipo de Monstrios Breantes,

TESOROS OCULTOS

Los Héroes no pueden buscar tesoros ocultos en eljuego en solitario.

TURNOS DE COMBATE

Lassiguientes reglas controlan la colocacisny mowvimie ntode cualguicr
monstnio que pueda aparecer en la mazmorra,

Nota dal Dhisefiador: Tus expediciones en soliario en Adugncsd
HeraChsest serin mucho mas emocionantes si empleas las siguientes
reglas de combate en solitaric tan sélo como una paula a sepuir, mis
que como reglas fijas, y aplicas sentido comin a cada una de las
acciones que emprendan los monstruos. Inienta imaginar lo que
harfas i si fueras el Director de Juego si mvieras que mover s
maonstruos dentro de las restriceiones del sistema de combate on
solitario ¥ jponte las cosas lo mis difielles posiblel Aungue esio
resultars en que el ganar sea mucho mis dificil, 1z victoria sers mucho
mids valiosa si los Héroes se hacen con ella.

COMO COLOCAR A LOS MONSTRUOS

Puedcs colocar a los monstruos en o] oden que guieras, siempre ¥
cuando los monstiuos que puedan invocar CONJUrcs O CUShen con
armas de combate 3 distanciz se sithen detrds de los equipados con
armasde combate cuerpo a cuerpo, El primer monsiruo, debe situarse
enuna casills ko més cerca del grupo de Hiroes posible. $iel monstun
puede colocarse en una casilla desde la que ¥a pueds atacar, deberd
situarse dircctamentc cn esa casilla. Bl resto de los monsinios deben
colocarse en casillas adyacentes 3 otras ya ocupadas por olros
monstruos colocados anterionmente,

Después debe efectuarse una tirada para determinar qué bando
sorprende al otro. i Jos monstruos son los sorprendidos, puedes
desplazaries una casilla en cuakquier direccibn, Si los sorprendidos
son Jos H&roes, los monstruos no deberdn moverse, pero los Héroes
perderdn la posibilidad de actuar en el primer Tumno de Combate.



FASE DEL DIRECTOR DE JUEGO

Efectia una tirada de dadaoal principn de todas las fases del T enla Tabla
da Tdcticas para determinar que es bo gue hardn los monstruos en ese
Turneo de Combare. Ten en cuenta que csid tabla estd compuesta por dos
partes: una que se emplea silos moenstroos Cuenian Oricamnerds Conantms
de combare CUeTpo 4 Cuerpo ¥ olra que 5-::m.p]i:a siuno oméds monsiruos
cuentan tambifncon armasde combate s distanca (incluidos Jos conjuros),

TABLA DE TACTICAS
MONSTRUGS ARBMADOS SOLD CON ARMAS CLUERPO A
CUERPO
Nz Tdchtar
1 Befuerios
6 Maovinienio ¥ Aague
T-12 Ataque y Movimiento

MONSTRUS ARMADOS CON ARMAS DE COMBATE A
DISTANCIA ¥ CUERPO A CUERPO

oz Taetioms

i Refuerros

24 Movimienio ¥ Atague
58 Amque ¥ Movimsento
9.2 Alaqu.c a Distancia

Referros: Determing alestonamente un gripo de Monstruos Errantes y
coldcalos de acuerdo con las reglas anteriores. Tras ello prosigue con el
TumaodeCombate, Todos los monstruos utilizacin lataclica demovirmiento
¥ aligque en esbe lurnod.,

Movimiento ¥ Atagues En este turne, lodos [os monsirsos mueven y ras
ello atacan.

Atagque ¥ Movimiento: En esie turno, todos [og monsiruos atacan v oas
ello mueven.

Atague a Distancia: Los monstuos equipados con armas de combaie
CUErpD @ cuerpo se mueven de forma que permitan el aaque de los que
Cuenian con armas de combate a distancia

MOVIMIENTO DE LOS MONSTRUOS

La= siguientes reglas se aplican cuando un monstruo mueve empleando
las ticticas de alaque ¥ MOVIMIEMo O MOVITEeno ¥ ataque.

Cada monstruo equipado con drmas de combate cuelpo a cuerpo debe
moverse & una casilla desde la cual pueda electuar un alaque contra un
Heroe oseguidor sile es posible. 5ino hdy ninguna casilla disponible que
curnpla con eslas caracteristicas, « monsinao se moverd para siluarse lo
mids préximoe al grupo posible, comriendo 53 s necesarnio.

Cada monstruo equipado con armas de combate a dislancia o conjuros
deberd moverse 3 una casillz desde la cual pueda efeciuar un atagque
empleando sudrma de combate a distancia o invocar un conjurce. [a casilla

no puede estaradyacente a la coupada por un Héroe o un Seguidor. Siesta
o fuera posible, el monstruo no se mowvera.

Ataques a Distancia
Lassiguienies reglas seaplican cuando un monstruo se mueve empleando
las ticticas de cownbate a distancia.

Cada monsruo equipado con armas de combale Clerpo 4 cuerpo se
rnuewe de 12 forma necesarla que permita 4 sus compafieros equipados
con armas de combate a dislancia contar con una Lines de Visibn sin
oirucciones hasta las casillas ooupadss poe los Héroes v sus Seguidores,

Ln mwonstruo equipado con anmas de commbate a distancia no se movera
a menos que se encuentre dentro de la Fona Monal de un Héroe o unode
5US Sepuidores, 80 cuyo Caso s alejard

Los monstruos equipados con armas de combate a distancia efectyardn
sus atacues después de que todos los monstruos hayan movideo.

ATAQUES

Cualquier monstruo que trds MOVErse & cncucnire en posicion de
efectuar un atague, llevard & cabo este 51 puede elegir entre distinios
wbjetivos, el monstrue atacard &l que posea la Habilidad con Armas mds
bafa. 50 las Habididades con Armas de Jos objeivos son idénticas, el
TCEUe atacard al gue lenga menor Dureia. 5ilambién los puntos de
Thireza son idénticos, deberds dererminar aleatormmente 3 quién alacard
€l monsinag,

Los monstruos que emnpleen magia y quecuenten oo méds de un conjura,
eLgirin emplesr aleatoriaments uno de [os gue tengan disponibies.
Cualguier monstrue que efedde un atagque con U aomd oo drea de
efecto, dirigicd su alague de forma que este afede al mdximo ndmero de
Iidroes posible.

ALVANCED HERCOQUEST EN SOLITARID

EL AZOTE DE TOBARO

La civdad de Tobaro estid bajo asedio; los Padres de la Cludad escin
desesperados yola comunidad entera estd bajo 2] pelign de un
inminente colapsa. La razan de todos cstos desastres es el meciente
aumento del poder de wn clan Skaven cercano, que aclualmenie cs
gobernado por un podenso hechicers Skaven, Cankesclaw Darkheart.

Los Skaven, una imparable marea de viciosos asesings gue sarpen de
las alcaranllas de Tobaro en las primeras horas de la noche, han
impuesto un involuntario oque de queda 4 los habatantes de la
ciudad, que ya no pueden pasear por las calles de su ciudad sin temer
por sus vidas. Las repugnantes criafuras se lanzan 2 miles
desparsamindose por las ahom desienas calles, con Cankerclaw
Crarkheast al frente de sus Nlas,

Los Padresde la Ciudad han debido recurrica su ditima altermativa: en
un consejoe de emergencia han decidida que debe pedirse ayuda
exterion. Han ofrecido valiosas recompensas a cualquier 1Eroe que
pueda ayudares, T y s compaiems habéis acudido a esia lamada
de auxilio

REGLAS ESPECIALES

Los HEroes

Elprupo de Héroes cstd compuesto por cuatro Heroes, caairo Hombres
de Amas y un Sargento. los Scguidores han sido proporeionados
graitamente por los Padres de la Ciudad para que ayuden a los
Heroes an s Gesta.

La Gesta

El ohjetivo de la Gesta o5 matar a Cankerclaw =] Hechicero Skaven, ¢l
cerebro que dirige los amques Skaven 3 Tebaro y de esta manera
acabar con los ataques del clan sobre la cindad Tras explorar tres
riveles de marmorm, los Heroes se enfrentacin por fin a Cankerclaw
¥ lo mataran (o perecerin cn el intentol. §ilo consipien ¥ vielven z
la supedicie, los Héroes ganarin la partada.

Al contrano de ko que sucede normalmente en Advanced Hero Dreest,
los Heéroes tan sélo pucden emprender una expedicidn pamencontrar
a Cankerclaw, va que simplemente no hay dempo par un segundo
intento, Psto significa que si tuenen éxite, recibiran automéiticamente
2 Puntos de Destna.

Despliegue de la Mammorra

La mazmoma esta compuesta por tres niveles, Cada uno de ellos se
genem aleaoriaments mediante las reglas nommales, salvo que si sc
encueniran escaleras que conducen hacia abajo en un corredaor, estas
seranen realidad cscaleras hacia Lisu peerficie. lasescalerasque lieven
hacia el nivel inferior slo podrin encontrarse en las primeras
Habitaciones de Gesta que aparercan cn los niveles 1y 2.

Los Skaven
Lhiliza las Tablas de Monstrucs que aparecen en la Gesta del Amuleio
Roto para generar los monstnios de la mazmaorra.

Silos Heroes logran huir de wn gro po de Skaven, los supervivientes de
ese gnipo de Skaven regresardn a la habitacién o corredor en la que
fueron encontrados por primera vez. 5ilos Hemoes vuelven g pasar pos
alli, serin atacados por los supervivientes.

Habitaciones de Gesta

Cada nivel de la masmorms contiene una Gnica Habiacion de Gesia,
&i los Héroes sipuen explomndo ese nivel, cuslquier Habitacida de
Ciesta que aparczed después serd reemplazada por una Guanida.
Cada Habitacion de Gesta contiene unas escaleras que descienden
hacia el siguienie nivel, los monstruos que aparezean en la Tabla de

Hakbitaciomes de Gesla y uno o mas Monstruos Especiales, comeo se
indica en la sipuicnte tabia.

Nival Monstrue Eipecial Ciaio Magica
Tno Asesino
Do Monpe de Plaga Bergamine de Disformidad
Tejedor de Disformidad
Tres Pontador del Incensasio de [noensanico de las Plagas
las Plagas
Sedor de la Guera Espada Rimica
Hechicam Axnillo de Proteccidn Migico

5i los Heroes matan a los Monstuos Fspeciales, podrin ap roplanse de
susobjetos migicos. Sin embargo, no podrin usar ni el Pergamino de
Disformidad i el Incensano de Plaga; tan s6lo los Skaven del Clan
Pestlens esdn adiestrados para emplearlos,
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Heinrich abrit la pucrta de waa patada, con ] alismin de hierroen una mano
¥ #a expadto eo b otra. En el interior de L habitacion, los Skaven corrieron
aocopar posicionesdefenxivas, hlandicndo sus cif it smenaradoramenic
micatras formaban apresurada meste un muro de escudon.

“Por los Dicates de Grungai®, murmuré Sven micatras levantaba
ansadamente 3 extrafa hacha que habia encontrado. Los relicves migicon
en la boja del arma brillibancon unaausteraluz arul "Hay docenas de cllos™.

