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Nota del Traductor

Esta traduccion ha sido realizada por y para fans, sin ningun tipo de animo de lucro, con todo el carifio y respeto hacia los
creadores del juego original. No se trata de una traduccion oficial, sino de un proyecto personal con el objetivo de acercar este
maravilloso juego a mas mesas de habla hispana, especialmente aquellas que disfrutan explorando mundos extrafios, lanzando
conjuros imposibles y enfrentandose a horrores con una sonrisa y una ficha de personaje en la mano.

A lo largo del texto encontraras algunas decisiones deliberadas en la nomenclatura, como el uso de Serafico como traduccién de

Seraph o la aparicion de adversarios como la Lucimosca. Estos nombres nacieron, en parte, del juego en nuestra mesa y del tono

particular de nuestras partidas. Son el resultado de la improvisacion, el sentido del humor y la sonoridad que mejor encajaba en el
momento y se han mantenido aqui por pura devocion rolera.

Esta traduccion busca respetar el tono, estilo y espiritu del documento original, pero también se permite ciertas libertades
creativas cuando consideramos que mejoran la fluidez, el impacto narrativo o la coherencia con una campafia ya en marcha.

El documento oficial en inglés esta disponible en:
https://lwww.dagqgerheart.com/srd/

Y esta traduccion fan puede encontrarse (y descargarse) en:

Este es un proyecto vivo que respira y evoluciona: sabemos que hay partes de formato, estructura y orden de los elementos
(como los bloques de estadisticas de los adversarios) que aun no estan del todo pulidas. Con el tiempo, corregiremos errores,
haremos ajustes y mejoraremos la maquetacion general. Agradecemos tu paciencia y comprension mientras seguimos trabajando
en ello.

Si estas leyendo esto, probablemente seas como nosotros: alguien que ama el rol y que quiere que mas personas puedan
acceder a estas historias en su idioma. Gracias por compartir ese espiritu.

Nos vemos en la siguiente tirada de dados.


https://www.daggerheart.com/srd/
https://diceandchronicles.com/daggerheart-drs-espanol/
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INTRODUCCION

Bienvenido a DAGGERHEART, un juego de rol de mesa de fantasia colaborativo lleno de
magia increible y aventuras heroicas cargadas de emocion.

éQUE ES ESTO?

Este es el DRS de Daggerheart (Documento de Referencia
del Sistema). Es un compendio de los elementos mecanicos
del sistema Daggerheart, editado y organizado para mayor
claridad, concision y consulta rapida.

Puedes usar este DRS de varias maneras:

+ Para consultar rapidamente las reglas oficiales de
Daggerheart durante las sesiones de juego.

+ Para asegurarte de que cualquier contenido casero
que crees o publiques esté en consonancia con el
conjunto de reglas basicas de Daggerheart.

+ Para utilizar el texto proporcionado por Darrington Press
en tus propias publicaciones, bajo su Licencia de
Juegos Comunitarios
(www.darringtonpress.com/license).

* Para comprender mejor las mecanicas de Daggerheart,
sin el contenido narrativo ni de ambientacion y asi poder
adaptarlas o modificarlas al crear tu propio contenido.

El DRS de Daggerheart no sustituye al libro basico de
reglas, el cual incluye informacién del mundo, ejemplos
adicionales de distintas mecanicas de juego y un montén de
consejos utiles para jugar a Daggerheart (sin mencionar su
precioso arte y maquetacion).

En resumen, esto es Daggerheart como sistema reducido a
lo esencial: una version clara y condensada, sin todo el
sabor, estilo y material complementario que hace del libro
béasico una lectura tan evocadora y disfrutable. Esperamos
que este documento sea util para tu mesa de juego.
iFelices aventuras!

LO BASICO
¢.QUE ES DAGGERHEART?

Daggerheart es un juego de rol de mesa para un Director
de Juego (DJ) y de 2 a 5 jugadores. Cada sesion de juego
dura entre 2 y 4 horas y Daggerheart puede jugarse como
una partida autoconclusiva (one-shot) o como una campafa
de varias sesiones de la longitud que prefieras.

Durante una sesion de Daggerheart, el DJ describe
situaciones, narra los eventos y controla a los enemigos u
obstaculos que encuentran los Personajes Jugables (PJ).
Los jugadores, a su vez, interpretan las reacciones de sus
PJ ante el escenario presentado por el DJ. Si el resultado de
una accion depende del azar o la suerte, el DJ pedira una
tirada de accion.

Cuando un jugador hace una tirada de accién, utiliza los
Dados de Dualidad: dos dados de 12 caras (d12) de
colores distintos que representan la Esperanza y el Miedo.
Se lanzan los Dados de Dualidad, se suman los
modificadores correspondientes a los resultados y el total se
compara con una Dificultad establecida por el DJ. Si el total
iguala o supera la Dificultad, el jugador tiene éxito. Si es
menor, falla. Ademas, la situacién cambia segun cual de los

Dados de Dualidad saque el resultado mas alto: si gana
la Esperanza, el jugador obtiene utiles fichas de
Esperanza; si gana el Miedo, el DJ recibe aterradoras
fichas de Miedo.

LA REGLA DE ORO

La regla mas importante de Daggerheart es hacer que
el juego sea tuyo. Las reglas incluidas en este DRS
estan pensadas para ayudarte a disfrutar de la
experiencia en la mesa, pero cada persona tiene una
forma distinta de interpretar las reglas y contar historias.
Las reglas nunca deberian interponerse en la historia
que quieres contar, en los personajes que quieres
interpretar o en las aventuras que quieres vivir. Mientras
tu grupo esté de acuerdo, todo puede ajustarse para
adaptarse a vuestro estilo de juego. Si hay una regla que
prefieres ignorar o modificar, siéntete libre de hacer
cualquier cambio con el consentimiento de tu mesa.

LA INTERPRETACION ANTES QUE LA

NORMA

Al jugar a Daggerheart, el DJ y los jugadores deben dar
siempre prioridad a las decisiones por encima de las
reglas. Este DRS ofrece respuestas a muchas de las
preguntas que puedan surgir en tu mesa sobre el juego,
pero no respondera a todas. Cuando haya dudas sobre
cémo aplicar una regla, el DJ debe tomar una decision
que esté en sintonia con la narrativa.

Por ejemplo, Daggerheart incluye un arma llamada
garfio que te permite atraer a un objetivo hacia ti. Si
intentas usarla para arrastrar un castillo entero, el texto
del arma no lo prohibe explicitamente... pero no tiene
sentido dentro de la narrativa. En su lugar, el GM podria
decidir que sacas algunos ladrillos o que te impulsas
hacia la pared.

Del mismo modo, si tu personaje hace algo que
I6gicamente resultaria en una muerte inmediata (como
lanzarse a un volcan activo sin proteccion) pes posible
que no puedas realizar

uno de los movimientos de muerte de Daggerheart, que
normalmente te permiten controlar el destino de tu
personaje en sus momentos finales. Este tipo de
consecuencia debe quedar clara antes de que se
complete la accidn y siempre debe seguir la l6gica del
mundo.

Como juego centrado en la narrativa, Daggerheart no es
un entorno donde se fomenten interpretaciones técnicas
o fuera de contexto de las reglas. Todo debe fluir desde y
hacia la ficcion y el GM tiene la autoridad y la
responsabilidad de tomar decisiones sobre como se
aplican las reglas para reforzar esa ficcion.


http://www.darringtonpress.com/license

CREACION DE PERSONAJES

A menos que tu mesa decida usar personajes pregenerados,
cada jugador crea su propio PJ tomando una serie de
decisiones guiadas. Algunas de esas decisiones son
puramente narrativas (es decir, solo aparecen en el juego o lo
afectan a través del roleo), pero otras son elecciones
mecanicas que determinan qué cosas puede hacer tu PJ y en
qué acciones tiene mas (o menos) probabilidades de tener
éxito al hacer movimientos y actuar.

Nota: Puedes rellenar el nombre, los pronombres y la
descripcion de tu personaje en cualquier momento del
proceso de creacion.

PASO 1

Elige una Clase y Subclase.

Las clases son arquetipos basados en el rol que determinan a
qué habilidades de clase y cartas de dominio puede
acceder un PJ a lo largo de la campafa. En este DRS hay
nueve clases: Bardo, Druida, Explorador, Guardian, Guerrero,
Hechicero, Mago, Picaro y Seréfico.

» Elige una clase y coge las hojas impresas
correspondientes: la hoja de personaje y la guia de
personaje. Estas hojas son para anotar los detalles de tu
PJ; las iras actualizando y consultando a lo largo de la
campana.

» Cada clase empieza con uno o mas rasgos de clase
unicos, que se describen en la parte inferior izquierda de
la hoja de personaje de esa clase. Si tu rasgo de clase te
pide que elijas algo, hazlo ahora.

» Elige una Subclase
Las subclases afinan aun mas el arquetipo de una clase y
refuerzan su estilo otorgando acceso a habilidades unicas
de subclase. Cada clase tiene dos subclases. Elige una de
las subclases de tu clase y coge su carta de Base.

PASO 2

Elige tu Herencia.
La herencia de tu personaje combina dos elementos: linaje
y comunidad.

« El linaje de tu personaje representa su especie o
ascendencia; le otorga ciertos rasgos fisicos y dos rasgos
unicos de linaje. Coge la carta correspondiente a uno de
los siguientes linajes y anota su nombre en el campo de
Herencia de tu hoja de personaje: Clank, Drakona, Enano,
Elfo, Feérico, Fauno, Firbolg, Fungril, Galapa, Gigante,
Goblin, Mediano, Humano, Infernis, Katari, Orco, Ribbet,
Simiah. Si quieres crear un Linaje Mixto, toma la habilidad
superior (la que aparece primero) de un linaje y la habilidad
inferior (la que aparece segunda) de otro.

