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En las Tierras Antiguas, en la Tierra de Morten, dos gigantescas Torres Oscuras se alzan a muchos
kildmetros de distancia. El cielo parece estar desgarrado por sus espirales que parecen garras
monstruosas. Sin embargo, no estan solas, ya que la ciudad mas grande del mundo se extiende a su
alrededor: un lugar oscuro llamado Umbra Turris. Rodeada de muros monumentales que se
extienden a lo largo de kilémetros. En su interior hay una gran cantidad de barrios antiguos, templos
y plazas, que recuerdan los tiempos de la gloria y caida de la raza humana. Su historia es tan perversa
como el Destino del la raza mds antigua que, habiendo luchado batallas intestinas, poco después
engendro el mal mas puro..

Su origen se remonta al lejano Oeste, en la Tierra del Sheol-morg, donde el primer el emperador

ordend construir enormes torres en las antiguas tierras de los Humanos (ancient lands). Esa

estructura siniestra pretendia recordarles a quiénes pertenecen estas tierras y a quien deberian -
rendir homenaje.

Por otra parte, la gente de las Tierras Antiguas no escuché. N

La Tierra de Morten exploté en un masivo campo de batalla y los Humanos, a pesar de ser mas P
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débiles en fuerzas, salieron victoriosos. Las Torres Oscuras que deseaban, finalmente estaban en :

sus manos. Pero juzgaron imprudentemente que el Mal habia sido derrotado.... P — Caa dB
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Aun asi, las Torres no eran ordinarias en absoluto, parecian emanar una estravagante energia que
afectaba a cualquier cuerpo que estuviera cerca de ellas. Unos fueron cayeron a una profunda
locura, otros — fueron engafiados por visiones de gloria y poder. Su poder era imposible de resistir,
pero también habia quienes conocian su verdadera naturaleza. Pero era demasiado tarde para un
arrebato de sabiduria.....

Los humanos habian estado construyendo una vasta ciudad a su alrededor durante siglos, como
prueba de su virtud y dominio. En el bienestar y la felicidad general, nadie se ha percatado de un
Mal que observa y en cdmo se estd ejecutando su plan finamente elaborado. Con cada ciclo de la
Luna, la gran metrépoli de los humanos se acercaba cada vez mas a un destino oscuro....

Las leyendas muestran que, al principio, los Humanos estaban solos en la Batalla contra los Hordas
del Sheol-morg convocadas por un antiguo susurro desde las Torres Oscuras. Terribles bestias
comandadas por caballeros negros y criaturas gigantes con cabezas cornudas estaban consumiendo
bellas y ricas tierras humanas. En el fondo, los humanos estaban luchando las batallas mas crueles
y llenas de sangre por sus torres, lo que virtualmente contribuyé a su derrota.

Las tierras de Morten, la tierra mas hermosa de los humanos, se pavimentaron con tumbas, oscuras
fortalezas y sarnosos claustros, donde el mal se congregd para batallas posteriores. El ejército de
no-muertos estaba atacando pueblos y castillos, un rastro de su migracion estaba marcado por
siniestras capillas dedicadas a los dioses del Sheol-morg. Hechizos de brujos demoniacos hacian
brotar gigantescos y oscuros arboles en todas partes, destruyendo hermosos edificios y cubriendo
sus ruinas con arbustos espinosos

Los humanos ya no eran capaces de enfrentarse al enemigo, sin embargo, no era el momento de su
la extincién. Desde Boria, la tierra de los claustros, ejércitos monasticos apoyados por los elfos del
bosque quienes volando desde los aires hacian reconocimiento. Desde las tierras meridionales de
Estanya ejércitos de mercenarios Enanos y medianos caminaban acompafiados por pequefias
tropas de cazadores Tigerian. Las oscuras fortalezas se estremecian desde los cimientos y se hundian
en los abismos de tierra, desde donde las mecatrices de los Gnomos de acero se arrastraban hacia
el frente para enfrentarse a las bestias gigantes.

Los bastiones del enemigo, rodeados de arboles negros, ardian bombardeados por los trabucos de
los mercenarios de Greenskin. Los enemigos del pasado unieron sus fuerzas para enfrentarse al gran
enemigo, el verdadero mal de tierras lejanas.... _i

El invasor ha sido rechazado pero todos pagaron un alto Precio. El orgullo y la majestuo idad de la
raza humana se habian ido junto con los mas valientes paladines y caballero de mq 5&
Sus fantasmas vagan dia a dia alrededor campos desiertos de la tierra dk

es.
o A t‘l
La Gran Ciudad ha sido parcialmente reconstruida, pero en muchos
viejas ruinas, edificios deformes y sombrias callejuelas, donde todavia hay a

dando a la gente noches de insomnio.
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tido en un habitat de marginados que empezaron a llamarla
el Rey de Morten, hoy esta en manos de viciosos sefiores,
onas, asi como de gremios y hermandades arcanas. Cada
ferente, donde prevalecen distintas reglas. Mas o menos

v Jad estan en los gremios o en una de las cinco familias mas -

observarlos. (A
’

a vision de fama y fortuna, llegan multitudinariamente a £
udad. Los barrios ricos, aunque en estos tiempos son apenas ' 5
con extrafios tabernaculos, himedas tabernas y perversos ;
S repugnantes aqui, es comun conocer a miembros de todas 2
en negocios turbios. Los distritos pobres esconden muchos E

egocios, aparentemente pacificos o los auxiliares del gremio

‘dia, una siniestra oracion emana desde las torres oscuras, el
esta acerca..
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A pesar de la tardia hora, la calle esta atestada de gente y un barullo inusual viene de todos
lados. Varias fragancias flotan en el aire, mezclandose con el hedor de la canaleta y el sudor
de la chusma. Los edificios parecen ruinas - fisurados, envueltos en hiedra y trapadoras de
aspecto ominoso. Por todas partes hay adornos antiguos que atestiguan que antiguamente
era una de las calles con mds encanto. Mirando por encima de la multitud, a lo lejos, se
pueden ver perfiles de torres tan altas, que te imaginas casi tocando las nubes. Muchos de
ellas estdn conectadas por puentes, cuyas gigantescas y macizas columnas parecen
delgadas como agujas desde un campo mas lejano. Las paredes cercanas de varios edificios
estan adornadas con abundantes memoriales de santos y esculturas que presentan
diversas criaturas, entre las que destacan las gargolas de aspecto sombrio. Su forma, a veces
extrafiamente inquietante, esta conectada con diferentes dioses o gremios, cuya fuerza en
la Ciudad Oscura es infinitamente grande. En todas partes, como miles de estrellas, farolas
y velas en las habitaciones, antorchas y linternas estan brillando lentamente con luz
amarilla, su color y forma simbolizan determinados distritos.

Bajo el incesante ruido de la muchedumbre, escuchaste a un Goblin encapuchado gritando
a un elfo bien vestido y borracho. Ambos se refugiaron en las oscuras arcadas, cercanas a
un puesto de un gnomo,en la acera, donde vende encantamientos, libros antiguos y objetos
enigmaticos. De repente, un misterioso caballero se acerca rapidamente a ellos, retira un
viejo mapa de su bolsillo y en el resplandor de la linterna del Goblin , todos se dirigen a un
oscuro callején. Antes de que desaparecieran en la oscuridad, has visto a quien sostenia el
mapa - una cara peculiar, mas bien animal que humana, ojos brillantes y piel cubierta de
tatuajes....

La hoja ha sido cubierta con sangre fresca y grande, a una altura de dos metros, una
sonrisa. Todo su atuendo estd salpicado de sangre, las manos pesadas se parecen a las
gue facilmente podrian torcer una nuca. Un letrero grande y viejo cuelga justo encima de
la cabeza del medio-gigante. Alli se pueden leer algunas frases deformes - "Gurgul el
carnifex". Su puesto esta decorado con grandes trozos de carne, varias garrafas y
pestilente, bolas humeantes, cuya tarea es repeler a las moscas. Dos medianos, vestidos
de harapos, se abastecen de un frasco lleno de ick verdoso. En medio del callején, el
carro esta avanzando, enjaezado en un animal grande y peludo con hocico de cerdo que
empuja a la multitud sin muchos problemas. Encima del carro, como en un trono de ron,
el enano de barba gruesa y varicolor esta sentado, apresurando al animal con las riendas.
El Enigmatico vehiculo en la chapea recuerda a una gran, turgente vesica sobre ruedas
extranas, tiene espadas, hachas, escudos y otros equipos militares colgados de cada lado.
Para hacerse mas llamativo, también hay algunas linternas encendidas que simplifican la
eleccion de los equipos. Dos guardias orcos empezaron a gritarle al enano, pidiéndole que
apresurara al animal, ya que su puesto mévil esta bloqueando la salida de un carro que
pertenece al gremio de los sepultureros. Un hombre sombrio, vestido con un manto
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negro, maldijo y sali6 a tal velocidad que todos los ataudes casi cayeron sobre el |
pavimento. Un olor extrafio flotaba en el aire....

Los comerciantes empezaron a rodar tranquilamente sus puestos y tiendas, sin embargo el
zumbido y el canto no parecen estar aquietarse. Las tabernas y posadas cercanas, cuyos
carteles de colores cuelgan practicamente en todas partes, atraen a los clientes ofreciendo
mucha alegria y lapsus después de la jornada laboral. Las calles se vuelven cada vez mas
solitarias, personajes con capotes oscuros, trajes extrafios o simplemente trapos que
esconden cosas que no deberian verse a la luz del dia, salen de la oscuridad, lentamente,
como alimafas. Las gradas de las carretillas de los chicos son ahora reemplazadas por
matones de mirada arrogante, mujeres con ojos tan sospechosos que sélo pueden
repugnar, sin duda no despiertan lujuria, y otras, cuyas deformaciones y desdérdenes son
menos visibles en la oscuridad. Usted es capaz de escuchar que muchas puertas Yy las
persianas se estdn cerrando meticulosamente. Algunos personajes estdn apagando algunas
linternas cercanas, en algun lugar se oyen gritos....

Cuentos dicen que a medianoche, a través de las calles de la Ciudad Oscura, las criaturas de
las peores pesadillas estdn caminando y los templos de los dioses oscuros se estan llenando
de cantos de culto y quejidos de bestias.

La oscuridad puede implicar peligro, pero también puede ser un escondite perfecto. Agarra
tu arma y ve al lugar, donde encontraras lo que viniste a buscar....

Bienvenido a UmBRA TUuRRiS
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InTROEDUCCION

Bienvenido & UmBRA TURRiS!

Umbra Turris es una ciudad primitiva llena de enigmaticos y secretos lugares, a los que
muchos aventureros llegan, hambrientos de Poder y fortuna. Ellos luchan en heroicas
batallas entre cementerios embrujados, en ruinas en antiguos templos, en caminos
humedos y plazas escondidas llenos de tesoros y artefactos olvidados. Muchos de ellos se
unen para crear grupos o bandas (party) que valientemente se enfrentan a enemigos y a
poderes desconocidos que acechan en la Ciudad Oscura.

Ahora tienes la oportunidad de hacer tu propio grupo de héroes y entrar en la majestuosa
y llena de misterios UmBRA TURRIiS

(~)

@ @UE NECESITAS?

Para librar cientos de batallas se necesitaran miniaturas (modelos) que representan héroes
y criaturas particulares que acompafian a tu tropa. Puedes conseguirlos todos en
www.spellcrow.com o en tiendas de hobby bien equipadas. Merece la pena equipar tu
coleccién con una mesa de juego que simule o refleje un terreno donde los héroes tendran
el campo de batalla o escaramuza, en una mesa de minimo x 70 cm. x 70 cm. A continuacion,
encontrard mds informacion sobre el terreno y las maquetas. Necesitaras dados D6, cinta
métrica en cm y oponentes con los que luchards por puntos de triunfo que garantizan la
victoria en el juego. Si quieres luchar en una batalla mas amplia, la Ultima seccion esta
dedicada a las reglas para mas de 2 jugadores. En primer lugar, nuestro consejo es sélo
familiarizarse con este libro de reglas en lugar de aprenderlo de memoria. Sélo necesitas
unos cuantos juegos de prueba para simplemente tomar nota de las reglas.

Para facilitar el control de tu tropa o equipo de miniaturas, en la Gltima seccién encontraras
una hoja de Grupo (party) donde podras escribir: héroes, sus habilidades y equipo.

iRecuerda! Si tienes alguna pregunta, no dude en ponerse en contacto con nosotros
escribiendo a: spellcrow@umbraturris.com o uniéndote a nuestro foro donde podras
discutir sobre Umbra Turris.
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GQ‘ Como Iniciar
Las siguientes paginas incluyen acrénimos que usaras en el juego. No te preocupes. son sélo unos
pocos, especialmente disefiados para facilitar la asociacidon y aprendizaje. Después echaras un
vistazo a las tres Fases del Ciclo, y también leeras sobre el Ciclo, los detalles de sus tres Fases y
también entender cdmo funciona cada una. El Ciclo y sus elementos no son complicados pero vale

la pena leer esta seccién con mucho cuidado para que el juego sea mas fluido - poniendo atencidn
especialmente a la Fase de Turnos.

Cémo es el Turno y cdmo se ve, lo podrds saber exactamente en la seccidn dedicada al Ciclo. A partir
de los capitulos siguientes, sabras como utilizar el mecanismo especial para librar una batalla asi
como los ataques que tus héroes son capaces de hacer. El capitulo titulado "Disparar" estd disefiado
para que sepas sobre el arte de disparar al enemigo.

En la parte de "Magia" se revela cdmo usar todas las habilidades magicas secretas y los Dominios
de la Magia. Después de leer las reglas, la siguente parte te ayudard a crear la banda o grupo de
héroes. El capitulo "Razas explica en detalle qué héroes puedes tener en tu tropa, banda o party
(Party = a banda o grupo , terminos que se usaran durante el reglamento) y en la parte de
"Profesiones" te permitrd relacionar las éstos con las razas. jDurante la creacién de una banda en
Umbra Turris, presta atencién al hecho de que puede consistir en héroes de la misma raza o en
diferentes - es tu eleccién!

Esta solucidn Unica permite a todos los jugadores crear tropas de, por ejemplo, sélo Goblins o
combinar razas, donde ver a elfos y enanos luchando en el mismo bando en el campo de batalla
no es nada extraordinario. Cada héroe es Unico, por lo que vale la pena nombrarlo o incluso inventar
una historia corta. Tu grupo puede contener héroes con profesiones excepcionales y poderosas,
como un Paladin o Caballero Negro, pero también puedes unirte a un gremio de Umbra Turris, que
ofrecen mucho mds que un guerrero heroico, y claro, primero debes cumplir con sus requisitos para
unirte a ellos.

El juego ofrece muchas combinaciones, por lo que puedes experimentar audazmente con el
emparejamiento razas, profesiones y equipamiento. Te proporcionara un monton de batallas
emocionantes, pero también te permite convertir facilmente incluso a la banda mas débil en la mas
oscura y sombria.

e
G& {QUE MAS NECESITO SABER?

Si eres un principiante que no tiene experiencia en juegos de guerra:con miniaturas, trata de saber
algo mas al respecto - prepdrate para la primera batalla. Las tiendas de hobbies son una excelente
manera de entrar en el increible mundo de los guerreros en miniatura, las bestias y otras criaturas
fascinantes.

"Umbra Turris ha sido creado de una manera positiva, para que puedas disfrutar del juego, sin
importar cuan experimentado o afortunado seas". Te deseamos cientos de batallas épicas en
UmBRA TURRiS o
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@ CARACTERISTICAS DEL jUEGO

Hay varios acronimos utilizados en este libro de reglas. Fueron disefiados para ser faciles de
recordar. Las reglas detalladas para todas las caracteristicas se explican mds adelante en el libro de
reglas, los acrénimos se dan a continuacidn para una referencia rapida.

Liderazgo: es LD (Leadership)

Un héroe con LD alto es un mejor estratega y tdctico, mientras que un héroe con LD bajo es
despiadado y brutal.

M: es Movimiento en cm (Movement)
Gracias a esta caracteristica sabes hasta dénde puede mover un héroe.
WS: Habilidad con las armas (Weapon Skill)

Determina qué tan habil o diestro es un héroe para combatir en un combate cuerpo a cuerpo
estandar.

S: es Fuerza (Strength)

Esta estadistica muestra lo fuerte que es un héroe y lo bien que puede usar su fuerza en combate.
También determina la posibilidad de evitar que un enemigo huya (o abandone) del combate.

Sp: es velocidad o rapidez (Speed)

Un héroe con una Velocidad mdas alta tiene mas posibilidades en cualquier tarea que requiera
reflejos y destreza. Esta estadistica afecta a los ataques de precisién (precision strike) y a muchas
pruebas, como las pruebas de nataciéon, de escalada, etc.

BS: Habilidad balistica (Ballistic skill)
Demuestra lo bueno que es un héroe con las armas a distancia.
T: Resistencia (Toughness)

Un héroe con mas dureza o resistencia tiene mas posibilidades de resistir poderosos ataques y los
ataques a distancia.

W: Heridas (Wounds)
Esto define cudn resistente es un héroe y cuanto dafio puede soportar.
C: Coste (Cost)

Define el valor del héroe y sus capacidades. Cuanto mas alto sea el coste en monedas Dragdn
(Dragon Coins), mas poderoso sera el personaje.

Al: Alineacion de Raza (Alineacion Race)Esto determina las bandas o equipos (party) de héroes en
las que éstos pueden ser incluidos.
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% Medicion

Para medir la distancia entre miniaturas siempre mide la distancia entre los bordes de sus

bases.

(]
* - Otros acronimos

"d6" - representa un dado de seis caras

"En un 4+ la prueba es exitosa..." 4+ significa lanzar un d6 y lograr un resultado de 4
o superior. Del mismo modo, 2+ significa que la prueba requiere que el resultado
sea de 2 o mds para ser exitoso.

"-2 a BS" - en este caso (-2) es el nimero que hay que deducir o restar de BS. Si un
héroe tiene una estadistica presupuestaria de 7, entonces el modificador "-2 a BS"
lo reducira a 5.

"Movimiento = Sp" - esto significa cambiar la estadistica de M, distancia de
movimiento tipica por la Estadistica de velocidad (Sp) del héroe, en cm. En esta
situacién, un modelo con Sp de 7 se movera 7 cm en lugar de su M normal.

"Doble" - lograr resultados idénticos en ambos dados cuando se lanza 2d6
"Re-lanzar " - permite volver a lanzar un dado elegido.

"Prueba Re-lanzar”(Test re-roll) - permite volver a lanzar todos los dados utilizados
en una prueba en particular.

~]
E@ ~ Tirada de dados y resultados

Si necesita obtener un resultado particular en una tirada de d6, no se pueden usar
modificadores para esta tirada.
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CiCLO DE JUEGO Y FASES

CicLo:

Un ciclo en el juego consta de tres fases. El comienzo del Ciclo significa el comienzo de la Fase de
Colocacién de Dados de Accion, es decir inicia con la colocacidn de dados, el final del Ciclo significa
el final de la Fase de Turno de los Héroes. Si ningun jugador logra sus condiciones de victoria,
entonces después de que un ciclo termina, otro comienza.

FASES DEL JUEGO

‘ Fase de Colocaciéon de Dados de Accidn

Ambos jugadores colocan un dado detrds de la base de cada miniatura para marcar que el modelo
no ha sido activado todavia. Una miniatura cuyo Turno ha iniciado se marca quitando el dado.

ﬁ Fase de iniciativa

Para determinar quién tiene la iniciativa, lanza un d6 y lo afiades al LD (atributo de liderazgo) de tu
Lider. El jugador que obtenga el resultado mas alto decide cudl de sus miniaturas serd activada
primero. Si un jugador ha perdido a su Lider, el jugador que todavia tiene un Lider siempre gana la
iniciativa. Si ambos Lideres estdn muertos, los jugadores tiran un d6 y afiaden el LD mas alto de sus
modelos restantes. El jugador con el mejor resultado va primero.

‘ Fase del Turno

Los jugadores se turnan activando alternativamente sus miniaturas. El jugador que activa una
miniatura, comienza su Turno quitando el Dado de Accion. Cuando el jugador termina todas las
acciones previstas para un modelo o minaitura dada, el Turno del héroe activado termina. Esta es
probablemente la fase méas importante y compleja del juego. Al igual que en una buena partida de
damas o ajedrez, los jugadores van y vienen y la partida puede cambiar draméaticamente de un
movimiento a otro. Un jugador comienza activando un modelo elegido de su banda o grupo de
miniaturas. Eliminar el dado de accién del héroe activado marca el comienzo del juego, el turno del
héroe elegido. A su vez el héroe puede realizar una Accion Basica y una accion Menor.
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Acciones

Una Accidn Basica es cualquier accion que se puede realizar SOLO UNA VEZ por turno del héroe y no
se puede combinar con otras Acciones Basicas.

Acciones basicas:

Mover (move), cargar (charge), combatir (fight), disparar (shoot), lanzar (un hechizo) (cast)

Una Accion Menor es una accién que puedes realizar SOLO UNA VEZ por turno, pero que puede
combinarse con Acciones Bdasicas.

Un modelo puede usar una Accién Menor antes o después de realizar una Accion Basica. Una Accion
Menor puede ser dirigida contra otro objetivo que no sea el objetivo de la Accion Basica.

Acciones menores:

Ocultar (hide), descubrir (spot), Emitir o dar una orden (Issue an Order), Utilizar un objeto (Use
an Item), Prueba de saqueo o Botin (loot test)

También hay actividades y efectos en el juego que no son Acciones Basicas o Menores. Estan
relacionados con las reglas de raza o profesion y pueden realizarse ademas de las Acciones Basicas y
Menores.