Heinrich frot6 su brazo berido siticado una pynzaca de dolor y espertia
que sus compadicros sc ke unieran. Los aventurcros prescataban ua aspecto
lamentablc, La cabeza de Sven ostaba vendada y su armadun mellada y
qucbrada en algunas partes. Magous teaia ca cabestrillo us brazo cuya mano
habia sufrido varios cortes y su carz aparecia hinchada y magullada. Cuando
intentt mostrar una sonris que trataba de animar & sus compatieros revels
Ia falta de unca cusntos dientes. La vestiments verde de Torallion estaba
manchada de sangre y desgarrada. E1 Elfo habia perdido L punta de su oreqa
izquicrda cp wna batalla anterior.

Un Skaven eoorme con una magnifica armadura se adelanté, arengando s L
bords en su borriblke idioma chillda. Elevé una gran espads rinics negra
Heinrich s fij6 acrviosamcate ca las brillantes marcas rojas 1 Jo large de
L hoja

Tras recorrer su camino a través de los tuncles aparcotemente sin fin
construidos por Jos Skaven y los corredores hibilmente discados que
circunvaliban esta guarida, habian esconirido al Setor de b Guerra
Heinrich confit en que pudicran sobrevivir al cocucatra.

"Queremos el Amuleto de mi Masstro”, dijo Magous con ua toso de vor
morfalmente seren. "Entrégancalo y te dejaremos coa vids.”

El lider Skaven 116 entre dicotes "Hombrestipido. On mataremos
ripidoripido. Comeremos vuestra carse. Romperemos vacstros blancos

boesos Os mataremos como hemos matade a tantos otros,”

Torallion tenst su arco y dispard ripidamente con una de b flechas con
puntadeoro. “Estabasadvertido, sabandipa. Has tenido tu opornunidad™ dija.
Con uma rapidex inhumana, el giganteses Hombre Rata se agacha,
esquivindola La flecha aletos junto s su cabeza dejando tras de si woa cstcla

luminoss. E1 Sefior de ls Guerra Skaven cargd y sus gucrreros ke siguicron,
desplegindose.

La borripilnte oleada de Hombres Rata de pelaje scgro estallé sobre cllos:
i marca de o708 rorizos. voces caloquecidas y farfullantes. y posrosadas
colis quesc agitaban Durante un mstante, Heinrich peroanccio inmovilindo
por <l borror 2 coatinuacite sc fanzé hacia adelinte para hacerkes freatc.
Golpeé 2 izquierda y derecha. Los Skaven morian baya su brillantc espada
Notaba bajo s hoja los hucsos partiéadone y Jos cerchbros desparramindose.
Las hoyas de Jos Skavea eran desviadas por las anillas de su cota de malla,
Apretaba los dicates c ignoraba los cortes y magullacras que le causaban las

armas de sus encmigos.

Se eacootr6a un corpukento Skavea frente a freate. Intercambiaros golpes
salvagen, recta espada comtra cimitarra. Heinrich atravess con su cpada c
pecho del Skaven, pero el golpe agbnico de su enemigo ke bizo trastabillar
hacia atrfs, atwrdido. Le invadicron oleadas de miuscas, Permanccio
fambalcindosc sobre sus pies micotras los Hombres Rita se apraximabaa,
cada vez mis cerca. Ea un acto de pura voluatad s obligs 2 3i mismo salir
del umbral de b inconsciencia

Rugiendo, apart6 a us lado al Skaves mucrto. Elfilo de su cspada cortaba 2
s alrededor ea un molinete mortal. Escuché La voz de Sven castando una
canciéo de guerra de los Enanos y sc abrié paso hacia €] hasta que estuvicron
espalda contra espalda. Un relimpago de fuego estallé entre Jos Skaven. El
Schor de I Guerra s¢ tambalcs fuena de Lis mortales Hlamas con el pehije
chamuscado y los ojos Licrimosos. Micntras infentaba recobrar s vista,
Heinrich lo derribé de ua tajo.

Finalmeste cay6 ua sileacio tonl Los avesturcros cran fos inicos que
scguian vivos ea b cimara. Heinrich golpes el sirc con su pubo y lans us
grito de trivafo.

Magous sc abrit paso hasta cl circulo empotrado ea el suelo. Coloct su
talismincaclcirculocindicoa Torallion y Heiarich que hicieran lomismo.
Hubouaridosordo yseabrisum trampilla sculta, revehodoel fragmento
que habian cstado buscando desde bacia fanto tiempo. En momento de
volvera casa y descansar unos dias. Fleinvich sabia que s gesta no habia hecho
s quc comenrar.




LA GESTA DEL AMULETO ROTO

La Gesta del Amuleto Roto es una gesta tolalmente preparada para
jugar, que cmplea todas las reglas presentadas en esee reglamento,
Anles de empezara jugar debes asegurare de que estis familiarizado
con fa mecinica del juego; mmbién es ddl que los jugadores Héroe
sepan como funcionan laexploracion, el combate y la magia. Antes de
que empisces tu @rea como Director de Juepo en esta aventura,
asegrimate de leer lo que sigue de forma que sepas qué es o quevaa
suceder en cada momento.

51 nt» estis segum de edmo funciona cualquier aspecto, dedica un
momento 3 probarko antes de empezar, Despliega en la mesa la parte
inicial de una marmorma y gener unos pocos corredores y habitaciones.
Siquieres probar las reglas de combate, coge unas cuarnitas minianiras
de Skaven, coltcalas junto a los Héroes en una de las habitaciones
grandes ¥ jucga unos cuantos Turnos de Combate para que todo el
mundeo == familiarice con el sisterma. Tras ello, asegirate de que las
Heridas y los Puntos de Destino de los Héroes se restablercan a su
nive] criginal antes de emperar 2 jugar la Gesa

PREPARACION DE LA MAZMORRA

En la Gesta del Amuleto Hoto hay que explorar cuatro mazmorras
completas, mis una quinis mazmorra, cuya exploracion pone fina la
aventum y deberd presentarse como una completa sorpresa para los
jugadores,

El juego incluye cuatro Mapas de Tesoro para los Héroes, uno para
cadauna de las cuatro primeras mazmormas, Servicin para proporcionar
alosjugadores ciertas pistas cuando lleguena las Zonas de Gesta, pero
no 500 tan precisos como los que tendris 1 de las mismas dreas, 5 los
hérocs encuentran un Mapa de Tesoro, 0 si un Evento Aleatoro
determina que hayun mapa a la venta, deberis darles o venderles uno
de los mapas, Deberds enregimelos en orden, de modo queconsigan
primero el mapa de la primera mazmorra, por sjemplo. Cuando ya les
hayasdado los cuatro, puedes dibujaruno il mismo de otra mazmeorma
si encontrasen alguno més

PRIMER NIVEL

Cada mazmorrs estd compuesta por tres niveles, Deberis aplicar las
reglas normales para el inicio de las marzmorras, siniando una escalera
¥ dos secciones de comredor al final de las cuales hay un cruce en T A
partir de ese punto la mazmorra im credndose mediznte las tablas de
peneracidn correspondientes. Los monstruos que los Héroes
encontrarin serin Skaven; mis adelante se proporcionan Tablas de
Monstruos Especiales para los habitantes de las Guaridas, las
Habitaciones de Gesta y los grupos de Monstruos Errantes. [as finicas
diferencias con el sistema de peneracion normalde una mazmorsa sen
las siguientes:

Escaleras hacia abajo: 5i aparecen en un corredor, deberin
colocarse ensu lugarunasescaleras que condurcan hacia la superficie,
Habitaciones de Gesta: la primera vez que los Héroes encuentren
una Habitacion de Gesta en este nivel esta contendrs Slaven, un cofre
¥ lasinicas escaleras que conducen hacia abajo, Coléeals toda como
creas mis conveniente. Las escaleras descienden al segundo nivel de
mazmorras, Cualquier otra Habitacidn de Gesta tan s6lo contendri
Skaven y un cofre del tesoro.

SEGUNDO NIVEL

El segundao nivel también se inicia con dos secciones de corredor yun
cruce en T. Se utiliza el mismeo sistema de generacion de marmorra y
las mismas Tablas de Monstruos que en el primer nivel, Tampoco hay
escaleras que conduzean hacia abajo exce pto enla primera Habitacion
de Gesta que los Héroes encuentren. Las escaleras conducen al tereer
nivel, el cual es una Zona de Gesta.

ZONAS DE GESTA

Cuando los Héroes desciendan desde la Habitacién de Gessa del
segunda nivel, entrarin en Ja zona descrita en el Mapa de Tesoro que
tiene el D) correspondients a esa mazmaorra. Mantén siempre tu Copia
oculta de la vista de los jugadores. Las siguientes reglas especiales s=
aplican en el tercer nivel de cada mazmorra,

Turnos de Exploracion

A diferencia de los niveles primero y segundo, que son creados
aleatoriamente, el tercer nivel ya estd disefado y se presenta descritn
enun mapa para el Director de juepo. La explomcion se desarmlla de
la misma forma que en los dos primerss niveles, salve que el
emplea su mapa para eolocar las nuevas secciones de mazmorma yesie
le indica cuantos monstnios se encuentran en cada habiracién (sl es
que bos hay),

Fichas de Mazmorra

El D) no puede emplear Fichas de Trampa, Monstruos Errantes, Fichas
de Emboscada o Monstruos Especiales en el tercer nivel de cada
MAZMOT.

Trampas

Las trampas presentes en el tercer nivel de cada mazmorra estdn
indicadas cn el mapa del D) Las reglas para detectarlas y desamarias
nocambian, exceptoque 1a tirada para deteecitn la cfectuard ol Heroe
cuando penetre en la casills en la que s encuentra la trampa.
Blisqueda de Puertas Secretas

Los Héroes podrin buscar puertas secretas en cualquier pared, no tan
soloenlas secciones de mazmorra sin salida. A los Héroes Ies ocupani
un Turno de Exploracién completo registrar la pared de una seccién
buscando puertas secretas. 5i un Heme repistra una pared en la que
S& ENCUCHIZ Una puerta secrets, la puerta seri descubicrta
automiticamente y deberd situarse sobre ] tablero. Sila pared no
contiene ninguna puera secreta, no se encontrard ninguna. No
deberin cfectuarse tirmdas en la Tables de Puertas Secretas
Blisqueda de Tezoros Ocultos

Los Héroes pueden buscar tesoros oculios en cuabquier habitacion.
Noefeciiies ninguna tirada en la Takbla 4= Tesoros Ocreftis puesto que
lmapa del D te indica silos Heroes encuentranalgs en la habitacidn.
Turnos de Combate

El finico cambio en las reglas de combate es que tedos Jos Skaven
pueden abrir puertas, Siun Skaven abre na puena, consulia el mapa
del D] y coloea las nuevas secciones y monstruos sobre of tablero.
Tesoros de Gesta

Cada parte del Amuleto Rolo esun Tesoro de Gesta en 5] mismic, de
mede que existe la posibilidad de que los Héroes obtengan mis
Puntos de Desting a medida que recuperan cada una de sus pames,
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EL AMULETO DE SOLKAN

lina vez estés preparado para emperar 3 jugar, lee eo vor 2l la
siguiente historiaa los jugadores Hé mwe para que empiecen a entraren
siGlacidn:

Cruando los Grandes Poderes w2 enfrenian entve o, [a tiorra se
estremece, Durante mid afios se alzd of Imperia Bterno, con sus
rifces frofuindamente asenitades en las antiguas Hervas Elfas de la
coftd Tleana. Fsie fue ef primer reing del bombre, rebelde o
GUIE, como W R peqrefio. A pesar de gque la capital de sus
rednas o Remas fue wna de las marenalias de su época, el Impevio
v W lugar barbaro e insegtarm.