» La comunidad de tu personaje representa su cultura o el
entorno del que proviene y le otorga un rasgo de
comunidad. Coge la carta correspondiente a una de las
siguientes comunidades y anota su nhombre en el campo de
Herencia de tu hoja de personaje: llustre, Sabino, Ortano,
Crestino, Marino, Astuto, Subterraneo, Errante o Salvaje.

PASO 3

Asigna los Rasgos de tu Personaje.
Tu personaje tiene seis rasgos que representan su aptitud
fisica, mental y social:

+ Agilidad (Usala para Esprintar, Saltar, Maniobrar, etc.)
Una Agilidad alta significa que te mueves rapido, eres agil
en terrenos complicados y reaccionas con rapidez ante el
peligro. Haras una Tirada de Agilidad para trepar por una
cuerda, correr hacia una cobertura o saltar de un tejado a
otro.

+ Fuerza (Usala para Levantar, Romper, Forcejear, etc.)
Una Fuerza alta significa que eres mejor en hazafas que
ponen a prueba tu poder fisico y tu resistencia. Haras una
Tirada de Fuerza para derribar una puerta, levantar objetos
pesados 0 mantener tu posicion frente a un enemigo que
carga contra ti.

» Sutileza (Usala para Controlar, Esconderte, Manipular
objetos, etc.)
Una Sutileza alta significa que eres habil en tareas que
requieren precision, sigilo o un control absoluto. Haras una
Tirada de Sutileza para usar herramientas delicadas, pasar
desapercibido o atacar con precision.

« Instinto (Usalo para Percibir, Intuir, Orientarte, etc.)
Un Instinto alto significa que tienes un gran sentido del
entorno y una intuiciéon natural. Haras una Tirada de
Instinto para detectar peligros, notar detalles del mundo
que te rodea o seguir el rastro de un enemigo escurridizo.

* Presencia (Usala para Encantar, Actuar, Engaiar, etc.)
Una Presencia alta significa que tienes una personalidad
fuerte y te desenvuelves con facilidad en situaciones
sociales. Haras una Tirada de Presencia para defender tu
postura, intimidar a un enemigo o captar la atencion de una
multitud.

+ Conocimiento (Usalo para Recordar, Analizar,
Comprender, etc.)
Un Conocimiento alto significa que sabes cosas que otros
no y entiendes como aplicar tu mente mediante la
deduccién y la inferencia. Haras una Tirada de
Conocimiento para interpretar hechos, ver patrones con
claridad o recordar informacién importante.

Cuando «tiras con un rasgo», se le suma el modificador de
ese rasgo al total de la tirada. Asigna los modificadores +2, +1,
+1, +0, +0 y -1 a los rasgos de tu personaje en el orden que tu
quieras.

PASO 4

Registra Informacién Adicional del Personaje.

» Los personajes empiezan una nueva campania en Nivel 1.
Anota tu nivel en el espacio correspondiente en la parte
superior de tu hoja de personaje.

» Evasion representa la capacidad de tu personaje para
evitar dafio. Su valor inicial depende de la clase que elijas
y aparece justo debajo del campo de Evasion en tu hoja de
personaje; copia ese numero en el campo correspondiente.

* Los Puntos de Golpe (PG) son una medida abstracta de
la salud fisica de tu personaje. Tus PG iniciales dependen
de tu clase y se anotan en la hoja de personaje.



» EIl Estrés refleja tu capacidad para soportar la tensiéon
mental y emocional de situaciones peligrosas, asi como el
esfuerzo fisico. Cada PJ comienza con 6 espacios de
Estrés.

La Esperanza es una metamoneda que alimenta
movimientos especiales y ciertas habilidades o rasgos.
Todos los PJ comienzan con 2 puntos de Esperanza;
marcalos en el campo correspondiente de tu hoja de
personaje.

PASO 5

Elige Tu Equipamiento Inicial
Elige tu(s) arma(s):

+ Elige entre las tablas de Armas de Rango 1. Puede ser
un arma principal a dos manos o un arma principal
a una mano y un arma secundaria a una mano.
Luego equipa tu eleccién anotéandola en el campo de
Arma Activa de tu hoja de personaje.

* En Nivel 1, tu Competencia es 1; escribe este niumero
en el campo de Competencia de tu hoja de personaje.
Luego, calcula y anota tu tirada de dafio combinando
tu valor de Competencia con los dados de daifo del
arma (o armas) que tengas equipada(s). Ejemplo: si tu
Competencia es 1y los dados de dafio de tu arma son
d6+1, tu tirada de dafio sera 1d6+1. La Competencia
solo determina cuantos dados de dafio lanzas y no
afecta a otros modificadores fijos de dafio.

Elige y equipa un conjunto de armadura de la Tabla de
Armaduras de Rango 1 y anota sus detalles en el campo
de Armadura Activa de tu hoja de personaje.

+ Suma el nivel de tu personaje a los Umbrales Base de
la armadura que tengas equipada y anota el total de
ambos valores en los campos correspondientes. En la
creacion de personaje, tu nivel es 1.

* Anota tu Puntuaciéon de Armadura en el campo
correspondiente en la parte superior izquierda de tu
hoja de personaje. Tu Puntuacién de Armadura es igual
a la Puntuacion Base de la armadura equipada mas
cualquier bonificacion permanente que tu personaje
tenga a la armadura por otras habilidades, rasgos o
efectos.

Afade los siguientes objetos a los campos de Inventario
de tu hoja de personaje:

« Una antorcha, 15 metros de cuerda, suministros
basicos y un pufiado de oro (marca una casilla en la
columna izquierda de tu hoja de personaje, donde dice
«Oro > Pufiados»).

* ELIGE ENTRE una Pocién Menor de Salud (recupera
1d4 Puntos de Golpe) O una Pociéon Menor de Aguante
(elimina 1d4 de Estrés).

» Uno de los objetos especificos de clase que aparecen

en tu guia de personaje.

Si corresponde, el objeto especifico de clase que hayas

elegido para llevar tus conjuros.

+ Cualquier otro objeto aprobado por el DJ que te
gustaria tener al comienzo de la partida.

PASO 6

Crea Tu Trasfondo.

Desarrolla el trasfondo de tu personaje respondiendo a
las preguntas de trasfondo en tu guia de personaje.
Puedes modificarlas o sustituirlas si no encajan con el
personaje que quieres interpretar.

Nota: Tu trasfondo no tiene un efecto mecanico
directo, pero influye enormemente en el personaje que
interpretaras y en la preparacion que hara el DJ. A lo
largo de la creacibén de personaje, puedes ajustar las
elecciones que hiciste en pasos anteriores para que
reflejen mejor este trasfondo a medida que tu
personaje va tomando forma. Si lo prefieres, puedes
dejar el pasado de tu personaje mas ambiguo por
ahora y descubrir su historia a medida que juegas.

PASO 7

Crea Tus Experiencias.

Una Experiencia es una palabra o frase que resume un
conjunto especifico de habilidades, rasgos de
personalidad o aptitudes que tu personaje ha adquirido a
lo largo de su vida. Cuando tu PJ realiza un movimiento,
puede gastar un punto de Esperanza para anadir el
modificador de una Experiencia relevante a la tirada de
accion.

* Tu PJ obtiene dos Experiencias durante la creacion
de personaje, cada una con un modificador de +2.

* No hay una lista fija de Experiencias entre las que
elegir, pero una Experiencia no puede ser
demasiado amplia ni otorgar beneficios mecanicos
especificos como hechizos o habilidades especiales.
Por ejemplo, «Afortunado» o «Muy Competente»
son demasiado amplias, ya que podrian aplicarse
practicamente a cualquier tirada. Del mismo modo,
«Vuelo Supersénico» e «Invulnerable» implican
habilidades especiales que rompen el equilibrio del
juego.



EJEMPLOS DE EXPERIENCIAS

Trasfondos: Asesino, Herrero, Guardaespaldas,
Cazarrecompensas, Chef de la Familia Real, Artista de
Circo, Estafador, Monarca Caido, Médico de Campania,
Suma Sacerdotisa, Comerciante, Noble, Pirata,
Politico, Fugitivo, Erudito, Mercenario, Soldado,
Marrador, Ladron, Viajero del Mundo.

Caracteristicas: Afable, Curtido en Batalla, Rata de
Biblioteca, Encantador, Cobarde, Amigo de Todos,
Servicial, Presencia Intimidante, Lider, Lobo Solitario,
Leal, Observador, Bromista, Lengua de Plata, Manos
Ligeras, Obstinado Hasta el Extremo, Superviviente,
Joven e Ingenuo.

Especialidades: Acrobata, Jugador, Sanador, Inventor,
Historiador Magico, Cartdgrafo, Maestro del Disfraz,
Navegante, Francotirador, Superviviente, Espadachin,
Estratega.

Habilidades: Susurrador de Animales, Truegque,
Punteria Letal, Aprendiz Rapido, Fuerza Increible,
Mentiroso, Pisada Ligera, Negociador, Memaoaria
Fotografica, Manos Rapidas, Reparacion, Recolector,
Rastreador,

Frases: Atrapame Si Puedes, Finge Hasta Que lo Logres,
A |a Primera va la Vencida, En Primera Linea, No te
Fallaré, Te Atraparé, Te Cubro la Espalda, El
Conocimiento es Poder, Amigo de la Naturaleza, Nunca
Mds, Que no Quede Nadie Atrds, Métete con Alguien de
tu Tamaio, El Espectdculo Debe Continuar, Esto no es
Una Negociacion, Lobo con Piel de Cordero.