Cuando termines el Turno de tu héroe, tu oponente puede activar a su héroe. El quita el Dado de
Accién del modelo o miniatura activada, y cuando terminan su turno, usted activa otro de tus héroes
y el juego continua con ambos jugadores activandose alternativamente hasta que todos ellos sean
activados, lo que significa el final de la Fase de Turno.

Cuando todos los modelos son activados, marcados por la falta de dados de accién cerca de sus bases,
es el Fin de ciclo. Si por alguna razén un modelo no puede ser activado, y todavia tiene su dado de
accion, los dados se retiran tan pronto como termina la fase de turno. Un nuevo Ciclo comienza con
el la fase de colocacion de dados Dados de Accidn, seguida de la fase de Iniciativa y la fase de Turno.
El juego sigue esta secuencia hasta que uno de los jugadores gana.

Vi axa il
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acciones, como las acciones Bdsicas y Menores, pueden ser realizadas en cualquier orden, y dirigidas
contra diferentes enemigos. Depende de un jugador si su héroe, durante su turno, disparard como

’ su Accion Basica y luego usara descubrir (spot) como su Accion Menor, o al revés. Un héroe que tiene
to # la profesiéon de Marksman o mago puede, como parte de su turno, combinar Movimiento = Sp con
;" disparar o lanzar hechizos ( cast), lo que normalmente es imposible, ya que normalmente no se
:\ 3 pueden combinar Acciones Basicas. Esta es una excepcion que es parte de las habilidades de dichas

profesiones. En este caso, el jugador también puede decidir si quiere disparar primero y moverse
después, o al revés.

A veces las reglas de las profesiones, armas, hechizos, etc. contradicen las reglas basicas. En tales
casos, las reglas especiales SIEMPRE tienen prioridad sobre las reglas basicas. Si la regla anterior no A
se corresponde con la situacion del juego, por favor siga la siguiente tabla, que muestra la graduacion i
exacta de la importancia de las reglas.

Reglas de las cartas de Objeto (item)

&

Reglas de los hechizos

#

Reglas del equipo

&

Reglas de las profesiones

%

Reglas de las Razas

Reglas de alineacién

Reglas basicas
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et @ Modelos o miniaturas en movimiento

La distancia o movimiento de los modelos depende de su tamafio. Los modelos mas
pequefios suelen ser mas agiles y se mueven mas rapidamente que los mas grandes
y voluminosos, como los trolls o los treemen (hombre arbol). Por ejemplo, los
modelos pequefios incluyen Goblins y medianos o halflings, los modelos medianos
incluyen humanos, elfos y enanos, y los modelos grandes incluyen medios ogros. La
estadistica M (movimiento) de una raza determina cuan lejos pueden moverse en el
juego.

- e 4
' .

Distancia o capacidad de movimiento segun el tamafio:

Pequefo: 20cm  Mediano: 15¢cm  Grande: 10 cm

@ Giro y campo de visién

Antes o después de realizar la accion basica de mover o antes

del ataque, y sélo una vez por turno, un modelo puede girar en
cualquier direccidon. Un modelo puede realizar acciones vy
reaccionar soélo a los elementos que tiene en su campo de costads
vision. El campo de visién de una miniatura incluye cualquier [zquierds
cosa delante de un modelo y en sus costados, como se muestra

en la imagen. La parte trasera o retaguardia esta fuera del

Campo de Visidn, lo que significa que el héroe no puede realizar

ninguna accion hacia atrds, y cuando es atacado por la retaguardia no puede parar o bloguear con
un escudo.

;# Carga

Si un modelo quiere cargar, un jugador debe declararlo antes de medir el alcance. El objetivo de una

carga puede ser cualquier enemigo en el campo de visién del modelo de carga, aunque no sea

directamente visible. Se supone que un héroe sabe dénde estd el enemigo, a pesar de estar

oscurecido por otros héroes o caracteristicas del terreno. Después de que la carga haya sido

declarada, el jugador debe quitar los Dados de Accién y medir la distancia mas cercana por el cual el g o
modelo que carga puede moverse para alcanzar a su enemigo. La medicion debe realizarse desde 3
cualquier borde de la base del héroe. El jugador puede afiadir 2 cm al movimiento, y si el enemigo <
esta dentro de esta distancia, el modelo puede hacer la carga. Todos los modelos grandes afiaden 5 o s
cm,en lugar de 2cm a sus movimientos de carga. Se DEBE colocar el modelo que carga con la parte

.. . delantera de su base frente al objetivo de la carga. En esta etapa, los modelos lucharan - ver -
: - "Combate".

Frente

Costado

derecho

Retoguardia
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@ Movimiento de las miniaturas en carga y carga fallida

Un héroe que carga se coloca de frente al borde de la base del enemigo, al que puede llegar
moviéndose por la ruta mas cortay sin obstaculos. El jugador debe medir la distancia de carga hasta
ese borde. Si el héroe no tiene suficiente movimiento para alcanzar el borde libre mds cercano de la
base del enemigo, la carga se considera fallida. El héroe debe moverse 10 cm hacia el objetivo de la
carga y luego su turno termina. Sélo los modelos en contacto COMPLETO con la base se consideran
en combate cerrado (Cuerpo a Cuerpo).

La excepcion es la situacion en la que es imposible colocar los modelos en contacto con la base.
debido al terreno (escaleras, rellanos, rocas bajas, etc.). Usted debe asumir que si el terreno impiden
el contacto con la base, los modelos pueden pelear si la diferencia en los niveles en los que estan sus
bases no superen los 2 cm.

(~]
@ Contacto con la base de un enemigo

La Unica forma de poner a un héroe en contacto con un enemigo es haciendo una carga. Cuando el
héroe carga, DEBE ser colocado, la base, en contacto con la base de su objetivo y PUEDE ser puesto
en contacto con la base de cualquier enemigo que no sea el objetivo. De lo contrario, el héroe NO
PUEDE ser puesto en contacto con ningln enemigo.

~]
@ Moviéndose y cargando a través de obstaculos

Un modelo puede moverse a través de obstaculos hasta su propia altura, pero nunca puede moverse
sobre otros héroes o criaturas. Si el modelo tiene una base decorativa, mida sélo la altura del modelo
en siy afiada la altura de la base. Un modelo puede moverse a través de obstaculos durante la carga,
pero si lo hace, la distancia de carga puede no aumentar y permanecer igual al Movimiento del
modelo.

(]
@ Moverse entre obstaculos

Si el modelo quiere moverse entre obstdculos como el terreno o modelos con bases, debe haber
espacio igual al tamafo de su base. Si no hay suficiente espacio para acomodar la base del modelo,
entonces el modelo no puede moverse entre los obstaculos.

.
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;# Escalar

Si un modelo quiere moverse por un trozo de terreno, que es mas alto que la altura del modelo que
lo representa, debe escalarlo. Significa que el modelo puede subir a la cima de algunas ruinas o de D
una roca escarpada, pero esto es lo Unico que podrd hacer a su vez. Un modelo puede subir una ‘
distancia de hasta su Velocidad, Speed (Sp) en cm. La distancia de ascenso se mide desde la base del ‘
modelo. El modelo no puede realizar ninguna otra Accidén Basica a la vez que esta subiendo. »

Si el modelo no se puede colocar firmemente en la mesa después de subir, se debe lanzar un d6. Si

.', obtines 3 0 menos, el héroe cae (ver Caida). Si tiras 4 o mas, el héroe no se cae, pero tienes que &
‘ i marcar el lugar donde esta parado, preferiblemente con una base o peana vacia. Si el héroe estaba k-
3 bajando por una pendiente, se cae en el nivel en el que el modelo serd capaz de pararse por si solo :
sin ayuda. Los jugadores deben decidir qué piezas del terreno son escalables, pero los héroes nunca :
' pueden escalar paredes verticales o acantilados. :

Las escaleras y las cuerdas facilitardn la subida y la bajada, y al usarlas un héroe puede hacer un
movimiento normal que no se trata como escalar.




? Salto y caida

Los modelos pueden saltar de un fragmento de terreno a otro, si la distancia entre ellos no es mayor
que la velocidad (Sp) del modelo en cm. Un modelo que salta debe lanzar un d6. En 3+ el salto es
exitoso, y el modelo puede usar su movimiento restante normalmente. La distancia de salto se
cuenta hacia la distancia recorrida. Una prueba fallida significa que el modelo se cae y deben
utilizarse reglas de caida. El salto se puede hacer cuando se esta cargando. El modelo cae en el nivel
inferior justo al lado del borde del terreno en el que estaba saltando. Como resultado de su salto
fallido, el modelo pierde un d6 heridas si la distancia de caida es inferior a 10 cm, y si la distancia es
superior a 10 cm, pierde 2d6 Heridas. La Armadura no ofrece ninguna proteccidn contra caidas. Si
la miniatura entra en contacto con la base de otro modelo, al caer, ese modelo también pierde un
d6 heridas. El modelo que cayé debe colocarse a 1 cm del modelo contactado si era un enemigo.
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# Saltando hacia abajo

Un modelo puede saltar hacia abajo, que se trata como un movimiento normal si la altura no supera
los 5 cm. La distancia de salto hacia abajo se cuenta como distancia total de movimiento.

Si la distancia de bajada es superior a 5 cm, se debe tirar un d6. En un 4+ el modelo logra saltar de
forma segura. El modelo se coloca directamente debajo del nivel desde el que estaba saltando y
puede utilizar el movimiento restante. Una prueba fallida significa que el modelo pierde 1 heriday
no puede moverse mas ni realizar ninguna otra accién en este turno. El salto desde una altura de 10
cm o mas se trata como una caida. Saltar puede ser parte de la carga.

% Nadar

Un modelo que quiera atravesar una masa de agua debe realizar una prueba de natacidn
inmediatamente después de entrar en el agua.

Lanza un d6. En un 3+ el modelo puede nadar una distancia hasta su Sp. Un resultado mas bajo
significa que el modelo pierde una herida y no puede seguir avanzando. Si un modelo comienza su
turno en el agua, debe hacer una prueba de natacién al comienzo de su turno. La natacién no puede
ser parte de la carga.

~]
# Esconderse

Para esconderse, un modelo no debe estar involucrado en un combate con otro modelo.

+~ Un modelo que se quiere ocultar se marca con un marcador "Oculto" al comienzo de su

turno. Un modelo oculto sélo puede moverse hasta su Velocidad (Sp) en cm y no puede
disparar, lanzar hechizos etc. Un modelo oculto no puede ser atacado por cargas, ataques
a distancia.y hechizos, incluso si los hechizos son lanzados por un Mago amigo. Hechizos
que afectan al modelo indirectamente, por ejemplo, hechizos de efectos de area, trabaja
normalmente. El modelo oculto es tratado como si fuera invisible, lo cual significa que no
oscurece ningun otro modelo. El marcador oculto permanece en él hasta que se mueva mas
alla de su Velocidad o haga cualquier otra Accion Basica.




% Descubrir-Spot (Esta es una Accion Menor, un modelo puede usarla ademas de
su Accién Basica)

Un modelo que quiere detectar a un enemigo oculto debe primero declarar la accién menor
“descubrir” (Spot) y medir la distancia al enemigo. Si mide 30 cm o menos, usted puede hacer una
prueba de descubrir. lanza un d6. En un 4+ la prueba es exitosa y el modelo logra detectar al enemigo
oculto. El enemigo avistado pierde su marcador oculto inmediatamente y ya no es tratado como
oculto.

Si la prueba ha fallado o la distancia al objetivo enemigo es superior a 30 cm, entonces el modelo
no detecta o no vé el modelo oculto, y el enemigo permanece en ese estado.

~]
@ Descubrir y terreno

Si el modelo oculto estd oscurecido por una pieza de terreno y y su base estd en contacto con esa
pieza o esta dentro de ese terreno, es mucho mas dificil de detectar. En este caso las pruebas de
descubrir se realizan con un modificador -1. Si el modelo oculto es oscurecido por otro modelo,
puede ser visto normalmente (incluso si esta en contacto con la base del modelo oscurecedor).

Un modelo que puede volar puede moverse hasta 30 cm durante su turno. Este movimiento no es
limitado por el terreno o cualquier otro obstaculo. Un modelo volador puede terminar su
movimiento en terreno, pero se trata como si estuviera flotando sobre el terreno, lo que significa
que no se puede beneficiar de cualquier cobertura. Ademas no puede beneficiarse de ninguna de
las coberturas en las que se encuentra en contacto con la base. Ningin héroe y ningun obstaculo
inferior a 5 cm, garantiza ninguna cobertura a una miniatura que vuele. Sin embargo, los obstaculos
con una altura de 5 cm y mas pueden oscurecerlo por completo. )

=" Volar

Se asume que un modelo volador comienza y termina su turno en el aire, lo que significa que no
puede ser atacado por Cargas. Los modelos voladores nunca oscurecen la linea de visiéon y no
pueden esconderse u ocultarse. No pueden completar las tareas de las Cartas de Mision (Quest
Cards) Para mas detalles sobre los el combate de modelos voladores, ver Combate.
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COMBATE

'?. ' & Impactar a un oponente

Para impactar (hit) con éxito a un enemigo, un jugador debe
decidir qué arma del modelo usa y qué lugar de cuerpo serd
el objetivo de un ataque. Un jugador coloca un dado para que
su oponente no pueda verlo y lo gira para mostrar el nimero
del lugar atacado.

(Ver la imagen)

El oponente decide qué arma usa y toma un dado de defensa,~
lo esconde del jugador atacante y elige la ubicacion
defendida. Esto se llama Parrying, esquivar, bloquear o parar
el ataque. Cuando se colocan los dados, ambos jugadores
revelan los lugares elegidos. Si el dado de ataque muestra
otra ubicacién que la del dado del defensor ( el dado de
defensa o parryng) el golpe tiene éxito, ya que el oponente
no preveia donde iba a aterrizar el ataque. Si ambos dados
muestran la misma ubicacidn, la defensa tuvo éxito...

Un héroe puede hacer parryng o defenderse cuando es atacado. Parryng no requiere quitar ningin
dado de accidn (si el héroe defensor todavia tiene uno). Si un héroe no puede hacer parryng por
cualquier razén, su oponente puede elegir cualquier lugar y atacarlo!

@ Daios y bonificacion de armas A

Después de conseguir pasar por el bloqueo (parryng) de su oponente, el jugador debe elegir :
la forma en la que tratara de dafar al enemigo. Los héroes rapidos, veloces preferiran Precision
Strike (ataque preciso), y los héroes fuertes preferiran Power Strike(ataque poderoso), pero es
decisién del jugador elegir el tipo de golpe que quiere hacer. Es bueno tomar la decision después de .
comparar las estadisticas relevantes del atacante y del defensor. Las armas conceden bonificaciones ; '5
SOLO durante el ataque! R
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Eg Los tipos basicos de ataque son:

] Ataque Normal: Ws vs Ws (Ws: weapon skill, habilidad con las armas))
El atacante lanza un d6 y ainade su Ws mas el bono del arma.
El jugador defensor tira un d6 y afnade su Ws.
é Si el resultado del atacante es mejor, el golpe es exitoso.
El dafio es igual a la diferencia entre los resultados.
Si el resultado del defensor es mejor o igual, el ataque falla.
Si el atacante obtiene un 6 en un dado, el modelo hace Perfect strike (Golpe Perfecto)
y el atacante puede lanzar otro d6 y afiadir el resultado al ataque.

v

@ Power Strike: SvsT (S: Strength, T: ToughnesS)
Fuerza vs Dureza-Resistencia
El atacante lanza 2d6 y afade su Sy el bono del arma.
El jugador defensor tira 2d6 y afnade su T.
Si el resultado del atacante es mejor, el golpe es exitoso.
El dafio es igual a la diferencia entre los resultados.
Si el resultado del defensor es mejor, el ataque falla.

@ Pprecision Strike: Sp vs Sp (velocidad vs velocidad)
El atacante lanza 2d6 y afiade su Sp y el bono del arma.
El jugador defensor tira 2d6 y afade su Sp.
Si el resultado del atacante es mejor, el ataque es exitoso.
El dafio es siempre igual a 2.
La armadura salva de Precision Strike sélo en 1d6 en lugar de 3d6. Los escudos salvan de
los ataques de precision (precisidn strike) como de costumbre.
Si el atacante sacd un 6 en uno de los dados, existe la posibilidad de acertar un ataque
critico. El atacante lanza otro d6 - si obtiene un 5 o0 6, el enemigo muere instantaneamente!
Si el resultado del defensor es mejor, el ataque falla.

(]

!a Combate sin armas

B Un héroe sin armas de combate puede atacar desarmado, pero no puede detener los golpes
E’ 1 realizados con cualquier arma. Si dos héroes luchan desarmados, pueden detener los golpes

3 del otro.

- Ataque desarmado: s vs Ws

El jugador atacante tira un d6 y afiade su Ws.
El jugador defensor tira un d6 y afnade su Ws.
Si el resultado del jugador atacante es mejor, el ataque tiene éxito.
Los ataques desarmados siempre causan 1 dafio.




# Combate en grupo :

Puede suceder que un modelo esté en contacto con mas de un enemigo. Esto significa
gue el modelo estd comprometido en el combate de grupo. Cuando ataca, puede decidir libremente
a quién atacar y como posicionarse en relacidén a sus enemigos (ver movimiento - giro y campo de

. visién). Un héroe atrapado en combate desde todas las direcciones no puede separarse del X
) combate.

o .

# Separarse del combate :

Un modelo puede intentar separarse del combate si todavia tiene un dado de accién. Lanza 2d6 y
afiade el Sp (velocidad). El oponente tira 2d6 y afiade la S (strength-fuerza) de su modelo para evitar
que se separe. Si el resultado es mejor, el modelo se separa y debe colocarse exactamente a 1 cm
del enemigo. Cuando se retira del combate de grupo, el modelo debe colocarse a 1 cm de distancia
de cada enemigo con el que el modelo estaba en contacto, pero no puede mover mds de 2 cm. Si el
modelo no puede alejarse exactamente 1 cm de cada uno de sus oponentes, se cancela separse del
combate. Un modelo tiene -1 Sp por cada enemigo subsiguiente con el que esté en contacto de
base COMPLETA. Después de separarse o destrabar, un modelo puede realizar cualquier accidn,
pero no puede cargar el modelo o los modelos de los que acaba de desetrabarse. El movimiento de
un modelo que se separa es igual a su Spx2 durante el turno que se separa.

Si separarse no tuvo éxito, el modelo puede luchar con normalidad.

Si el modelo ha recibido la Ficha de Muerte, el enemigo puede desconectarse sin hacer ninguna
prueba.

# Atudir (Stunning) i

El modelo que fue aturdido pierde sus dados de accidn si ~
tiene uno. Los héroes aturdidos no pueden recibir érdenes hasta el final
del'Ciclo, y si fue el Lider quien quedd aturdido, él no puede dar érdenes.

Si un modelo recibe un golpe en la cabeza con Normal o Power Strike, |
hay una posibilidad de que el modelo se aturda. El jugador atacante 2
lanza un d6 contra el modelo. En un 5+ el modelo queda aturdido.




-
@

it e .

SRS . " o e e e D

Golpe Critico-Critical Strike

Un modelo que ha conseguido daiiar a su enemigo con un Golpe de Precisidn- Precision Strike- tiene
la posibilidad de infligir una herida critica si se obtuvo un o mas 6 en el lanzamiento por dafios. Por
cada 6 se lanza otro d6. En un 5 6 6 el modelo enemigo es golpeado criticamente y pierde todas sus
restantes Heridas.

Los lanzamientos para impactos criticos NO se pueden modificar de ninguna manera, y no se pueden
volver a lanzar, no se puede realizar un relanzamientos de dados. El modelo que recibié el golpe
critico puede hacer una salvaciéon por Armadura conld6.

Reglas para equipar armas

Cada héroe DEBE estar equipado con al menos un arma, pero es el jugador quien decide si serd un
arma de combate cuerpo a cuerpo o a distancia. Cada héroe PUEDE estar equipado con un arma
extra y el jugador decide si serd un arma cuerpo a cuerpo o un arma a distancia. Equipar al héroe
con un arma extra triplica automaticamente su costo. Para mds detalles sobre cémo decidir que
armas usar para el héroe ver Combate y Disparo. Un héroe con un arma de combate cuerpo a
cuerpo puede detener los ataques enemigos, asi que siempre considera tener una, incluso si tu
héroe es un tipo de tirador (Shooting).

Ejemplo: Un tirador elfo compra un arco, pero ser capaz de sostener su propio combate
cuerpo a cuerpo y detener los golpes de su oponente, también compra una daga, por la que
debe pagar 7 CCx 3 =21 CC.

Si usted compra un arma de dos manos o un arma ligera para su héroe, usted no puede tener o
portar un escudo. Un escudo requiere el uso de un arma con una sola mano. Las descripciones de
las armas contienen modificadores, que se pueden aplicar durante la realizacién de determinados
tipos de ataque (strike). Las bonificaciones de armas no se usan cuando se defiende. Si un arma no
tiene modificador para un ataque dado (strike) entonces no se proporciona ningin bono por hacer
ese ataque con el arma.

Ejemplo: Un elfo ataca con una espada, pero decide hacer un Golpe de Precision. Una
espada no tiene bono para este tipo de ataque.

Si el elfo usara un Ataque Normal, obtendria un +1. Si el modelo no es una miniatura convocada y
estd declarado en su descripcion de raza que tiene un arma natural como colmillos, garras,
tentaculos u otra herramienta predispuesta para luchar, entonces esa arma le permite realizar
Bloqueo (Parry). Debe ser tratado como un arma de una sola mano.




G@ Pérdida de heridas

Un modelo herido reduce su cantidad de heridas, o estado de heridas (W stat,
Wounds) por el nimero de puntos de dafio recibidos.

