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En las Tierras Antiguas, en la Tierra de Morten, dos gigantescas Torres Oselrasssenuchos
kilbmetros de distancia. El cielo parece estar desgarrado por sus espirales que parecen garras
monstruosas. Sin embargo, no estwlas, ya que la ciudad més 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 kilometrd& su interior hay una gran cantidad de barrios antiguos, templos

y plazas, que recuerdan los tiempos de la glgriaidade la raza humana. Su historia es tan perversa -~
como el Destino del la raza mas antigua que, habiendo luchado batallas intestinas, poco después
engendro el mal méas puro..

Su origen se remonta al lejano €de, en la Tierra del Shewlorg, donde el primer el emperador
ordend construir enormes torres en lastiguastierras de los Humanogncient 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 escuchoé. b

La Tierra de Morten exploté en unasivocampo de batalla y los Humanos, a pesar de ser mas \
débiles en fuerzas, salieron victoriosos. Las Torres Oscuras que deseaban, finalnab#e est

sus manosPerojuzgaron imprudentemente que el Mal habia sido derrotadoq, R TS
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Aunasi, las Torres no eran ordinarias en absoluto, parecian emanar una estravagante energia que
afectaba acualquier cuerpo que estuviera cerca de ellas. Unos fuesgaron a unaprofunda

locura, otros; fueron engafiadopor visiones de gloria y poder. Su poder era imposibledistir,

pero también habia quienes conocian su verdadera naturaleza. Pero era demasiado tarde para un
arrebato de sabiduria.....

Los humano$abianestado construyendo una vasta ciudad a su alrededor durante siglos, como
prueba de su virtud y dominio. En el bienestar y la felicidad general, salleepercatado de un

Mal queobserva y ertbmo se esta ejecutando su plan finamente elabordion cada ciclo de la
Luna, la gran metrépoli de los humanos se acercaba cada vez umé@estino oscuro....

Las leyendas muestran que, al principio, los Humanos estaban solos en la Batalla contra los Hordas
del Shecoimorg convocadas por un antiguo susurdesde 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 méas crueles
y llenas de sagre por sus torres, lo que virtualmente contribuyd 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 congreg6 para batallas posterioresit&ldeérc
no-muertos estaba atacando pueblos y castillos, un rastro de su migracion estaba marcado por
siniestras capillas dedicadas a los dioses del Sheaj. Hechizos de brujos demoniacos hacian
brotar gigantescog oscurosarboles en todas partes, desyendo 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 extincion. Desde Boria, la tierra de los claustros, ejércitos monasfioysdos potos elfosdel
bosquequienes volando desde los aires hacian reconocimiento. Desde las tierras meridionales de
Estanyaejércitos de mercenarios Enanos y medianos caminaban acompafiados por pequefias
tropas de cazadores Tigeridras oscuras fortalezas séremeciandesde logsimientos yse hundian

enlos abismosle tierra, desde donde las mecatrices de los Gnomos de acero se arrastraban hacia
el frente para enfrentarse #as bestias gigantes

Los bastiones del enemigo, rodeados de arboles negros, ardiababdeados 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.... )

El invasor ha sido rechazado pero todos pagaron un alto Precio. El orlguittajestuosid
raza humana se habian ido junto con los mas valientes pataglmaballeros de muc
Sus fantasmagagandia a dia alrededor campos desiertos de la tierra de \“- e

La Gran Ciudad ha sido parcialmente reconstruida, parsuchos;
viejas ruinas, edificios deformes y sombrias callejuelas, donde toda M Ve
dando a la gente noches de insomnio. '~
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onvertido en un habitat de marginados peeaeom a llamarla

el Rey de Morten, hoy estd en manos de viciosos sefiores,
bribonas, asi como de gremios y hermandades arcanas. Cada
diferente, donde yaéecendistintasreglas Mas o menos :
S iudestan en loggremios o en una de las cinco familias mas -
e observarlos. %

r una vision de fama y fortuna, llegatitndihariamente a
la ciudad. Los barrios ricos, aunque en estos tiempos son apenas ‘ 5
ente con extrafios tabernaculos, hUmedas tabernas y perversos -
lgaepsignantesaqui, es comun conocer a miembros de todas !
en negocios turbios. Los distritos pobres esconden muchos ;
de negocagmrentemente pacificos o los auxiliares del gremio .