PASO 8

Elige Cartas de Dominio.

Tu clase tiene acceso a dos de los nueve Dominios
incluidos en el conjunto basico. Elige dos cartas de los
dominios de tu clase que estan indicados en la parte
superior izquierda de tu hoja de personaje. Puedes tomar
una carta de cada dominio o dos del mismo dominio, como
prefieras.

PASO 9

Crea Tus Conexiones.
Las Conexiones son las diferentes relaciones entre PJ. Para
crear conexiones, sigue estos pasos:

» Por turnos, haced que cada jugador describa a su
personaje al resto (como minimo su nombre,
pronombres, descripcion del personaje,
experiencias y las respuestas a sus preguntas de
trasfondo).

Comentad posibles conexiones entre los PJ usando
como inspiracion las preguntas incluidas en la
seccion «Conexiones» de vuestra guia de personaje.

* Propon al menos una conexién entre tu personaje y
el PJ de cada otro jugador. Acepta aquellas
conexiones que te interese explorar y rechaza las
que no.

Nota: un jugador puede rechazar cualquier conexion
sugerida por la razén que sea y no pasa nada si no
hay una conexion establecida entre todos los PJ.
(Siempre podéis descubrir y desarrollar esas
relaciones durante la partida.)



MATERIALES BASICOS

DOMINIOS

El conjunto basico de Daggerheart incluye 9 Mazos de
Dominio, cada uno compuesto por una coleccion de cartas
que otorgan rasgos o habilidades especiales que
representan un tema concreto.

Los 9 Dominios son:

ARCANO

Arcano es el dominio de la magia innata e instintiva.
Quienes eligen este camino se conectan con las fuerzas
enigmaticas y primordiales de los reinos para manipular
tanto su propia energia como los elementos. EI dominio
Arcano ofrece un poder volatil, pero increiblemente potente
cuando se canaliza correctamente. El dominio Arcano esta
disponible para las clases Druida y Hechicero.

CODICE

Cddice es el dominio del estudio magico intensivo.
Quienes buscan el conocimiento magico recurren a las
ecuaciones de poder registradas en libros, escritas en
pergaminos, grabadas en muros o tatuadas en la piel. El
dominio Cddice ofrece una comprension poderosa y versatil
de la magia a quienes persiguen el conocimiento mas alla de
los limites de la sabiduria comun. El dominio Cédice esta
disponible para las clases Bardo y Mago.

ESPLENDOR

Esplendor es el dominio de la vida. A través de esta
magia, sus seguidores obtienen la capacidad de
sanar y, hasta cierto punto, controlar la muerte.

El dominio Esplendor otorga a sus discipulos la
magnifica habilidad de dar y quitar vida. EI dominio
Esplendor esta disponible para las clases Serafico y
Mago.

FILO

Filo es el dominio del dominio de las armas. Ya sea con
acero, arco o algun arma mas especializada, quienes siguen
este camino poseen la habilidad de acortar la vida de otros.
Los portadores del dominio Filo se dedican a alcanzar un
poder implacable sobre la muerte. EI dominio Filo esta
disponible para las clases Guardian y Guerrero.

GRACIA

Gracia es el dominio del carisma. A través de relatos
embriagadores, hechizos encantadores o un velo de
mentiras, quienes canalizan este poder definen la realidad
de sus adversarios, moldeando la percepcioén a su voluntad.
El dominio Gracia otorga magnetismo puro y dominio del
lenguaje. El dominio Gracia esta disponible para las clases
Bardo y Picaro.

HUESO

Hueso es el dominio de la tactica y el cuerpo. Quienes
practican este dominio poseen un control extraordinario
sobre sus propias capacidades fisicas y una mirada afilada
para anticipar el comportamiento de otros en combate. Los
adeptos al dominio Hueso alcanzan una comprensién sin
igual de los cuerpos y sus movimientos. El dominio Hueso
esta disponible para las clases Explorador y Guerrero.

MEDIANOCHE

Medianoche es el dominio de las sombras y el
secreto. Ya sea mediante trucos ingeniosos, magia
sutil o el amparo de la noche, quienes canalizan estas
fuerzas dominan el arte de la oscuridad y pueden
descubrir tesoros ocultos. El dominio Medianoche
ofrece a sus practicantes el poder de crear y controlar
enigmas. El dominio Medianoche esta disponible para
las clases Picaro y Hechicero.

SABIO

Sabio es el dominio del mundo natural. Quienes
siguen este camino se conectan con el poder desatado
de la tierra y sus criaturas para liberar magia pura. El
dominio Sabio otorga a sus adeptos la vitalidad de una
flor abierta y la ferocidad de un depredador hambriento.
El dominio Sabio esta disponible para las clases
Druida y Explorador.

VALOR

Valor es el dominio de la proteccion. Ya sea a través
del ataque o la defensa, quienes eligen esta disciplina
canalizan una fuerza formidable para proteger a sus
aliados en combate. El dominio Valor ofrece un gran
poder a quienes alzan sus escudos en defensa de los
demas. El dominio Valor esta disponible para las clases
Guardian y Serafico.

DOMINIOS POR CLASE

Cada clase da acceso a dos dominios:
* Bardo: Cddice y Gracia.
* Druida: Arcano y Sabio.
» Explorador: Hueso y Sabio.
» Guardian: Filo y Valor.
* Guerrero: Filo y Hueso.
* Hechicero: Arcano y Medianoche.
* Mago: Cédice y Esplendor.
* Picaro: Gracia y Medianoche.
» Serafico: Esplendor y Valor.
Los PJ adquieren dos cartas de dominio de nivel 1 durante

la creacion de personaje y una carta de dominio adicional
(de su nivel o inferior) cada vez que suben de nivel.



CARTAS DE DOMINIO

Cada carta de dominio proporciona uno o mas rasgos que tu
PJ puede utilizar durante sus aventuras. Algunas cartas de
dominio otorgan movimientos que puedes realizar, como un
ataque Unico o un hechizo. Otras ofrecen efectos pasivos,
habilidades nuevas para encuentros sociales o en tiempos de
inactividad o beneficios de un solo uso.

ANATOMIA DE UNA CARTA DE DOMINIO
Cada carta de dominio incluye seis elementos:

Nivel

El niumero en la esquina superior izquierda de la carta
indica su nivel. No puedes adquirir una carta de dominio
con un nivel superior al de tu PJ.

Dominio

Debajo del nivel de la carta hay un simbolo que indica a qué
dominio pertenece. Solo puedes elegir cartas de los dos
dominios de tu clase.

Coste de Recuperacion

El nimero junto al rayo en la esquina superior derecha
indica su Coste de Recuperacion. Este es el nimero de
puntos de Estrés que debe marcar un jugador para
intercambiar esta carta desde su reserva por una carta de
su equipamiento activo.

Nota: Un jugador puede intercambiar cartas de dominio
durante un periodo de inactividad sin pagar el Coste de
Recuperacion.

Titulo
El nombre de la carta.

Tipo

El tipo de la carta aparece en el centro, justo encima del
titulo. Existen tres tipos de cartas de dominio: habilidades,
conjuros y grimorios. Las habilidades suelen ser de
naturaleza no magica mientras que los conjuros si lo son.
Los grimorios son exclusivos del dominio Cddice y otorgan
acceso a una coleccién de conjuros menos potentes.
Algunas mecanicas del juego solo se aplican a ciertos tipos
de cartas.

Rasgo

El texto en la mitad inferior de la carta describe su(s)
rasgo(s), incluyendo cualquier regla especial que debas
seguir al usar esa carta.

EQUIPAMIENTO Y RESERVA

Tu equipamiento es el conjunto de cartas de dominio
que tu PJ tiene activas y puede usar durante la partida.
Puedes tener hasta 5 cartas de dominio en tu
equipamiento a la vez. Una vez que hayas adquirido seis
0 mas cartas de dominio, deberas elegir cinco para
mantener en tu equipamiento; el resto se considera que
estan en tu reserva. Las cartas en la reserva estan
inactivas y no influyen en la partida.

Nota: Tus cartas de subclase, linaje y comunidad no cuentan
para el limite de equipamiento ni de reserva y siempre estan
activas y disponibles.

Al comienzo de un descanso, antes de usar movimientos de
inactividad, puedes mover libremente cartas entre tu
equipamiento y tu reserva, siempre que no superes el maximo
de cinco cartas en el equipamiento.

Para mover una carta desde tu reserva a tu equipamiento en
cualquier otro momento, debes marcar una cantidad de Estrés
igual al Coste de Recuperacion de la carta (indicado en la
esquina superior derecha junto al simbolo del rayo). Si tu
equipamiento ya esta completo, también debes mover una
carta del equipamiento a la reserva para hacer espacio,
aunque esto puedes hacerlo sin coste.

Cuando obtienes una nueva carta de dominio al subir
de nivel, puedes moverla de inmediato a tu
equipamiento de forma gratuita. Si tu equipamiento ya
esta lleno, deberas mover otra carta del equipamiento
a la reserva para hacerle hueco.

LIMITES DE USO

Si una carta de dominio limita cuantas veces puede
usarse, puedes llevar un control de ese limite con el
método que prefieras (como girar la carta de lado,
ponerla boca abajo o usar fichas).

Nota: Si un efecto o habilidad te otorga un nimero
de usos igual a un rasgo con un modificador de +0
o0 menos, el nimero de usos es 0.

CLASES

Una clase es un arquetipo basado en un rol que determina:

» Acceso a Dominios: Cada clase da acceso a dos
dominios; los jugadores eligen cartas de esos
dominios al crear su personaje y al subir de nivel.