Por ejemplo, si el modelo recibié 3 puntos de dafio, sus heridas se reducen en 3.

Si el modelo tiene armadura en el lugar donde fue golpeado, la cantidad de heridas perdidas puede
disminuir. Si un modelo se reduce a 0 Heridas cae mortalmente herido - esto debe ser marcado
colocando el Contador de Muerte al lado del modelo para indicar que perdié todas sus Heridas.

Retirando modelos heridos

Si un modelo ha perdido todas sus heridas y tiene a su lado el Contador de
Muerte, estd a punto de abandonar el campo de batalla. Ya no puede ser
activado, incluso si todavia tiene un Dado de Accién. El modelo con la Ficha
de Muerte permanece en el campo de batalla hasta el final de la Fase de
Turno de Héroe y se retira del juego al final del Ciclo. Un modelo con Contador de Muerte puede
ser objetivo de otro modelo que puede intentar curarlo, resucitarlo, etc.

p“.
59 Modelos voladores luchando contra no voladores

Un modelo volador puede hacer una Carga (llamada Ataque en picada) pero corre el riesgo de ser
dafiado al hacerlo. Si la miniatura voladora realiza un Ataque en picada, lanza para obtener dafio
inmediatamente, ya que el enemigo no puede bloquear (Parry) o tratar de parar el ataque. El
contraataque no funciona en el Ataque en picada. El modelo con el mejor resultado inflige un dafio
igual a la diferencia entre los lanzamiemtos. Después de realizar el ataque, se supone que la
miniatura voladora vuelve a elevarse en el aire, aunque todavia esté en contacto con el enemigo, e
independientemente de si el enemigo ha sufrido dafios o no, o si se dafid a si mismo. Un Ataque en
picada no causa que ninguno de los dos modelos sea quede trabado en combate cuerpo a cuerpo.
Cuando se hace un Ataque en picada, un modelo no puede hacer un Ataque de Precisidn, Precision
Strike.

o

@ Combate entre modelos voladores

Las modelos o miniaturas voladoras luchan exactamente de la misma manera que las no voladoras.
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,.' Separacién
b . miniaturas voladoras e
combate
Cuando los modelos o miniaturas voladoras se p
entre si, no son tratadas como atrapadas en combate y
pueden moverse libremente fuera de él.
D.
* Modelos voladores y Disparo.
Si un modelo volador estd equipado con un arma a distancia, puede
disparar y también moverse hasta 15 cm en el mismo turno. Si un no
volador desea disparar a un modelo volador, o al revés, afiada 10 cm al
alcance medido. Si un modelo volador quiere disparar a otro modelo .
volador, la distancia se mide de forma normal.
D.
* Retirando de modelos voladores.
Los modelos voladores reducidos a 0 Heridas se eliminan inmediatamente del campo de batalla. Se
supone que tales modelos se estrellan contra el suelo y mueren instantaneamente.
D.
* Modelos de vuelo y terreno
Un modelo volador, que quiere hacer un Ataque en picado contra un enemigo sobre un terreno, se
pone en contacto base con el enemigo si el terreno lo permite. Si esto es imposible, pon un marcador

MEN T

en contacto con la base del enemigo para marcar la posicion del volador. Un modelo volador que
realiza un Ataque en picada contra una miniatura dentro del terreno corre el riesgo de sufrir dafios.
Para reflejar esto, al hacer una tirada de ataque, el volador recibe 2 puntos de dafio por cada 1
lanzado u obtenido en el dado. P
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DisrParRO

(n]

# PROCEDIMIENTO DE DiSPARO - DAR EHN EL BLAICO,

Si un modelo quiere disparar a un enemigo con un arma a distancia, primero debe
declarar qué arma utiliza y qué miniatura serd el objetivo (sin premedir). El modelo que dispara
debe ser capaz de ver al enemigo, y entonces su disparo debe alcanzar la distancia donde esta el
objetivo. El nivel de dificultad aumenta con el alcance - para determinarlo el jugador debe medir la
distancia entre el tirador y el objetivo. El nimero decimal en la medida es generalmente igual a lo
que usted debe obtener en el lanzamiento del dado para dar en el blanco. Una tirada exitosa
significa que el disparo alcanzé e impacto el objetivo.

“Un héroe que quiere Disparar con un arma a distancia usa un dado. Luego tienes que medir
el rango entre este héroe y su objetivo. En resumen: un dado por cada héroe que dispara”.

Rango Nivel de dificultad-Difficulty Level

1-19cm hit-impacta con 2+ (+1 Dam, +1 BS) Hit = Impacto
20-29cm hit-impacta con 2+

30-39cm hit-impacta con 3+

40-49 cm hit-impacta con 4+

50-59cm hit-impacta con 5+

60 cm and more hit-impacta con 6+

Por ejemplo, si el enemigo estd a menos de 23 cm, el resultado en los dados debe ser 2 o
mas, si la distancia es de 45 cm - 4+ debe ser logrado, etc. Si el resultado en los dados es 1,
el tiro falla independientemente del alcance. Una tirada exitosa significa que el disparo
alcanzd el objetivo.

G# Herir al objetivo

y Cuanto mejor sea el modelo a la hora de disparar, mayor serd la probabilidad de que el
disparo dafie al enemigo. Una mejor arma se sumard a esta oportunidad también, que se refleja en
los modificadores afiadidos a la BS (Ballistic Skill-habilidad balistica o de disparo) del tirador.
Ademads, debe tener en cuenta si el objetivo esta estatico o en movimiento (ver Disparo -
Modificadores y Cobertura). Para comprobar si el disparo ha dafado el objetivo, el jugador que
dispard lanza 2d6 y afiade todos los modificadores relevantes junto con la BS de su modelo. El
oponente tira 2d6 y afiade la T (Toughness-dureza) del objetivo.

. .
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Ataque a distancia: BSvs T

El jugador que dispard lanza 2d6 y afiade la BS del héroe que dispard + todos los modificadores
relevantes.

El oponente tira 2d6 y suma la T del objetivo. :

Si el resultado del jugador que dispara es mejor, el tiro dafiard el objetivo. El dafio es igual a la
estadistica del Dafio del arma.

Si el resultado del oponente es mejor, el tiro no dafia el objetivo.




‘Lanzamiento/Arrojar (Throwing)

Un héroe puede lanzar un objeto hasta 20 cm. Primero debe dar en el blanco, igual que con el
disparo. El héroe que lanza también puede usar apuntar cuando lanza. Cualquier arma o escudo
puede ser lanzado, pero no partes de la armadura. El héroe pierde el objeto que lanzd, excepto las
armas descritas como "armas lanzadas o arrojdizas". Cuanto mas fuerte sea el modelo que lanza,
mas posibilidades tendra de danar al enemigo. Para ver si el lanzamiento fue exitoso, tira 2d6 y
afiade la S del modelo lanzador.

Atagque por lanzamiento <

El jugador que lanza tira 2d6 y suma S + todos los modificadores relevantes. 1
El oponente tira 2d6 y suma la'T del objetivo.

Si el resultado del jugador que lanza es mejor, el lanzamiento dafiara el objetivo.
El dafio es'igual a 1 mas cualquier dafio adicional que resulte de Apuntar.

Si el resultado del oponente es mejor, el tiro no dafa al objetivo. . -




- Localizacion del impacto

Si un modelo impactado por un ataque a distancia tiene armadura, el jugador que dispara debe
lanzar un d6 adicional para determinar la localizacién del impacto. Si el modelo es golpeado en un
lugar donde tiene armadura, el dafio puede reducirse de acuerdo con el valor de la armadura. Si
el modelo es golpeado en la cabeza, también se aplican las reglas de aturdimiento - ver Combate.

o

@.’Aumentar el dafio - Apuntar

Al realizar un ataque a distancia, el jugador puede decidir si quiere apuntar. Apuntar hace que
impactar sea mas dificil, pero aumenta la posibilidad de infligir dafo, asi como el dafio real
infligido. Cada +1 al Nivel de Dificultad afadird un +1 a tu BS y dafo. Efectivamente, esta
"aumentando" el alcance del ataque para obtener bonificaciones. El jugador puede aumentar el
Nivel de Dificultad tanto como quiera.

Ejemplo: Un tirador Elfo quiere disparar a un Orco. El jugador declara un ataque a distancia
con arco y mide el alcance - es de 28 cm. Esto significa que el elfo debe obtener un 2+ para
impactar al enemigo. El jugador declara apuntar, y quiere aumentar el BS y el dafo en 2.
Por lo tanto, el disparo del elfo es tratado como si estuviera disparando a un enemigo a 48
cm de distancia, por lo que debe lanzar un 4+. El jugador tira un d6 y obtiene un 5, lo que
significa que el elfo impacta el objetivo independientemente de la dificultad incrementada.
El elfo ya tiene un impresionante BS de 8, y consigue otro +2 gracias a la punteria, asi como
un +1 gracias al disparo a un blanco estatico, pero el orco es un tipo bastante durocon T 8,
asi que se necesita un buen disparo para hacerle dafio. El elfo obtiene un 5 sobre 2d6, y
después de sumar su BS de 8 y modificadores, obtiene un 16. El Orco no tuvo mucha suerte
y sacé un 3, con su T de 8 consigue un 11. El disparo dio en el blanco y lo daiié. El Arco tiene
un Dafio de 1, pero el tiro apuntado afiade 2 a 1. Este valor resulta en un 3. El Orco pierde
3 Heridas como resultado del ataque. Elfo: 8BS+2por apuntar+5+1 (por blanco estatico)

Orco:8T+3. Dafo: 1 del arma + 2 por apuntar
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Visibilidad i

Un héroe puede ser blanco de un ataque a distancia sélo si una de sus ubicaciones (Cabeza, Cuerpo,
Piernas) es visible. Las armaduras, las armas, los elementos que sobresalen, las banderas, las batas
ondeantes, etc., no pueden ser el objetivo. Se supone que tales elementos estdn en constante
movimiento o que son demasiado pequefios o insignificantes para que un tirador los pueda apuntar.
Si el modelo objetivo estd parcialmente oscurecido por otro modelo o terreno, pero no estad en
contacto con él, disparar a dicho modelo no se hace mas dificil. Se supone que el héroe se estd
moviendo, por lo que se le puede disparar como si estuviera a la intemperie.

Modificadores de terreno

Un modelo cuya base estd en contacto con terreno u otro modelo se considera parcialmente
cubierto, si el obstdculo que oscurece se encuentra entre el tirador y el objetivo. El tirador
obtiene un modificador de -1 BS.

Un modelo cuya base entera estd parada en el terreno se considera como en coverura,
incluso si el modelo no es oscurecido por ningun elemento de este terreno. El tirador obtiene
-2 BS modificador.

Un modelo que estd completamente oscurecido por otro modelo o terreno no puede ser
selecionado como objetivo. Se trata como completamente invisible si el tirador no puede ver
la ubicacion de la miniatura.

Objetivos estaticos y moviles

El modelo que tiene el Dado de Accidon es considerado como objetivo estatico, lo que significa que
es mas facil de disparar. El héroe o modelo que dispara o lanza obtiene +1 modificador BS cuando
dispara al modelo con dados de accion.

El modelo, que usa su dado de accién, se considera un objetivo en movimiento, y mejor versado en
la situacion. El modelo podria agacharse o tomar la posicién que hace que dificil de golpear. El
tirador obtiene un modificador de -1 BS cuando dispara al modelo sin dados de accién.

Un modelo que esta en combate puede disparar a cualquier enemigo que no sea con el que esta )
luchando, pero tiene un modificador de -3 BS.
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Disparo hacia y a través del combate cuerpo a cuerpo

Cuando se dispara a un modelo en combate cuerpo a cuerpo, se debe hacer una tirada adicional
de d6 después de impactar en el objetivo. En un 4+ el objetivo fue alcanzado. De lo contrario, el
enemigo puede elegir a quién impacta. Después de determinar qué modelo es impactado, se hace
lanzamiento de dados por los dafios como de costumbre. Los modelos en combate cuerpo a
cuerpo ocultan completamente los modelos que se encuentran detras de ellos con el fin de
realizar ataques a distancia. Las modelos con Contador de Muerte nunca.oscurecen visibilidad y
nunca podria ser blanco de ataques con disparos. 7
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@ Dominios de la magia

Antes del juego se debe elegir los Dominios de magia para tu Mago. ;
Dependiendo de su profesidn, un Mago tiene acceso a uno o dos Dominios.
En el transcurso de la batalla, un Mago puede lanzar cualquier hechizo desde
los Dominios elegidos.

# Articulos y equipos magicos

~
Cada Mago proporciona a tu Grupo de héroes (party) 3 Cartas de objetos &~

antes de la batalla. Mas informacidn sobre la obtencién y reparticion de las Cartas ‘-('- =
se puede encontrar en la seccién “Comenzar el Juego”. La mayoria de los Magos ‘..\;:4
s6lo pueden usar baculos o varas como armas, a menos que la descripcidn de una 17
profesion determinada indique lo contrario. Todos los Magos sélo pueden usar (;
armadura ligera. \

)

(~]

@ Lanzar Hechizos (Casting Spells) - La Prueba o test de Magia

El Mago que quiera lanzar un hechizo tiene que elegir un objetivo de hechizo sin necesidad de
medirlo previamente. Una vez hecho esto, el jugador puede proceder a medir si el objetivo esta
dentro del rango del hechizo. Si el objetivo elegido esta fuera del alcance, el Mago no puede lanzar
un hechizo pero puede mover hasta la distancia que le permita su Sp (velocidad) ,
independientemente de si el Mago ha realizado un movimiento en su turno o no. Si el objetivo esta
dentro del alcance, el Mago debe gastar 1 Herida y hacer una Prueba de Magia. lanza un d6 - si el
resultado es igual o mayor que el nivel de dificultad (chance) del del hechizo, tiene éxito. Un
resultado mas bajo significa que el hechizo fallé. El resultado de 1 en el dado es un Fumble o un fallo -
critico donde el Mago pierde otra Herida. Un Mago que estd en combate cuerpo a cuerpo puede
lanzar hechizos, pero obtiene un modificador de -1 en las Pruebas (test) de Magia. Un héroe que
quiere lanzar un hechizo no puede mover todo su movimiento durante su turno y sélo puede mover
hasta Sp!. Lanzar un hechizo es una Accidn Basica. R -
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Perder Heridas

Si a un mago sélo le queda una herida, no puede lanzar ningin hechizo. En este caso sélo
puede utilizar la Autocuracién u otros métodos de recuperacion de las heridas.

o

# Autocuracién

Los magos toman varias precauciones para poder lanzar hechizos sin poner en peligro
sus vidas. La primera y la mas simple es la autocuracion. Un Mago que quiera Autocurar debe tener
al menos una Herida y no puede hacer ninguna otra Accion durante el turno en que se Autocura.
Puede ser atacado por cargas, ataques a distancia y hechizos como de costumbre. Un Mago que usé
su turno para Auto-curar recupera 2 Heridas. No puede recuperar mas heridas que su valor inicial.

o

G@ Convocar Criaturas

Cualquier criatura invocada es colocada frente al invocador en contacto con el frente de su base. Si
es imposible, la criatura invocada se pone en contacto con cualquier lado de su base, y si eso
también es imposible, el Mago no puede invocar a la criatura. Las criaturas pueden orientarse en
cualquier direccién, y reciben un dado de acciéon inmediatamente cuando son convocadas. Estas
criaturas NO PUEDEN completar ninguna tarea de las cartas de Misién (Quest Cards) y no pueden
ser utilizadas como objetivos para completar dichas tareas. Una criatura invocada sélo puede ser
puesta en el juego si el grupo o banda (party) no tiene ninguna otra criatura invocada, y permanece
en juego mientras le queden Heridas. Aunque las criaturas invocadas suelen tener algun tipo de
armas, ino pueden detener los ataques!

o

G@ Visibilidad y armadura

Un Mago debe seguir todas las reglas para elegir un objetivo o blanco, igual que cuando hace
ataques a distancia (el mago debe ver el objetivo), pero el objetivo no recibe ningiin modificador de
la Cobertura por estar en el terreno. Ademas, la armadura no protege contra la magia.

G@ Hechizos y pociones

Si sus descripciones no indican lo contrario, los hechizos'y pociones funcionan hasta el
final del Ciclo en el que fueron usados. El efecto de los hechizos y pociones que restauran las Heridas
es inmediato y permanente (hasta el final de la batalla). Un héroe afectado por un hechizo puede
ser atacado u objetivo por otra instancia del mismo hechizo, o por un hechizo diferente. Los
dominios, que establecen una alineacién, pueden ser tomados SOLAMENTE por las bandas o grupos
gue tienen esa alineacion en particular!
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Dominieos DE LA MAGIA:

Dominio de la Sombra (s6lo Magos en equipos o banda con alineacién anarquista)

InvisiBiLipap — Grado de Dificultad o chance:3+ Alcance : 20 cm. Sustituya el modelo
objetivo por una base vacia. La base vacia no puede ser objetivo por ninguna accién y no
puede hacer ninguna accién por si misma. Cuando todos los modelos en el campo de batalla
hayan usado sus dados de acciéon, reemplaza la base vacia con el modelo.

SemBRA — Grado de dificultad o chance:3+ Alcance: Mago. El mago convoca a una
criatura con las siguientes caracteristicas: LD-0, M-15, WS-6, S-6, Sp-6, BS-0, T-6, W-3 Después
de cargar a un enemigo, la Sombra no ataca. En su lugar, a partir de ahora se mueve junto
con el objetivo de carga hasta que sea eliminado o el objetivo muera. Los dados de accién de
la Sombra se eliminan al mismo tiempo que los dados del objetivo. La Sombra puede
desconectarse del objetivo sin ninguna prueba. Mientras la Sombra esté en contacto con el
enemigo, ese enemigo no puede usar ninguna habilidad de su profesion o raza.

ATurpimiEnTo - Grado de dificultad o chance: 3+ Alcance: 40 cm. El modelo objetivo
no puede bloquear o detener (parry) los ataques en combate.

Dominio del Viento

GoLrrPE DE VienTo: Grado de Dificultad:3+ Alcance: 20 cm. El objetivo es alcanzado
por fuertes vientos y rodeado de nubes de polvo. Pierde sus dados de accién.

Rave — Grado de dificultad: 4+ Alcance: 30 cm. El objetivo enemigo pierde 1 Herida. El
modelo mas cercano a menos de 10 cm del héroe herido también es atacado y herido (1) por
el Rayo. Si hay otros modelos que aun no han sido alcanzados a menos de 10 cm del segundo
modelo herido, el Rayo golpea el mas cercano. Esto se repite hasta que no haya ningin
modelo que no haya sido golpeado por el Rayo a menos de 10 cm del dltimo modelo herido.

LeviTar — Grado de dificultad: 2+ Alcance: 20 cm. El héroe objetivo puede mover 25
cm en lugar de su M. {Su movimiento no se ve obstaculizado por el terreno

Dominio de la Tierra

TERREMOTO — Grado de dificultad:3+  Alcance: ilimitado. Al hacer un movimiento, -
todos los modelos sélo pueden moverse hasta 10 cm.

PieL DE PiEDRA — Grado de dificultad: 2+ Alcance: 40 cm. El modelo objetivo se trata :
como si tuviera armadura pesada en todos los lugares. 3

Sismoe — Grado de dificultad:4+ Alcance: 30 cm. El Mago elige cualquier objetivo en el
campo de batalla. Cada héroe a menos de 10 cm del objetivo pierde una herida.
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Dominio del fuego

KuLa - Grado de dificultad: 3+  Alcance : 30 cm. El objetivo enemigo pierde 2 Heridas.

OLA DE FUEGO - Grado de dificultad:4+ Alcance: 20 cm. El Mago invoca una pared de fuego
movil de 5 cm de ancho. La ola comienza en la base del Mago y termina a menos de 20 cm de
él. Cada modelo en su camino pierde una herida. La ola desaparece inmediatamente después
de causar'dafios.

ATAQUE DE FUEGO - Grado de dificultad:2+ Alcance: Mago. Este hechizo sélo puede usarse
en combate cuerpo a cuerpo. Un enemigo elegido en contacto con el Mago pierde 3 Heridas.

Dominios de la Muerte (sdlo Magos en grupos a bandas de alineacion Mal)

LEVANTAR MUERTOS - Grado de dificultad:3+ Alcance: Mago. El mago convoca a un no-

muerto con las siguientes caracteristicas: LD-0, M-15, WS-6, S-6, Sp-5, BS-0, T-6, W-2. Miedo

permanente, Los no-muertos estan armados con armas naturales - Garras (+1 Power Strike).

Mientras ningln héroe haya sido eliminado del juego, el Mago sdlo puede convocar a un No

';" muerto. Por cada héroe eliminado de cualquier BANDA , el Mago puede convocar a un no-
muerto adicional.

3 MuerTe NMEGRA - Grado de dificultad:2+ Alcance: Mago. Cada enemigo en contacto con el
% s Mago pierde 2 heridas.

¥ EL ALIENTG DE LA MUERTE -: Grado de dificultad: 4+ Alcance: ilimitado. Cualquier modelo
. que se reduzca a 0 Heridas este turno, es, al final del Ciclo, reemplazado por un No Muerto.
b- Inmediatamente después de ser colocado, el no-muerto recibe un dado de accién y es.
controlado por el jugador que fue el primero en usar el hechizo de aliento de muerte durante 2
el ciclo. - b N S




Dominio del Espiritu

EspiriTu DE LucHA - Grado de dificultad :4+  Alcance: 10 cm. El Mago puede lanzar este
hechizo sobre cualquier otro modelo. El modelo obtiene un dado de accidn adicional.