Kborne, el Dios de da Sangre, swsures a fos oidos de s seguidores
¥ estos se deslizaron en of corazin del imperio como wun estilete.
Consigo frajeron rumores, falsas acusaciones, asesinatas,
cerrbiin y vanidad al golderno del emperador Giovanni VIT,
Sus borribles cultos se extendieron por toda la teva, desplazando
a dos poderes del Covazion v del Clelo a fs gue babian servido las
Bentes semcillas duvante siplw. Finalmente, Khorne habli de
ey 3 Hogo fa puerra.

L unt profunds suefio deperic Solkan, o Vengador. A pesar de
gtée @ Solkan e importabar joco bos asunios de lns bombres, of dins
w sendia complacido por un templo que en s bonor se habia
levantado en Remas. Cuanda oys los grins de agonia de sus
sacerdoles moribundos mieniras Remas ardia basta by cimiontos,
Sobkeans se alzt, magnifico, en B armadurd de refidgenie plata.

A él se enfremtd Fernadrang, un deforme y cornpto Ogro, general
de los efircitos de Kborne. Bl bacha de Fernadrang chorreaba
sangrecalienie y una lengua se arrasiraba desde s empuriadura
para lamer sus filos; 5w olra mano empuiiaba una espadi
lameante. Solkan blandia una puadasia de plata v muchos de los
gue participaron en La batalla fuevon abatidos por su filo,

Lucharon durants boras. Tan grande eva la mano de Kborne
sobwe Fernadrang que nadie, ni el propio Solkan, eva capaz de
derribarle; la Gran Guadadia gueds por un instanie
inmotillizada Tal eva el peso dedos cuerpos que en ella se ballaban
alravesados, que ni el propio Solkan era capaz de levantaria para
gedpear. Fernandrang lanzd un poderoso golpe, afnirtlado al
pecho de Solkan.

Peri no le deribs, la Epada de Fuego se incrustd contra un
amulelo que portaba Solkan, rompiéndols en cuatro partes gue
salieron despedidas hasa mds alld delhovizonte, ¥ Solkan erionces
iomid vengariza sobre Fernadrang y de un lajo b abric en canal
desde la pelis a la laringe, de modo que toda la pestilencia que
bakria en su interior fue liberada v consumis su cadaver. De exte
rcdo acabd la guerra entre Solkan y Kborne,

Todo esto ko be averiguady @ traws de mis investigaciones.
Tambiin me be enterady de que los Skaven buscan mi parte del
Amuleto  Fara qué quisven ellos un artelfacto of seridcio del bien?
Lheteds predenidan evitar gue fueda ser empleadn comra los
FPoderes del Caos a ks que sirven, jQuién puede saber o grie
esconden sus exdrarias mentes? He oido decir gque lemen que seq
wsado covira e Gensral Demonio FPraznagar cuando relorme.
Sean Cuales sean, Sus verdaderas inlenclones ban de ser terribles.

Lkt unia cosa esioy seguro. Buscan mi fragmenio del amuleto con
lesin. Por tres veces mis confuros ban rechazado los atagques de los
Guarrerns del Clan Mors. Me ban obligado a contratar & ura
guardia personad, convacar a s antiyuo aprendizy mudarme de
Parvavon a una torve fortificada. A pesar de lodas las
incomodidades, esioy seguro de que al fin babw puesto mi parie
sl armucleto fuera del alcance de los Skaver,
Liltima pudgina del diavio de Jevuais Revered
em ef afio 2412
Urd ver que la historia del Amuleto de Solkan hava sido contzda z los
jugadores, deberfan saber que buscan las cuatro partes del Amuleto
que cayeran al suelo cuando ¢l Dios que lo. ponaba fue golpeado.
[iles que las partes las podrin hallar en cuatmo marmorras diferentes,
custdiadas porSkaven, y que tienen que abrirse caming hasta el nivel
inferior de cada una de ellas para descubrir las partes. Pero no les
digas, por ninglin molive, que UNA Bran aventisa les espera al final,
cuando logren unir la cuatro partes del amuleto. También asepiirate
de que nadic vea las pares del amulets hasta que vayan sicndo
descubieras por el grupo, de que no vean s mapas y de que no lean
esta parte del reglamento,,
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Deberas hacer que los Héroes busquen las cuatro panes del amulets
de una en una, Deberdn explorar el primer nivel de la Guarida del
Sefior de la Guerra, descender a su segundo nivel, explorarlo ¥ hallar
el camino al tercer nivel, donde se ocubla el Tesoro de Gesta e
bruscan. SSloentonoes podrin empezard explorarel Laberinig Migico,

No ticnen por qué hacer lodo eswo en una sola expedicion, La
exploracién de cadauna de las mazmorras puede ser el motivo de una
0 mas expediciones. Cada vez que un Hérme salpa a la supedicie P
una de las cscaleras hacia ¢l exterior de cualquie ra de los dos primeros
niveles se completari ura expedicion Todoslos Hémes mIpCIvVivienles
deben abandonar la mazmorra antes de que pueda iniciarse una
nueva expedicion. Cuando regresen a la marmorra, desplitgala de
nueve basindote en ¢l mapa de la anerdor cxpediciin, Todas las
puertas estarin cerradas ¥ Lodas las Guaridas y Habitaciones de Gesia
contendrin de nuevo todos sus Skaven, Tan sélo bos Monsiuos
Especiales eliminados y los tesoros (salvo bos que lleven consigo Jos
Skaven) no se restiniyen,

Ascglirate de que llevas un registre del mimero de expediciones que
los Heroes necesitan para completar la Gesta del Amulers Roto,

Al final, por supuesio, los FHéroes derrotarin a los Skaven de cada
MAZMOIEA Y encontrardin cada una de las pares del Amuleio Ko,
Cada vez que unao de los héroes encuentre una parle, propodciong a
losjugadores una de lasincluidas en el juego. Pueden hacer preguntas
sobre el mensaje en clave que lleva sserito. Mo les digas nada af
respectoy aseglrate de que no vear las partes hasta que no se hagan
con ellas,

De esia forma, en una o mis expediciones, los Hémes encontrarin
una parte del Amuleto. Después de superar las cuatm mazmorrss
tendrin la cuatr pantes. JY emonces? Bien, siendo los Hé rocs la que
50T, SERUIC quUe Unirdn las cualro partes, ¥ es entonces cuando bes
contards fa dltima parte de la aventura,

LA PRISION DE HIELO DE SOLK AN

la guerra de Khorne contra Solkan fue un suceso épico y terrble en
el que poderosos ejércitos seenlremmmnentre 51, los magos dermbaron
montafias y los propios Dicses sintieron el &xtasis y el amargo dolor
de la victoria v la derrata.

Que Satkan vencio es cosa sabida, También lo es el hecho de que
portaba un Amuleto que le salvé del golpe que Fernadrang le Janzé
con la Espada de Pucgo. Pero nadie, salvo i, conoee « poderyelfin
el Amuleto.

Enunaguerra anterior contra e} Dios Skaven, La Rara Cormada, Solkan
derroté y capturt a Praznagar, Principe de la Agonia, el General
Demonic-que lideraba a las huesies de los Dioses del Caos, Tan
peligroso era Fraznagar, que Solkan deberia haberle mamdo sin
dudarlo, pero no Io hizo, En vez de esa, Contrvd una prsidn a base
de agua pura, la Gnica cosaque &l pudo encontrar absalutamente Libre
de los influjos del Caos. B hizo que se congelase en tomo a Praznagar
¥ tondend al Demonioa un vacio de elema cscuridad,

El Amuleto permitia a Solkan teleporiar a sus servidores a la prisiéin
desde cualquier punto del universe para que vigilasen a Praznagar,
Grabado en &l hay un mapa de la prisién y palabras de advenenciz
para sus poscedores. Por €50 es tan importantc para Jos Skaven
cncontrar las cuatro partes. Pam su desgracia, Solkan fabrice el
amuleto de tal forma que ouneca pudiers ser usado por los Skaven,
Pera si para que pudiera ser utilizado por Humanes, Elfos ¥ Enanos.




LOS SKAVEN

Toddoe los monstruos que aparecen e 12 Gess del Amuleto Bolo son
Skoers, sinicstros mutantes mitad bormbre ¥ mitad rata. Obticnen su
fuerza de la Pisdra del Sesgo, la mayor luenie de magia en estado puro del
Mundo de Warhammer. Han excavado 1ineles en e subsuclo de todo el
munda conockio, pero se dice que tienen sus peopios dominios natales
en los pantanos del Noroesie de Tilea.

ks desde alli donde los Skaven empesaron a cavar para lograr abeanzar a
7om enla queai Amuleto de Solkancaydala Tierra v crearon las cavernas
enlasquessocultan sus cuatro partes. Lasdefenderdn a toda costa, puesto
que conocen perfetamente 8 verdadero propdsita del amules,

Existent mruches tpos de Skaven v puedes encontrar informacin acerca
de todos ellos en las Tablas de Referencia de Monstruos, Puedes urilizar
las minjaruras Skaven de Citadel Minianines para representaresos diferentes
tpos, 5i no cuenlss con las miniaturas apropiadas para los Skaven
especiales, purden emplearse las minianuras Skaven de plistioo que se
incluyen en la caja ¥ las peanas codoreadas. Toma nola de qué tipo de
Skaven represenia cada una de las peanas de colones diferentes (puedes
cambiarlas en determinadas ocasiones 4 lo largo de los combates).

Indica a los fugadores de qué tipo es cada Skaven tan s6lo cuando esté
curnpliendo con su funcion especial; es decr, coande os Campeones o
los Sefiores de la Guerra ataguen, los Centinelas abran puertas, o los
Hechiceros empleen su magia.

El grucse de Jas filas Skaven lo constitoyen log Guermnsros nommales,
Aungue algunos de ollos pueden cumplir &l pape! de Centmelas. Sus
lideres son los Campeones y Jos Sefiores de Ja Guerra Skaven; entre ellos
hay seis comandantes en particular, los Monstruos Especiales guetansélo
T puedes poner enjuego. Dos de jos seis son Hlechiceros Skaven: sus
conjuros aparecen en las tablas de referencis pars monstraos, También
hay alguncs Skaven especializados, cuyas funciones especiales y sus
reglas se proporcioman detalladamente més ddelance,

Individualmente, los Skaven no son enemigos miuy durce, pero en masa
s0n un enemigoe moral Un grupo grands, quizds reloczado poeuns Ficha
de Emboscada ¢ indduyendo Sefiores de la Guerra v un Hechicern,
COnstilird una verdadera amenaza pard Jos Héroes. 1n .Brupn e Skaven
detales caraaeristicas puede muy bien obligar a los éroes & retirarse de
la mazmom o - 5ilos manejas ey bien - puede incluseo liquikdasles como
debiluchos humanodes que son’

Los grupsos de Skaver: siemnpre luchan hasta la mueste (esto se refleja en
la regla que indica que nosaldrin de una habitacion a menos que persigan
4 los jugadones o sean Cenlinelas), 5ilos Hérmes tatan de llegar a la
superficie, persigueles con todo 1o que puedas utilizar, Firalmente, no
pongas dermasiado juntos a todos Lo Skaven mis poderosos, por si el
maldilo Mago humano lanezs algin conjurc.

