
 
 

 

 

  

 

 



 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En las Tierras Antiguas, en la Tierra de Morten, dos gigantescas Torres Oscuras se alzan a muchos 

kilómetros de distancia. El cielo parece estar desgarrado por sus espirales que parecen garras 

monstruosas. Sin embargo, no están solas, ya que la ciudad más 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 kilómetros. 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 más antigua que, habiendo luchado  batallas intestinas, poco después 

engendró el mal más puro.. 

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

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

estructura siniestra pretendía recordarles a quiénes pertenecen estas tierras y a quien deberían 

rendir homenaje. 

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

La Tierra de Morten explotó en un masivo campo de batalla y los Humanos, a pesar de  ser más 

débiles en fuerzas, salieron victoriosos. Las Torres Oscuras que deseaban, finalmente estaban en 

sus manos. Pero juzgaron imprudentemente que el Mal había sido derrotado.... 



 
 

 

Aun así, las Torres no eran ordinarias en absoluto, parecían emanar una estravagante  energía que 

afectaba a cualquier cuerpo que estuviera cerca de ellas. Unos fueron cayeron  a una profunda 

locura, otros ς  fueron engañados por visiones de gloria y poder. Su poder era imposible de resistir, 

pero también había quienes conocían su verdadera naturaleza. Pero era demasiado tarde para un 

arrebato de sabiduría..... 

Los humanos habían 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 cómo se está ejecutando su plan finamente elaborado. Con cada ciclo de la 

Luna, la gran metrópoli de los humanos se acercaba cada vez más 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 más crueles 

y llenas de sangre  por sus torres, lo que virtualmente contribuyó a su derrota. 

Las tierras de Morten, la tierra más hermosa de los humanos, se pavimentaron con tumbas, oscuras 

fortalezas y sarnosos claustros, donde el mal se congregó para batallas posteriores. El ejército de 

no-muertos estaba atacando pueblos y castillos, un rastro de su migración estaba marcado por 

siniestras capillas dedicadas a los dioses del Sheol-morg. Hechizos de brujos demoníacos hacían 

brotar gigantescos y oscuros  árboles  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 extinción. Desde Boria, la tierra de los claustros, ejércitos monásticos apoyados por los elfos del 

bosque quienes volando desde los aires hacían reconocimiento. Desde las tierras meridionales de 

Estanya ejércitos de mercenarios  Enanos y medianos caminaban acompañados por pequeñas 

tropas de cazadores Tigerian. Las oscuras fortalezas se estremecían desde los cimientos y se hundían 

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 árboles negros, ardían 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.... 

El invasor ha sido rechazado pero todos pagaron un alto Precio. El orgullo y la majestuosidad de la 

raza humana se habían ido junto con los más valientes paladines y caballeros de muchas órdenes. 

Sus fantasmas vagan día a  día alrededor campos desiertos de la tierra de Morten. 

La Gran Ciudad ha sido parcialmente reconstruida, pero en muchos lugares es sólo una fusión de 

viejas ruinas, edificios deformes y sombrías callejuelas, donde todavía hay algo que está al acecho, 

dando a la gente noches de insomnio. 

 

 



 
 

 

La Ciudad de los Humanos se ha convertido en un hábitat de marginados que empezaron a llamarla 

UMBRA TURRIS. Antes gobernada por el Rey de Morten, hoy está en manos de viciosos señores, 

señores que descienden de líneas bribonas, así como de gremios y hermandades arcanas. Cada 

distrito es un lugar completamente diferente, donde prevalecen distintas reglas. Más o menos 

corruptos, los guardianes de la ciudad estan en los gremios o  en una de las cinco familias más 

grandes que mantienen el servicio de observarlos. 

Muchos aventureros, tentados por una visión de fama y fortuna, llegan multitudinariamente a 

desvelar secretos desconocidos de la ciudad. Los barrios ricos, aunque en estos tiempos son apenas 

su propia sombra, seducen a la gente con extraños tabernáculos, húmedas tabernas y perversos 

salones de lascivia. Hay muchos lugares repugnantes aquí, es común conocer a miembros de todas 

las razas y profesiones involucrados en negocios turbios. Los distritos pobres esconden muchos 

misterios, al igual que los barrios de negocios, aparentemente pacíficos o los auxiliares del gremio 

de los magos. 

Después de cientos de siglos, hoy en día, una siniestra oración emana desde las torres oscuras , el 

tiempo de caos y  terribles guerras está  acerca.. 
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A pesar de la tardía hora , la calle está atestada de gente y un barullo inusual viene de todos 

lados. Varias fragancias flotan en el aire, mezclándose 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 más 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 están conectadas por puentes, cuyas gigantescas y macizas columnas parecen 

delgadas como agujas desde un campo más lejano. Las paredes cercanas de varios edificios 

están adornadas con abundantes memoriales de  santos y esculturas que presentan 

diversas criaturas, entre las que destacan las gárgolas de aspecto sombrío. Su forma, a veces 

extrañamente inquietante, está 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 están 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 

enigmáticos. De repente, un misterioso caballero se acerca rápidamente a ellos, retira un 

viejo mapa de su bolsillo y en el resplandor de la linterna del Goblin , todos se dirigen a un 

oscuro callejón. Antes de que desaparecieran en la oscuridad, has visto a quien sostenía el 

mapa - una cara peculiar, más 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 está salpicado de sangre, las manos pesadas se parecen a las 

que fácilmente podrían torcer una nuca. Un letrero grande y viejo cuelga justo encima de 

la cabeza del medio-gigante. Allí se pueden leer algunas frases deformes - "Gurgul el 

carnifex". Su puesto está 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 callejón, el 

carro está 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 está sentado, apresurando al animal con las riendas. 