Veruntap DE vipa - Grado de dificultad:3+ Alcance: 30 cm. El modelo objetivo no puede
ser herido.

Ausencia pe VoeLunTtap - Grado de dificultad: 3+ Alcance: 20 cm. El modelo objetivo
pierde sus dados de accién y no puede ser activado.

Dominio del Agua

Lruvia - Grado de dificultad:3+ Alcance: ilimitado. Empieza a llover torrencialmente y los
modelos no pueden hacer ataques a distancia.

CoenGELACion - Grado de dificultad: 2+ Alcance: 40 cm. El Movimiento del modelo objetivo
es igual a su Fuerza.

VaroRrREs ARDIENTES - Grado de dificultad:4+ Alcance: 30 cm. Elige un lugar en el campo de
batalla. Cualquier modelo dentro de los 10 cm debe lanzar un d6. En un 3+ pierde sus dados
de accién

Dominio del la Luz ( sélo Magos en bandas con alineacién Luz)

CuRraR - Grado de dificultad:3+ Alcance: 20 cm. El héroe objetivo (que no sea el Mago) cuyas
heridas sean superiores a 0, recupera 2 heridas.

Aura DE vibpa - Grado de dificultad:3+ Alcance: 10 cm. Todos los modelos a menos de 10
cm del Mago recuperan 1 Herida.

Convoecar & QUERUBIN - Grado de dificultad: 3+  Alcance:Mago. El Mago convoca a
un Querubin con las siguientes caracteristicas: LD-0, M-15, WS-6, S-6, Sp-6, BS-0, T-6, W-2.
Armas: Espada bastarda (sélo Ataque Normal) iEl Querubin no puede parar ataques o hacer
parry. Si un héroe es reducido a 0 Heridas, puedes sacrificar al Querubin y lanzar un d6. En un
5+ el héroe vive y le queda una herida.
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Dominio de la Mente (sélo los grupos a bandas con alineacién Ley)

AcuiLa DE GUERRA - Grado de dificultad:3+ Alcance: Mago. El Mago convoca a un
a aguila de guerra con las siguientes caracteristicas: LD-0, M-Volar/Flying, WS-6, S-6, Sp-7, BS-
0, T-6, W-2. Arma natural: Garras (s6lo Ataque Normal/Normal Strike)

ConTrOL — Grado de dificultad: 4+  Alcance: 10 cm. El mago gana el control del héroe
objetivo que todavia tiene un dado de accidn. Debes resolver INMEDIATAMENTE el turno del
héroe controlado. El héroe objetivo se activa fuera del orden de activacion. ‘

SenTipes acupoes — Grado de dificultad: 2+ Alcance: 30 cm. El modelo objetivo gana WS
+2 0 BS +3.

Dominio de la Naturaleza (solo bandas o grupos con alineacién Neutral)

CamBio DE ForRmA — Grado de dificultad:3+  Rango: Mago.

El mago se convierte en un demonio de los bosques salvajes (grande para el resto de la
batalla). El demonio de los bosques salajes tiene las siguientes caracteristicas:

(Miedo) LD sin cambio, M 10, WS sin cambio, S 12, Sp 6, BS 0, T 9, W no hay cambio, arma
natural - Garras (el demonio “Wildwood” sélo puede hacer Power Strikes, sin embargo, es
capaz de para ataques o hacer parry) El Demonio no puede usar las habilidades de la raza del
héroe o sus armas, pero todavia puede lanzar hechizos, autocuracidn, etc.

ATAQUE FEROZ - Grado de dificultad:4+  Alcance: 20 cm. El héroe objetivo gana un d6
adicional a cualquier ataque en combate cuerpo a cuerpo.

ALiADO DE LA NHATURALEZA — Grado de dificultad:2+ Alcance: ilimitado. La siguiente tirada
de Iniciativa para el grupo o banda puede ser modificada por +3 o -3.

Dominio del cambio

Convecar ENGENDROS — Grado de dificultad:3+ Alcance: Mago. El Mago convoca a dos
engendros magicos. A partir de ahora, al lanzar hechizos, el Mago puede decidir que engendro
pierde una herida en lugar de él. Ver "criaturas invocadas".

Los engendros tienen las siguientes caracteristicas: LD-0, M-15, WS-6, S-6, Sp-6, BS-0, T-6, W-
3 1. Arma natural - Colmillos (sélo ataque normal y ataque poderoso) (normal strike and Power
strike)

ConviERTETE EN ENGENDRO - Grado de dificutad:4+ Alcance: 15 cm. El mago convierte
2 - a un enemigo en una Engendro Magico. El hechizo funciona hasta el final del ciclo. Lanzar este
> hechizo hace que el mago pierda 2 heridas en lugar de 1. Un héroe que se convierte en un
"engendro Magico" todavia puede bloquear o parar ataques (parry).

TransmuTAR mAGiA — Grado de dificultad: variable Alcance: variable. EIl Mago puede -
lanzar un hechizo desde cualquier dominio que no pertenezca a ninguna alineacién ‘en

particular. EI Mago tiene -1 para lanzar ese hechizo. El Mago pierde 2 Heridas enlugar de 1 al -
lanzar ese hechizo.
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G@ Ordenes

Los lideres de los bandos pueden utilizar su experiencia en la batalla y su carisma para
motivar a los héroes a ser mds efectivos en la contienda. Durante una batalla, un Lider puede hacer
tres intentos para dar érdenes, pero sélo puede intentarlo una vez por turno. Las érdenes se dan a
los héroes que ya han sido activados y no tienen un dado de accién. LA EMISION DE UNA ORDEN es
una accion menor. El Lider elige un héroe y lanza un d6. En un 4+ el héroe gana un dado de accién
y asi puede ser activado de nuevo aunque ya haya sido activado. Un Lider puede dar una orden a
cualquier modelo dentro de los 20 cm. Si el Lider queria dar una orden, pero el héroe objetivo estaba
fuera de alcance, el orden se pierde. Para dar una orden a un héroe, el Lider no tiene que verlo, y
no importa si el héroe esta Oculto o bajo un efecto de hechizo. Marque el conjunto de 6rdenes
restantes en los tres circulos de la hoja del Lider.

o
@ Grupo o banda de una sélo raza

Si una Banda o grupo (party) consiste en héroes pertenecientes a la misma raza, el Lider gana la
habilidad: Vinculado por sangre (Bound by blood).

o

G@ Pruebas de panico

Durante el combate, los héroes pueden perder la voluntad (la determinacién o resolucién) al ver
como matan a sus camaradas. Un lider con un LD alto es mas rapido para tomar decisiones, por lo
gue es mas probable que el grupo o banda (party) gane iniciativa. Pero si el grupo empieza a perder,
no importa si el Lider es un experto tactico. Debe ser testarudo, despiadado e intrépido para
mantener el Grupo unido. Para explicar esto, los héroes con LD alta tienen mas posibilidades de
ganar la iniciativa, pero los héroes con LD baja tienen mas posibilidades de seguir luchando a pesar
de las pérdidas.




Si un grupo o banda pierde la mitad o mas de sus héroes durante una batalla, el jugador debe hacer
una Prueba de Panico al comienzo de cada Ciclo.

Para pasar la Prueba de Pdnico el jugador debe lanzar 2d6 y comparar el resultado con el LD del
Lider del jugador. Si es igual o superior, se pasa la prueba y el grupo o la banda sigue en juego. Si es
menor, el grupo huye y el oponente gana la partida. Si el Lider ha perdido todas las Heridas, la
Prueba de Panico debe hacerse inmediatamente.

Si el Lider ha sido retirado del juego, el héroe con la LD mas alto se compara en la Prueba de Panico.
Si hay un par de héroes con el LD mas alto, el jugador puede elegir cualquiera de los héroes con el
liderazgo mas alto.

Recuerda que puedes usar la habilidad de Fervor o cualquier objeto que pueda afectar a la Prueba
de Panico.
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g miepoe (FEAR) 414

@ Si un héroe incluye el Miedo en la descripcion de :
raza, profesion o equipo, infunde miedo en los enemigosalos
que se realiza una carga, lo que les impide detener o bloquear
(parry) los ataques del héroe. El miedo sélo funciona cuando se
carga! Si un héroe con Miedo carga contra un enemigo que
también tiene Miedo, las habilidades se cancelan entre siy el
enemigo puede intentar bloquear el ataque (parry).

=]
# Miepo PERMANENTE (PERMANENT FEAR)

Si un héroe incluye "Miedo Permanente" en la
descripcién de su raza, profesién o equipamiento, sus golpes
nunca podran ser bloqueados (parry). Si un héroe con Miedo
Permanente lucha contra un enemigo que infunde Miedo o Miedo
Permanente, las habilidades se cancelan entre si y ambos héroes
pueden intentar detener o bloquear los ataques (parry).

Sin miepo, TEmERARIO (FEARLES)

Si el héroe incluye sin miedo (Fearles) en la descripcidn de su raza, profesién o
equipamiento. Un héroe sin miedo no se ve afectado por ninguna habilidad de Miedo. Tal héroe

siempre puede detener ataques de enemigos con miedo o miedo permanente.
e

@ FRenesi (FREnzy)

Si el héroe tiene Frenesi en la descripcion de su raza, profesidon o equipamiento, se le
dan érdenes con un modificador de -1. Ademas, cada vez que se le inflige exactamente una herida

en combate, la herida se cancela. (Aumenta la dificultad paa dar ordenes, no seria 4+ sino 5+)
~]

@ FERVOR

Si un héroe incluye Fervor en la descripcidn de su raza, profesién o equipamiento, gana
+2 en las pruebas de panico. Los bonos por Fervor no son acumulativos. Si es el Lider quien tiene
“esta habilidad, el bono no se gana.
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G@ FanAtice (FAnATiC)

Si un héroe incluye a Fandtico en la descripcion de su raza, profesién o equipamento, las érdenes
dadas a él o por él pueden ser re-lanzadas.

o

G@ Furia (Fury)

Siun héroe incluye Furia en la descripcién de su raza, profesidon o equipamiento, gana +2 S (Strength-
fuerza) al cargar.

o

# Heroismo (HEROisSM)

Si un héroe incluye Heroismo en la descripcion de su raza, profesiéon o equipamiento,
sus Heridas se incrementan en 1.

o

G@ HErRmANDAD (BROTHERHOOD)

Si un héroe incluye "hermandad" en la descripcién de su raza o profesidn, él es el lider del grupo, y
hay al menos un modelo de la misma raza o profesién en el campo de batalla, el Lider gana un +1 a
LD durante la Fase de Iniciativa. Este bono no es acumulativo.

)

G@ VincuLapoe PeR SANGRE (Bounbp BY BLOGD)

Si el lider emite una orden a un héroe en un radio de 10 cm, la orden tiene éxito con
un 3+. Si usted saca un 6 al emitir 6rdenes, la orden es gratis y no reduce las érdenes restantes.

o

G@ Tozupe (STUBBORN)

Cada modelo grande (Movimiento 10 cm) tiene un principio de tozudo! Si el modelo no
tiene dados de accidn, por cada dafio recibido del enemigo que NO sea resultado del combate, se
debe realizar una prueba 2d6. Si el resultado es igual o mayor que el Sp del modelo, el modelo recibe
dados de accion. El modelo puede usar tozudo sélo una vez en un ciclo.

o

G@ EmBOSCADA (AIBUSH)

El modelo tiene una notable habilidad para encontrar lugares donde puede acechar a
sus presas. Gracias a esto, el modelo no tiene que ser colocado en:la zona de despliegue. Con el
comienzo del primer ciclo el jugador debe hacer una tirada de d6. El resultado de 3+ significa que el
modelo se puede colocar en cualquier lugar del campo de batalla, pero a no mas de 20 cm de la
zona de despliegue de los jugadores. Si la tirada no tiene éxito, debe hacerse de nuevo al principio
de cada ciclo subsiguiente hasta que el modelo se pueda colocar en el campo de batalla

!
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Acronimos

Cada héroe en Umbra Turris tiene su perfil de caracteristicas que determina sus fortalezas y
debilidades. Los nombres de las caracteristicas y sus siglas fueron disefiados para ser reconocibles y
faciles de recordar.

LD Leadership (Liderazgo)

M Movement in cm (movimiento en cm)
WS Weapon Skill (Habilidad en armas)

S Strength (Fuerza)

Sp Speed (velocidad)

BS Ballistic Skill (Habilidad para disparar)
T Toughness (Resistencia)

W Wounds (Heridas)

C Cost (Costo)

Al Race alignment (Alineacion de la raza)

Caracteristicas raciales

Hay muchas razas en el mundo de Turris Umbra. A continuacidn, presentamos las razas comunes. Otras
bestias y razas poco comunes serdn descritas en futuras expansiones.

»
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7 15 7 7 7 7 7 7 55 (G,L,N,A E)

7 15 7 7 8 8 6 7 57 (G,L, A E)
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5 15 7 8 6 7 8 8 62 (L,N,AE)

5 15 6 8 6 6 8 7 59 (L,N,AE)

Orcos Negros 5 10 6 9 6 5 8 9 69 (A E)

>

38 Medio gigantes 7 10 6 9 6 5 9 9 70 (G,L,N)

Faunos Oscuros 5 15 6 8 6 6 8 9 77 (A E)

6 20 6 6 8 7 6 5 46 (N, A, E)

Medianos 6 20 6 6 8 7 6 5 46 (G L,AE)

. 6 15 6 8 8 5 8 7 65 (G, L)
5 15 7 6 8 8 7 8 60 (N, A)
Hobgoblins  LDM WS SSpESTW C A :
6 15 6 7 7 7 6 7 47 (A E) _
7 15 6 7 6 8 6 6 50 G, L)
%
-3
E"
:‘“ (G, L, N, A, E) - Good, Lawful, Neutral, Anarchists, Evil ‘
B . : . P
&‘ Good: Bien. Lawful: Laley Neutral: Neutral Anarchists: Anarquistas Evil: Maldad A
g Al: Alineacién
t.'._','_ \
il"-‘:'\‘ ) ‘ LD: Liderazgo M: Movimiento WS: Habilidad en Armas S: Fuerza Sp: Velocidad o rapidez

-

i
BS: Habilidad para Diparar T: Resitencia W: Heridas C: Costo




Humanos

M eRrTENiANS: Instintio Defensivo  Alineacion de la raza: Bien, Neutral, Mal (G-N-
E) Fueron los primeros en enfrentarse al Mal de Sheol-morg, y lo hicieron con coraje y
dedicacion. Si un Mortenians es cargado y atacado con un Golpe Normal o de Potencia
(Normal Strike o Power strike) , el dafio que recibe puede ser reducido en 1 (Habilidad
gue se Activada,Triggered Ability ).

Borians: Fe Alineacion de la raza: Bien, Neutral, Mal (G-N-E)

Viviendo en una tierra de monasterios y ordenes, creen en la disciplina y tienen fe en sus
dioses.

Si un Borians es el Lider de la banda o grupo, usted puede volver a lanzar cualquier 1s al
hacer una prueba de Liderazgo durante la Fase de Iniciativa. Las érdenes dadas a los
Borians pueden ser relanzadas.

VARTEViANS: Invulnerabilidad Alineacion de la raza: Bien, Neutral, Mal (G-N-E)
No temen a la muerte, ya que estdn tan acostumbrados a ella. Lo saben muy bien...

Si las heridas del héroe se reducen a 0 y todavia tiene un dado de accion, el héroe
recibe la Ficha de Muerte pero todavia puede usar sus dados de accién. Mientras el
héroe tenga Contador de Muertes gana la habilidad del Miedo Permanente.

EsTanians: Precision Letal Alineacion de la raza: Nien, Neutral, Mal (G-N-E)

La delincuencia en las ciudades Estanians es tan frecuente que se ha convertido en
parte de la cultura y la sociedad estonias.

Un Estanians puede volver a Lanzar 1s cuando hace un ataque de precisidén o precision
Strike (los estanians no pueden ser Paladines, Caballeros de Orden o Caballeros
Negros).

UnboeRrRHANS: Furia Alineacion de la raza: Bien, Neutral, Mal (G-N-E)
Los Undorhans son bdrbaros salvajes e independientes, que viven para luchar.

Ganan +1 a la fuerza al cargar. (Los Undorhans no pueden usar armadura pesada y no
‘pueden ser Paladines, Caballeros de la Orden o Caballeros Negros)




ELFoSs

ELFoSs DEL BOSQUE: Furtivo Alineacion de la raza: Bien

Los elfos del bosque se acercan silenciosamente a sus enemigos y golpean desde las sombras,
trayendo la muerte como espiritus encantados del bosque.

Si el elfo del bosque esta Oculto al comienzo de su turno y hace una carga, tira un d6. En un 4+
el enemigo no puede detener su ataque. Ademas, si el Elfo del bosque esta Oculto al principio de
su turno, no pierde su estado oculto al disparar con cualquier tipo de arco.

ELFos Oscuroes: Carga Feroz Alineacién de la raza: Mal
La oscuridad de sus corazones y almas sélo es superada por su legendaria agresion.

Un elfo oscuro en carga gana un +1 cuando hace un Ataque Normal o de Precisién (Normal Strike
or Precision Strike)

ZaNd. axa NS
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Enanoes (DwWARFS)

Enanoes pE THARGOmIND: Noquear Alineacion de la raza: Neutral s
' Estos tipos barbudos golpean tan fuerte que derriban a cualquiera. K
. ’
b+ Los enanos de Thargomind aturden a sus enemigos con 3+ en lugar de 5+. Si el Enano de
s Thargomind esta equipado con cualquier espada o martillo (Mazo), el oponente puede ser ¥
'.\ aturdido sin importar si tiene armadura en su cabeza.
s
: o
!
‘ Enanes peL NMMeRTE: Venganza  Alineacion de la raza: Mal
No conocen la misericordia. Su deseo de venganza alimenta su sed de derramamiento
constante de sangre.
Si un Enano del Norte pierde 2 o mas Heridas, gana +2 a Ataques de Potencia(Power Strike)
hasta el final del Ciclo.
-
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ORCOS

ORCOS DE LA CiuDAD: Peleador Alineacidn de la raza: Neutral, Mal

Cuando luchas contra un Orco de la Ciudad, el héroe defensor que obtiene un 10 2 en el
lanzamiento de dados debe quitarlos. Su resultado no cuenta.

ORrRcos DE UGRUK-HOR: Brutal Alineacion de la raza: Neutral, Mal

La agresion salvaje siempre ha estado profundamente arraigada en la naturaleza de los
Orcos.

Al cargar, los Orcos infligen +2 de dafio. (Habilidad de activacion, Triggered ability)

ORrcos Oscuroes:Mutilar (Testarudo) Alineacion de la raza: Mal

Incluso los enemigos mds valientes temen los colmillos y las garras de estas bestias.

En lugar de usar un arma, un Orco Negro puede usar su arma natural - colmillos y garras
cuando carga. Tal ataque le otorga +3 a un Golpe Normal (Normal Strike). Puede resultar en
un ataque critico! (Critical Strike)
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GoBLins
GoBLins pE Cuibpab: Vitalidad Alineacion de la raza: Neutral, Mal

Son conocidos por ser excepcionalmente resistentes a la
muerte.

Si un Goblin se reduce a 0 Heridas, el jugador puede lanzar un
d6. En un 6+ el Goblin no muere y tiene 1 Herida. Si un Goblin
posee una profesidon de costo base superior a 30 obtiene +1
modificador a esta prueba.

GoBLIinS SALVAJES: Locura Alineacion de la raza: Mal

Su ferocidad y rabia primarias los lleva a muchas acciones heroicas, aunque francamente
tontas.

Cuando se hace una Ataque de Poder (Power Strike), un Goblin Salvaje puede volver a lanzar
cualquiera de los dados usados en Ataque de Poder (Power Strike). Cada 6 obtenido hace
gue el Duende Salvaje pierda una Herida.

NG e

HarLrLings, MEpianoes

SHORTLINGS: Dextreza Alineacidn
de la raza:Bien

Estos pequenios individuos comparten un vinculo especial, lo
que los hace increiblemente peligrosos en grupos.

Cualquier arma usada por un Shortling les otorga +1 a
Ataque de Precision (Precision Strike). Este modificador
reemplaza a cualquier modificador negativo, o falta de
modificador de Ataque de Precision. Si el modificador del
arma es mas alto, no se reemplaza. Un Shortling atacando
a un enemigo gana +1 a Golpe de Precisién por cada !
Shortling dentro 20 cm.

DARKLiNGS: Maldecir Alineacion de la raza: Mal

™)1

El poder de sus maldiciones es tan grande que destruye la vida a su alrededor.

Cada vez que un Darklings pierde Heridas debido a combates hostiles, disparos o cualquier
efecto magico, el jugador puede lanzar un d6. En un 3+ un héroe objetivo a menos de 20
cm pierde 1 Herida.

.
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HaLr-cianTs, MEpio-GiGANTE
IMepie GiGANTE: Piel resistente (Stubborn-Tozudo) Alineacién de la raza: Neutral

La piel de los medio ogros no sdlo es conocida por su coloracion poco ortodoxa, sino que
también es increiblemente resistente.

Los ataques criticos ( Critical Strike) contra medios ogros, Medio Gigantes se infligen sélo
obteniendo un 6 en el lanzamiento de dados.

DaArRK Fauns, FaAunoe Oscuroe

DaARrRk Fauns: Crueldad Alineacidn de la raza: Mal

Nacidos de la locura y la oscuridad del Sheol-morg, sélo tienen un mensaje para el resto del
mundo: la muerte.

Sial hacer un Ataque de poder ( Power Strike) un Fauno Oscuro lanza 6 en uno o mas dados,
el jugador puede tirar inmediatamente otro dado y sumar la puntuacion al resultado.