* Evasion inicial y Puntos de Golpe (PG)
* Equipo inicial
* Rasgo(s) de clase

* Rasgo de Esperanza de Clase, un rasgo que
cuesta 3 puntos de Esperanza para activarse.

Hay 9 clases en los materiales basicos de
Daggerheart: Bardo, Druida, Explorador, Guardian,
Guerrero, Hechicero, Mago, Picaro y Serafico.

SUBCLASES

Cada clase se divide en dos subclases y cada una
define y resalta un aspecto concreto del arquetipo de
la clase. La subclase que elijas te otorga lo siguiente:

» Rasgo de Lanzamiento de Conjuros: el rasgo que se
utiliza en todas las tiradas de Lanzar Conjuro.

» Rasgo de Base: un rasgo inicial tnico que
establece la identidad y puntos fuertes de la
subclase.

* Rasgo de Especializacién: un rasgo avanzado
que puedes obtener al subir de nivel. En algunas
subclases, este rasgo te concede una habilidad
nueva; en otras, amplia 0 mejora un rasgo que ya
hayas adquirido por clase o subclase.

* Rasgo de Maestria: el rasgo mas poderoso de la
subclase que puede adquirirse en niveles
superiores. En algunos casos desbloquea una
habilidad extraordinaria; en otros, representa la
culminacion impresionante del rasgo principal de
la subclase.

El conjunto basico de Daggerheart incluye cartas que
detallan cada rasgo de base, especializacion y
maestria. Cuando adquieras uno de estos rasgos,
coge su carta para usarla como referencia durante la
partida.



BARDO

Los bardos son las personas mas carismaticas de todos los
reinos. Dominan el arte de la seduccion y la actuacion en
todas sus formas: cantar, tocar instrumentos, contar
historias o hacer reir. Ya sea actuando ante una multitud o
hablando en privado, los bardos destacan en situaciones
sociales. Aunque se forman y entrenan en escuelas o
gremios, suelen tener una vena de egocentrismo. Pueden
ser quienes mas facilmente unan a un grupo... o quienes lo
rompan si su temperamento no acompana.

DOMINIOS: Gracia y Codice.

EVASION INICIAL: 10.

PUNTOS DE GOLPE INICIALES: 5.

OBJETOS DE CLASE: Una novela romantica o una

carta nunca abierta.

RASGO DE ESPERANZA DEL BARDO

Montar un espectaculo: Gasta 3 puntos de Esperanza
para distraer temporalmente a un objetivo a Alcance
Cercano, dandole un -2 a su Dificultad.

RASGO DE CLASE

Arengar: Una vez por sesién, describe cdmo animas al
grupo y da a ti y a tus aliados un Dado de Arenga. A nivel
1, el Dado de Arenga es un d6. Un PJ puede gastar su
Dado de Arenga para tirarlo y sumar el resultado a una
tirada de accién, reaccion, dafio o para limpiar una
cantidad de Estrés igual al resultado. Al final de cada
sesion, se limpian todos los Dados de Arenga no usados.
A nivel 5, el Dado de Arenga pasa a ser un d8.

SUBCLASES DEL BARDO

Elige entre la subclase Trovador o Palabrero.

TROVADOR

Juega como Trovador si quieres usar la musica para
inspirar a tus aliados.

RASGO DE LANZAMIENTO DE
CONJUROS

Presencia.

RASGO DE BASE

Intérprete Dotado: Puedes tocar tres tipos distintos de
canciones, una vez cada una por descanso largo.
Describe tu actuacion y gana el beneficio
correspondiente:

» Cancion Relajante: Tu y todos los aliados a
Alcance Cercano limpiais 1 PG.

+ Cancién Epica: Un objetivo a Alcance Cercano
queda temporalmente Vulnerable.

» Cancion Desgarradora: Tu y todos los aliados a
Alcance Cercano ganais 1 punto de Esperanza.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Maestro: Tus canciones infunden coraje. Cuando das
un Dado de Arenga a un aliado, este puede elegir entre
ganar 1 Esperanza o limpiar 1 Estrés.

RASGO DE MAESTRIA

Virtuoso: Eres de los mejores en tu arte y tu talento no
conoce limites. Puedes usar cada cancién de tu rasgo
«Intérprete Dotado» dos veces por descanso largo.

PALABRERO
Juega como Palabrero si quieres usar la elocuencia para
conmover o manipular.

RASGO DE LANZAMIENTO DE
CONJUROS

Presencia.

RASGOS DE BASE

Discurso Inspirador. Una vez por descanso largo,
puedes dar un discurso apasionado. Todos los aliados
a Alcance Lejano limpian 2 puntos de Estrés.

Corazén de Poeta: Tras hacer una tirada para
impresionar, persuadir u ofender, puedes gastar 1
Esperanza para anadir un d4 a la tirada.



RASGO DE ESPECIALIZACION

Elocuente: Tus palabras elevan el animo. Una vez por
sesion, al animar a un aliado, puedes:

* Hacer que encuentre un objeto o herramienta mundana
que necesita.
* Ayudarle sin gastar Esperanza.

» Darle un movimiento adicional de inactividad en su
proximo descanso.

RASGO DE MAESTRIA

Poesia Epica: Tu Dado de Arenga pasa a ser un d10.
Ademas, cuando ayudes a un aliado puedes narrar el
momento como si estuvieras escribiendo la historia de su
heroicidad en unas memorias. Cuando lo hagas, tira un d10
como dado de ventaja.

PREGUNTAS DE TRASFONDO

Responde a cualquiera de estas preguntas de
trasfondo. También puedes crear tus propias
preguntas.

*  iQueé persona o comunidad te ensefd a confiar
tanto en ti mismo?

*  Te enamoraste una vez. {De quien? &Y como te
hizo dano?

* Siempre has admirado a otro bardo. éQuien es
y por qué lo idolatras?

CONEXIONES

Haoz una de estas preguntas a coda jugador parg que
la responda desde el punto de vista de su personaje
{0 crea preguntas nuevas):

*  fQué hizo gue supieras que ibamos a ser tan
buenos amigos?

*  iQué es o que hago que te saca de quicio?

* JPor qué me coges de la mano por las noches?

DRUIDA

Ser druida es mas que una ocupacion: es una vocacion
para quienes desean y proteger la magia de la naturaleza
salvaje. Aunque podrias subestimar a un druida amable
dedicado a la tranquila labor de cultivar plantas, los druidas
que canalizan las fuerzas indomitas de la naturaleza
resultan sobrecogedores. Los druidas desarrollan sus
habilidades en pequefios grupos, a menudo vinculados a
una filosofia concreta o a un lugar determinado, aunque
algunos prefieren caminar en soledad. Con afios de estudio
y dedicacion, los druidas pueden aprender a transformarse
en bestias y moldear la naturaleza misma.

EVASION INICIAL: 10.
PUNTOS DE GOLPE INICIALES: 6.

OBJETOS DE CLASE: Una pequeiia bolsa con piedras y
huesos o un colgante extrafio hallado en la tierra.

RASGO DE ESPERANZA DEL DRUIDA

Evolucién: Gasta 3 Puntos de Esperanza para transformarte
en una Forma Bestial sin marcar Estrés. Cuando lo hagas,
elige uno de tus rasgos y subelo en +1 mientras
permanezcas en esa Forma Bestial.

RASGO DE CLASE
Forma Bestial: Marca un punto de Estrés para transformarte
magicamente en una criatura de tu nivel o inferior de la lista
de Formas Bestiales. Puedes abandonar esta forma en
cualquier momento. Mientras estés transformado, no puedes
usar armas ni lanzar conjuros de cartas de dominio, pero si
puedes seguir usando otros rasgos o habilidades a los que
tengas acceso. Los conjuros que hayas lanzado antes de
transformarte siguen activos y mantienen su duracion
normal. Puedes hablar y comunicarte con normalidad.
Ademas, ganas los rasgos de la Forma Bestial, sumas su
bonificador de Evasion a tu Evasién y usas el rasgo indicado
en sus estadisticas para atacar. Mientras estés en Forma
Bestial, tu armadura pasa a formar parte de tu cuerpo y
marcas Espacios de Armadura como de costumbre; cuando
vuelvas a tu forma normal, esos espacios marcados
permanecen marcados. Si marcas tu ultimo Punto de Golpe,
vuelves automaticamente a tu forma normal.

Toque Salvaje: Puedes realizar efectos inocuos y sutiles
relacionados con la naturaleza (como hacer que una flor
crezca rapidamente, invocar una suave rafaga de viento o
encender una hoguera) siempre que quieras.



SUBCLASES DE DRUIDA

Elige entre la subclase Guardian de los Elementos o
Guardian de la Renovacion.

GUARDIAN DE LOS ELEMENTOS

Juega como Guardian de los Elementos si quieres encarnar
los elementos naturales del mundo salvaje.

RASGO DE LANZAMIENTO DE CONJUROS

Instinto.

RASGO DE BASE

Encarnaciéon Elemental: Marca un Estrés para Canalizar
uno de los siguientes elementos hasta que recibas Dafio
Grave o hasta tu préximo descanso:

* Fuego: Cuando un adversario a Alcance Cuerpo a
Cuerpo te cause dafo, recibe 1d10 de dafio magico.

 Tierra: Ganas un bono a tus umbrales de dafio igual a
tu Competencia.

» Agua: Cuando causes dafio a un adversario a Alcance
Cuerpo a Cuerpo, todos los demas adversarios en
Alcance Muy Cercano deben marcar un Estrés.