LOS GUERREROS SKAVEN

L4 rmayor pare de los Skaven que los Héroes encontrarin en la Gesia del
Amuleto Roto penenecerin al Clan Mors v 5! Clan Ricus, dos Clanes de
Guerreros Skaven, Hay cuslro tipos de Skaven en estos Clanes: ios
Guerreros, los Campeones, los Senomes de la Guerra y los Centinelas

Los CReerrams cuentan con anmaduras bastante efectivas v emplean
espadas u hogas serradas monladas sobre palos conos. Los Campecrii
Cusntan con mejores armadiuras que los Guerreros Skaver: sin embargo,
ten en cuenta que fas armaduras Skaven oo teren el lamano aproplade
pars que las puedan lleviar los Héroes o sus Seguidores, Los Sevores de la
Crugrra emplean Espadas Rinicas <2, Los Cetimelas son Skaven con
armaciuras ligeras que pueden atravesar las pueras de las marmomras
aurxque no persigan a los Héroes. En otras secciones del reglamento se
describe con mayor detalle este tipo de Skaven especializados,
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SKAVEN ESPECIALES

Dispones de sels personajes Skaven especlalmente importantes en |a
Gesta del Amuleto Roto. Se representan mediante las sels fichas de
Maonstuos Especiales Skaven que se neluyen en e juego. Estas fichas no
s=emplean con el resto de las Fichas de Mazmorra ¥ no pueden aparecer
eri el juegs alealoriamente. En Jugar de eso, 52 van empleando las fichas
siguicndo una secuencia predeterminada 3 medida que s Gesa va
progiesando. Una vez que tengas disponible una de estas fichas, podris
jugarla en cualquier memento en que sitfies monstruos en o mblero de
jucge. Puedes incluso guardarias para otra mazmora si asilo desess, ¥ si
un Skaven especial escapa, poded regresar a la lucha ai sacas una licha
norrnal de monstrue. Sin embarge, los Skaven sspeclales son Gnicos: una
Ve mueren, va no podris contar mds con ellos.

Los Skaven especiales luchan empleando al miximo sus habilidades,
emnpleando todos jos conjuros u objetos migicos que puedan tener 3 su
disposicin. Los objetos migicos que posean sstos Skaven pueden pasar
amancs de bos Hétoes sisuantiguo portador resulta muento (recuerda que
no se podrin recuperar los componentes de conjuros que ya se hayan
invocado).

Ten en cueniz que los lléroes no pueden usar los Pergaminos de
Disformidad ni los Incensarios de Plaga: 1an s6lo los Skaven del clan
Peslilens estin adiestrados en su uso,

A continuacitn se proporcionan |45 reglas comespondlentes 2 los Skaven
especiales. Estas reglas siguen splicindose cuando se jusgue en otras
marmaorras en l4s que tambifn se encueniren Skaven, Todos esios lipos
de Skaven pueden representarse mediante las miniaturas metificas
apropiadas de Citade] Minlatures o pueden emplearse las diferentes bases
coloreadas para diferenciaros.

DISPONIBILIDAD DE LOS SKAVEN

ESPECIALES

A medida que progresa el juego de la Gesta, el D] dispone gradualmene
de mis Skaven especiales, Cuando los Héroes penetren en una nueva
mazrnonra, utiliza los Skaven indicados en la siguiente lista, més todos los
posibles supervivientes de anteriores mazmomas.

Al final del segunde turno, ¢l Monje debe efectuar un chequen de
Irgeligencia para ver i tienc &xito en su invocacion, 3 no supera e
chequeo no habein efedos negativos v podrd intentar invocarko ot ve
£ un B posteriorn.

Si tiene Exito en o chequeo, el confuro afecta 2 tndag los Heroes ¥y
Seguidores, incluso si el Monje de las Plagas no pueds verlos, Todas sllos
deberin efectuar una trada en la que e resultado sea igual o inferior a su
Caracteristica de Inteligencia; aquedlas miniaturas que tengan Exito no
resultan afectadas. Siuna miniaturs falla esa tirada, se producicd un
procese de envelecimiento ripide, sufriendo los efecos del paso de
muchos afios en unos pooos segundos. Sobreviene rpidamenie la

muerte, Un Héroe puede invertirun Punto de Destine para evitar tantriste
final,

Una vez que se ha invocado el conjuro, & Pergamin de Disformidad se
convierte en polvo y no puede volver 2 emplearse de nuevn, Siel Monje
de las Plagas huye y regresa posteriormente al juego por medio de una
Ficha de Monstruo, el Monje tendrd un nuevo Pergamino de Disformidad,
lo mismo se aplica si sobrevive 2 la exploracian completa de wia
MaXmoTd ¥ dparece posterioimente en otra,

PORTADOR DELINCENSARIO DE LAS PLAGAS
Fste Skaven del Clan Pestilens lbeva yna cadena
unida 4 una bola humeante que emite gases
allarmente 1Hxicos ¥ nocivos. Bl Incensario es un
anma arrojadiea de un solo uso, con un aleance
de 12 casillas. El Porador del Incersario no
podri lanzario si estd en la Zona Mortal de un
EnEmigo.

Escoge una casilla como blanco 3 una distancia
de hasta 12 casillas y a la que o Porador ded
Incensario pueda trazar una Lines de Visidn sin
obstrucciones. Hectia una titada para impactar segin el procedimiento
normeal. 51 setene Exito, ol Tncensario aterrizard en la casiila designada. En
casn contrario, efectia una tirada en la siguiente tabla para ver dénde va
4 parar, Ignora los Impacios Crilicos y los Fallos Criticos cuando se lance
el [ncensario.

La Guarida del S=fior de |a Mo hay Skavens Especiales
Cruerra
El Taberinin Magen Asesin del Clan Eshin

El Templo de las Plagas Menje de la Plaga del Clan Pestilens

Portador del Incensarnio de Plaga del Clan
Pestilers

Sefior de fz Guerm del Clan Mirs:
Tejedor de Diaformidad de] Clan Skryre

La Chmara Ambar

La Prisién de Solkan: No hay Skaven especiales en esta Gltma pane de

la gesia. Aunque queden Skaven especiales vivos, no podrin emplearse
N 513 MATTEHTa

ASESINO

Los Asesinos del clan Eshin son guerreros
especiilizados en las ames ded movimienio
silencioso y en el combite a corta distancia. Siel
asesine forma pante deun grupo de Skaven con
el que se encuentren los Hérpes, suma +2ala
Tirada de Sorpresa de los Skaven. Si ganas en
esa tirada, puedes colocar al asesino en cualquier
seccifn de marmorra ya explorada que esié en
la Linea de Viskn y tan lejos de los Héroes como
quieras,

Un asesing €3 capaz de huir aunque no juegues la Ficha de Mazmorra
correspondiente que & permite efectuar esa accibn con un Monstruo
Especial. Esta huida puede llevarse 2 cabo al final de cualquier fase del
Director de Juego de un Tumno de Combate, sicmpre ¥ clando no haya
mitiaturas de Héroes 2 menos de seis casillas. Deberis emplear una Ficha
deMonstruo para hacer regresar a este Monstruo Especial a un combate.

MON]JE DE LAS PLAGAS

El Monje de las Plagas del Clan Pestilens esté
armado con un Pergaming de Disfomidad, un
ohbjeto migico que produce un ripido efecto de
envejecimiseni osobre sUs Vidimas. Se necesizan
dos tumnos consecllivos para invocar el conjura
contenido en el Pergaming de Disformidad,
durante los cuales el Monje no podrd hacer nada
mdis. No puede empezara invocar el confurodel
Pergamino de Disforrnidad 21 sc encuentrz en el
Irrerior de una Foos Monal enemiga,

D1z Desrigoitn D12 Demacidn
1 & casillas cono 7 1 tasilla largo
i 5 casillas come B 2 casiilas largo
% 4 casiflas como q 3 casillas largo
4 3 casiflas com 10 4 canilley bargo o0l
5 2 casillas corn 11 5 casillas largo
6 1 casilia, corto 12 & casillas largo

5i el Incensario falla en un lanramiento.a corts distancia, es posible que
vaya a parar detris del lanzador; si es a larga distincia podria terminar a
mis de 12 casillas. Ambos resubtados son comectos. Evidentemente, el
Itmr:sa:innnpuadeauavm.rh.ipuud:s, B e3¢ CAST CA6T1E en una
casilla adyacente a la pared,

Lo humos del Incensario cubren la casilla en la que aterrice v las ocho
caslllas adyacentes (incluyendo las diagonalmente adyacentes), Cualquisr
personaje que $& encuenire en una de csas casillas o que peretre enuna
deellas en un turno posterior deberd superar un chequeo de Inteligencia
para contener el aliento. Sinotiens fxito, la ministura morirs a menos que
Inviera un Punto de Destine, Bl Incensario seguird emitiendo humos
hasta que se reinicicn los Tumos de Exploracitn,

SENOR DE LA GUERRA

El Sefior de la Guerra del Clan Moes es un
poderoso guerero, capaz de derrotar a la
mayoria de hombres normales con una mano
atac & la espalda. Va armado con una Pspada
Rilnica que le proporciona un +2 a su Habilidad
con Armas ¥ un +2 4 su Fuerza,

Lias dnshed'kicﬂmddclanﬁk.rm son los
denominados Tejedor de Perversitn y el mis
poderoso Hechicero Blanco Skaven. Cada upe
de cllos puede invocar conjuros de 2 misma
manerd que un Mago, empleando componenies
de conjuro para ello,

Tejedor de Perversiton

El Tejedor de Perversién cuenta con los

Componentes pars invocar 1 Bola de Puego v 1
Crinco Ardiente del Terror.




Hechicern Blanco Skaven
El Hechicero Blanwo cuenta con los componentes pam invocar 1
Asfixia |1 Crdneo Ardiente del Terror y 2 Bolas de Fuego

También cuenta con un Anille de Proweccion Mégica. 5i consipue
obtener w resultado inferior a su Caracteristica de I nteligencia cnuna
tirada de dado cuando se invoca un conjurc conted €1, ese eonjlirn no
tendrd efecto, Sicm un confuro con cfecto cn una zona, el resto de [as
MirEaturas que se encuentren en €53 7ona sufririn sus consecuencias
aungue ¢l Hechicero Blanco cstd 2 salvo,

LA MAGIA OSCURA SKAVEN

Los Skaven son Magos Oscurcs ¥ disponen de una serie de conjuros
diferentes a los de los Mapos Brillantes. Los tres conjuros conocidos
por estos hechiceros se describen a continuacian;

ASFIXIA
Componente: Una redoma de gas de los pantanos

La viclima se lleva las manos a la gargana y empicza a tener sedas
dificultades para respirar. Micntras 5us pulmones se llenan de gases
tixicos, ascuras nubecillas de humo empiczan a salir porsu boca y
nariz.