El Enigmático vehículo en la chapea  recuerda a una gran,  turgente vesica  sobre ruedas 

extrañas, tiene espadas, hachas, escudos y otros equipos militares colgados de cada lado. 

Para hacerse más llamativo, también hay algunas linternas encendidas que simplifican la 

elección de los equipos. Dos guardias  orcos empezaron a gritarle al enano, pidiéndole que 

apresurara al animal, ya que su puesto móvil está bloqueando la salida de un carro que 

pertenece al gremio de los sepultureros. Un hombre sombrío, vestido con un manto 



 
 

 

negro, maldijo y salió a tal velocidad que todos los ataúdes casi cayeron sobre el 

pavimento. Un olor extraño 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 prácticamente en todas partes, atraen a los clientes ofreciendo 

mucha alegría y lapsus después de la jornada laboral. Las calles se vuelven cada vez más 

solitarias,  personajes con capotes oscuros, trajes extraños o simplemente trapos  que 

esconden cosas que no deberían verse a la luz del día, salen de la oscuridad, lentamente, 

como alimañas. Las gradas de las carretillas de los chicos son ahora reemplazadas por  

matones de mirada arrogante,  mujeres con ojos tan sospechosos que sólo pueden 

repugnar, sin duda no despiertan lujuria, y otras, cuyas deformaciones y desórdenes son 

menos visibles en la oscuridad. Usted es capaz de escuchar que muchas puertas   y las 

persianas se están cerrando meticulosamente. Algunos personajes están apagando algunas 

linternas cercanas, en algún lugar se oyen gritos.... 

Cuentos dicen que a medianoche, a través de las calles de la Ciudad Oscura, las criaturas de 

las peores pesadillas están caminando y los templos de los dioses oscuros se están 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 encontrarás lo que viniste a buscar.... 

 

Bienvenido a Umbra Turris  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

  



 
 

 

  



 
 

 

 

   

 

 

                                 Introducción  

 

    Bienvenido a Umbra Turris!  

Umbra Turris es una ciudad primitiva llena de enigmáticos 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 
húmedos 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 Turris  

 

  Qué necesitas ?  

Para librar cientos de batallas se necesitaran miniaturas (modelos) que representan héroes 
y criaturas particulares que acompañan a tu tropa. Puedes conseguirlos todos en 
www.spellcrow.com o en tiendas de hobby bien equipadas. Merece la pena equipar tu 
colección con una mesa de juego que simule o refleje un terreno donde los héroes tendrán 
el campo de batalla o escaramuza, en una mesa de mínimo x 70 cm. x 70 cm. A continuación, 
encontrará más información sobre el terreno y las maquetas.  Necesitaras dados D6, cinta 
métrica en cm y oponentes con los que lucharás por puntos de triunfo que garantizan la 
victoria en el juego. Si quieres luchar en una batalla más amplia, la última sección está 
dedicada a las reglas para más de 2 jugadores. En primer lugar, nuestro consejo es sólo 
familiarizarse con este libro de reglas en lugar de aprenderlo de memoria. Sólo 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 última sección encontrarás 
una hoja de Grupo (party) donde podrás escribir: héroes, sus habilidades y equipo. 

¡Recuerda! Si tienes alguna pregunta, no dude en ponerse en contacto con nosotros 
escribiendo  a: spellcrow@umbraturris.com o uniéndote a nuestro foro donde podrás 
discutir sobre   Umbra Turris. 

 



 
 

 

 

                    Cómo Iniciar  

Las siguientes páginas incluyen acrónimos que usarás en el juego. No te preocupes. son sólo unos 
pocos, especialmente diseñados para facilitar la asociación y aprendizaje. Después  echaras un 
vistazo a  las tres Fases del Ciclo, y también leerás sobre el Ciclo, los detalles de sus tres Fases y 
también entender cómo funciona cada una. El Ciclo y sus elementos no son complicados pero vale 
la pena leer esta sección con mucho cuidado para que el juego sea más fluido - poniendo atención 
especialmente a la Fase de Turnos.  

Cómo es el Turno y cómo se ve, lo podrás saber exactamente en la sección dedicada al Ciclo. A partir 
de los capítulos siguientes, sabrás cómo utilizar el mecanismo especial para librar una batalla así 
como los ataques que tus héroes son capaces de hacer. El capítulo titulado "Disparar" está diseñado 
para que sepas sobre el arte de disparar al enemigo. 

En la parte de "Magia" se revela cómo usar  todas las habilidades mágicas secretas y los Dominios 
de la Magia. Después de leer las reglas, la siguente parte te ayudará a crear la banda o grupo de 
héroes. El capítulo "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 permitrá relacionar las éstos con  las razas. ¡Durante la creación de una banda en 
Umbra Turris, presta atención al hecho de que puede consistir en héroes de la misma raza o en 
diferentes - es tu elección! 

Esta solución única permite a todos los jugadores crear tropas de, por ejemplo, sólo 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 único, 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 Paladín o Caballero Negro, pero también puedes unirte  a un gremio de Umbra Turris, que 
ofrecen mucho más 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 proporcionará un montón de batallas 
emocionantes, pero también te permite convertir fácilmente incluso a la banda más débil en la más 
oscura y sombría.  

 

        ¿Qué más necesito saber?  

Si eres un principiante que no tiene experiencia en juegos de guerra con miniaturas, trata de saber 
algo más al respecto - prepárate para la primera batalla. Las tiendas de hobbies son una excelente 
manera de entrar en el increíble 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 cuán experimentado o afortunado seas". Te deseamos cientos de batallas épicas en 
Umbra Turri s 

 