» Aire: Puedes flotar, ganando ventaja en Tiradas de
Agilidad.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Aura Elemental: Una vez por descanso, mientras
Canalizas, puedes asumir un aura correspondiente a tu
elemento. El aura afecta a todos los objetivos en Alcance
Cercano hasta que termine la Canalizacion.

* Fuego: Cuando un adversario marque 1 o mas Puntos
de Golpe, también debe marcar un Estrés.

+ Tierra: Tus aliados ganan un +1 a Fuerza.
» Agua: Cuando un adversario te cause dafio, puedes

marcar un Estrés para moverlo a cualquier punto
dentro de su Alcance Muy Cercano.

» Aire: Cuando tu o un aliado recibais dafio de un
ataque mas alla del Alcance Cuerpo a Cuerpo, reduce
el dafio en 1d8.

RASGO DE MAESTRIA

Dominio Elemental: Encarnas aun mas tu elemento.
Mientras Canalizas, obtienes el siguiente beneficio:

* Fuego: Obtienes un +1 a tu Competencia en ataques y
conjuros que causen dafio.

» Tierra: Cuando debas marcar Puntos de Golpe, lanza
un d6 por cada uno. Por cada resultado de 6, reduce
en 1 los Puntos de Golpe que marcas.

» Agua: Cuando un ataque contra ti tenga éxito, puedes
marcar un Estrés para hacer que el atacante quede
temporalmente Vulnerable.

« Aire: Ganas un +1 a tu Evasion y puedes volar.

GUARDIAN DE LA RENOVACION

Juega como Guardian de la Renovacién si quieres usar
magia poderosa para sanar a tu grupo.

RASGO DE LANZAMIENTO DE

CONJUROS

Instinto.

RASGOS DE BASE

Claridad de la Naturaleza: Una vez por descanso
largo, puedes crear un espacio de serenidad natural a
Alcance Cercano. Cuando tu (o tus aliados) descanséis
unos minutos dentro de ese espacio, podéis limpiar una
cantidad de Estrés igual a tu puntuacién de Instinto,
distribuida como quieras entre los miembros del grupo.

Regeneracién: Toca a una criatura y gasta 3
Esperanza. Esa criatura limpia 1d4 Puntos de Golpe.

RASGOS DE ESPECIALIZACION

Alcance Regenerativo: Puedes usar tu rasgo de
«Regeneracion» con criaturas a Alcance Muy Cercano.

Proteccién del Guardian: Una vez por descanso
largo, gasta 2 Esperanza para limpiar 2 Puntos de
Golpe a 1d4 aliados a Alcance Cercano.

RASGO DE MAESTRIA

Defensor: Tu transformacion en forma animal encarna
el espiritu de un guardian sanador. Cuando estas en
Forma Bestial y un aliado a Alcance Cercano marca 2 o
mas Puntos de Golpe, puedes marcar un Estrés para
reducir en 1 la cantidad de PG que marca.

PREGUNTAS DE TRASFONDO

Responde a cualguiera de estas preguntas de trasfondo
(o crea tus propias preguntas):

* (Por qué la comunidad en la que creciste
dependia tanto de la naturaleza vy de sus
criaturas?

* iCual fue el primer animal salvaje con el que
formaste un vinculo? £Por qué terming ese

vinculo?
*  iQuién te ha estado dando caza? {Qué quiere
de ti?
CONEXIONES

Hoz una de estas preguntas a cada jugador para que
la responda desde el punto de vista de su personaje
(o crea preguntds nUevas):

*  {Qué me confesaste que hace que siempre me
lance al peligro por ti?
éQué animal digo gque me recuerdas?

*  {Qué apodo carifioso me has puesto?



OPCIONES DE FORMA BESTIAL

Cuando uses tu rasgo de «Forma Bestial», elige una categoria
de criatura de tu nivel o inferior. A discrecion del DJ, puedes
describir como te transformas en cualquier animal que encaje
razonablemente dentro de esa categoria.

Las categorias de Forma Bestial estan divididas por niveles.
Cada entrada incluye la siguiente informacion:

» Categoria de Criatura: El nombre de cada categoria
describe el rol comun o comportamiento de las criaturas
que pertenecen a ella (por ejemplo, Explorador Agil). Este
nombre va seguido de algunos ejemplos de animales que
encajan en dicha categoria (en este caso, zorro, ratén y
comadreja).

» Rasgos del Personaje: Mientras estas transformado,
obtienes un bonificador al rasgo indicado. Por ejemplo,
mientras estés en forma de Explorador Agil, ganas un +1 a
tu Agilidad. Cuando sales de esta forma, pierdes este
bonificador.

Tiradas de Ataque: Al atacar mientras estas transformado,
usas el alcance, el rasgo y los dados de dafio indicados por
la criatura, pero empleas tu propia puntuacién de
Competencia. Por ejemplo, como Explorador Agil puedes
atacar a un objetivo a Alcance Cuerpo a Cuerpo usando tu
Agilidad. Si tienes éxito, infliges d4 de dafio fisico,
utilizando tu Competencia.

» Evasion: Mientras estas transformado, anades el
bonificador de Evasién de la criatura a tu Evasién normal.
Por ejemplo, si tu Evasion habitual es 8 y tu Forma Bestial
indica «Evasion +2», tu Evasion sera 10 mientras estés en
esa forma.

Ventajas: Tu forma te vuelve especialmente habil para
ciertas acciones. Cuando realices una tirada de accion o de
reaccion relacionada con uno de los verbos listados en la
categoria de criatura, obtienes ventaja en dicha tirada. Por
ejemplo, un Explorador Agil tiene ventaja al hacer tiradas
para moverse sigilosamente, buscar objetos o criaturas y
actividades similares.

.

» Rasgos Especiales: Cada forma incluye rasgos unicos.
Por ejemplo, un Explorador Agil destaca por su movimiento
silencioso y agil, pero también es fragil, lo que hace que
sea mas probable que pierdas la Forma Bestial si recibes
dano.

NIVEL 1

EXPLORADOR AGIL
(Zorro, Ratén, Comadreja, etc.)

Agilidad +1 | Evasion +2.
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d4 fisico.

Ventajas en: engaiar, buscar, moverse sigilosamente.

Agil: Te mueves en silencio y puedes gastar 1 Esperanza
para desplazarte hasta Alcance Lejano sin tirar.

Fragil: Si recibes dafio Mayor o superior, sales
automaticamente de la Forma Bestial.

AMIGO DEL HOGAR
(Gato, Perro, Conejo, etc.)

Instinto +1 | Evasion +2.
Cuerpo a Cuerpo Instinto d6 fisico.

Ventajas en: trepar, buscar, proteger.

Compaiiero: Cuando Ayudas a un Aliado, puedes tirar d8
como dado de ventaja.

Fragil: Si recibes dafio Mayor o superior, sales
automaticamente de la Forma Bestial.

PRESA ESCURRIDIZA
(Ciervo, Gacela, Cabra, etc.)

Agilidad +1 | Evasion +3.
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d6 fisico.

Ventajas en: saltar, moverse sigilosamente, correr.

Presa Elusiva: Cuando una tirada de ataque contra ti vaya a
acertar, puedes marcar 1 Estrés y tirar 1d4. Suma el resultado
a tu Evasién contra ese ataque.

Fragil: Si recibes dafio Mayor o superior, sales
automaticamente de la Forma Bestial.

DEPREDADOR DE MANADA
(Coyote, Hiena, Lobo, etc.)

Fuerza +2 | Evasion +1.
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d8+2 fisico.

Ventajas en: atacar, correr, rastrear.

Golpe Incapacitante: Cuando aciertas un ataque contra un
objetivo en Alcance Cuerpo a Cuerpo, puedes marcar 1
Estrés para volverlo Vulnerable temporalmente.

Caza en Manada: Si aciertas un ataque contra el mismo
objetivo que atacé un aliado justo antes que tu, afade 1d8 a tu
tirada de dafo.

EXPLORADOR ACUATICO
(Anguila, Pez, Pulpo, etc.).

Agilidad +1 | Evasion +2.
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d4 fisico.

Ventajas en: nadar, navegar, moverse sigilosamente.

Acuadtico: Puedes respirar y moverte naturalmente bajo el
agua.

Fragil: Si recibes dafio Mayor o superior, sales
automaticamente de la Forma Bestial.



ARACNIDO ACECHADOR
(Tarantula, Arafa Lobo, etc.)

Sutileza +1 | Evasién +2.
Cuerpo a Cuerpo Sutileza d6+1 fisico.

Ventajas en: atacar, trepar, moverse sigilosamente.

Mordedura Venenosa: Cuando aciertas un ataque a un
objetivo en Alcance Cuerpo a Cuerpo, queda Envenenado
temporalmente. Una criatura Envenenada sufre 1d10 de
dafo fisico directo cada vez que actue.

Lanzarredes: Puedes generar un material de telarafia
resistente util para aventuras y combate. La telarafia puede
sostener a una criatura. Puedes Restringir temporalmente a
un objetivo en Alcance Cercano si aciertas una tirada de
Sutileza contra él.

NIVEL 2

CENTINELA BLINDADO
(Armadillo, Pangolin, Tortuga, etc.)

Fuerza +1 | Evasion +1.
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d8+2 fisico.

Ventajas en: excavar, buscar, proteger

Caparazén Blindado: Tu cuerpo endurecido te da
resistencia al dafo fisico. Ademas, puedes marcar una
Ranura de Armadura para replegarte dentro de tu
caparazoén. Mientras estés dentro, el dafio fisico se reduce
en una cantidad igual a tu Puntuacion de Armadura (tras
aplicar la resistencia), pero no puedes realizar otras
acciones sin salir de esta forma.