Designa un dnico blanco dentro de la Linea de Vision de quicn
invoue el conjum. La victima 1an sélo podrd arrastrarse una casilla
por wrme durante los siguientes 3 wirnos (el jugador que contmole la
miniahira serd quien la mueva). A menos que ¢l bechicero muera
antes, la victima muere de asfixia al final del tercer narno.

BOLA DE FUEGO

Componentes Una esquirla de |a Pledra del Sesgo

D las manos del hechicero brota una bola de fuego nepra, lamida por
llamas azales v amarnllas, en direeeidn al blanco. Coboca un marcador
de Bola de Fuego en cualquier lugar a menos de 12 casillas del
hechicero y dentro de su Linea de Visidn. Cualguier miniatura (Gamiga
oenemiga) que esiE aundgie sea soloen parte dentro del drea ocupada
por la plantilla de |z Bola de Pucgo ser alcanzada automdticamente.
Tira 5 dadoes de danio para ver los efectos de cada impacto en cada
victima.

CRANEO ARDIENTE DEL TERROR
Componente: Estatua de un Demonio Plateadao

Tan pronto como acaba la invocacion, al hechiceno le salen cuernos
y colmillos, sus dedos crecen hasta converticse en gamas, y enormes
escamas empiezan a recubrir su cuerpe mientras anea un aullido
bestial. Se le considera un Monstruo Terribde hasta que se reinicien los
Turnos de Exploracidn

SKAVEN ESPECIALIZADOS

Ademmds de los seis Skaven especiales, hay ciento nimero de Skavens
especializados que pueden ser encontrados durante la Gesta del
Amuleto Roto, 5i obtienes un resultado entre 9 v 12 en la Tabla de
Guaridas o en la Tabla de Habilaciones de Gesta, puedes tiraren la
Tubla de Skaven Especializadas .

las reglas para Skaven especializados que se proporcionan a
continuacién, al ipual que en el caso de los Skaven especiales, se
aplcarin en todas las partidas de Advanced Hero{uest, incluida la
Ge=a del Amuleto Rote. En el catilogo de miniaturas de Ciadel
SEsameses encontrards iodasestas minia rs, aungue lambién puedes
ce—cresise mediante las peinas de distintos colores,

T e e Skaven que se describen a continuacion requicren
SRS TR D COMO para gue puedan serusadas por los
Héroes o sos Sepaadioess. Cualquier miniatura no Skaven que intente
Silrar comucrees de emon objetos sulrirs los efectos concentrados en
=
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CORREDORES NOCTURNOS Y
CORREDORES DE ALCANTARII1AS

Esom guemeros ligeramente armiados son
X oy
uno de elics se encuenira entrc un gnipo.de
Skaven, afadirin gn +1 en su Timds de
Sorpresa

LA GESTA DEL AMULETD ROTO
LANZADORES DE VIENTO ENVENENADO

Un Largsador de Viento Envenenado del Clan Skyre janza grandes esleras
de cristal llenas de gases moniferos de mesdo que se mmpan a los pies de
los enemigos de los Skaven, Cada unode ellos va armado con seis de estos
recipieries, que se lanvan de la misma forma que los incensarios.

Los gases de una esfera cubren la casilla en la quecalgan v las 8 adyacentes
{incluidas las diagonaimente), Cualiuien que se encusntre &n una de
estas casillas o que pase por ellas tendri que hacer una tirada de
inteligencia para contener su alicare, 5ila falla, la minana muere @
Mmends que gaste un Punto de Destino. Los gases durarin hastd el final de
la siguisnte fase del D).

DOTACION DE LANZADOR DE FUEGO DE
DISFORMIDAD

Las Dofaciones de Lanzador de
Fuego de Thsformidad del Clan
Skyre estdn compuestas por Jdos
Skaven, uno manejande el
lanzador de Fuego de Disformidad
propiamente dicho ¥ olio que
tranapoitda el combustible
explosive elaborado mediane
Piextra del Sesgo. 51 po ticnes |as
minfaturas Citade] apropiidis deberis emplear dos miniaturds con la
peana del mismo color. Deben colocarse en casillas adyacentes para que
puedan usar el arma. Skuno cualquiera de los Skaven resulta mueno, no
sc poded emplear mds ese armna.

Un lanzador de Fuego de Disformidad sélo puede utilizacse si quienes o
mEnejan no se mueven, Colokd un marcador de bola de fuego en
cuskquier lugar deniro de la Unes de Visidn de cualquiena de los dos
Skaven que lo manejan y luego eleciia una tirada para impactar segin el
procedimiento nommal. Sise consigue un impdacto o un Impac o Cridon, 2
lama aleanzard a cualguier blanco que se encuentre, atin de forma parcial,
bajo la planeilla, y sufrird heridas determinadas mediante una tirada de 5
dados de dafio. 31 ¢l disparo no impadta, el ataque no nuve efedo. Siel
resultado fueun Fallo Critice, el Lanrador se encasauillay explota. Los dos
miembros del equipe que lo manejan resultan mueros automdticamente
viodas|as minanras en las casillas advacentes sufren Heridas determinadas
mediznie una tirada de 5 dados de dafo.

DOTACION DE JEZZAIL ACHIS

Les Jereailachis del Clan Skyre disparan mosquetes de graeso calibre con
fulminante de Piedra del Sespt, denormunados Jezvail Cada Jezzal es
manejado por un equipo de dos Skaven, uno de los cuales apunta el
Jezzail mientras el oifo sujeta el arma, Uhiliza las mismas reglas para
colorlos que conla dotacién del Linzador de Fucgo de Disformidad que
va bemos visto andes,

El Jezrail esun arma de combate a distancia y su impacio produce Heridas
que se delerminan mediznie Ura lirada de 6 dados de dafo, Las balas de
Jezail pueden atravesar perfeclamente las armaduras, por o que Jos
modificadores aplicados porla Durera de la viclima no se ienen en cuenta
(cerbes restar a su Durera la boaificacion que wviers pos levar Arradur).
Se necesila un urne completo para recangar un Jezzail después de que se
haya disparado, durante e cual su detacién no puede haoer nada més.
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LA GUARIDA DEL SENOR DE LA GUERRA

En las profundidades de las Momafias Griscs, un Skaven Sefior de |a
Guerra del Clan Rictus planea una campana para, litemlmente, minar
el subwuelo de la cercana cludad de Parravon. Bs en su puarida donde
5¢ cnoucntra la primera parte del Amuleio Roto,

Cuando los Héroes penetren por primera vez on la mazmersa, lee ef
siguiente texlo en vor alta:

En las paredes de exia mazmorva podéis ver colgados borribles
oS que conmemoran Dasadas vicloriac asctdos woros y Jenos
de sangre que pertenecieron a enemigas dervotados; cabelleras ¥
calaperas; armas melladas y ccidadas de una docena de razas
diferenies y, grabada sobve Las fraertas ylas Bsas ded vudln, sefnlede
ver ki runa de bres brazos, simbolo def clan Rictus,

Skaven Es
En la Guarida del Sehor de la Guerra no aparecen Skaven especiales.
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Lz Guarida estd protegida porun ingenicso sistema de corredores que
pueden elevarse o bajarse mediante el uso de llaves especiales. Estos
corredores y cruces estin indicados en el mapa. Empiezan elevados,
pard evitar el acceso a ciertas Zonas y por Bl SUS Secciones no se

debxen poner sobre la mesa hasta que bos jugadores descubran como
bajarlas.

L2 Guarida del Senor de la Guerra esla guardada por Skaven del Clan
Rictus, Cada uno de estos Guerreros Skaven lleva consige una bolsa
guae conbene 20 Coronas de (o,

36

Fona A

Para los Hémes, este pareoe sef simplemente un corredor sin salida
{deberis colocar una seccion de corredor sin salida), Esto es 2,
porque el cruce al final del coredar estd elevade. Cuando un Héroe
penctre en el coredor, lec el sipuiente 1exio en voz ala:

Al final del corredor, grabada sobve la roca, praedes ver un simbola
mdgico - ef simbolo def Colepio Jade,

Estoes todo Jogue los Heroes pueden encontrar en este corredor, fo
importacudnto busquen, Sicxasinen mas cuidadosamente elsimbaolo,
poenconirarin nada Ol para cllos. No hay forma de dafar el simbaleo,

La habitacife al final del corredor contbene cuatro Guerneros Skaven
¥ un cofre. 8i los Heérocs loabren, lee el sipuicnte wexro:

Deniro del cofre podéis ver un talismin, becho de hiero y
evigarzadn en o simbols del Colegio fade. Prondo, os dédis cuenta
de que ol talismdn exd becko de tal forma que podria encajar
Mjmmmefswm.&mbmhmmddﬁrm&ﬂ
corredor.

5i se coloca el ilismin sobre el grabado, las secciones elevadas (el
cruce ¥ el corredor} bajarin automaticamente hasta quedar al mismo
nivel que el resto del corredor. Coloca e cruce; cuando los Héroes
doblen la esquina, coloca |a sipuente seccién que ampoco tendrd
salida_Lee el siguiente iexto cuando coloqies estas mievas secciones.

[ oo, wn golfear y chirvar de cadenas vetumba por L
cavernads ¥, beniamenle, a paved que edaba frente @ vosodros
emifiere d descender, revelando ante vusstvos G LT TRLEETAG
carredor.

Ahora se podrd quitar el wlisman del grabado: lo necesitarin mds
adelznte. Bl suelo seguird & nivel normal aungue se retire el alismidn

fona B

El carredor elevado funciona de la misma manera que el de la seccidn
A salvoen que no hay un Cennanela Skaven, y el simbolo que aparece
en la pared es el del Colegio Dorado.

Zona C

Estc corredor funciona igual que ef de [as zonas A y B ALigusl queen
la zona B, no kay centinela. El simbolo que aparece es el del Colegio
Celesie, v en ol cofre estd el alismin que encajara en &L,

LZona D
Esta es 1a Ciuarda del Sefior de |a Guerra. §i tienes el juege de

FleroChuest puedes colocar la mesa ¢l trono v el armero en esa
habitacion,

El Scfior de la Guerra esta armado con una espada migica(+1 a la HA)
vy un Anillo de Proteccidn de nivel 1{lo que daun +1 en Dureza). Si se
ke registra, se podrd encontrar ademis una bolsa con dos pemas, con
un valor de 50 Coronas de Oro cada una,

Lee el siguiente texo 3 los jugadores una vez hayan conseguido
derrotar al Skaven:

Esta babilacion pavece ser la guarida de un Sefior de la Guéerra
Skaven. En las paredes hay colpados mapas y cartas gue vevelan
ue $s [Ranes bava destruir la ciudad de Poarraven estaban cas
campletos. S5 Hendfs estos mapas af Consefo de la Ciudad, of @l
Skaven frodrd ser comderida,

Tambiin podets ter un gran circulo mdgico dibujado en of muel
Al evaminario mds de cerca, ofserniis e fres de log simbodos deld
circudo estdn grabados de forma mds profunda que los demas, y
U 5 CoTrespomden con dog ires talivmanas de bisvro que babeis
ercordrado antes

5i s colocan las tres talismanes en sus eorrespondicntes lugares del
circulo migico, se abrird una trampilla en su centro, revelando la
primera parte del Amulcio Roo.,

Un Heroe o Seguidor pucde levar consigo jos mapas para ¢l Consejo.
Los Héroes recibican 300 Coronas de Oro como TECOMPESE [T U
ayudi en la dermota de los Skaven,



EL LABERINTO MAGICO

Fl laberinto migico que se encuentra en las profundidades de esta
mazmorra fue construido por Gragath Daemonmaster, un poderoso
tlechicern del Caos con el fin de proleger | scgunda pare del
Amuleto Roto. Gragoth pidio ayuda a_los Asesinos del Clan Eshin,
cuyos Guerreros custodian &l Amujeto,

#

CuandolosHéroesentrenen la mazmora, e el siguiente =xio envoz
alia:

Pintado comn sangre en la endrada de la mazmorea podéis ver un
simbols egremecador. una mano sosteniendo una daga curvada,
ol simbols del Clan Esbin, of Clan de los Asesinos. Fn el aire flaia
&l aroma del berror ¥ jese sonildo quie oypes &5 &f de una puenta
cherrands al covvarse, a som los gemidos de una lefana tormenta?