he y en dia, una siniestra oracion emana desde las torres oscuras , el
5 estaacerca.
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A pesar de ltardiahora, la calle esté atestada de gente y un barullo inusual viene de todos
lados. Varias fragancias flotan en el aireezclandose con el hedor de la canaleta y el sudor
de la chusma. Los edificios parecen ruinfisurados, envueltos en hiedratgapadorasde
aspecto ominoso. Por todas partes hay adornos antiguos que atestiguan que antiguamente
era una de las calles manas encanto. Mirando por encima de la multitud, a lo lejos, se

N ) 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 agugadesde un campo mas lejano. Las paredes cercanas de varios edificios

" | estan adornadas con abundantes memoriales de santos y esculturas que presentan
: 5" diversas criaturas, entre las que destacan las gargolas de aspecto sombrio. Su forma, a veces

extrafiamenteinquietante, 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.

i 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 grcadanas a

) un puestode un gnomeen laacerg dondevende encardmientos libros antiguos y objetos

i 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 ditigen a

p 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 unma ditudos metros, una
sonrisa. Todo su atuendo esta 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 medigigante. Alli se pueden leer algurieasesdeformes- "Gurgul el
carnifex". Su puesto esta decorado con grandes trozos de carnas 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 ver@wsonedio del callejon, el
Bt 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 el enano de barba gruesa y varicolor esta sentado, apaesio al animal con las riendas.
El Enigmatico vehiculo en la chapea recuerda a una gran, turgente vesica sobre ruedas
extrafas, tiene espadas, hachas, escudos y otros equipos militares colgados de cada lado.
Ve Para hacerse mas llamativo, también hayabg linternas encendidas que simplifican la
s+ * . -eleccion de los equipos. Dos guardias orcos empezaron a gritarle al enano, pidiéndole que
Wl apresurara al animal, ya que su puesto moévil esta bloqueando la salida de un carro que
pertenece al gremio de los sepuferos.Uphombre sombrio, vestido con un manto ‘
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negro,maldijoy 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 puesi@sdas 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 ofreciend
mucha alegria y lapsus después de la jornada laboral. Las sallvuelven cada vez mas
solitarias, personajes con capotes oscuros, trajes extrafios o simplemente trapos qu |
esconden cosas que no deberian verse a la luz del dia, salen de la oscuridad, lentamente '(
como alimafias. Las gradas de las carretillas deHas son ahora reemplazadas por, |/
matones de mirada arrogante, mujeres con ojos tan sospechosos que sélo puedenit
repugnar, sin duda no despiertan lujuria, y otras, cuyas deformaciones y desérdenes son, ' |
menos visibles en la oscuridad. Usted es capaz declkacuyue muchas puertas vy las z ¢
persianas se estan cerrando meticulosamente. Algunos personajes estan apagando algunas
linternas cercanas, en algun lugar se oyen gritos.... \

>

Cuentos dicen que a medianoche, a través de las calles de la Ciudad Oscuedytas ce y
las peores pesadillas estan 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 lugadonde encontraras lo que viniste a buscar....

Bienvenido &mbra Turris
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Introduccion \

Bienvenidoa Umbra Turris!

Umbra Turris es una ciudad primitiva llena de enigmaticos y secretos lugdossgae
muchos aventurerodlegan hambrientos dePodery fortuna. Ellos lichan en heroicas
batallas entre cementerios embrujadosn ruinas en antiguos templos,en caminos
hamedos y plazas escondidéenosde tesoros y artefactos olvidados. Muchos desbe
unen para creagrupos o bandas (partyue valientemente se enfrentan a enemigoa y
poderes desconocidos que acechan erCiadadOscura

Ahora tienes la oportunidad de hacer tu propio grupo de héroes y entraa erajestuosa
y llenade misterie Umbra Turris

o
# Que necesitas ?