Bola de Canén: Marca 1 Estrés para permitir que un aliado
te lance o dispare contra un adversario. Ese aliado hace una
tirada de ataque usando Agilidad o Fuerza (a su eleccion)
contra un objetivo en Alcance Cercano. Si tiene éxito, el
adversario recibe d12+2 de dafio fisico usando la
Competencia del lanzador. Puedes gastar 1 Esperanza
para impactar a un segundo adversario en Alcance Muy
Cercano del primero. Este segundo objetivo recibe la mitad
del dafio infligido al primero.

BESTIA PODEROSA

(oso, toro, alce, etc.)

Fuerza +1 | Evasién +3

Cuerpo a Cuerpo Fuerza D10+4 fisico
Ventajas en: navegar, proteger, intimidar

Embestida: Cuando saques un 1 en un dado de dao,
puedes tirar 1d10 y sumar el resultado al dafio. Ademas,
antes de hacer una tirada de ataque, puedes marcar 1
Estrés para obtener un +1 a tu Competencia en ese ataque.

Piel Gruesa: Obtienes un +2 a tus umbrales de dafo.

TROTADOR IMPONENTE
(Camello, Caballo, Cebra, etc.)

Agilidad +1 | Evasion +2.
Cuerpo a Cuerpo Agilidad D8+1 fisico.

Ventajas en: saltar, navegar, correr.

Transportista: Puedes transportar hasta dos aliados
voluntarios cuando te desplaces.

Pisotén: Marca 1 Estrés para moverte en linea recta hasta
Alcance Cercano y atacar a todos los objetivos dentro del
Alcance Cuerpo a Cuerpo de esa linea. Los objetivos a los
que aciertes reciben d8+1 de dafio fisico usando tu
Competencia y quedan Vulnerables temporalmente.

SERPIENTE FULMINANTE

(Cobra, Serpiente de Cascabel, Vibora, etc.)

Sutileza +1 | Evasion +2.
Muy Cercano Sutileza d8+4 fisico.

Ventajas en: trepar, engafiar, correr.

Golpe Venenoso: Haz un ataque contra cualquier nimero de
objetivos en Alcance Muy Cercano. Si aciertas, los objetivos
quedan Envenenados temporalmente. Una criatura
Envenenada sufre 1d10 de dafio fisico directo cada vez que
actue.

Siseo de Alerta: Marca 1 Estrés para obligar a cualquier
numero de objetivos en Alcance Cuerpo a Cuerpo a
retroceder a Alcance Muy Cercano.

DEPREDADOR SALTADOR
(Guepardo, Ledn, Pantera, etc.).

Instinto +1 | Evasién +3 .
Cuerpo a Cuerpo Instinto d8+6 fisicos.

Ventajas en: atacar, trepar, moverse sigilosamente

Veloz: Gasta 1 Esperanza para moverte hasta Alcance
Lejano sin tirar.

Derribo: Marca 1 Estrés para entrar en Alcance Cuerpo a
Cuerpo de un objetivo y hacer una tirada de ataque contra él.
Si aciertas, obtienes un +2 a tu Competencia para ese ataque
y el objetivo debe marcar 1 Estrés.

BESTIA ALADA
(Halcon, Buaho, Cuervo, etc.).

Sutileza +1 | Evasion +3.
Cuerpo a Cuerpo Sutileza d4+2 fisico.

Ventajas en: enganiar, buscar, intimidar

Vista de Pdjaro: Puedes volar a voluntad. Una vez por
descanso, mientras estés en el aire, puedes hacerle al DJ una
pregunta sobre la escena que observas desde arriba sin
necesidad de tirar. La primera vez que un personaje actue con
base en esta informacion, obtiene ventaja en su tirada.

Huesos Huecos: Sufres una penalizaciéon de -2 a tus
umbrales de dafo.



NIVEL 3

GRAN DEPREDADOR
(Lobo Gigante, Velocirraptor, Tigre Dientes de Sable, etc.)

Fuerza +2 | Evasion +2.
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d12+8 fisico.

Ventajas en: atacar, moverse sigilosamente, correr.

Transportista: Puedes transportar hasta dos aliados
voluntarios cuando te desplaces.

Zarpa Feroz: Cuando tengas éxito en un ataque contra un
objetivo, puedes gastar 1 Esperanza para hacerlo Vulnerable
temporalmente y obtener un +1 a tu Competencia para ese
ataque.

LAGARTO PODEROSO
(Caiman, Cocodrilo, Monstruo de Gila, etc.)

Instinto +2 | Evasién +1.

Cuerpo a Cuerpo Instinto d10+7 fisico.

Ventajas en: atacar, moverse sigilosamente, rastrear.
Defensa Fisica: Obtienes un +3 a tus umbrales de daino.

Mordida Trampa: Cuando tengas éxito en un ataque contra un
objetivo en Alcance Cuerpo a Cuerpo, puedes gastar 1
Esperanza para atraparlo entre tus fauces, dejandolo
temporalmente Restringido y Vulnerable.

GRAN BESTIA ALADA

(Aguila Gigante, Halcén, etc.)

Sutileza +2 | Evasién +3.
Cuerpo a Cuerpo Sutileza d8+6 fisico.

Ventajas en: engaiar, distraer, buscar.

Vista de Pdjaro: Puedes volar a voluntad. Una vez por
descanso, mientras estés en el aire, puedes hacerle al DJ una
pregunta sobre la escena que observas desde arriba sin
necesidad de tirar. La primera vez que un personaje

actue con base a esta informacion, obtiene ventaja en su
tirada.

Transportista: Puedes transportar hasta dos aliados
voluntarios cuando te desplaces.

DEPREDADOR ACUATICO
(Delfin, Orca, Tiburén, etc.)

Agilidad +2 | Evasion +4.
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d10+6 fisico.

Ventajas en: atacar, nadar, rastrear

Acuadtico: Puedes respirar y moverte naturalmente bajo el
agua.

Mazazo Feroz: Cuando tengas éxito en un ataque contra un
objetivo, puedes gastar 1 Esperanza para hacerlo Vulnerable
y obtener un +1 a tu Competencia para ese ataque.

BESTIA LEGENDARIA
(Version mejorada de forma de Nivel 1)

Evolucionada: Elige una opcion de Forma Bestial de Nivel 1y
transférmate en una versién mas grande y poderosa de esa
criatura. Mientras estés en esta forma, conservas todos los
rasgos y habilidades de la forma original y ademas obtienes:

* Un +6 a las tiradas de dafio

* Un +1 al rasgo utilizado por esta forma

* Un +2 ala Evasion

HIBRIDO LEGENDARIO
(Grifos, Esfinges, etc.)

Fuerza +2 | Evasion +3
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d10+8 fisico

Rasgos Hibridos: Para transformarte en esta criatura, debes
marcar 1 Estrés adicional. Elige dos formas de Bestia de los
Niveles 1 o 2. Escoge un total de cuatro ventajas y dos
habilidades de entre esas formas.

NIVEL 4

BESTIA COLOSAL
(Elefante, Mamut, Rinoceronte, etc.)

Fuerza +3 | Evasion +1.
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d12+12 fisico.

Ventajas en: buscar, proteger, intimidar, correr.

Transportista: Puedes transportar hasta cuatro aliados
voluntarios cuando te desplaces.

Demoler: Gasta 1 Esperanza para moverte hasta alcance
Lejano en linea recta y realizar un ataque contra todos los
objetivos en alcance Cuerpo a Cuerpo de esa linea. Los
objetivos contra los que tengas éxito reciben d8+10 de dafo
fisico usando tu Competencia y quedan Vulnerables
temporalmente.

Imperturbable: Obtienes un +2 a todos tus umbrales de dafio.

LAGARTO TERRIBLE
(Braquiosaurio, Tiranosaurio, etc.)

Fuerza +3 | Evasion +2.
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d12+10 fisico.

Ventajas en: atacar, engafiar, intimidar, rastrear,

Golpes Devastadores: Cuando inflijas dafio Grave a un
objetivo en alcance Cuerpo a Cuerpo, puedes marcar 1 Estrés
para forzarle a marcar un Punto de Golpe adicional.

Zancada Descomunal: Puedes moverte hasta alcance Lejano
sin necesidad de tirar. Ignoras terreno dificil (a discrecién del
DJ) debido a tu tamafio.



CAZADOR AEREO MITICO
(Dragon, Pterodactilo, Ruc, Guiverno, etc.)

Sutileza +3 | Evasién +4.
Cuerpo a Cuerpo Sutileza d10+11 fisico.

Ventajas en: atacar, engafiar, buscar, orientarse.

Transportista: Puedes transportar hasta tres aliados
voluntarios cuando te desplaces.

Rapaz Letal: Puedes volar a voluntad y moverte hasta
alcance Lejano como parte de tu accion. Cuando te muevas
en linea recta desde al menos alcance Cercano hasta
alcance Cuerpo a Cuerpo de un objetivo y le ataques en la
misma accion, puedes volver a tirar todos los dados de dafio
cuyo resultado sea menor que tu Competencia.

BESTIA ACUATICA EPICA

(Calamar Gigante, Ballena, etc.)

Agilidad +3 | Evasién +3.
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d10+10 fisico

Ventajas en: localizar, proteger, asustar, rastrear.

Amo del Océano: Puedes respirar y moverte naturalmente
bajo el agua. Cuando tengas éxito en un ataque contra un
objetivo en alcance Cuerpo a Cuerpo, puedes Restringirlo
temporalmente.

Inquebrantable: Cuando vayas a marcar una Ranura de
Armadura, tira 1d6. Con un resultado de 5 o mas, reduces la
gravedad del dafio en un nivel sin marcar la Ranura de
Armadura.