Skaven Especiales

Al principiode la segunda mazmorra, coge la ficha de Asesinodel Clan
Eshin. Podris jugarla en cualquier momento en que coloques
MCNSIIOS.

Fa ZOMBIE SKAVEN |

fd) ZOMBIE SHAVEN SEROR DE
; LA BUERAA
8 PLUERTA

{:} BOULAS OE FUEGD

CORREDORES
= — ASCENDENTES

CLAVE DE LA ZONA DE GESTA

£l abesmro el cosaradnado porun par Bolas de Puego migicas que
surgen Mesorase=ge o0 los comedores gimndo futosaments enun
toybellin de coospas para salir 3 toda velocidad corredor adelante
reducienco 3 ceroras odo o gue encuentran & su paso. Al final,
desaparecen, séio pars seapasecer momentios después en otra seccitn
de l& mazmema ¥ repez & mocsso

Cragoth wmbnen prowegsd la marmorms con Mucnos Vivientes Skaven
- Hombres Rata Zombnes a jos que se ha levantado de sus tumbas para
fue presten un Gltimo servicio 3 50 mzs mds alls de ks muene.

las secciones de mazmoma bajo ios punios de sparicitn de bolas de
fuego 10y 11 son escaleras que licvan haca amba, 3 la Guards del
Sefior de la Guerra. El corredor entre el punio de aparicion de bolas
de fuegn 12 y el final o5 cuesta arriba,

£A GESTA DEL AMULETD RQTO

Lee elsiguiente texto envoz alia a los jugadores enel momentoenque
lleguen a las escaleras:

Los corredores en esta pane de la mazmorra lienen wna exdraria
aparimcia: son redomdeadas, come 5§ fueran gravndes iubes, y sus
Pparades esidn ennegrocidas y desconchadas. De vez en cuando se
Puade air a o lefos wun exdrario sonido como ef del vualo de un
millar de pdfaras, seguido por pevicdos de un sifencio moral,

LAS BOLAS DE FUEGO

Las bolas de fuego actian siguiendo una secuencia de 3 fases del D,
en la primera fase del D] se coloca una de las bolas de fuego. En la
segunda se coloca la ot del par y en la teroera, ambas yuelan
atravesando un corredor,

Al principio de 1a primera y sepunda fases del D de la secuencia, tira
un dado y coloca una bola de fuego en la seccitn de cruce con ese
nimero. 51 el nimero que se oblene corresponde a una seccidn gue
aiin no esid sobre el tablero, la bola no se coloca v se plerde |a ticada
5i sc puede colocar en un cruce, In bola de fuego permanece
estacionaria durante un momento, girando sobre su cje. Cualquicr
miniatura que entre en una seccitn de cruce en la que se encuentre
una bola de fuego, sufriri 5 dados de dafo,

Enlatercerafase del D, ambas bolas de fuego salen despedidas hacia
adelante. Tira dos dados, podris mover cada bola de fuego esc
nimero de casillas. Una bola de fuego no puede airavesar paredes
dar media vuelta, pero podrd girar en las esquinas. Un [léme que
resulie alcanzado por una bola de fuego recibird § dados de dafio
Después de complear su movimiento, ambas bolas de fuego
desaparecen, preparadas para que la primera de ambas vuelva a
aparecer en la siguienie fase del 1],

El Asesino del Clan Eshin

5i el Asesino Skaven sigue vivo para cuando los Héroes leguen al
tercer ruvel, puedes colocarlo en Jugar de una bola de fuego (ef
asesing no se puede colocar si ambas bolas de fuego estin sobire ¢
tablero }, El Asesina se puede colocaren cualquies casilla desde ba que
no pueda ser visto por ningtn Héroe o Seguidar,

Dumnte & primer Turno de Combate, el Asesino sarprende de forma
automditica a bos Heroes y recibe una bonificacicn de + 1 a su Habdlidad
con Armas,

5i el Asesino emplea su habilidad especial para huir del combate, no
podri volver a aparecer en esa expedicidn.

LOS ZOMBIES SKAVEN

Los Skaven que viven en esta pane de la mazmorea llevan unos
collares migicos cubienos de runas arcanas unidos a sy piel, Fsoos
collares tienen poderes migicos de curacion, y cuakuier Skaven que
los lleve recuperard 1 Herida al final de cada fase del 1) (hasta lepar
a5umaximode lHenidas). Lee el sipuiente texto a los Héroes la primera
VEZ que vean a un Skaven recuperarse de sus Heridas:

Mientras Je mimis llenos de asombro, podéis apreciarcomolas heridas
abicrias y sangranies sobee la piel del Skaven empiczan a cerrarse. 5e
estd recuperando solo!

5iun Skaven llegs a 0 6 menos Hendas, se colapsa. Sin embargo, €l
collar magico sigue activo. Cuando las Heridas del Skaven vuelvana
ser 1, se levaniard y volverd al combate. Un Héroe puede moverse o
quedarseenuna casilla ocupada porun Skaven que se halle colapsacio.

5i los Héroes registran a un Skaven incunscienle antes de gue sc
recupere, lee el siguicnte exio en voz alia;

Alrededor del cuelln del Skaven encontrais un exdvadio collar gue
parece fundirse con su el H collar estd cubierio de runas
Arcamnas, ¥ os ddis cuenia de que es esto ko que da a los Skaven sus
poderes regenerainns También notdls, que aungue o Skeven
deberia estar muerio, sus beridas se siguen curando,

Los Héroes pucden atacar a un Skaven colapsado para que este arde
mis en curarse. Cualquier atacque que se haga con. a un Skaven
colapsado impacta de foma automdtica, y los dados de dafio 2 tirar
porclatacanie se mulliplican por2. No hay forma de quitarlos collares
i los Skaven, y stlo funcionan en |a habitacién en la Ut Apareciese
su portador, 5i el Skaven sale de esa habilacion (o es sacada por
alguna de jos Héroes), mdas jas Heridas qque hubiera recibido a o
Largo de los anos surgen efecto simuliineamente ¥ muere, esia vez de
frma definitiva,

57
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FL SENOR DE LA GUERRA SKAVEN

El Sedor de la Guemra Skaven lleva una versién mis podercss de los
collares gue levaban los Zombles Skaven, que le permite recuperar
2 Heridas por Turno de Combate. Al igual que los que lievaban los
Zombies, el collar sigue funcionando aundgue el Sefior de la Guerra
Skaven llegue a 0 6 menos heridas,

Cuando los Héroes demoten al Sefor de la Guerma, lee envoz alim el
Siguienie B
Criardo ol Shaven cae al suelo, una exivaria vor que parece sallr
de la nada empieza a bablar,

“Bien bacho. Pero la devrota de mis sirvientes Skaven no es final
Inchuse desprsds de waserics, segutrdn hichands fialesa mi mandaio
Para quie Bo consigdis aquello que es legilimaments mio,

A mienos que poddis probar que sois mevecedores de fl, no recibindis
el premio que buscdis,

Pero, si poddis responderme a ea adainanza serd vuesiro:
Decidme cidi es of nombre que recibi al nacer al revds”.

La respucsta es b frase “recan la ibicer euq erbmon le se lauc” (cual
&t of nombre que recibi al nacer al revés). 5i los Héroes resuchven la
adivinanza, aparccerd la segunda parte del amuleto micniras la voz
olirdi:
Habéis probade vusstra valia. Abora renuncio a mi parte del
amsleto y a mi vida. Adids para siempre.

% los Héroes no logran resolver la adivinanza, no pasa nada. Pucden
probar otra vez. Gragoth estd cansado de su existencia incorpbrea y
desea la paz definitiva pars su alma wrurada. Solo podré lograric
eediendo su pane del amuleto a alguien que lo quiers. A Gragoth no
le importa que los Héroes tarden en darde una respuesta. Sinembargo,
puedes sacaruna ficha de mazmoma por cada vez que se equivoquen.

EL TEMPLO DE LA PLAGA

Fl Clan Pestilens constiuye, probablemente, el mis degenerado de
kos cultos Skaven. Sus seguidores adoran la muerte, la enfermedad y
la decadencia, ¥ extienden su palabra infectando a todo aquel a quien
puedan encontrar. Es enunode los templos sublersineos secretos del
Clan Pestilens donde estd oculta la wroem pane del amuleto de
Solkan.

Cuando los Héroes entren por primera vez en la mazmorra, lee el
siguiente pirrafo:
Las paredes de la mazmorra son fangosas, cubiertas por una fina
capa de mobo. El aire busle a bumedad y corre de forma insana
a traws de los covvedores, Hay a vaestro alvedador una atmdsfera
de decadencia. Os sentis mal, como st las pavedet fueran a

derrumbarse en su podredumbre y &l lecho se o5 fuera a caer
ancima.

Skaven Especiales

Al principio de la tercera mazmorma, coge las fichas de Monstroos
Especiales del Monje de las Plagas y del Paortador del Incensario de kas
Plagas. Las podris jugar en cualquier momento en que cologues
MONSruos.
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CLAVE DE LA ZONA DE GESTA

Cuando los Hemes lleguen a este nivel, sélo deberias desplegar la
primera escalera ¥ Una esquina de corredor a la derecha {no un eruce
en T). La segunda esczlera no se revelard, pues los jugadores
desconoocen la existencia de la puena secreta, Bl cormedor entre Cy D
&5 cuesta abajo.

Cuando los Heroes lleguen a este punto lee el siguiente texto en voz
alta:
El fatidoolor de la decadencia es agqui ain mayor. La nauseabunda
dencia de fa carne en descomposicion devorada por los
gusanos se bace casi insoporiable. Las paredes chorrean llenas de
inmundicias y el suelo es una alfombra de bongosy porguieria que
se aplasta govgoteando bajo vuesiras botas mismiras auanzdis con

Zonas AaD
Las letras de 1a A a la [ muestran los emplazamientos de las cuatm
trampas que el Clan Pestilens ha colocado para detenera los intrusos.
Cadauna serd activada por el primer personaje que entre enese cruce.
Las trampas son de los siguientes tipos:

A Trampa Foso

B Fuego Cruzado

C Gas

D Bloque de Piedra

Para més informacion, consulta la seccién Trampas.