TiGERiANS

TiGERIANS . Knockdown, Noquear Alineacidn de la raza: Bien

Al cargar, los Tigerin utilizan el impetu y la masa de sus cuerpos para desequilibrar a sus
enemigos.

Después de que un Tigre hace una carga exitosa, lanza un d6. Con un 5+ el oponente pierde
sus dados de accidn si tiene uno. (Triggered ability, Habilidad que se activa cuando se
cumple las condiciones)

“‘6\88ﬁ"

VoRAK: Backstab, PuAalada por la espalda Alineacion de la raza: Bien

Estas sombrias criaturas siempre tratan de acercarse sigilosamente a sus enemigos por
detrds.

Un Vorak que ha cargado a un enemigo puede lanzar un d6. Si el Vorak cargoé el frente del
enemigo, con un 6+ el enemigo no puede tratar de Parar o bloquear el ataque (Parry). Si
Vorak cargé al enemigo desde el lado, con un 5+ el enemigo no puede Bloquear o parar el
ataque. -




P T

HoeBGgoBLIinS

HoeBGoeBLins: Destino Alineacién de la raza: Mal
Para que el plan oscuro se cumpla, sus rituales y prdcticas deben mantenerse en secreto.

Cualquier hechizo exitoso o ataque a distancia contra cualquier héroe realizado por un
enemigo a menos de 20 cm de un Hobgoblin puede ser cancelado. Lanza un d6. En un 5+ la
magia se disuelve o el tiro falla. Esta habilidad puede usarse sélo una vez por hechizo/tiro,
independientemente de la cantidad de Hobgoblins cercanos. Si hay mds de un Hobgoblin
en el grupo, el radio de la habilidad es de 25 cm.

Gnoemes: Poder Innato Alineacidn de la raza: Bien

Desde la antigiiedad, estas pequefias personas tenian un potencial mdgico dentro de si
mismas, que podia infundirles poderes increibles.

El gnomo durante cualquier ataque puede lanzar un d6. En un 5+ Gnomo puede cambiar el
resultado de un dado lanzado en ataque por 1. Cualquier Ghomo que vaya a perder Heridas
como resultado de lanzar un hechizo o ser blanco de un hechizo, puede tirar un d6. En un
5+ el Ghnomo no pierde ninguna Herida. Si hay mas de un Gnomo en el grupo en ese
momento, puedes volver a lanzar esa prueba.




@ Habilidades de razas y profesiones

Todas las habilidades de razas o profesiones, que requieren pruebas de lanzar dados, se activan
gratuitamente y no cuentan como Acciones Basicas o Menores.

(~]

@ Habilidades activadas (Triggered abilities) - prioridad

El jugador cuyo modelo esta activo tiene prioridad. Esto significa que las habilidades
activadas por la raza o profesidon del modelo activado serdn activadas primero. Si no hay ninguna
anotacién especial, las habilidades activadas se activan antes de Atacar y Bloquear (Parry). Estas
habilidades se activan en una reaccién a un evento y no requieren gastar dados de accidn.

Ejemplo:

Un Goblin con un escudo ligero estd siendo cargado. La habilidad de activacion del escudo funciona
cuando el modelo que lo lleva es cargado y atacado mientras tiene un dado de accidn. Por lo tanto,
antes de que se resuelva el combate, el Goblin decide usar el escudo y evitar que su enemigo le
golpee. Sin embargo, el modelo que carga es un Tigerian que tiene una habilidad de activacién por
raza. Este es su turno, asi que su habilidad de Activacion tiene prioridad. Sélo después de resolver
la habilidad de Activacidn del Tigerian, se activa la habilidad del Goblin.







Lista de profesiones y costos

Cualquier modelo en el juego debe tener una profesion, por lo que debe decidir cual va a comprar
para su héroe. Puede haber mas de un modelo con la misma profesién en el grupo (party), pero
esto sdlo se aplica a las profesiones que cuestan menos de 50 DC. El segundo modelo con la misma
profesidn debe pagar 10 DC mas por ello, el tercero 20 DC ma3s, etc.

] Liper: cuesta 10 DC 6 5 DC si el costo principal de la profesidn de Lider es mayor a 30 DC.
(Esta profesion se compra ademas de otra profesion que tiene el héroe). Sin Miedo-
Fearles, Heroismo

Es decir, el costo del Lider es un costo adicional que debes pagar por uno de tus héroes de la
banda o Party. Primero debes elegir la profesidn de héroe y luego pagar el costo de Lider adicional
para este héroe elegido. Consideremos Scout (24 DC) y Swashbuckler (35DC). Si eliges al Scout
para que sea tu lider de partido, debes pagar 10DC adicionales para convertirlo en Lider y su costo
total seria de 34DC. Si elige Swashbuckler, debe pagar 5DC adicionales y su total seria de 39 DC.

Ordenes. Los lideres son aventureros decididos y seguros de si mismos que saben cémo dirigir a
sus camaradas para lograr sus objetivos. Durante la batalla el Lider puede dar 6rdenes. Antes de la
batalla, el Lider recibe misiones para el grupo. Ademas, el Lider puede comprar un arma adicional
sin triplicar su costo.

‘ AcériTo, Acolyte: costo 14 DC. Fanatico, Fervor

Servicio: Un acdlito tiene muchos deberes, pero los cumple con dedicacién y devocién. Mientras el
Acdlito esté en el juego, aumenta todos los rangos de habilidad de Clérigos y Cazadores de Brujas
en'5 cm. Gracias al Acdlito, el modificador impuesto por el Falso Profeta es -3 en lugar de -2.
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] ALQuimisTa/ALcHEMIST: coste 45 DC (Mago)

Pociones. Viajan por el mundo explorando los secretos de la alquimia, enfrentandose a peligrosy
superando obstaculos. Muchos mueren en busca de la meta final de los Alquimistas - la Piedra del
Hechicero y el Elixir de la Vida.... Los alquimistas pueden tener cualquier equipo! Antes de la
batalla el Alquimista proporciona al grupo o banda Pociones que no cuentan para el limite de
Equipo Adicional. El jugador debe asignar las Pociones elegidas/tomadas a los héroes elegidos
antes de la batalla.

Elige dos pociones diferentes o tira d6 cuatro veces.
6 - Pocidn de fuerza, afiade +3 S
5 - Pocion de vitalidad, restaura 2 Heridas
4 - Pocidn de proezas de combate, suma +2 a WS
3 - Pocidn de velocidad, afiade + 2 a Sp
2 - Pocion de precisién, anade +4 a BS
1 - Pocién de dureza, afiade +2 T

Para las reglas sobre las Pociones ver la seccion de Magia.Un
alquimista puede elegir cualquier Dominio de la Magia. Un
alquimista puede volver a lanzar la Prueba de Magia para
cualquier hechizo del Dominio de Fuego.

] Forajipe/OurLaw: costo 21 DC (no puede estar en una grupo o banda de Ley)
Hermandad

Astucia. Se escabullirdn y escaparan de cualquiera, especialmente de la ley y el orden. Esto hace
gue sus tacticas de batalla sean bastante interesantes. Un Forajido gana un d6 adicional cuando se
retira o separa del combate. Si un Forajido comienza su turno escondido, carga y su ataque es
detenido, puedes tirar un dé6. Si el resultado muestra una ubicacién diferente a la del ataque
blogueado o parado (parried), el impacto no fue bloqueado y el jugador puede realizar un golpe.

] BArBARG/BaRrBARIAN: costo 33 DC (no puede estar en una banda o grupo de Ley) Furia

Musculos. Son especialmente brutales y mortales con armas a dos manos. Barbaro gana +1 S en
combate cuerpo a cuerpo. El barbaro no puede usar armaduras pesadas.

] Barpo/Barb: coste 21 DC Fervor (un Bardo no puede ser el Lider de la banda o grupo)

Cronicas poéticas. El Bardo sigue al Lider a donde quiera que vaya, alabando sus hazaias en
poemas épicos y sagas heroicas. Si el Lider estd a menos de 20 cm del Bardo, tiene LD 8. Si el Lider -
enemigo estd a menos de 20 cm del Bardo, no puede dar 6rdenes a sus camaradas. Puede haber
un solo Bardo en una banda o grupo.




‘ BERSERKER: coste 41 DC (no puede estar en una banda o grupo de Ley)
Miedo, Sin miedo (Fearless), Furia (Fury)

Batalla frenética. Cuanto mas sangre derramas, mas feroz se vuelve... Si un Berserker pierde 2 o
mas Heridas y ya no tiene un Dado de Accidn, tira un d6. Con un 3+ el Berserker recupera el dado
de accién.

‘ CaBALLERO INEGRO/BLACK KniGHT: costo 45 DC (sélo Darklings y Humanos, sélo fiestas
del Mal) Miedo, sin miedo, Heroismo

Aura de muerte. Sus seguidores comparten sus triunfos, pero los pagan con sangre....

En combate cuerpo a cuerpo, después de bloquear o parrying, el Caballero Negro puede marcar
cualquier modelo de su grupo dentro de los 20 cm con el Aura de la muerte. Cada héroe marcado
de esta manera da al Caballero Negro +2 a Power Strike. Si el ataque hiere al enemigo, cada
modelo marcado pierde 1 Herida. De lo contrario, no pasa nada. Si durante la batalla el Caballero
Negro se reduce a 0 Heridas, cada modelo enemigo a menos de 15 cm pierde 2 Heridas y el
Caballero Negro es retirado inmediatamente del juego. Si el grupo enemigo tiene alineacién hacia
el bien, los enemigos en vez de eso, jpierde 3 heridas!

@ Hecuicero/Wizarp: costo 51 DC / para Elfos 41 DC (Mago)
Lanzar Hechizos. La magia es increiblemente poderosa, pero exige un sacrificio increible...

Un hechicero puede elegir dos Dominios de Magia antes de la batalla.

Camreodn ReaL/RovaL CHampion: coste 37 DC Fervor, Sin
miedo.

Especializacion. Afios de entrenamiento lo convierten en un
adversario que no puedes ignorar....

Un ataque del Campedn Real puede ser detenido sélo con un arma
del mismo grupo que el arma del Campedn. Si el Campedn ataca con
un arma de una mano, el enemigo puede parar el golpe sélo con
otra arma de una mano, etc. Ademas, si el Campedn no logra parar
un golpe, puedes tirar un d6. En un 6 el campedn esquiva el golpe y
el ataque falla.
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] Druipa/Druib: coste 48 DC (Mago) (no puede estar en un grupo alineado con el mal)

Magico Menhir. Los bosques son templos de druidas. Los drboles son sus capillas. Las grandes
piedras sonsus altares.

- Durante el despliegue, el Druida puede colocar un Menhir en cualquier lugar del campo de batalla.
Un Druida a menos de 20 cm del Menhir no pierde ninguna Herida si saca un 6 en la Prueba de

\ Magia. Si el Druida es un Halfling o un Elf, la autocuracidén a menos de 20 cm del Menhir restaura 3 '
Heridas. Si el Druida es un Humano o un Enano, puede volver a tirar 1s en Pruebas Magicas. Una
prueba se puede volver a lanzar sélo una vez. Ademas, si un druida se reduce a 0 Heridas, puede /|
recuperar inmediatamente 4 Heridas quitando el Menhir de la mesa. druidas son Magos, pero
pueden tener sélo un Dominio de Magia.

: ﬁ FaLso PROFETA/FALSE PROPHET: costo 45 DC (sélo Humanos, Enanos del Norte y
Goblins, sélo para grupos con alineacién Anarquista) Miedo, Sin Miedo, Frenesi.

Visiones malditas. Para algunos sus palabras son santas, para otros son blasfemas. Sin embargo,
su poder es innegable.

Una vez por turno, en cualquier momento de su turno el Falso Profeta puede lanzar un d6. En un
3+ cualquier objetivo enemigo dentro de los 30 cm consigue un modificador -2 a cualquier tirada o
caracteristica que no sea W elegida por el controlador de Falso Profeta. El modificador dura hasta
el final del ciclo y no puede acumularse. Cada héroe amistoso a menos de 10 cm del Falso Profeta
tiene Frenesi.

ﬁ EscupEre/S@uiRrk: coste 18 DC Fervor
Distraccion. Déjeme encargarme de esto, sefior, tiene mejores cosas que hacer....

Si un Escudero se une al combate con otro héroe amigo, ese héroe puede retirarse sin hacer una
prueba. Si el Escudero compra un arma adicional, su coste no se triplica.

ﬁ Grapiapoer/GLapiaToer: costo 28 DC
Punto débil. Ven oportunidades donde otros sélo ven obstdculos.

Un escudo blandido por un Gladiador tiene una bonificacidon de +1 y si un ataque del Gladiador es
detenido, laza un d6. Con un 3+ el enemigo pierde una Herida. La armadura no ofrece proteccion
contra los ataques del Gladiador.

ﬁ Guarpia/Guarpsman: coste 35 DC

Asalto. Gracias a su entrenamiento pueden realizar asaltos temibles y mantener la posicién
ganada.Si un Guardian usa un arma con la regla especial de "contraataque", puede volver a lanzar
sus ataques cuando carga. Si un Guardian es cargado por un enemigo y no tiene un Dado de

- Accidn, puede tirar un d6. En un 4+ el Guardian puede hacer inmediatamente un ataque libre
contra el enemigo que estd cargando.

ﬁ LADRON DE TulniBAS/GRAVE ROBBER: costo 16 DC

El saber de la Necrépolis. De hecho, esta es una temible ciudad de tumbas.... TR

Si un Mago en el mismo grupo usa un hechizo del Dominio de la Muerte, gana un +1 para las : & A .
pruebas de Magia y puede convocar a un no-muerto mas de lo que seria normalmente posible. S O
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: (‘ SACERDOTE/PRIEST: coste 52 DC (Mago)

“. iCruzada sagrada! Los sacerdotes se opondrdn a cualquiera que infrinja las

| leyes de sus dioses, tanto espiritualmente como en combate. Muchos de ellos
son considerados guerreros santos que protegen la Ley, muchos son
considerados grandes enemigos....

Un sacerdote es un Mago, pero tiene acceso a cualquier equipo y a un Dominio
Fou # de la Magia. Si el Paladin esta en el grupo con el Sacerdote, el Sacerdote gana
N la habilidad de la Furia.

© Cririco/CrLEric: costo 45 DC / costo para Halflings 40 DC (Mago) (no puede estar en un
grupo con alineacién anarquista)

Oracion. £l poder de la oracion permite al clérigo ganar el favor de los dioses, ya sean buenos o
malos.

Una vez por turno el Clérigo puede orar para obtener el favor para cualquier otro héroe en el
grupo. Lanza un d6. En un 3+ la oracion es exitosa. El modelo objetivo a menos de 15 cm del
Clérigo puede volver a tirar cualquier dado. El Clérigo no pierde ninguna herida al orar. El Clérigo
solo tiene acceso a un Dominio de Magia.

ﬁ Corsario/CoRrsair: coste 31DC
Carga audaz. Los corsarios golpean audazmente con una ferocidad sin igual.

Un corsario carga hasta Sp x 3 en cm. Si el Sp del enemigo es igual o menor que el del Corsario,
puede volver a tirar 1s y 2s cuando hace un Golpe Normal.

@ cCazaporpE Brujas/Witca HunTter: costo 39 DC (no puede estar en grupos del Bien
o del Mal) Fanatico, Miedo (sélo para Magos)

La Caza. E/ Cazador de Brujas se esfuerza por erradicar cualquier corrupcion, la cual se manifiesta
en forma de magia....

Si un Mago enemigo esta a menos de 30 cm del Cazador de Brujas, todos los hechizos que lanza le
hacen perder una Herida mds. Una vez por turno, por cada Acdlito o Soldado amigo dentro de los
20 cm, el Cazador de Brujas puede modificar una tirada de dados en +2 o -2. Si el Cazador de
Brujas reduce el Mago enemigo a 0 Heridas, el grupo gana un Punto de Triunfo mientras viva el
Cazador.

] SinvERGUENzA/ScoeunprEL: costo 12 DC. Mucha gente sélo esta interesada en beber y ;
divertirse, lo que la hace poco util en la batalla.Su mayor ventaja es que son baratos y se ,
uniran facilmente a tu grupo, su mayor inconveniente es que no pueden hacer mucho.... :
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ﬂ CAzADOR DE CABEZAS/HEADHUNTER costo 29 DC Fanatico
Atacar la cabeza. Las cabelleras enemigas son sus trofeos mds preciados.
Al golpear la cabeza de un enemigo, el Headhunter duplica la bonificacion de su arma. Si el
Headhunter reduce un enemigo a 0 Heridas en combate cuerpo a cuerpo, el grupo o
banda enemiga debe realizar inmediatamente una Prueba de Panico.

ﬂ CazARRECOmMPENSAS/ Bounty HunTtER: costo 31 DC

Gran oportunidad. La fortuna para unos es siempre una desgracia para otros.

Cuando combate contra un Lider o Mago enemigo, un Cazarrecompensas puede ganar una
bonificacién de +2 a cualquier tirada. Si el Cazarrecompensas reduce al Lider o Mago enemigo a 0
Heridas, el grupo gana 1 Punto de Triunfo mientras el Cazador esté vivo.

ﬂ ArR@uUErRe MaEsSTRO/ Bow MM ASTER: costo 32 DC
Ojo de aguila. La precision del arquero hace que sus armas sean especialmente mortales....

La habilidad balistica (BS) caracteristica de Maestro Arquero se incrementa y es igual a 8. Cualquier
arco en las manos de un Maestro de Arco tiene Dafio 2. Ademas, cuando un Maestro Arquero hace
un ataque a distancia, también puede mover hasta su Sp en cm.

ﬂ IAEsTRO® DE EspaDAS/ SworRD IIMASTER: costo 34 DC

Perfeccion. Hagas lo que hagas, domina esa disciplina.

El Maestro de Espadas que utilice cualquier espada podra utilizar reglas y modificadores de
cualquier otra espada, eligiendo en cualquier momento las que considere oportunas. Cuando el
Maestro de Espada hace un Ataque Normal (normal attack), hace un Golpe Perfecto (Perfect
Strike) con un resultado de 4+.

ﬂ Imenjes/ Menk: coste 21 DC Fervor

La tradicidn del templo. Si este Templo tiene alma, dejaré que me guie para que me muestre su
Leyenda....

Gracias al Monje, cada hechizo lanzado por un Mago amigo del Dominio de la Luz tiene un alcance
incrementado en 10 cm. Al lanzar un hechizo desde ese Dominio, el Mago puede hacer que el
Monije pierda una herida en lugar de él, si el monje esta a menos de 15 cm.

] DEGcoLLaADOR/ CUTTHROAT: costo 26 DC (no puede ser en una fiesta legal o buena)

Puiialada. Los pufiales empuiados por este individuo congelan hasta los corazones de aquellos que
olvidaron que los tenian....

Cuando se usa un cuchillo o una daga para hacer un ataque de precisién ("Precision Strike"), el
asesino inflige 3 dafios en lugar de 2.
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ﬂ ParLapin/: costo 45 DC (sélo Shortlings and Humanos, sélo para grupos alineados hacia el
Bien) Fearless, Heroism

.

Aura de inspiracion. Los paladines recorren los campos de batalla como semidioses de guerra,
irradiando un aura poderosa....

En cualquier momento de su turno, pero sélo una vez por ciclo, el Paladin puede activar un aura
poderosa, que lo fortalecerd a él y a cualquier otro héroe de su grupo. Lanza un d6. En un 3+ el
Paladin gana +2 a una cualquiera de sus caracteristicas (excepto Heridas), y cualquier héroe en un
radio de 20 cm gana un +1 a una cualquier caracteristica (excepto Heridas) de ese héroe. El aura
del Paladin funciona hasta el final del Ciclo en el que se activé. El Paladin proporciona dos Dados
Benditos adicionales (Blessing Dice) a su grupo o banda. Ademas, si el Sacerdote esta en el grupo,
el Paladin gana la habilidad de Miedo.

ﬂ COmMERCIANTE ASTUTO®/ CRAFTY IITERCHANT: costo 28 DC

Comercio. El conocimiento del comercio viene con la edad... pero la astucia lo ayuda a crecer atin
mds.

El Comerciante puede comprar 3 articulos diferentes de la seccién Equipamiento adicional.
Cuando un enemigo carga contra el Mercader, puede dar inmediatamente al enemigo uno de esos
objetos y asi evitar que el enemigo ataque. El Comerciante puede dar un articulo de esta manera
s6lo mientras esta siendo cargado. Ademas, cuando se roban cartas de objetos, el jugador puede
sacar el doble de cartas que las permitidas, y mantener las que el jugador considere apropiadas (el
jugador puede mantener sélo un nimero de cartas que normalmente se le permitiria coger).

ﬁ RASTREADOR/ TRACKER:: costo 26 DC

El saber del restrador. Para ver lo invisible hay que entender lo incomprensible....El rastreador
tiene un alcance para descubrir de 40 cm, también puede volver a lanzar las pruebas de descubrir
o deteccidn fallidas. Si el Rastreador carga contra un enemigo al que ha visto o que esta dentro del
terreno, sus ataques no se pueden detener.

] Banpipe/Bricanp: costo 31 DC (no puede estar en un grupo con alineacion hacia el
bien o hacia la ley ) Miedo, Hermandad/ Brotherhood.

Ataque sorpresa. Al vivir una vida de crimen y robo, aprendié que la sorpresa es su mejor amigo.Si
al comienzo de su turno, el Bandido esta en terreno o esta escondido(hidden), cuando carga
recibe +2 a cualquier ataque. Un bandido que lucha contra un enemigo en el terreno siempre
inflige 1 dafio mas. .