BESTIA MITICA
(version mejorada de forma de Nivel 1 0 2)

Evolucionado: Elige una opcién de Forma Bestial de Nivel
1 0 2 y transférmate en una versién mas grande y poderosa
de esa criatura. Mientras estés en esta forma, conservas
todos los rasgos y habilidades de la forma original y ademas
obtienes:

* Un +9 a las tiradas de dafio.
* Un +2 al rasgo utilizado por esta forma.
* Un +3 a Evasion.

+ Tus dados de dafio aumentan un tamafio (d6 pasa a d8,
d8 a d10, etc.).

HIBRIDO MITICO
(Quimera, Cocatriz, Manticora, etc.)

Fuerza +3 | Evasion +2 Fuerza.
Cuerpo a Cuerpo d12+10 fisico.

Rasgos Hibridos: Para transformarte en esta criatura,
marca 2 Estrés adicionales. Elige tres opciones de Forma
Bestial de los Niveles 1 a 3. Escoge un total de cinco
ventajas y tres habilidades de entre esas opciones.

GUARDIAN

El titulo de guardian representa una variedad de
profesiones marciales, definido mas por su brujula moral y
su inquebrantable fortaleza que por sus métodos de
combate. Si bien muchos guardianes se unen a grupos
armados por una causa o pais, es mas probable que sigan
a aquellos pocos a los que realmente aprecian, sin
importar la mayoria. Los guardianes son conocidos por
luchar con una fiereza remarcable incluso contra
probabilidades abrumadoras, defendiendo a su grupo por
encima de todo. jAy de quien hiera a un aliado de un
guardian, pues este respondera con la misma moneda!

DOMINIOS: Valor y Filo.

EVASION INICIAL: 9.

PUNTOS DE GOLPE INICIALES: 7.

OBJETOS DE CLASE: Un tétem de tu mentor o una

llave secreta.

RASGO DE ESPERANZA DEL GUARDIAN

Muro del frente: Gasta 3 Esperanza para limpiar 2
Ranuras de Armadura.

RASGO DE CLASE

Imparable: Una vez por descanso largo, puedes
convertirte en Imparable. Obtienes un Dado Imparable.
Al nivel 1, es un d4. Coldcalo en tu hoja de personaje
con el valor 1 hacia arriba. Cada vez que inflijas al
menos 1 Punto de Golpe con una tirada de dafo,
incrementa el valor del dado en 1. Cuando el dado
supere su valor maximo o termine la escena, retira el
dado y dejas de estar Imparable. Al nivel 5, tu Dado
Imparable pasa a ser un dé.

Mientras estas Imparable:

» Reduces un nivel la gravedad del dafio fisico recibido
(Grave — Mayor, Mayor — Menor, Menor —
Ninguno).

* Afades el valor actual del Dado Imparable a tus
tiradas de dafio.

* No puedes quedar Restringido ni ser Vulnerable.

Apunte: Si tu Dado Imparable es un d4 y el 4 esta
actualmente hacia arriba, retiras el dado la préxima
vez que lo fueras a aumentar. Sin embargo, si tu
Dado Imparable ha aumentado a un d6 y el 4 esta
actualmente hacia arriba, lo giraras al 5 la proxima
vez que lo fueras a aumentar. En este caso, retiraras
el dado después de que necesites aumentarlo por
encima de 6.




SUBCLASES DE GUARDIAN

Elige entre la subclase Inquebrantable o la de Venganza.

INQUEBRANTABLE

Juega como Inquebrantable si quieres recibir golpes brutales y
seguir luchando.

RASGOS DE BASE

Firmeza: Obtienes un bonificador permanente de +1 a tus
umbrales de dafio.

Voluntad de hierro: Cuando recibas dafo fisico, puedes
marcar una Ranura de Armadura adicional para reducir
su gravedad.

RASGOS DE ESPECIALIZACION

Implacable: Obtienes un bonificador permanente de +2 a
tus umbrales de dafo.

Comparieros de Armas: Cuando un aliado a alcance Muy
Cercano reciba dafo, puedes marcar una Ranura de
Armadura para reducir la gravedad en un nivel.

RASGOS DE MAESTRIA

Imperturbable: Obtienes un bonificador permanente de +3
a tus umbrales de dafo.

Protector leal: Cuando un aliado a alcance Cercano tenga
2 o menos Puntos de Golpe y vaya a recibir dafio, puedes
marcar un Estrés para correr a su lado y recibir tu el dafio
en su lugar.

VENGANZA

Juega como Venganza si quieres abatir a los enemigos que
dafen a tus aliados o a ti.

RASGOS DE BASE
A gusto: Obtienes una ranura adicional de Estrés.

Venganza: Cuando un adversario a alcance Cuerpo a
Cuerpo tenga éxito en un ataque contra ti, puedes marcar 2
Estrés para obligarlo a marcar 1 Punto de Golpe.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Acto de represalia: Cuando un adversario dafie a un aliado
a alcance Cuerpo a Cuerpo, obtienes un bonificador de +1 a
tu Competencia en el siguiente ataque exitoso que realices
contra ese adversario.

RASGO DE MAESTRIA

Némesis: Gasta 2 Esperanza para Priorizar a un
adversario hasta tu proximo descanso. Mientras ataques a
tu adversario Prioritario, puedes intercambiar los resultados
de tus dados de Esperanza y Miedo. Solo puedes Priorizar a
un adversario a la vez.

PREGUNTAS DE TRASFONDO

Responde a cualquiera de estas preguntas de trasfondo
{0 crea tus propias preguntas):

*  iA quién de tu comunidad no lograste
proteger y por qué lo sigues recordando?

* Te han encomendado proteger algo importante
y llevario a un lugar peligroso, éQuéesy
adande debe llegar?

*  Consideras gue hay un aspecto de ti que es una
debilidad. éCual es y como te ha afectado?

CONEXIONES

Haoz una de estas preguntas a cada jugador para que
la responda desde el punto de vista de su personaje
(0 creg preguntas nuevas):

* ¢{Como te salve la vida la primera vez que nos
conocimos?

*  iQue pequefio regalo me diste y notas que
siempre llevo conmigo?

£0Que mentira me has contado sobre ti que
me he creido por completo?

EXPLORADOR

Los exploradores son cazadores altamente cualificados
que, a pesar de sus habilidades marciales, rara vez
prestan sus servicios a un ejército. Mediante el dominio del
cuerpo y una profunda comprension de la naturaleza
salvaje, los exploradores se convierten en astutos
estrategas, persiguiendo a su presa con ingenio y
paciencia. Muchos exploran y combaten junto a un
compainiero animal con el que han forjado un poderoso
vinculo espiritual. Al perfeccionar sus habilidades en plena
naturaleza, los exploradores se vuelven expertos
rastreadores, igual de propensos a atrapar a sus enemigos
en una trampa como a enfrentarse a ellos de frente.

DOMINIOS: Hueso y Sabio.
EVASION INICIAL: 12.
PUNTOS DE GOLPE INICIALES: 6.

OBJETOS DE CLASE: Un trofeo de tu primera presa o
una brujula aparentemente rota.

RASGO DE ESPERANZA DEL
EXPLORADOR

Retenerlos: Gasta 3 Esperanza cuando tengas éxito
en un ataque con un arma para usar esa misma tirada
contra dos adversarios adicionales que estén dentro del
alcance del ataque.



RASGO DE CLASE

Concentracion del Explorador: Gasta una Esperanza
y realiza un ataque contra un objetivo. Si tienes éxito,
inflige el dafio normal del ataque y convierte
temporalmente a ese objetivo en tu Presa. Hasta que
esta caracteristica termine o marques a otra criatura
como tu nueva Presa, obtienes los siguientes beneficios
contra ella:

» Sabes exactamente en qué direccion se encuentra.

» Cuando le infliges dafio, debe marcar un Estrés.

» Cuando fallas un ataque contra ella, puedes finalizar
esta caracteristica para volver a tirar tus Dados de
Dualidad.

SUBCLASES DEL EXPLORADOR

Elige entre las subclases Vinculado a la Bestia o Guia del
Camino.

VINCULADO A LA BESTIA

Juega esta subclase si quieres formar un vinculo profundo
con un aliado animal.

RASGO DE LANZAMIENTO DE CONJUROS
Agilidad.

RASGO DE BASE

Compaiiero: Tienes un compafiero animal de tu eleccion
(a discrecion del DJ). Permanece a tu lado salvo que le
digas lo contrario.

Toma la hoja de Companiero del Explorador. Cuando
subas de nivel, elige también una mejora para tu
compariero de dicha hoja.

RASGOS DE ESPECIALIZACION

Entrenamiento Experto: Elige una mejora adicional para
tu compaiiero.

Lazo de Combate: Cuando un adversario te ataque y
esté dentro del alcance Cuerpo a Cuerpo de tu
companiero, obtienes un +2 a tu Evasion contra ese
ataque.

RASGOS DE MAESTRIA

Entrenamiento Avanzado: Elige dos mejoras
adicionales para tu compafero.

Amigo Leal: Una vez por descanso largo, cuando el
dafo de un ataque fuese a marcar el ultimo Estrés de tu
compainiero o tu ultimo Punto de Golpe y estéis a Alcance
Cercano, tu o tu compafiero podéis acudir en ayuda del
otro y recibir el dafio en su lugar.

GUIA DEL CAMINO

Juega esta subclase si quieres acechar a tu presa y atacar
con fuerza letal.

RASGO DE LANZAMIENTO DE CONJUROS
Agilidad.