Para ibrar cientos de batallas se necess@aminiaturas (nodelos)que representan héroes

y criaturas particulares que acompafianta tropa. Puedes conseguirlos todos en
www.spellcrow.com o en tiendas de hobby bien equdias. Merece la pena equipaiu
coleccién con unanesa de juego que simulereflejeunterreno donde los héroetendran

el campo de batalla escaramuzgenunamesade minimo x 70 cnx 70 cmA continuacion,
encontrara mas informacion sobre el terrendag maquetas.Necesitaraglados D6, cinta
métrica encm yoponentes con los que luchar@er puntosde 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 dpi@adores. En primer lugar, nuestro consejo es sélo
familiarizarse con este libro de reglas en lugar de aprenderlo de memorian&#sitas o
unoscuantos juegos de prueba para simplemente tomar nota de las reglas. <

Para facilitar el control de tiopa o equipo de miniaturasen la tltima seccién encontraras
una hoja deGrupo party) dondepodrasescribir: héroes, sus habilidades y equipo. R~

iRecuerda! Si tiereealguna pregunta, no dude en ponerse en contacto con nosotros
escribiendo a: spellcrow@umbratursicom o uniéndote a nuestro foro donde podras - -
discutir sobre Umbr&urris ‘




Como Iniciar

Las siguientes paginas incluyen acrénimos que usaras en el juego. No te preocupes. son sélo unos
pocos, especialmente disefiados para facilleasociacion 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 cémo funciona cadaa. El Ciclo y sus elementos no son complicados pero vale

la penaleer esta seccion con mucho cuidado para que el juego sea mas-fhotendo atencion
especialmente a la Fase de Turnos.

Como es el Turno y comoee, lo podrassaber exactamente en la seccién dedicada al Ciclo. A partir

de los capitulos siguientesalsras cdmo utilizar el mecanismo especial para librar una batalla asi
como los ataques que tus héroes son capaces de hacer. El capitulo titulado "Disparar" esta disefiado
para que sepas sobre el arte de disparar al enemigo.

En la parte de "Magia" se revetdmo usar todas las habilidades magicas secretas y los Dominios
de la Magia. Después de leer las reglasiguenteparte te ayudaia a crear la banda o grupo de
héroes El capitulo "Razas explica en detalle qué héroes puedes tenerterpty bandao party
(Party = abandao grupo, terminos que se usaran durante el reglaméntg en laparte de
"Profesiones" te permiirelacionar lagstoscon las razasDurante la creacién de una banda en
Umbra Turris, presta atencién al hecho de que puedssistir en héroes de la misma razaen
diferentes- es tu eleccion!

Esta solucién Unica permite a todos los jugadores crear tropas de, por ejempld;aidlioso
combinar razas, donde vereffosy enanos luchando en el misrbando en elcampo de batdh

no es nada extraordinario. Cada héroe es Unico, por lo que vale la pena nombrarlo o incluso inventar
una historia corta. Tgrupo puede contener héroes con profesiones excepcionales y poderosas,
como un Paladin o Caballero Negro, permbién puedes umie a un gremio de Umbra Turrigue
ofrecenmucho mas que un guerrero heroigoglarqg primero debescumplir con sus requisitqsara

unirte a ellos.

El juego ofrece muchasombinacionespor lo que puedes experimentar audazmente con el
emparejamientorazas, profesiones y equipamiento. Te proporcionarda un montén de batallas
emocionantes, pero también te permite convertir facilmente inclusolmteda masiébil en la mas
oscuray smbria.

¢, Qué mas necesito saber?

Si eres un principiante que neehe experiencia en juegos de guerra con miniaturas, trata de saber
algo mas al respectopreparate 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 gratasas
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 Turri s