ﬂ GunsmiTH: coste 28 DC

Armeria. Puede reparar cualquier arma de fuego y hacerla muy mortal. Cualquier arma de fuego
con la regla'Defectuosa'(Faulty) poseida por cualquier héroe de la banda o grupo herira al 2
propietario sélo con un 6+ en lugar de un 4+. Ademas de hacer un ataque a distancia, un Gunsmith
puede moverse hasta su Sp en cm, y cuando dispara un arma de fuego el Gunsmith gana un +1
para impactar las tiradas

.
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ﬁ CABALLERO DE LA ORDEN/ KniGHT ©F THE ORDER: costo 45 DC (sélo para Humanos y
Medio-gigantes, sélo para grupos con alineacion Neutral) Sin miedo, Heroismo, Furia,
Hermandad

Devocidon monastica. Los Caballeros de la Orden estan entre los mejores y mas feroces guerreros,
capaces de vencer a los enemigos mucho mas fuertes que ellos. Si un Caballero de la Orden inflige
) cualquier daino a un enemigo sin un Dado de Accidn, el enemigo recibe 2 puntos de dano
' adicional. Si el enemigo tenia un dado de accién y se le infligid mas de un dafio, tira un d6. Con un
2+ el enemigo pierde los dados de accién. El Caballero realiza todas las pruebas de Armadura con
una bonificacién de +1.

@ SarcenTo DE LA GuaRDiA/ GUARD SERGEANT: coste 27 DC Fervor
Proteger y servir. Se esfuerza por cumplir con sus deberes con la debida diligencia.

Mientras el Sargento esté en el campo de batalla, el grupo o banda puede pasar cualquier tirada
de iniciativa ganada al oponente, y el oponente debe aceptarla. Si el grupo perdid la Iniciativa, el
Sargento puede quitar su Dado de Accidn y tirar un d6. En un 3+ el grupo toma la Iniciativa y el
enemigo no puede intentar apoderarse de ella este Ciclo. El Sargento puede usar Armadura
Pesada, y puede volver a lanzar pruebas de armadura para su escudo.

© SkaLp: coste 19 DC

Cancion de batalla. Sus historias de grandes héroes y dioses inspiran al grupo a enfrentarse
valientemente a sus enemigos.Durante su turno, un Skald puede cantar una cancién que lo
inspirara a él y a cualquier otro héroe. Lanza un d6. En un 3+ el Skald y cualquier otro héroe de
menos de 20 cm tienen'Furia’ hasta el final del Ciclo.

@ Ejecutor/ Execurtioner: coste 36 DC (no puede estar grupos con alineacién hacia el
Bien)

Asesinato perfecto. Son asesinos de élite, capaces de eliminar a cualquier enemigo....

La caracteristica de velocidad (SP)del verdugo se incrementa y es igual a 8. Al
realizar un ataque a distancia, el ejecutor también puede mover hasta su Sp en
cm. El ejecutor puede infligir Golpes Criticos (Critical Strikes) cuando dispara con
cualquier arco o ballesta. Un Ejecutor equipado con Veneno puede volver a
lanzar Ataques Criticos en combate.

ﬂ GuaARDABOSQUE/ RAnGER: costo 25 DC

) Sabiduria de la Naturaleza. Donde sdlo se ven drboles, él ve un mapa de
misteriosos bosques y colinas.

Gracias al Guardabosque, un héroe del grupo del jugador puede ser

-
- desplegado 20 cm mas alla de la zona de despliegue normal. Si el Ranger
esta dentro de una pieza de terreno, sus armas de combate cuerpo a
cuerpo, independientemente de su tipo, tienen la regla especial de
W

"contraataque". Gracias al Ranger, el Mago puede volver a lanzar prueba$®
de Magia, Magic Tests, para cualquier hechizo del Dominio de la Naturaleza.




@ Marksman: coste 19 DC

Muévete y dispara. Para un tirador, su arma de largo alcance es una
extension de su voluntad....

El tirador puede mover hasta su Sp en cm ademas de realizar un ataque a
distancia. Si un Marksman compra un arma adicional, su costo no se triplica.

@ Cuamin/ SHamAR:: costo 47 DC / costo para Goblins 42 DC (Mago) (no puede
estar en un grupo con alineacidn hacia la ley o el bien)

Ritual. E/ Doctor Brujo se pone en contacto con los espiritus realizando un ritual de sangre.

Para consultar a los espiritus, el Chaman pierde 1 Herida y realiza la Prueba de Magia lanzando
sobre la Tabla de los Espiritus. El chaman no puede tener ningin Dominio de la Magia. Chaman
como cualquier Mago debe ver a su objetivo para lanzar un hechizo!

6 - El poder de los espiritus. Los espiritus cambian el curso de la realidad. El chaman recupera una herida, y
elige dos modelos enemigos cualquiera, cada uno pierde una herida.

5 - La venganza de Mati-Puti. Selecciona cualquier modelo de tu grupo. Si un modelo enemigo inflige dafio a
ese modelo, recibe la misma cantidad de dafo de vuelta.

4 - Doom. El oponente debe elegir un modelo de su grupo. Ese modelo pierde sus dados de accidn.

3 - Danza frenética. Mueve cualquier modelo enemigo que no este en combate cuerpo a cuerpo hasta su M
en cualquier direccion.

2 - Homenaje de sangre. El oponente debe elegir un modelo de su grupo. Ese modelo pierde 2 Heridas.

1 - Fiesta de sangre. Los espiritus anhelan mas sangre. El Chaman pierde una Herida adicional.
@ Dukristas DukLisT: coste 34 DC

Corte Radical. El duelista blande su arma con una precision impresionante. Esa arma suele ser lo
ultimo que ves. Nunca.

Duelista combatiendo con un arma con un bono de +1 a Ataques Normales (Normal Strikes), gana
un bono de +2 en su lugar. Si lucha con un arma con un bono de +2 a Power Strikes, gana un bono
de +3 en su lugar. Si el Duelista compra un arma adicional, su coste no se triplica!

@ CuarLaTin: costo 23 DC Frenzy

Loco parlanchin. Tus abscesos explotardn, y de tus pelos las larvas se arrastrardn lentamente.
Aluum gazuluum TULUUM!!!!

Cualquier Mago enemigo a menos de 20 cm del Charlatan tiene -1 a las Pruebas de Magia. El
Charlatan aumenta el alcance de todas las habilidades de los falsos profetas en 5 cm. Después de
quitar los dados de accidn en el primer ciclo, Charlatan le da al grupo de anarquistas un dado de
Furia(rage) sin realizar ninguna prueba.
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© Escrimista/FEncer: coste 35 DC
Guardia. Trata de romper sus defensas...

La habilidad con las armas de Esgimista/Fencer equipada con una espada, sable o un estoque
(rapier) se incrementay esigual a 8. Si un esgrimista equipado con una espada, sable o estoque es
atacado desde el frente, el esgrimista puede parar usando dos dados en lugar de uno. El esgrimista
defiende dos lugares al mismo tiempo.

@ Axeman: coste 23 DC
El poder del hacha. Los Axemen son conocidos por su excepcional destreza con hachas pesadas.

Cualquier hacha con una sola mano manejada por un Axeman tiene la regla especial de
"Lanzamiento", arrojar (no se cuenta en el limite de armas a distancia). Un hacha lanzada por un
Axeman tiene Daiio 2, y ademads de lanzar el hacha, el Axeman puede mover hasta su Sp. Un Gran
Hacha le concede una bonificacidn de +3 en lugar de +1 si tiras dobles.

o} juez pE CALLE/ STREET jupGE: costo 45 DC (solo Humanos y Medio-gigantes, solo
grupos Alineadoos a ley) Sin miedo, Fanatico, Heroico

Yo soy la LEY!!!l Su vida esta llena de lucha constante con aquellos que no obedecen la ley.

En cualquier momento durante su turno, pero sélo una vez por ciclo, un Juez de Calle puede
intentar entonar un grito de guerra que fortalecerd la determinacién del Juez de Calle y sus
companfieros. Lanza un d6. En un 3+ hasta el final del Ciclo, todas las Pruebas de Armadura del Juez
de Calle tienen un re-lanzamiento y el Juez y cualquier héroe de su grupo a menos de 10 cm, el
doble de la bonificacién de su armas.

© Arrenpiz DE maco,s Wizarp APPRENTICE: coste 34 DC Fervor

Aprendiz. El camino para aprender los secretos de la Magia es largo y esta lejos de ser recto...
justo como las mazmorras de Morgathor.

Un aprendiz de mago tiene un hechizo elegido de entre los hechizos del mago de su grupo. Gracias
al Aprendiz, el Mago puede volver a lanzar pruebas para invocar a los Engendros (Spawns) Magicos
y robar una Carta de objeto (Item Card) mas al principio del Juego.

© MaesTrRo GuARDABOSQUE/ IMASTER GAMEKEEPER: COSto 24 DC
Conocimiento de la Tierra. Donde usted ve sdlo drboles, él ve un mapa....

Cualquier arco o ballesta portada por el Maestro Guardabosque tiene la regla especial
Aturdir/Stun -ver Equipo. Mientras el Maestro Guardabosque esté presente en el campo de
batalla, puedes convocar a una segunda Aguila de Guerra y el bono del hechizo'Agudizar
Sentidos'(Sharpen Senses) se duplicara.

© Guerrero pEL CLan/Cran WaRRiOR: costo 27 DC Brotherhood (Hermandad)

Combate ritual. Rodeado de humos de incienso y encantamientos chamdanicos, el guerrero del clan
busca el favor de los dioses de la guerra.Cuando se hace un Taque Normal (Normal Strike) o un
Ataque de Potencia (Power Strike), un Guerrero de Clan puede modificar el resultado de los dados

enl.
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@ Apivinapor/FORTUNE TELLER: cOosto 18 DC.
Predecir. Ya sea que esté leyendo cartas o estrellas, sabe lo que va a pasar....

Mientras el Adivino esté vivo en un grupo con alineacién al bien o Neutral, el Lider puede volver a
tirar la Iniciativa con una bonificacién de +1 6 -1. En un grupo con alineaciéon al mal, el adivinador
permite usar el dado de tormento (Torment Dice) con una bonificacion de +1.

@ Asesino/Assassin: costo 29 DC (no puede estar en Buenas fiestas)

Ataque mortal. A través de afios de perfeccionar sus artes oscuras, los Asesinos sobresalen en
ataques mortales.

Un Asesino puede modificar su probabilidad de infligir un Ataque Critico (Critical Strike) cuando hace
un ataque de precision (Precision Strike) por +1. Si el Asesino usa un arma ligera, el bono de ataque
de esta arma se duplica.

@ SoLpapo/SoLDIER: costo 31 DC

Entrenamiento. Un soldado pasa su vida luchando en guerras, lo que lo convierte en un experto en
el manejo de su equipo de batalla.

Un Soldado hace todos los Tests(pruebas) de Armadura con un bono de +1. Si hay un Caballero de
la Orden a menos de 15 cm, el Soldado obtiene la regla especial "sin miedo-Fearless".

©® HerBorLario/HERBALIST: costo 18 DC
Preparacion de pociones/venenos. E/ conocimiento de las hierbas permite sanar... o dafiar.

En un grupo con alineacién al bien, el Herbolario permite usar los Dados Benditos (Blessed Dice)
para volver a tirar no sélo 1s, sino también 2s en combate. Ademas, cualquier héroe equipado con
Veneno inflige 2 puntos de dafio en lugar de 1, si saca un 6 cuando hace un Golpe de Precision
(Precision Strike).

@ Laprén/ THiEF: costo 20 DC (no puede estar en grupos con alineaciéna la ley)
Carterista. Si no puedes encontrar algo... él probablemente ya lo habia encontrado.

Gracias al Ladrén tu Mago puede robar, coger una Carta de Objeto mas al principio del juego. Si el
Ladrdn infligid en combate al menos 3 Dafio a un enemigo, tira un d6. En un 3+ el Ladrén roba un
objeto del equipo adicional del enemigo. El Ladrén puede usar el objeto hasta el final de la batalla.

© EspapacHin/SwasHBUCKLER: coste 31 DC Furia.

Esgrima doble. Estos habiles guerreros son tan buenos en la lucha que pueden empufiar dos armas
al mismo tiempo.

Un Espadachin equipado con dos armas idénticas a una mano puede hacer un segundo ataque si su
primer ataque fue detenido. El coste adicional del arma del Espadachin no se triplica, sino que se
reduce a la mitad, redondeando a la baja, si es la misma que su primera arma.

@ ExpLorRaDOR/ScouT: costo 24 DC

»

Stealth. No me oiras ni me veras. Yo soy tu sombra.

Los Scouts ocultos(hidden) pueden mover todo su Movimiento.

>
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@ La pertenencia a un gremio ofrece opciones Unicas al Lider y a su grupo o banda. Para

pertenecer a un gremio, su grupo debe cumplir ciertos requisitos. Los grupos que contienen héroes
con profesiones que cuestan mas de 40 DC (excepto los Magos) no pueden pertenecer a un Gremio.
Puedes elegir ser miembro de uno de los siguientes gremios:

4
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GRrREmMmios/GuiLDs

¢Qué son los Gremios/Guilds?

© GRreEmio DE ASESinoes/Assassins

Para pertenecer al Gremio de Asesinos, el Lider debe ser un Asesino, y al menos
otros dos héroes deben elegir la profesion de Asesino, Ejecutor o Asesino Degollador.

Beneficios

Todos los héroes del grupo ganan +1 a Precision Strikes (ataque de precisién), y todos los
cuchillos (knives) y dagas (dagas) en el grupo son envenenados. Ver Equipo - Veneno. El
Lider obtiene la regla especial "Miedo". Cuando se dispara a héroes del Gremio de Asesinos,
todos los modificadores del terreno proporcionan -1 BS adicional para el tirador.

©® Gremio pE LADRONES/THIEVES

Para pertenecer al Gremio de Ladrones, el Lider debe ser Ladrén (thief) o Bandido (Brigand),
y por lo menos otros dos héroes deben escoger la profesidon de Ladrén (Thief), Forajido
(Outlaw) o Bandido (Brigand).

Beneficios

Todos los héroes pueden mover 3 cm adicionales cuando estan ocultos. Todos los héroes
pueden volver a tirar las Pruebas de Botin (Loot Tests). Ademas, el jugador puede gastar un
5% de Monedas Dragdn mas en el grupo que el total acordado (redondeado a la baja).




@ Gremio pe Macos

Para pertenecer al Gremio de Magos el grupo DEBE tener un Mago. El Lider también
puede elegir un Mago para su profesiéon. Tal Lider no contribuye con Cartas de Articulo
adicionales, pero puede beneficiarse de todas las demas reglas concernientes a los Magos.
El Lider sigue siendo tratado como un Lider, no como un Mago!

Beneficios

Cualquier héroe que esté lanzando un hechizo y tenga otros dos héroes amigos en un radio
de 10 cm puede decidir que uno de esos héroes amigos pierda una herida en lugar de él. El
Lider, que eligidé una de las profesiones de Mago, puede elegir un hechizo adicional entre
cualquier Dominio disponible.

©® GREMioO DE RASTREADORES

Para pertenecer al Gremio de Rastreadores, el Lider debe ser un Maestro de Arco (Bow
Master) o un Rastreador (Tracker), y por lo menos otros dos héroes deben escoger la
profesién de Maestro de Arco (Bow Master), Tirador (Marksman), Rastreador (Tracker) o
Explorador (Scout). Hasta la mitad del grupo (redondeado hacia arriba) puede estar
equipado con armas a distancia (ranged) o lanzadas (thrown weapons). Los héroes del
grupo no pueden usar armas de fuego!

Beneficios

El grupo tiene acceso al equipo del gremio de rastreadores. Si el Lider es un Maestro de
Arco, cualquier héroe equipado con arco, arco largo o ballesta puede infligir ataques criticos
(critical strikes) al disparar. Si el Lider es un Rastreador (Tracker), cada héroe en el grupo
gana +1 BS y +1 a Precision Strikes (ataques de precisidon). Todos los héroes del grupo
pueden volver a lanzar las pruebas de descubrir (Spot tests).

©® GREMio DE MERCENARIOS

Para pertenecer al Gremio Mercenario, el Lider debe ser un Duelista (Duelist) o un Guardia
(Guardsman), y por lo menos otros dos héroes deben escoger la profesion de Duelista,
Guardia, Soldado (Soldier), Esgrimista (Fencer) o Espadachin (Swashbuckler).

Beneficios

Todos los héroes de la partida ganan +1 a WS o S cuando cargan. El Lider obtiene la regla
especial de la "Hermandad" (Brotherhood) y tiene una orden mas para dar.
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5@_ ALineacion

Antes de crear un grupo o banda, usted debe decidir cudl sera su alineacidn. La alineacidn
le dareglas adicionales que le daran a su grupo opciones Unicas en el campo de batalla. Sin embargo,
la alineacién no se limita a las reglas - le da a su grupo un cierto estilo y debe reflejarse en su
apariencia. Al pintar tus miniaturas debes elegir colores para tener en cuenta la alineacion de tu
grupo o banda, y puedes mostrar qué lugares visitan con frecuencia modelando sus bases. El aspecto
Unico de su grupo de héroes hara que sus victorias sean alin mads agradables.

BieEn
SimBOLO: Ocase DEL SoL "VIRTUD Y HONESTiDAD"
BeEnpicion/BLESsinG

Al comienzo del juego, el grupo recibe un nimero de dados de bendicién (Blessing Dice)
igual a la mitad del tamafo del grupo (redondeado hacia arriba). Si un héroe debe ser reducido a 0
Heridas durante el juego, el jugador puede usar los Dados de Bendicién y hacer un lanzamiento. En
un 4+ el héroe es reducido a 1 Herida en su lugar, y en un 6 no recibe ningln dafo en absoluto. Estas
tiradas no pueden ser modificadas por ninguna razéon! Ademas, si durante el combate cualquier
héroe tira un 1, el jugador puede usar Dados de Bendicion para volver a tirar ese 1, y si el resultado
después de volver a tirar es 5+, el jugador obtiene los Dados de Bendicion. jDe vuelta!

LEY
SimBoLe: LA EGipa DE LA LEY jusTiCiA Y ORDEN

Tacticas de batalla

Si durante un ciclo, como resultado de las acciones de un héroe, un modelo enemigo pierde
3 heridas en total, entonces el grupo recibe un dado de T4cticas de Batalla (Battle Tactics Dice). Haz
una tirada de d6 y pon el dado con la puntuacién que hayas tirado en tu hoja de grupo como dados
de tacticas de batalla. En cualquier momento durante el juego puedes cambiar cualquier dado que
hayas tirado a uno de tus dados de Tacticas de Batalla. El jugador puede tener un maximo de dos
dados de Tacticas de Batalla en cualquier momento. Si el jugador ganara otro, el jugador puede
descartar uno de los ya poseidos y reemplazarlo por uno nuevo.
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IMMEUuUTRAL

SimBOLO: ARTEFECTO CALiz !! IDENPENDENCIA Y BALAINCE

Inspiracion para la batalla

El grupo o banda gana un nimero de Dados de Inspiracion (inspiration Dice) igual al LD del
Lider dividido a la mitad y redondeado hacia arriba. El jugador puede usar un dado de inspiracion v
cuando un ataque realizado por el héroe del jugador es detenido por el enemigo. Tira un d6, con un ’
3+ el héroe recupera el dado de accidn. El jugador también puede usar un dado de inspiracidn '
cuando el héroe del jugador no haya detenido el ataque del enemigo. El jugador puede usar Dados
' de Inspiracidn e intentar parar una vez mas. El héroe sélo puede usar un dado de inspiraciéon por
i ciclo. Si un héroe reduce a un enemigo a 0 Heridas, el grupo recibe un dado de Inspiracién.

AnareuisTa D
SimBoLe: TREs Lunas @ AGRESIiON Y CAINBio©

Furia de batalla

Durante el primer ciclo de juego cualquier héroe de un grupo puede quitar su dado de accion
en su turno y tirar un d6. Por cada 4+ el jugador recibe un dado de Furia (Rage Dice) que puede ser
usado en cualquier Fase de Iniciativa. Cuando el jugador usa Dados con Furia, todos los héroes del
jugador pueden afiadir +1 a cualquier caracteristica utilizada durante el ataque o la defensa hasta el
final del Ciclo. El.jugador sélo puede usar un dado de Furia por ciclo. El grupo de Anarquistas recibe
un dado de Furia siempre que en un ciclo los enemigos hayan recibido en total tantas heridas como
el nimero de héroes en el grupo de Anarquistas. Al comienzo del juego, por ejemplo, el grupo de
Anarquistas tiene 7 héroes, por lo que los Anarquistas tienen que hacer al menos 7 heridas al
enemigo en un ciclo para ganar un dado de la furia (Rage dice).

MmAL

SIimBOLO: MaRrRcA DE LA OCURIDAD »{; MUERTE Y DESTRUCCIiON
ot

Almas atormentadas

Antes del juego, cualquier nimero de héroes pueden ofrecer sus almas a los dioses oscuros. Cada
. modelo que hace eso pierde una Herida y debe lanzar un d6. En un 3+ ese héroe que hizo la ofrenda
F proporciona un dado de tormento (Torment Dice) al grupo o banda, que puede ser gastado en
cualquier momento del juego para volver a tirar cualquier dado. El segundo resultado siempre se
mantiene! Ademads, por cada enemigo eliminado del juego, se debe hacer una tirada de d6 - en 4+
el grupo obtiene un dado de tormento (Torment Dice).
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(POR DONDE EMPEZAR?