Fona E

Lz Grieta de esta habitacitn s6lo se puede cruzar con un salto (ver [a
seccitn Habilaciones Especiales) o usando el puente de cuerda,

Cualquier miniatura que se encuentre en el puente de cuerds, ve su
HA reducida en un -1. Los Héroes ¥ los Seguidores pueden atacar al
propio puente con armas de mano siempre y cuardo no estén dentro
de la zona monzal de un oponente. Los Skaven no pueden atacar al
puents. Cualquierataque contra el puenie impacta de forma sutosndrica,
causando los dados de dafio normales. El puente tene una Durcza de
8y S de Heridas. Cuando llegue a 0 Herdas, se derrambard, Cuslquicr
miniatura quese encuenire sobre el puente cuandocaiga, se precipitard
al fondo de la gricta, para no volver a ser vista nunca mis.

Sicualquicra de los monstruos cspeciales sigue vivo, se puede colocar

en esta habitacién El Monje de las Plagas tendrd un nueve Pergamino
de Disformidad =i en esta expedicitn ya empled el primero.



Zona F

Hayun pequefs altar enla parte trascra de esta habitcitn. (Se puede
representar con un cofre o con el Baneo del Hechicero de HeroOues?).
Lee €] siguicnts texto cuando los Héroes lleguen 2 este lugar.

Las paredes de ede temply estin cubienias de tapices medio
Podridos, describiendo escenas de decadencia y comupeion. Las
gritan en silencio a los Héroes desde las apolilindas wlas y tapices.

En la parie raseva de la babilacidn se encuevira un allar de
friedra cublenio de musgo y gadado por los golpes gque los cuchillns
dal sacrificio ban descargado sobre su superficie. Un bilillo de
Jango ba ido goteando desde una grista en la parie fromial del
abar, basta caer y solidificarie sobve un civcudo mdgico ditngads
e ol dspero suelo de pleadra.

LA GESTA DEL AMULETO ROTU

Cuzlquier Skaven que se encuentre dentro de este circulo mégico
tendrd su HA y su Dureza incrementadas en +1, y superari
automdticamente odas las radas de intelige ncia sitrata de invocarun
SO,

Si los HEroes buscan tesoros ocultos en esta dlima habiacicn,
encontrarin un panel secreto en el Altar. Este panel ests protegido por
una Trampa de Gas, y contiene |a rcers parte del amuleto,

LA CAMARA AMBAR

La cuarta mazmorma es el dominio del Clan Skrye, los Ingenieros
Hechiceros. Estin protegidos por los Guerreros del Clan Mors v porsu
propia y poderosa magia. Toda la mazmorra estd impregnada con el
poder de la magia. Cuando los Héroes entren en ella por primera vez,
lee el siguiente parrafo en voz alta:

Hay un aire de misterio ¢ ilusicn rodeando este ascuro lugar. Las
paredes parecen brillar, las puerias crujen ominosamente, y
aguellos entrenados en las aries de la beckiceria prieden percibir
nisblas coloreadas de energia mdgica flotando en & oscum
ambienie de los corredores,

Skaven Especiales

Al principio de la terceras mazmorra, toma las fichas del Sefior de la
Guerra del Clan Mors, del Tejedor de Perversion v del Hechicero
Blanco Skaven. Se pueden jugar en cualquier momento en que se
coloquen monstruos scbre el mblero.

CLAVE DE LA ZONA DE GESTA

A primera vista, recuperar la cuarta parte del amuleto roto parece

realmente ficil Tan pronto como los Héroes entren 3 la primera

habitackdn, podrin ver el frmagmento que buscan. Lee el siguiente texto

a los jugadores.
En el lado mds alejado de la babitacion, gue es circular y no tiene
mids puertas, podis ver un gran bloque de dmbar clavado en la
pared Empotrado en eof interior def biogue se pueds ver [a cuarta
parte dal Amudato de Solkan. A madida que os acercdis, os déis
cusnia de que es la cosa mes fledl del mundo, basta con dar un
Golpecon unaespada o bacha a larieza de dmbaryeliliimo irozo
serd vuesiro.

Sin embargo, en cuanto uno de los Héroes o Seguidores intente
golpear al bloque de dmbar, la habitacién entera dard un giro de 90
grados. Tira un dado, si el resultado es par girard en el sentido de las
agujas del reloj, si es impar lo hard en sentido contrario, Desde ahora,
Lz habitacién girari 90 grados al fina] de todas ks fases del Df; vuclve
i trar en cada turno para ver el sentido de giro, Asi, los Skaven de las
habitaciones cuadradas adyacentes podrin atacar a los Héroes. 5i
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alguno de los monstruos especiales sigue vivo, se podrin colocar en
cualquicra de las habitaciones cuadradas. Sin embargo, no podrd
haber mis de uno de ellos por habitacion.,

Atacando al Ambar

Cualquier Héroe o Seguidor puede golpear el bloque de Smbar para
liberarla parte del amuleto. Fse ataque impactard autométicamente y
causard el dafio normal. Tiene uma Dureza de 10 y 6 de Heridas.
Cuando llegue a 0, termminard de romperse v la dltima parte del
Amulbeto cacrd libre al suelo. Cualquier miniawrs (incluidos los
Skaven) podri recogerlo en lugar de hacer un ataque,

RECOMPONIENDO EL AMULETO ROTO

Una vez que los jugadares tengan las cuatro partes del Amuleto Rota,
querrdnuninas. Tan prontwcome bo hagan, los Héroes y sus Seguidares
serdn teleportados 4 la Prision de Hielo. Lee el siguiente pamafo.

Cuando colocdis en su begar ke dltima parte del amaudato, ol wn
sonido de alas batiéndase y ef Amudeto desaparece. Un extradio
stlencio desciende sobre la estancia y un viento frio y escalofriante
emiezd a soplar. [ina espesa miebla parece surgir dal suelo
cubriendo los cuevpos de lns muertos. Lenlamente, una nuoua
babilacién emrieza a tomar forma a veestro alrededor, Hace
mascho frio y la bz es débil y arulada. Pero, instartdnaamente os

Ahom, pasa inmediatamente a la Prisidn de Fiedn Recoge el mapa de
la Cimara Ambar, sonric maliciosamente, lanza a los jugadores una
mirada siniestramente amenazadors, y coloca sobre la mesa b primera
habitacién de la Prisidn de Hielo,

5i los Héroes no tenian en la marmorma las otms tres partes del
amuleto, tendrds que esperar hasta que salgan. Cuando lleguen a I
ciudad donde guaran las piezas, sepum que las unirin. Bn ese
momenio, lee &l parrafo anterior, pero omitiendo o referente g los
cucrposde los muertos. Nienuno ni enotro caso tendrin oportunidad
de restablecerse antes de |a parte final; no podrin restablecer sus
Puntos de Heridas, ni sus Puntos de Destino, ni de adquirir nuevo
BOquipo,
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LA GESTA DEL AMULETO ROTO

LA PRISION DE HIELO

Esta aventura se deberd jugar igual que las cuakmo mazmormas pars kas
que tenias un Mapa de Gesta; no generes secciones de mazmorra,
MORSLALOS fi 1e50ros, sino que sigue el mapay lasdescripciones que
se darin a continudcibn

LA GUARDIA PERSONAL DE MUERTOS

VIVIENTES DE PRAZNAGAR

A de no pueden liberar a Praznagar, los Skaven han
coligudoumq;:udhdcuu:nm Vivienies alrededor de la Prision de
Hielo para protegeriode tindo mal. La fuerzade esta guandia de penderd
dei iempo que hayan tenido los Skaven para formarta. Cuanias mis
expediciones hayan enido que hacer los Héroes pars recuperar kas
cuatro pares del amuleto, mayor serd la potencia de la guardia con la
que habrin de enfrentarse.

GLUARDIA PERSONAL DE MUERTOS VIVIENTES DE

PRATMNAGAR
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Consulta o nimero de expediciones que han necesitado los Héroes
{incluyendo en la que han recuperade la Gltima pane del Amuleto). La
Guardia de Praznagar constari de Jos Muertos Vivientes Skaven que
sparczcan en s mbla correspondiendo a ese nimero de expediciones ¥
todos los indicados en las hileras superiones {es decir, si los Héroes han
electuads B expediciones, ls Guardia de Praznagar estari compuesta por
| Centinela, 5 Guerreros, 2 Campeones, 1 Hechicero y | Sefor de la
Guerra)

Lows Skaven Mueros Vivienies, Leren exaciamente las mismas cariceristicas
que los vives de su mismo Lpo, pero tenen un aspeco cadavéries, con
huesaos al aire y carne podrids.

La Guardis de Muenos Vivienies aparecer en las habitaciones C, Dy E.
Ti decides dinde colocar 3 cada Skaven. Antes de que los Héroes
cmpiccen a explomr esta Mazmarra, loma nod de donde estaba colocado
cada Skaven

CLAVE DEL MAPA

Fona A
Es aqui donde llegarin los Héroes cuando el Amuleto los teleporte
la mazmorm. Colbcilos en el centro de la habitacidn. Serin suslinicos
ocupantes. Lee el siguiente texto en vod alts.

ETMSCATSE ETHOIT0 4 VMesTros

E aive agqui & pilido y

CHErps, deas s de vriasiras armiadiiras com lenguas
de frio fuego. Y como Hegando desde masy lejos, paddis oir un
tevvible rugido de agonia que pavece Uegar relumbanda em scos a
iravés de un infinio abismo de Hempo,

Zona B

La Prisién de Hielo, como su propio nombre indica, es un enorme
bloque de hielo que ocupa el lado més alejadao de la habitacion, Se alz
sabre una gran copia del Amulewn Roto esculpida en e suelo (coloca
el Amuieto Roto compleio sobre [a habitacitn grande). Bn el cento
del bloque de hielo, los Heéroes pueden distinguir s miniatum de un
enomme Skaven: Praznagar en persona. El grito que habian oido los
jugadores procedia del General Demonio, un recuerdo del rabioso
aullido de angustia que lanzd cuando Solkan ke condend a su eterno
exilio helado,

Nada que los Héroes puedan hacer tendrd efecto sobre el hielo. Nose
puede derretir con fuego, ni siquicra con el fucgo de la magia. Na
podrin entrar en nlnguna casilla que esté twotal o parclalmente
bloqueada por el dibujo del Amuleto en e| suelo, que marca el
perimetro del bloque de hielo.