Hay algunas reglas basicas para crear un grupo o Banda. Al principio
no hay que preocuparse demasiado por los detalles, como elegir las
armas o el equipo adecuado para cada raza. Los primeros juegos
gue juegue deben ser juegos de'entrenamiento’, para familiarizarse
con lo que funciona y lo que no funciona. Obviamente, necesitaras
un oponente contra el que jugar. Ahora que has elegido Ia
alineacién de tu grupo, deberias echar un vistazo a las reglas para
crear un grupo de una alineacién determinada.
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Echa un vistazo a las caracteristicas raciales. Cada raza tiene una o mas letras (G, L, N, Ao E) (B, L,
N, A, M) que indican la alineacién que la raza puede elegir. Si creas un grupo alieneado hacia el bien
(G en inglés, B en Espafiol), por ejemplo, todas las razas de los héroes deben tener G (B). Hay razas
que pueden elegir entre varias alineaciones, como los Humanos, lo que les permite ser
seleccionados para grupos de alineaciones variables.

Alineacidn de los Grupos o Bandas.

Los grupos para los que se puede seleccionar al héroe dependen de las letras que tenga su raza: por
ejemplo, (G)(B) significa que el héroe puede ser seleccionado para los grupos alineados con el Bien,
(L) significa que el héroe puede ser seleccionado para los grupos alineados con con la Ley.
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Good (G) -Bien (B) Honestidad and virtud

Alineacion

Lawful (L) -Ley (L) Justicia and orden
Neutral (N) - Independencia and balance
Anarchy (A) -Anarquia (A) Agresion y cambio
Evil (E) — Mal (M) Destruccion y Muerte
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Usted y su oponente deben decidir el tamafio del juego que desean jugar. Determina la cantidad de
Monedas Dragdn que podras gastar en tu grupo. Una partida estandar cuesta 1000 Monedas
Dragén (Dragon Coins, DC), pero puedes jugar partidas mds pequefias (750) o mds grandes (1500).
Si juegas a otros juegos de guerra te daras cuenta de que Monedas Dragdn son sélo un nombre de

Tamaiio del grupo o Banda

- fantasia para los puntos. Su grupo puede contener de 6 a 16 modelos.




@ Elegir Razas

Hay dos enfoques para construir un grupo o banda. La primera es crear un grupo con héroes
de la misma raza. Tal grupo se beneficia de la regla especial de los Vinculados por la sangre (Bound
by blood). El segundo enfoque es elegir lo que quieras y crear un grupo de razas que complementen
las habilidades de cada uno. Recuerda que todavia estds limitado por la alineacién que elegiste.

o

G@ Elegir profesiones

Después de elegir las razas, cada héroe debe elegir una profesién. Usted no esta limitado en
su eleccidn, pero recuerde que algunas profesiones tienen restricciones (ver Profesiones, paginas
58 a 68). Ademas, si quieres tener mds de un héroe con la misma profesién, cada caso adicional de
esa profesién cuesta 10 DC mas, por ejemplo el primer barbaro en el grupo cuesta 33 DC, el segundo
43 DC, el tercero 53 DC etc.

o

G@ Reglas generales para la creacion de un grupo

El grupo DEBE contener un héroe que tenga la profesion de Lider ademds de su profesion
normal. Cada grupo PODRIA tener un héroe con una profesidn perteneciente al grupo "Mago". Cada
héroe DEBE estar equipado con al menos un arma. Maximo hasta la mitad del grupo (redondeado a
la baja) puede estar equipado con armas de fuego, a distancia, lanzadas o arrojadas. Cualquier héroe
PUEDE estar equipado con un arma adicional, pero su costo se triplica. La armadura pesada puede
ser escogida sdlo para héroes con profesiones que cuestan mas que 30 DC, por debajo de ese precio
el héroe esta limitado a una armadura ligera.

o

# Hoja de Grupo

Registre su grupo en una Hoja de grupo. Una Hoja de grupo te permite guardar toda la
informacién sobre tus héroes: sus caracteristicas, costo, habilidades y equipo. También podras
registrar cualquier pérdida de Heridas por parte de tus héroes
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ARInAS DE UNA IMAHO

+1 a Ataque Normal(Normal Strike)

+1 Power Strike(ataque poderoso), -2 Precision Strike (ataque de precision)

+1 Power Strike, -2 Precision Strike (-1 a a test o prueba por armadura)

+1 Normal Strike, -1 Power Strike, +2 Precision Strike

P
s A

+ 1 Normal Strike, -2 Power Strike, (contra-ataque, counter-attack)

~ Maza,Garrote (Mace, Club) ~~ (Costo8DC) g
3
-2 Precision Strike, (Relanzamiento en prueba de aturdir) . ‘i
L
 Bieldo (Pitchfork), Vara(Rod) ~ (Costo5DC) 3
S - ",'.8

-2 Power Strike, -2 Precision Strike > 0

y
£

Normal Strike= Ataque Normal

Power Strike= Ataque poderoso

Precision Strike= Ataque de Precision
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A on R 0 ks XS

Normal Strike (re-lanzamiento), + 1 Power Strike, -1 Precision Strike (2hd)

- 1 Normal Strike (re-lanzamiento), + 2 Power Strike, -2 Precision Strike (2hd)

+ 2 Power Strike, -2 Precision Strike, (+1 to S if double) (2hd)

+ 2 Power Strike, -2 Precision Strike, (-1 a cada prueba o test por Armadura) (2hd)

+2 Power Strike, -2 Precision Strike, (cotra-ataque), (2hd)

Power Strike (re-lanzamiento), -2 Precision Strike, (2hd)

-1 Precision Strike, (2hd)

% ArRmAs CORTAS

+2 Precision Strike, -2 Power Strike, (Liviano, light)

(no puede hacer un ataque critico-Critical Strike- o un ataque perfecto -Perfect Strike)

+1 Precision Strike, -3 Power Strike, (light)
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g ArRmAs ESPECIALES

@ Asari TiHERI - Legendaria y poderosa arma que sélo el més valiente de los
guerreros Tigerian podia empuiar.

+2 Power Strike, -2 Precision Strike, (+2 para la prueba de Noquear-Knockdown test) (2hd)
(costo 21 DC) (sélo para Tigerianos)

@ Hacea pE GRomn - Espantosa gran hacha blandida por el mas cruel de los
Grimm. h

+3 Power Strike, -2 Precision Strike, (+1 a S si es doble) (2hd) (coste 38 DC) (sélo para
enanos del norte)

@ Imarrtiire pE Asmunp - Martillo antiguo que, como dice la leyenda, fue
sostenido por Asmund en sus batallas titdnicas contra los dioses.

+2 a Ataque poderoso (Power Strike) (re-lanzar), -2 Ataques de precisién (Precision Strike),
(aturdir en cualquier lugar) (-2 por cada prueba de Armadura) (2hd) (coste 43 DC) (sélo
para enanos de Thargomind)

@ Ussarous - Arma ingeniosa, bendecida con la sangre de las virgenes de
Vorak'hous, para los hijos mas valientes de Argatea.

+2 Ataque Normal (Normal Strike), +2 Ataque de Precisén(Precisidn Strike (la punalada,
Backstab, por la espalda funciona con 4+ de cada lado, el Golpe Perfecto (Perfect Strike) se
hace con dos d6 y el jugador puede elegir un mejor resultado) (coste 25 DC). (sélo para
Voraks).

o

Gg ReGLAS ESPECIALES

ConTRAATAQUE ( CounTER-ATTACK)- El arma con contraataque permite al héroe que fue
cargado usar dados de accidn y realizar su ataque antes que el enemigo.

Armas & pes manoes (Twoe-Hanpep WEeapon) (2hd) - Las armas a dos manos no pueden ser
compradas para el héroe que posee un escudo.

Re-Lanzar (RE-RoLL) - Las armas con esta habilidad te permiten volver a tirar todos los dados
usados en el ataque. La anotacidn "relanzamiento" siempre se cita entre paratesis junto al tipo de
ataque o bonificacién del arma o efectos del arma, por ejejmplo (Aturdir-relanzar)

Liviane (LiGHT) - Estas armas a menudo se mueven de mano en mano durante una pelea, por lo :
gue no pueden ser compradas para el héroe que posee un escudo.

Ay

ARInAS ESPECIALES (SPECiAL WEAPOnS) - En el grupo sélo puede haber un héroe para quien se
haya comprado un arma especial. No importa si se trata de un arma de combate o de caza, sélo un
personaje del grupo puede tener este tipo de arma.
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ARMAS NATURALES (ITaTURAL WEAPON)

Este tipo de arma refleja armas como colmillos, garras, zarpas, pero también todas las armas
improvisadas como piedras, palos, etc. El modelo equipado con este tipo de arma puede
tener anotaciones especiales para los modificadores existentes en combate. Las armas
naturales estdn equipadas principalmente para criaturas y bestias invocadas.
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@' Armas A Distancia (RanGe WEarPon)

Arco (Bow) (Costo 12 DC)
Dafio 1, Rango: hasta 60cm (Dam 1 range up to 60cm)
Arco Largo (Long Bow) (Costo 19 DC)

Dafio 1, Rango hasta 70 cm, +1 BS. mim. 7Sy 7 Sp. (Dam 1 range up to 70cm, +1 BS, min. 7
S and 7 Sp) min: requisitos minimos para usar el arco.

Ballesta (Crossbow) (Costo 17 DC)

Dafio 1, rango hasta 40 cm. Prueba por armadura se realiza con 1D6 en vez de 3D6 (Dam 1
range up to 40cm, Armor Tests are made on 1d6 instead 3d6)

Ballesta de Repeticion (Repeating crossbow) (Costo 24 DC)

Dam 1 range up to 40cm, los primeros resultados de 1 o 2 al impactar pueden ser relanzados (first
result of 1 or 2 on Hitting can be re-rolled)

Honda (Sling) (cost 3 DC)

Dafio 1, Rango: hasta 20 cm, Dafio max 2 (Dam 1 range up to 20cm, max. damage 2)
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G@ ArRmaAs DE FUEGoO

(Solo Marskman y Gunsmith)

Mosquete (Musket) (Costo 15 DC)

i Dafio 1, Rango: hasta 40 cm. Los escudos no sirven contra disparos de mosquete. (Dam 1 ’
range up to 40cm, (Shields does not work)

Arcabuz (Arquebus), Gran Arma (Big Gun) (Costo 26 DC)

Dafio 2, Rango: Hasta 40cm. BS=8, mim S8. Defectuoso. (Dam 2 range up to 40cm, BS=8,
min. S 8. Faulty)

Trabuco (Blunderbuss) (Costo 22 DC)

Dafo 1/Aturdir. Rango: Hasta 30cm. BS=7. min S 8. Defectuso. Explocion 8 cm. Dafio Max 2.
(Dam 1/Stun range up to 30cm, BS=7, min. S 8, Faulty, explosion 8 cm,max. damage 2)

Pequeiio Cafion [ ] (Small cannon[]) (Costo 16 DC)

Dafio 1, Rango: hasta 50cm, Rebote, sdlo para razas pequeiias. BS relanzamiento. No se
puede hacer salvacién por armadura por dafios. ( Dam 1 range up to 50cm, Ricochet, only
for small races,(BS re-roll), Armors does not work)

Pistola (Pistol) (Costo 3 DC)

Dafio 1, Rango hasta 20cm, max. dafio 2,(puede ser usada por cualquier profesion)

G@ ARmAs ARROjADiZAS (THROWH WEAPOMS)
Cuchillos Arrojadizos (Throwing knives) (Costo 3 DC)

Dafio 1, Rango hasta 20cm, max. dafo 3, Lanzamiento (Thrown), Lanzamiento furtivo (Sneak
throw) Permite decidir cudl caracteristica usar para el lanzamiento ya sea “SP” o “S”.

Bomba (Bomb) (Costo 5 DC)

Dafio 1/aturdir (Stun), Lanzamiento (Thrown), Defectuso (Faulty), No puede apuntar (no
Aiming), explosion 8 cm
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@ ARmAS ESPECIALES
@ Arco pE MORRENVIEL - (ARCO LARGO) (costo 21 DC)

Un arco elfo de disefio intrincado y ornamentado que se da sélo a aquellos que prueban su
heroismo.

Dafo 1/Aturdir, Rango hasta 70cm, +2 BS, min. 7 S and 7 Sp, (Sélo para Elfos)
@ BALLESTA DE IIIUERTE - (CROSSBOW) (cost 21 DC)
Un arma creada por los mas crueles Necrogunsmiths Hobgoblin.

Dafio 2, Rango hasta 40cm, No se puede hacer salvacién por armadura, (S6lo para
Hobgoblins)

@ Ls HONDA DEL REY DE LOS LADROHES - (SLiNG) (cost 16 DC)
Nadie sabe cdmo se ve pero muchos sabes cémo duele.
Dafio 1, Range hasta 30cm, Dafio max. 4, movement=Sp, Disparo Furtivo (sneak shoot)
(Solo para Medianos/Halflings)

@ TRraBUCO CORROMPIDO - (BLUNDERBUSS) (costo 28 DC)
Un enorme trabuco que causa estragos entre los enemigos de Ugruk-hor.

Dafio 1/Aturdir, Rango hasta 30cm, BS=8, Defectuoso(Faulty), explosion 8 cm, Municién
Incendiaria (Incendiary ammo), (Solo para Orcs)

Lanzar, ARROjAR (THROwN) -El arma no se pierde como resultado de arrojar o lanzar.

DerecTuese (FauLty) - Si en el lanzamiento para impactat el jugador obtiene un 1, el
ataque falla y el héroe que usa el arma debe lanzar un d6. En un 4+ el héroe pierde un
numero de Heridas igual al Dafio del arma. Si el arma tiene Explosidn, también se aplica.

ExpLOsion - Si el arma impacta y causa heridas a un enemigo, la explosion inflige la misma
cantidad de dafo a todos los héroes dentro del radio especificado en la descripcion del
arma. El radio se mide desde el borde de la base del enemigo impactado.
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% FurTivoe (Sneak) - (...) Las armas con la regla especial de Furtivo (Sneak {(...)
no hacen que un héroe pierda el estado de Oculto cuando es usada.

BS=X - Cuando dispare tales armas no utilice el BS del tirador. Utilice en su lugar el valor
especificado en la descripcidn.

ReBOTAR (RicocHET) - Después de golpear un objetivo, la bala viaja mas lejos y golpea a
todos los héroes que atraviesa. Todos los modelos a menos de 10 cm del objetivo son
alcanzados. Para especificar la linea de fuego, mida desde el centro exacto de la base del
arma, a través del centro exacto de la base del objetivo principal, hasta 10 cm detras del
objetivo. Cada modelo cubierto por la cinta métrica es golpeado.

ATurpir (STun) - Un héroe golpeado con tal arma en cualquier lugar debe hacer
inmediatamente una prueba de aturdimiento sin importar si tiene casco.

[ ]1- Esta marca en la descripcidon del arma significa que el arma se coloca en una base
separada. Si el héroe que lo posee quiere disparar, debe estar en pleno contacto con la base
del arma. Puede tocar la base con e borde frontal de su base o cualquier borde lateral, y el
campo de visidn y el alcance se miden desde la base del héroe. El héroe puede moverse con
el arma, pero sélo puede moverse hasta su Sp. Si quiere dejar el arma, puede hacerlo, pero
el arma sera inutil hasta que vuelva a tener pleno contacto con ella. Un enemigo que declara
una carga puede cargar al héroe o a su arma. Si el Si el arma es cargada, se retira del juego
al final del turno del héroe enemigo.

Incenpiario ( Incendiary)- Si el jugador obtiene un 6 por herir con el arma, el enemigo
debe tirar inmediatamente un d6. Con un 5+ pierde sus dados de accién y otra herida.

Por favor, tenga en cuental

La carta "Veneno siniestro" no se puede utilizar para armas de fuego ni para armas a
distancia que cuesten menos de 10 DC.

-
.?.

R
.
ol




r sl B s A adeceasire b on o e e oot SRl Ll o v -
k

G@ ARMADURAS >
Yelmo ligero (Light helmet) Ligera, salva con 6+ (costo 5 DC)
Cota de malla (Chain shirt) Ligera - salva con 6+ (costo 3 DC)
Grebas de Cuero (Leather greaves) Ligera - salva on 6+ (costo 4 DC)
Yelmo pesado (Heavy helmet) Pesada - salva con 5+ (costo 9 DC)
Peto (Breastplate) Pesada - salva con 5+ (costo 7 DC)
Grebas de Placa (Plate greaves) Pesada - salva con 5+ (costo 8 DC)
Escudo de Madera (Wooden shield) Ligera - salva con 6+ (costo 6 DC)

No puede ser usado con armas a dos manos (two-handed) o Armas Ligeras (light weapons)
Escudo de Acero (Steel shield) Pesada - salva con 5+ (costo 12 DC)

No puede ser usado con armas a dos manos (two-handed) o Armas Ligeras (light weapons)

Armadura

Un héroe con armadura tiene la posibilidad de que el dafio que recibe se reduzca a la mitad
(redondeando hacia arriba). Una Prueba de Armadura se realiza cuando el jugador sabe la
cantidad exacta de Heridas que el héroe va a perder. Es importante tener en cuenta el lugar
donde se produjo el impacto. Si el héroe no tiene armadura en ese lugar, no puede hacer la
prueba. Las armaduras pesadas sélo pueden ser usadas por profesiones con un costo base
superior a 30 DC. Un héroe que lleva un casco no puede ser aturdido.

Prueba de Armadura — Lanzamiento de 3d6

Independientemente de en cuantos dados haya obtenido el resultado deseado, el dafio se
reduce a la mitad soélo una vez. Si un jugador ha obtenido doble 1s durante la Prueba de
Armadura, la pieza de armadura en la localizacidn atacada es destruida, incluso si la
armadura ha reducido parte del dafio. La prueba de armadura se realiza con 1d6 (en lugar
de 3d6) contra Precision Strike.

Escudo - lanza 1d6 (Habilidad Activada)

El escudo es una pieza de armadura con reglas especiales que permite a un héroe asumir S
una postura defensiva con la posibilidad de absorber cualquier ataque o de esconderse de
los disparos del enemigo. El escudo sélo puede ser usado por un héroe SIN un dado de
accion. Un héroe que todavia tiene un dado de accidn y quiere usar un escudo puede retirar
voluntariamente sus dados de accién o usar un arma con la regla especial de
“contraataque".
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Por lo tanto, el escudo se usa antes de parar el ataque (Parryng)-es una
habilidad que se activa, asi que viene antes de que consideres parar o atacar). Lanzas un d6 1
y si el resultado es suficiente, entonces el ataque se bloquea (el ataque no tiene efecto). 7
N Para usar el escudo, se debe ver al oponente, no se pueden proteger ataques que vengan

~ de la retaguardia, de atrds. Ademas, el héroe dispuesto a usar el escudo debe estar sin

. ¥ dados de accion (que haya sido activado en este ciclo o puede abandonar los dados de

f accion). Es un asunto estratégico realmente importante: si te gustaria tener la posibilidad ]
Re de bloquear un ataque potencialmente mortal o si prefieres mantener tus dados de accién AR
< y contraatacar mas tarde.
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@ Equipos adicionales

Cada héroe en el grupo puede comprar un articulo de la siguiente lista. Si la descripcién no
indica lo contrario, sélo dos del mismo articulo pueden ser comprados por un solo grupo.
Usted no tiene que representar estos articulos en los modelos, sélo podemos asumir que
se guardan en sacos o monederos. Los objetos como trofeos o tédtems pueden ser
representados por lo que quieras, algunos héroes guardan las cabezas de sus enemigos,
otros pueden tener simbolos de sus deidades. Del mismo modo, el cuerno puede estar

. igualmente bien representado por gaitas, un tambor o lo que usted crea que funcionara. :
: Los niumeros que se dan con los articulos se usan para las pruebas de Botin o saqueo (Loot
test).

1.Cuerda, Rope (Costo 1 DC)

La cuerda permite a un héroe escalar moviéndose normalmente y hacer cualquier accién cuando
esta en un terreno escalable.

2.Linterna/Antorcha (Costo 3 DC)

Un héroe con este objeto tiene +1 para pruebas de descubrir (Spot)

3.Polvorin ,,1" (costo 1 DC)

Después de usar este item todos los héroes en un radio de 30 cm pierden el marcador 'Oculto’.
4.Pocidn curativa ,,1" (costo 5 DC)

La primera pérdida de Heridas del héroe durante el juego se reduce en un 2

5.Veneno (costo 3 DC)

Cualquier 6 obtenido en un lanzamiento para un Ataque de Precision (Precision Strike) con cualquier
arma infligird 1 dafio adicional.

6.Hierbas ,,1" (costo 1 DC)

Al comienzo de su turno el héroe puede realizar una Accién Menor para usar hierbas. Lanza un d6,
en un 4+ recupera 2 Heridas (W, Wounds)

7.Talisman del Destino ,,1" (costo 4 DC)

El héroe puede usar el Talisman cuando hiere a un enemigo o cuando él mismo recibe heridas
durante el combate o como resultado de disparar con .armas que no sean armas lanzadas,
arrojadizas o armas de fuego. Lanza un d6. En un 4+ puede aumentar las heridas infligidas por 4, o
disminuir las heridas sufridas por 4. -

8.Reliquia de batalla,,1" (coste 3 DC)

;
. .7 . . \‘
El héroe puede usar este objeto como una Accion Menor. Hasta el final del ciclo una de sus -
caracteristicas se incrementa en 2. 'y
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9.Capa de rastreador (costo 8 DC)

Un héroe con esta capa sélo puede ser visto desde 20 cm o menos. El héroe
que lleva la capa de rastreo no pierde el estado oculto como resultado de
hechizos o articulos.

10.Vidrio ,,1" (costo 1 DC)

El héroe puede usar este objeto como una Accidon Menor. Hasta el final del ciclo el
objetivo enemigo no puede hacer ningln ataque a distancia.

11.Amuleto de Coraje (costo 4 DC)

Si el héroe es cargado por un enemigo con Miedo o Miedo Permanente, el jugador puede
lanzar un d6. En un 3+ héroe puede intentar detener o bloquear el ataque (Parryng) del
enemigo.

12.Cabezas de flecha y de Espiral (sélo para el gremio de rastreadores) Cada uno de los
diferentes tipos de cabezas se pueden comprar hasta tres veces.

e Perforacién de armadura (costo 4 DC) - Pruebas de armadura hechas con 1d6 en lugar
de 3d6.

¢ Incendiaria (costo 3 DC) - cualquier 6 tirado a la herida significa que el oponente debe
tirar inmediatamente un d6. Con un 5+ pierde sus dados de accidon y una herida
adicional.

e (Caza (coste 6 DC) - el héroe gana +2 BS.

13.La Mascara de los Asesinos (sélo en el Gremio de Asesinos) (costo 6 DC)

El héroe gana armadura pesada en la posicion de su cabeza, que sélo protege hacia el frente.
La Prueba de Blindaje de Mdscara de Asesinos SIEMPRE se puede hacer, sin importar el arma,
ataque o habilidad usada por el enemigo. Un héroe con la Mascara de Asesinos gana la regla
especial del Miedo.

14.Trofeo/Totem (coste 2 DC)

Si hay un héroe con un Trofeo o Tétem a 30 cm del Lider en el momento de hacer una Prueba
de Panico, el jugador puede anadir +2 a la tirada. Este articulo no puede ser comprado para el
Lider o el Mago, y sélo se puede comprar uno por grupo.

15.Cuerno (costo 4 DC)

El cuerno permite al jugador relanzar -una Prueba de Panico fallida. Este objeto no puede ser
comprado para el Lider o el Mago o para un héroe que lleve un Trofeo/Tétem. Sélo se puede
comprar uno por grupo.

,»1”: Objeto de un solo uso
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COmMENZAR EL JUEGO

1. Preparacion de la mesa

Se necesita una mesa de 70 cm x 70 cm para jugar. También necesitara una regla o cinta métrica
marcada en centimetros, varios dados de seis caras y pocas piezas de terreno.

2. Elegir una ubicacion

Se coge una ubicacidn al azar de las Cartas de Terreno para ver donde vas a jugar. Si usted y su
oponente tienen diferentes Mazos de Terreno, haga una tirada de d6 y quienquiera que tire mas
alto use su mazo.

6@). Ambos jugadores lanzan un d6 y quien logré el resultado mas alto baraja las Cartas de Terreno

y coge dos al azar. De estas dos, el jugador que elige la que mas le gusta. La carta elegida se coloca
cerca del area de juego, la segunda se devuelve al mazo.

QLL Organizacidn del terreno, eleccion del lado dela mesa y despliegue

La Carta de Terreno le dira la localizacién donde se luchara la batalla y cuantas piezas de terreno
son necesarias para la mesa. Si ambos jugadores estdn de acuerdo, el terreno puede configurarse
de forma diferente, de modo que represente otra parte de la Ciudad o del Cementerio. A
continuacién, cada jugador tiene la oportunidad de afiadir una pieza de terreno adicional (ver
Terreno - cantidad de terreno). El jugador que cogid las Cartas de Terreno pone un simbolo de

"Botin" (Loot) en cada pieza de terreno, donde quiera que desee. Su oponente ahora puede elegir
el lado de la mesa y desplegar primero. Cuando lo haga, el otro jugador despliega su grupo o

>
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5.Elecci6n de Objetos

Los Magos del grupo vagan por los mercados, las tiendas
y los templos en busca de diversos objetos que ayuden al
grupo a vencer a su enemigo.

Cada jugador debe tener su propio mazo de objetos. Baraje su mazo
de objetos y saque tres cartas de la parte superior. Tu oponente hace
lo mismo con su mazo. Si coges varios objetos del mismo tipo, puedes
descartar uno de ellos y robar otra carta que tienes que guardar.
Ponga las cartas de objetos permanentes a un lado, boca arriba, cerca
de la hoja del grupo. Mantén las otras Cartas de objetos secretas.

6 Elegir la dificultad del juego y las misiones

Antes del juego, los lideres del grupo caminan por la ciudad y consiguen trabajo de un gremio, un
mago amistoso u otros habitantes de Umbra Turris que conozcan. Los jugadores pueden definir o
sortear dificultades de juego. La dificultad dice cuantos Puntos de Triunfo deberias lograr para ganar
la batalla. Elige o lanza un d6: Facil (1, 2) = 2 PT Regular (3, 4, 5) = 3 PT Duro (6) = 4 PT. Ambos
jugadores lanzan un d6. El jugador que obtiene el mayor resultado elige qué Mazo de Misiones
(Quest Deck) serd usado y roba 3 cartas de este mazo. El oponente no debe ver estas cartas. El
jugador puede volver a poner esas cartas en el mazo si no le gustan, volver a barajar y volver a robar,
pero esta vez sélo dos. Entonces el oponente saca Quest Cards y tiene la oportunidad de descartarlas
también. (Triumph Points: TP, Puntos de Triunfo: PT)

Z Comenzar el Juego

En este punto tienes que revelar las Cartas de Busqueda que dicen: 'Revela esta carta antes de la
batalla' y puedes empezar el juego desde la fase de Colocar Dados de Accién (ver Fases de Ciclo y
Juego).

éCOomo ganar?
El jugador gana si:

@ halogrado los Puntos de Triunfo g
@ el oponente, que perdié la mitad o mas de sus héroes, no pasa una prueba de panico
@ haeliminado el 75% del valor en DC de los héroes del oponente




TERRENO®
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: @ Piezas del terreno :

Las piezas del terreno afectan al juego y lo hacen mas interesante. La cantidad de piezas de terreno

y sus tipos afectaran inevitablemente a las decisiones de los jugadores: si entro en combate cuerpo

a cuerpo, o si me paro y disparo, usando el terreno como cobertura. Usted debe elegir el terreno -
para asegurarse de que cada jugador, independientemente de su estilo de juego favorito, tiene las

mismas posibilidades de ganar el juego.

o
@ Cuanto terreno

Normalmente un juego de Turris Umbra incluye de 1 a 6 piezas de terreno. Recuerde que cada
modelo de terreno es diferente. Se recomienda que las piezas de terreno mostradas en los
diagramas sean de unos 20 cm de diametro. Si sus piezas son pequefias, coloque un par de ellas
adyacentes entre si para que cuenten como una sola pieza. Cada jugador SIEMPRE puede colocar
una pieza de terreno mds de la que normalmente se usa para el tipo de ubicacidn o batalla. Los
jugadores pueden colocar esas piezas adicionales donde quieran, pero no en las zonas de
despliegue. Usted decide si quiere anadir terreno o no. Después de colocar tu pieza de terreno, tu
oponente puede moverla hasta 20 cm en cualquier direccidn. En ultima instancia, son los jugadores
los que deciden en qué terreno quieren jugar, y si ambos estan de acuerdo, pueden usar cualquier
terreno que quieran. Cualquier disputa debe ser resuelta amigablemente, preferiblemente con un
lanzamiento de dados.

G@ Buscando un botin

Las piezas de terreno, ademds de contribuir al ambiente del juego, son lugares donde se pueden
encontrar objetos interesantes. Antes de la partida, el jugador que gand eligiendo el terreno, coloca
fichas de'Botin' en cada pieza de terreno. El jugador puede colocarlos donde quiera dentro del
terreno en cuestion, independientemente de lo dificil que sea llegar a ese lugar. Un héroe que entre
en contacto con una ficha de'Botin' (Loot) PUEDE en su Accién Menor hacer una prueba de Botin ‘
para ver qué hay en ese viejo cofre, barril, mesa o lo que sea. Ninguna bonificacién o habilidad puede :
afectar esa prueba - el resultado de los dados es definitivo. Para ver lo que el héroe ha encontrado, .
haz una Prueba de Botin y retira el token del juego.




Todas las fichas son modelos y deben ser colocadas en bases, al
igual que los héroes. Esto facilita la medicidn del rango del token
y la determinacidn de si el héroe esta en contacto con el token.
Todas las fichas que aparecen en el juego no se pueden colocar a
menos de 3 cm de otra ficha.

PrRUEBA DE SAQUEG-BoTin (LeoT)

1. E/ héroe tuvo muy mala suerte. Durante la busqueda, el héroe fue mordido por una arafia
venenosa o se le cayd un frasco que explotd. El héroe pierde 1 Herida (independientemente de la
armadura y las habilidades).

2. El héroe encontré un extrafio brebaje que se arriesgo a beber. El brebaje le dio sed de batalla. El
héroe recupera sus dados de accion.

3. Deliciosa carne seca y una buena bebida refrescaron al héroe. El héroe recupera dos heridas.

4. entre viejas cuerdas y barriles, el héroe ha encontrado un objeto interesante. Lanza 2d6 y consulte
la tabla de Equipos Adicionales en la seccion Equipos. El héroe puede tomar el objeto incluso si ya
tiene uno de esos.

5. Elhéroe rebusca entre baratijas sin valor y encuentra un objeto de valor excepcional. El jugador
puede sacar inmediatamente una Carta de Objeto de la parte superior de su mazo. Si la carta robada
es un Objeto Permanente (Permanent Item), el jugador tiene que retirarla del juego y robar otra
carta de su mazo.

6. Elhéroe encuentra un gran cofre lleno de un gordo botin.

El jugador puede robar inmediatamente dos Cartas de Objeto de la parte superior de su mazo,
escoger una y barajar la segunda de vuelta a sumazo. Si la carta robada es un Objeto Permanente
(Permanent Item), el jugador tiene que retirarla del juego y robar otra carta de su mazo.
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Forest Glade, Claro del Bosque

Haunted Graveyard, Cementerio Embrujado

Battle Square, Plaza de Batalla

Ruins of the Temple, Ruinas del Templo

po}

Mysterious Deepwoods, Bosque misterioso

Ancient District, Distrito Arcano

e S




La zona de despliegue esde 10cm x 20 cm y es de 10 cm x 70 cm Ver imagenes.
El terreno debe ser configurado mas o menos como se muestra en las
imagenes. Si no tiene un terreno apropiado, use cualquier terreno que tenga,
o coloque algunas cuentas - como objetos. El campo de juego debe estar
alrededor de 70 cm x 70 cm, y la distancia entre las zonas de despliegue debe
ser de 50 cm.
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REGLAS PARA LAS CARTAS

5@_ REGLAS GENMERALES

Hay tres tipos de mazos en el juego - Mazo de Terreno, Mazo de Articulo y Mazo de Quest. Cada
mazo tiene sus reglas individuales que permiten a los jugadores hacer varios combos y estilos de
juego. A continuacion se presentan las reglas para cada tipo de baraja.

G@ Mazo pE TERRENO

Se necesita un Mazo de Terreno para jugar Umbra Tirris. Cada jugador puede personalizar su Mazo
de Terreno eligiendo sus lugares favoritos o los que considere ventajosos. Un Mazo de Terreno
puede contener de 6 a 18 cartas, y ninguna carta puede ser incluida mds de una vez. El mazo
también debe contener al menos una carta para cada alineacién y todas las alineaciones deben
estar representadas en proporciones iguales. Las Cartas de Terreno para Tomar cartas se
describen en la seccion Comenzar el Juego.

G& asze pE OBjETOS

Cada jugador debe tener su propio mazo de objetos para coger o arrastar cartas de objetos antes
de la batalla. Los jugadores pueden personalizar sus mazos de objetos para que coincidan con el
estilo de su grupo, para incluir sus cartas favoritas o como lo deseen. Un mazo de objetos puede
incluir de 12 a 24 cartas, ninguna carta puede ser incluida mas de una vez. Para cada carta de
Objeto Permanente se debe incluir una carta con otro tipo. Hay tres tipos de cartas de objetos en
el juego:

Objetos permanentes

Después de arrastar o coger las cartas se revelan y se colocan al lado de la Hoja de Grupo. Se
mantienen hasta el final de la batalla. -

Objetos temporales

El jugador puede revelar un objeto temporal en cualquier momento durante el juego. Funciona =
» durante el tiempo especificado en la carta.




. Objetos instantaneos

El jugador puede revelar un objeto instantdneo en cualquier momento durante el juego. Siga las
« reglas de la carta y luego descartela.

POR FAVOR TENGA EN CUENTA!

: Durante el juego, el mazo de cartas del jugador se coloca al lado de la hoja del grupo, boca abajo, !
" de modo que el frente de las cartas no sea visible. Si un jugador puede coger o arrastrar una carta :
del mazo, baraja el mazo y coge una carta de arriba. El contenido de la carta no tiene que ser

: revelado al oponente hasta que el jugador decida usar y revelar esta carta.

@ Revelando Cartas de Objeto

Si el jugador quiere usar una de sus Cartas de objetos, revélesela a su oponente. El jugador puede
hacer esto cuando quiera, o en reaccidn a una situacidn particular en la batalla. Las cartas asociadas
a una situacion dada sélo pueden ser reveladas cuando esa situacidn ocurre. Si hay “...use esta
carta” sobre la carta, el jugador puede usarla siempre que se presente la situacion descrita o esperar
a otra situacion similar. Si la Carta de objeto no indica explicitamente cuando usarla, el jugador
puede usarla (revelarla) SOLAMENTE cuando el jugador esta activando a uno de sus héroes. La carta
no necesita afectar al héroe activado. Después de que la carta es usada, descértela.

e
@ Mazo de misiones

Debe tener un Mazo de Misidn (Quest Deck) para el juego. El Mazo de Misidn debe contener al
menos 16 cartas y ninguna carta puede ser incluida mas de una vez. Las Cartas de Mision se
describen en la seccion Comenzar el Juego.

@Revelando las Cartas de Misiones.

2 Hay dos situaciones en las que se revelan las cartas de misidn. La primera es cuando en la carta dice
‘Revela esta carta antes de la batalla' - el jugador debe revelarla antes del primer Ciclo del juego,

A antes de la Fase de Colocacion de Dados de Accién. La segunda es cuando el jugador cumple una
3 tarea establecida por la carta, después de la cual el jugador la revela para demostrar que ha ganado
. un Punto de Triunfo o que ha ganado la partida.
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REGLAS PARA TRES O 4 JUGADORES
MuLTijuGDOGR

@Juegos multijugador

El juego se puede jugar con 3 a 4 jugadores, pero utiliza ciertas reglas que son diferentes a
las de los juegos para dos jugadores.

o
;g Preparacion de la mesa, despliegue y organizacién del terreno

Necesita un drea de juego de 70 cm x 70 cm con 4 zonas de despliegue idénticas en las
esquinas. Los jugadores despliegan sus grupos a menos de 15 cm de las esquinas. Cada
jugador lanza un d6. El jugador que saca la mayor resultado baraja el Mazo de Terreno y
roba dos cartas. Luego coge una carta y regresa la otra al mazo y lo baraja. La organizacién
del terreno se describe en detalle en la seccion Comenzar el juego - Terreno. Después de
gue el terreno estd establecido, cada jugador lanza un d6 y, empezando por el jugador con
la tirada mas alta, elige sus zonas de despliegue. A continuacion, los jugadores cogen Cartas
de objeto y entonces de nuevo lanzan dados y cogen cartas de de mision ("Quest Cards").

@Secuencia de juego

La secuencia se determina con la Prueba de Iniciativa como de costumbre, pero ahora cada
jugador lanza un dado por iniciativa.

@Cartas de mision y victoria

El primer jugador que complete una tarea que le conceda la victoria se lleva el primer lugar,
y los demas jugadores siguen luchando por los siguientes puestos. Los modelos de los
jugadores que han completado sus misiones son retirados del juego. Si una carta de Misién
(Quest card) esta asociada directamente con un oponente determinado, el jugador debe
elegir una para ser afectado por carta. Por ejemplo, tres jugadores (A, B y C) estan jugando
~ el juego. El jugador A roba Pillaje y elige al jugador C como su enemigo. Esto significa que




A

sblo los jugadores Ay C pueden ganar por alcanzar las fichas/Tokens, el jugador B no ganara
por alcanzar las fichas/Tokens de los jugadores A o C.

En el caso de la carta “Vencer a los Cobardes” (Beat the Cowards), la tarea se completa
después de derrotar a cualquier de los 4 modelos de cualquier grupo enemigo. Derrotar
significa eliminar a un héroe reduciéndolo a 0 heridas y por lo tanto, sacandolo del juego.
Ademas, un jugador gana la partida si derrota a cualquiera de los 5 modelos de sus
oponentes de esta manera.

e
@ Combate cuerpo a cuerpo y Disparo

Un héroe que quiera retirarse del combate debe tener en cuenta a todos los héroes
enemigos con los que esté en contacto. El jugador cuyo modelo tiene la mayor fuerza de los
modelos que rodean al héroe en cuestidn hace la tirada para retenerlo. Si todos los modelos
tienen la misma fuerza, el lanzamiento es realizado por el jugador cuyo modelo esta delante
o al frente del héroe que se retira. De lo contrario, el jugador, para hacer el Inzamiento, es
seleccionado al azar. Usa las reglas basicas para disparar hacia y a través del combate, pero
si fallas, cualquier de los que estan en combate cuerpo a cuerpo pueden ser alcanzados.

~]
@ Alianzas

Los jugadores pueden unir fuerzas y crear alianzas como lo deseen, no afecta a la mecanica

del juego. En cualquier momento puedes cambiar de opinién sobre a quién combatir y a L4 3

quién ayudar.







Estas son unas oriantaciones dadas Por Tatiana (Marketing Manager Speelcrow) y de
Andrzej Pryzowicz (Hans) que me ayudaron a aclarar algunos apartes del reglamento y que
pueden ayudar a otras personas interesadas en el juego. Muchas Gracias a Tatiana y Hans.

1. éPuede un héroe esconderse si es visto por héroes enemigos o estd en la linea de visién de héroes
enemigos?

Si, un héroe puede esconderse incluso si estd en la linea de vision.

2. Un héroe oculto puede disparar, lanzar hechizos o cargar o no puede realizar ninguna accion
basica después de esconderse?

El héroe pierde su contador oculto si se mueve mas alld de su Velocidad o si realiza alguna accidn
basica: lanzar hechizos, disparar, etc.

Siun héroe quiere permanecer oculto, no puede realizar ninguna accién basica; solo puede moverse
hasta su Velocidad.

3. Si el resultado del Defensor es mejor, pero el atacante consiguié en uno de sus dados con un 6,
ésigue aplicando un ataque critico? ¢ Qué regla es mdas importante en el golpe de precision?

Atacar al oponente con Precision Strike es exitoso, siempre que el atacante tenga un mejor resultado
que el defensor. Si sacas 6 y por ejemplo 3, pero tu resultado total de 2d6 es peor que el resultado
de tu enemigo, el ataque falla. Si el resultado del Defensor es mejor, pero el atacante consiguidé uno
de sus dados con un 6, no hay posibilidad de ataque critico, el resultado del atacante debe ser mejor.

4. El modelo que recibié un Ataque critico puede hacer que la Armadura salve con 1d6. Entiendo
gue si una miniatura sufre un ataque critico y en uno de los dados obtiene 5 o 6, el defensor muere.
éPuede el defensor evitar morir si hace una salvacién por armadura?

Si el atacante tirara 6 en uno de sus dados, hay una posibilidad de Ataque critico. El atacante debe
tirar 1d6 una vez mas, si saca 5 o 6, el Defensor muere instantdaneamente. Sin embargo, si el
Defensor tiene Armadura, puede tirar por Armadura, salvar con 1d6 en lugar de 3d6. Si la salvacidn
de armadura es exitosa, el Defensor no pierde todas las Heridas sino solo la mitad de ellas.

5. El -1 en Frenesi aumenta la dificultad para dar una orden? o disminuye la dificultad. Para que el
lider pueda dar una orden a un héroe, debe obtener en el dado 4+. Pero una miniatura con Frenzy
hace que la dificultad sea 5+ o 3+. ¢ Reduce o aumenta la dificultad -1?

- El modificador -1 aumenta la dificultad, por lo que cuando normalmente es 4+, Leader tiene que
tirar 5+ si quiere darle una orden a un héroe con Frenzy.



Sugerencias para crear Bandas o grupos (Hans)

Desde mi experiencia, mira las cartas de msién (Castas de Quest) e intenta encontrar los grupos
comunes de ellas. Algunos requieren buenos luchadores, otros requieren héroes extraordinarios
para cumplir ciertas tareas y otros requieren que su grupo se mueva rapido para llegar a algun lugar.
Lo siguiente - Cartas de objetos. Los objetos de la baraja de Cartas de Objeto son muy poderosos,
siempre y cuando elijas los que realmente serian Utiles para tu grupo (como si no tuvieras un mago
poderoso, no tienes que pulirlo, asi que suelta el Buho). , el personal etc. de la cubierta). Y debes
considerar las formas de obtener mas cartas de objetos, tal vez de profesiones, o del gremio o
incluso de los contadores de botines (debes llegar a ellos rapidamente) antes de tu oponente.

A continuacidn consideraria diferentes personajes - sus ventajas y desventajas. Considere cudntos
dados tendra, y cudl es el costo para obtenerlos. Piensa cdmo podrias usarlos en el juego (es mas
facil si pudieras jugar con cada uno de ellos para probarlos en el juego).

Y por ultimo, pero no menos importante, las profesiones. La creme de la creme. Siempre debes
pensar en como interactian las profesiones de tu grupo. A veces es bueno tomar algunas
profesiones menos poderosas solo para obtener cierto beneficio. Y hay algunos que personalmente
considero que debo tener (no lo diré, no quiero estropear la alegria).