Fonas C, Dy E
Estas habitaciones contienen a la Guardia de Muertos Vivientes de

Praznagar. Cada habitacion contiene también un cofre, Los contenidos
de los cofres son:

Ciofen Corisrido
c 500 Coronas e Oro, 1 Gema Migica yun Arco Eiico
b 100 Corenas de Oro, 2 Gemas Migicas y un  Libro de Conjuros
con los Conjurcs Hulda y La Lisve Brillanie
B Hﬂﬂnmhﬂn.lﬁnulﬂ.h.yun\'ﬂnuﬂﬂmm‘

Cuanda kos Héroes consigan su primera gema migica, lee el sigulente
prrafo en voz alt:

La gema es pevfecta, tan clara como un avoyo de montadla. En el
contro podéls ver una iz arul parpadeants. La joya estd rodeada
de un aurg que frodiuce wn cosquiliss sldctrica en las manos de
ot agiicl qué la sostenga
La gema migica permitiré a los Héroes entrar en la Prisidn de Hielo.
Cuzlquier miniaura que sostengs una de ellas podrd atravesar la
pared de hielo y penetrar en el reino helado donde Praznagar
permanece caufivo, Una ver dentro, la dinica forma de escapar es

derrotando & Praznagar (ver la seccitn B Duslo con Prazmagar a
contimiacion)

5i los Hiroes logran escapar de esta mazmorrs, las gemas perderin su
poder magico, pero aun asl valdrin 1000 Coronas de Oro cada una.

EL DUELO CON PRAZNAGAR

Una ver que los Heroes entren en la Prision de Hielo, la dnica forma
de salir serd scabar con Praznagar. (5us caracteristicas se encuentran
en las Tablas de Referencia de Monstruos Skaven)
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Cuando Praznagar muera, lee a los Héroes el siguienie wexto en voz
alta:

El aire se llena con un grito de muerte. La paredes da bielo s
derrumban en mil pedazos a viestro alrededor mieniras el cuerpo
del Skaven emirieza a disolverse enire rubes de bumo de brillante
iz azvd. Luego bayunreldmpago cegador y todo queda en calma.
Cuando mirdgis @ vuestro alrededor, os dais cuenda de que estdis
en campa abierio. A veestyos fries, estd la espada de Praznagar, ya
siri s aura de maldad. En la lur del aterdacer, podsis ver fremie
a vosolros fas luces de la cludad, Sus pisertas os dam la benvenida,
tras baber demostrado vaesiro valor,

Los Heroes, sus Seguidores y todas sus pertenenclas hansidoteleportados
a un lugar seguro, en las afueras de 14 cludad donde estaban alofados,
[a Gesta del Amuleto Roto ha terminade, Bl Amulete ha vuello & manos
de Solkan, donde se encuentra segure. El vacio en ¢l que se encontraba
ta Prisitn de Hiclo ha desaparecido, absorbiendo los restos de sus
ocupantes en o sesgo, ¥ los Héroes han vengado por fin 2 sy amigo
Jervals,

Como recompensa, Solkan ha eliminado ef poder Caditico de s espada de
Praznagar de maner que uno de los Héroes podrd usarld; ostd apoyada
&N Una roca & poca distancis de los Héroes,

Dhagdos de Falla Crilice Fepacio Critico
Diafio
Eapadia de
Prarnagsr & T | 12

L2 Gesta del Amuleto Roto ha terminado, pero ls cavera legendaria de los
Héroes no ha hecho més que empezar,

TABLAS DE MONSTRUOS DE LA GESTA DEL

LA GESTA DEL AMULETO ROTO

AMULETO ROTO

En la Gesta del Amuleto Rolo todos los monstrucs son Skaven. Usa s
siguienies Tablas de monstruos pars hacer las tiradaes cuando sparezcan
MONSLFUGS efrantes, ocupantes de Guaridas o Habliackiones de Gesta.

Las reglas de exploracion explican cudndo deberias hacer las tracas
corfespondientes en cada tabla. Cada uni indica los ocupanies de cads
habitackin, monstruos ermntes y coronas de oro que los Skaven levan
consigo. Los Hémes pueden quedanse con ol tesoro de tndo Skaven que
maten (siempie ¥ cuando no huyeran de los Skaven)

TABLA DE GUARIDAS
o2 Cheupiarides Temorns
1 4 Guermreros 40co
2 2 Guerréros ¥ 1 Campetn 10CO
3 5 Ciuarnerns SO0
4 3 Gusrrerca ¥ 1 Centinela 5000
5 fi Guermenos 60 COF
& 4 Guermeros ¥ 1 Campedn BOCO
7 2 Guermeros y 2 Campeanes B0 O
8 | 1 Sefiordels Guerr 60O
9 6 Guatreros y | Campedn® RO CO
10 G Guerreros y 1 Campedn’® oo
1 2 Guerreros y 1 Seflor da la Guerra” B0 T
Iz 4 Guerrercs, 1 Centinalay 2 100 00
e ey

5 5= owuve un resultado de 9 2 12, efectia también una trada en la
Tabla de Egbecialistay Shaven. Siaparecen mis Skaven, afddelosal grupo
de s Guarics

TABLA DE SKAVEN ESPECIALISTAS

D12 | Skavens Especialisis

11 Ninguano

B  Corredor Noctume

g 2 Corredor de Alcantarilles

10 1 Laniedor del Yenio Envensnado

11 1 Dotaciin de Lanzador de Fuegn de Disformidad
1 | Dotacitn de Jerzail

t

TABLA DE MONSTRUOS ERRANTES

Tt

oz Monstruct Srranies
Iz 2 Crusrme ros

34 1 Cantinela

56 3 Gueeeros

T8 1 Guerrero y 1 Carnpeén
9 & Ciuerrenos

*10 2 Cuermros y 1 Campedn
11 3 Guerreros y 1 Centinela
1 4 Guermros ¥ 1 Campesn

Moo
0o
oo
oo
4000
40 C0O
i)
60 CO

TABLA DE HABITACIONES DE GESTA

o1z Ol sgamie Tesorns
1 2 Campeones y 1 Sefior de la Guerra 100 CO
2 & Guemeros y I Campeones 10000
3 8 Guerreros y | Campedin 100 C0
4 Guerreros, 1 Centinela y 1 Sefior de
4 b Gt 120c0
5 3 Campeones y 1 Sefior de a Guerni 120 CO
6 8 Guerreros y § Campeones 120 C0
2 Guerreros, 2 Campeones y 1 Sefior
7 de la Guerrs L9
6 Guerreros, | Centinela v 1 Sefior de
B ho 140 CO
4 Guermeros, I Campeonss v 1 Sehor
] dc I Guerna® 14000
10 B Guerreros ¥ 3 Campesores® 140 €0
11 4 Campeones y 1 Sefior de la Guermn® | 14000
13 IIGuurtrm.jO:mndly:l 160 CO
Campedn®

*5i 5 obtuvo un resultado de 9 2 12, efecria ambién ung tirada en
1a Tabla de Especialistas Shavers, i aparecen més Skaven, afisdelos al

grupo de la Guarida.



BLOOD BOWL’

Blood Bowl es el juego de filtbol amexicano medieval fantdstico, jen el que
cadd encuentro es una salvaje batalla campalt

Orroos, Humanos, Enancs, Elfos v la mayorfa de las razas del Mundo
Cornocido (y también la mayoria de [23 razas menores) poseen "equipos' de
guerreros, bravos héroes que luchan en grandes estadios por el honor de su
pueblo, por su orgulio racial, y sobre todo, jpor 1o rematadamente divertido
cue es despedarar al equipo oponente!

Blood Bowl te sitla en el rol de 'enrenador de uno (o més) de ales
equipos. T decides |a alineacidn y eliges las aicas, 5i consigues que s
brutales jugadores viciosamente acorazades y equipados con guanieletes
claveteaclos den lo mejor de ellos mismos partide ras partido, podréis
alcanzar 14 glora del wiunfo y el premio definitive: jla Copa Blood Bowd!

CONTENIDO:
= 1 Enorme cancha de Juego de "Astrogranito” en tres secciones
* 32 Minlaturas de jogadores de Blood Bowl formideblemenie detalladss
(2 equipos comphetos )

* 1 Reglamento de Juegn ilustrado con gemplos ¥ ayudas de juegos

# 1 Manual de Jucgo reploio de lhustraciones a todo color de equipos

famosos y jde fascinantes andcdotan del mundo de Blood Bowl!

* 2 Peanas de Plistco de Colores diferentes pars designara bos jugadores
especiales = § Marcadores & todo color de las *zonas de ensayo® de cada uno de
Ios equipos = 2 *banduillos® ilustrados = 2 plantillas de plistico rarsparents pars

manciar los pases y los rebotes del baldn 1 "regla” transparents para medir
longitud de los pases = Dios marcadores de punfuacién de plistico = 4 balones de
plistico + 4 dados de scis caras y 1 dado de ocho caras

BATITLETECH
U JLEGD O GUERRARA ME._.E__‘;_‘.Tlliznnn

SPACE HULR®

Space Hulk te proporciona todo lo necesario para pasticipar en ol conflicto
definitive entre los Marines Espaciales y sus enemlgos alienigenas. Un
jugador controld escuadras de Marines Emadicadores - los mejores
combatientes del Imperio, equipados con un armamento mortifero y con
|2s formidables Armaduras Acorarads Téctico, que son la primera finea de
asalto del Emperador. El otro jugador controla a los Genestealers -
despiadados imvasores alienigenas de otra galaxia, més veloces y moniferos
que cualquier ser humane. La lucha tiene lugar a borda de un inmenso

pecio espacial y para el perdedor s8lo hay dos altermarivas - l3 muente o
el espacio.

CONTENIDO-

# 3 Mahzatuma de plisoco desllacdas;
10 Marines Espaciakes y 20 Convosbeslers

® 4 Planlas de Jucgo de Corredores y Habimdones & wodo colas

®1 Beghimenss ilususdo con sjemplos ¥ syudss do juego
® 1 Librews de Misiones que inchoye § misiones y ndondo de pegs
& 1 Conpmie do Marcedores de efeess de fucgo de lanzsllamas, de coberurs, pustos de
munda , armar encusquilladas, contacios de ruswesdat, compuerias {oon peanas de pliwtios)
¥ |3 wanidad de Infiloracisn Cber-Alorads
# 5 Dados de Seis Caras

BATTLETECH-

BattleTech es el juego de guerra mecanizada en el siglo 31, Tras siglos
de expansion, la humanidad que colonizé miles de sistemas planetarios
¥ que alcaned grados de avance tecnol6gico y social formidables, s=
encuenta undiéndose lentamente enun periodo siniestro, Las armas
principales en las Guerras de Sucesitn son los BattleMechs -vehiculos
de combate vagamente humanoides terriblemente armados y blindados
que no pueden detenerse con ningiin arma convencional. BatleTech
permile 2 un nimero pricticamente ilimitado de jugadores pilotar los
formidables BanleMechs en misiones de combate en Jos campos de
batalla del afo 3023,
CONTENIDO:
= 48 fichas ilustradas preparadas par manténerse o0 pic qUE Musseran 4 cads
unidad por delanic y por detrds. + 120 Insignias de unidad. = 2 tableros de jusgo
con e iereno carscieristion de los campos de batalls de las Guerns de
Sucesitn, = 4 pexnas de plistico pars las fichas del juege. + 1 Reglamento de
Juego con Reglas introductorias, Avanzadas, para Fxpertos y Reglas Opciorales.
Reglamento inchuye tambitn informacitn histrica, de rrasfondo v de
referencia tonica, = 2 dados de seis caras.

81 DESEAS MAS INFORMACIKH BASTA CON QUE ESCRIBAS A | DISERCS ORBITALES A C/Podrd de la Crew, 23 Bajos 80836 Brrothna




TABIAS DE REFERENCIA DE MONSTRUOS
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