RASGOS DE BASE

Depredador Implacable: Cuando realices una tirada de
dafio, puedes marcar un Estrés para ganarun +1 a tu
Competencia. Ademas, cuando inflijas dafio Grave a un
adversario, este debe marcar un Estrés.

Camino Abierto: Cuando viajes a un lugar que ya hayas
visitado o lleves un objeto que haya estado alli antes,
puedes identificar el camino mas corto y directo hacia tu
destino.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Depredador Escurridizo: Cuando tu Presa realice un
ataque contra ti, obtienes un +2 a tu Evasion contra ese
ataque.

RASGO DE MAESTRIA

Depredador Supremo: Antes de realizar una tirada de
ataque contra tu Presa, puedes gastar una Esperanza. Si
el ataque tiene éxito, elimina un Miedo de la reserva del
DJ.

PREGUNTAS DE TRASFONDO

Responde a cualquiera de estas preguntas de trasfondo
{0 crea tus propias preguntas):

* Una criatura terrible hirid a tu comunidad y has
jurado cazarla. éQué es y qué rastro o sefal
unica deja tras de si?

*  Tu primera caza casi acaba contigo. éQué fue y
gué parte de ti jamas volvid a ser la misma tras
852 encuentro?

* Has viajado por tierras peligrosas, pero écual
es el Unico lugar al que te niegas a regresar?

CONEXIONES

Haz una de estas preguntas o cada jugador para que
la responda desde el punto de vista de su personaje
(0 crea preguntas nuevas):

*  iQue tipo de competencia amistosa tenemos?

*  iPor qué te comportas distinto cuando
estamos a solas que cuando hay otros
alrededor?

*  iQue amenaza me pediste vigilar y por que te
preocupa tanto?



COMPANERO DEL EXPLORADOR

Cuando eliges la subclase Vinculado a la Bestia, toma una
hoja de compafiero. Esta hoja contiene importante informacion
acerca del companero de tu personaje y puedes colocar esta
hoja debajo del lado derecho de tu hoja de personaje para
consultarla facilmente.

PASO 1: NOMBRA A TU COMPANERO
Trabaja con el DJ para decidir qué tipo de animal es tu
comparniero. Ponle nombre y afiade una imagen en la hoja
correspondiente.

PASO 2: ESCRIBE SU EVASION
Rellena su Evasion, que comienza en 10.

PASO 3: ELIGE SUS EXPERIENCIAS

Crea dos Experiencias para tu compafiero basadas en su
entrenamiento y en la historia que compartis.

Empieza con +2 en ambas Experiencias. Siempre que
ganes una nueva Experiencia, tu compafero también gana
una. Todas las nuevas Experiencias comienzan con +2.

Ejemplos de Experiencias del Compafiero

Distraccidon Audaz, Escalador Experto, Atrdpalo,
Amistoso, Guardidn del Bosque, Horripilante,
Intimidante, Leal Hasta el Final, Navegacion, .igHJ
Que Nadie Quede Atrds, En Alerta Mdxima,
Protector, Compafero Real, Explorador, Animal de
Servicio, Montura de Confianza, Vigilante, Siempre
los Encontramos, No Puedes Darle a lo gue No
Puedes Ver.

PASO 4: ELIGE SU ATAQUE Y REGISTRA EL DADO
DE DANO
Describe como inflige dafio tu compafiero (su ataque
estandar) y andtalo en la seccion «Ataque y Dafio». En el
nivel 1, su dado de dafio es un d6 y su alcance es Cuerpo a
Cuerpo.

TRABAJAR CON TU COMPANERO

Las siguientes secciones te guiaran en lo basico para trabajar
con tu companero.

USAR TIRADAS DE LANZAMIENTO DE CONJUROS,
ESPERANZA Y EXPERIENCIAS

Haz una Tirada de Lanzamiento para conectar con tu
compainiero y ordenarle actuar. Gasta una Esperanza para
afadir una Experiencia del compariero relevante a la tirada.
Con un éxito usando Esperanza, si tu siguiente accién se basa
en su éxito, obtienes ventaja en esa tirada.

ATACAR CON TU COMPANERO

Cuando ordenas a tu compafiero atacar, recibe los mismos
beneficios que normalmente se aplicarian a ti (como los
efectos de «Concentracién del Explorador»). Con un éxito, su
tirada de dafo utiliza tu Competencia y su dado de dafio.

RECIBIR DANO COMO ESTRES

» Cuando tu compafiero reciba cualquier cantidad de dafio,
marca un Estrés. Si marca su ultimo Estrés, abandona la
escena (escondiéndose, huyendo o algo similar). No estara
disponible hasta el comienzo de tu siguiente descanso
largo, momento en el que regresara con 1 Estrés
eliminado.

+ Si eliges una accion de descanso que te permita eliminar
Estrés, tu compafiero elimina la misma cantidad.

SUBIR DE NIVEL A TU COMPANERO

Cuando tu personaje sube de nivel, elige una opcién de
mejora disponible para tu compariero de la siguiente lista y
anotala:

* Inteligente: Tu comparfiero gana un +1 permanente a una
de sus Experiencias.

* Luz en la Oscuridad: Puedes usar esto como una ranura
adicional de Esperanza que tu puedes marcar.

» Consuelo Animal: Una vez por descanso, si dedicas un
momento tranquilo a darle carifio a tu compafiero, puedes
ganar una Esperanza o ambos podéis eliminar un Estrés.

Blindado: Cuando tu companiero reciba dafo, puedes
marcar una de tus Ranuras de Armadura en lugar de
que él marque Estrés.

* Feroz: Aumenta el dado de dafio o el alcance de tu
compafiero en un paso (de d6 a d8, de Cuerpo a Cuerpo a
Cercano, etc.).

Resistente: Tu comparfiero gana una ranura adicional de
Estrés.

Vinculado: Cuando marques tu ultimo Punto de Golpe, tu
companero acude a tu lado para reconfortarte. Lanza un
numero de d6 igual a sus ranuras de Estrés sin marcar y
marcalas. Si alguno saca un 6, tu compafiero te ayuda a
levantarte. Elimina tu ultimo Punto de Golpe marcado y
vuelve a la escena.

+ Alerta: Tu compafero gana un +2 permanente a su
Evasion.



PICARO

Los picaros son los canallas, tanto de actitud como de
oficio. Aunque en general se les conoce como mentirosos
y ladrones, los mejores de su clase se mueven por el
mundo sin dejar rastro. Gracias a su ingenio afilado y sus
hojas rapidas, los picaros engafan a sus enemigos
mediante manipulacion social con la misma facilidad con
la que fuerzan cerraduras, trepan por ventanas o asestan
golpes traicioneros. Estos maestros del arte magico
manipulan las sombras y el movimiento, afadiendo a su
repertorio una serie de herramientas utiles y letales. A
menudo, los picaros forman gremios donde conocer
futuros compinches, aceptar encargos y perfeccionar
habilidades secretas, demostrando que existe el honor
entre ladrones... para quien sabe donde buscarlo.

DOMINIOS: Medianoche y Gracia.
EVASION INICIAL: 12.
PUNTOS DE GOLPE INICIALES: 6.

OBJETOS DE CLASE: Un juego de herramientas de
falsificacion o un garfio de escalada.

RASGO DE ESPERANZA DEL PiCARO

Esquiva del Picaro: Gasta 3 Esperanza para ganar
un +2 a tu Evasién hasta que un ataque tenga éxito
contra ti. Si ningun ataque acierta, el bono dura hasta
tu siguiente descanso.

RASGOS DE CLASE

Encapuchado: Cada vez que consigas el estado
Oculto, estas Encapuchado en su lugar. Ademas de los
beneficios de la condiciéon Oculto, mientras estés
Encapuchado permaneces invisible si estas inmévil y
un adversario se mueve a una posicion desde la que
normalmente te veria. Pierdes el estado Encapuchado
después de atacar o de finalizar un movimiento dentro
del campo de visidon de un adversario.

Ataque Furtivo: Cuando tengas éxito en un ataque
mientras estas Encapuchado o mientras un aliado esta
en alcance Cuerpo a Cuerpo de tu objetivo, afiade un
numero de d6 a la tirada de dafio igual a tu rango.

* Nivel 1 — Rango 1.

* Niveles 2 a4 — Rango 2.

* Niveles 5a 7 — Rango 3.

* Niveles 8 a 10 — Rango 4.

SUBCLASES DEL PICARO

Elige entre Caminante Nocturno o Sindicato.

CAMINANTE NOCTURNO

Juega como Caminante Nocturno si quieres manipular
sombras para moverte por el entorno.

RASGO DE LANZAMIENTO DE CONJUROS

Sutileza.

RASGO DE BASE

Caminante Sombrio: Puedes moverte de sombra en
sombra. Cuando entres en un area de oscuridad o en la
sombra proyectada por otra criatura u objeto, puedes
marcar un Estrés para desaparecer y reaparecer dentro
de otra sombra en alcance Lejano. Al reaparecer, estas
Encapuchado.

RASGOS DE ESPECIALIZACION

Nube Oscura: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros(15). Con éxito, creas una nube oscura temporal
que cubre cualquier area en alcance Cercano. Nadie
dentro de esta nube puede ver fuera y nadie fuera puede
ver dentro. Se te considera Encapuchado respecto a
cualquier adversario para quien la nube bloquee su linea
de vision.

Adrenalina: Mientras estés Vulnerable, afiade tu nivel a
tus tiradas de dano.

RASGOS DE MAESTRIA

Sombra Fugaz: Ganas un +1 permanente a tu Evasion.
Puedes usar tu rasgo «Caminante Sombrio» para moverte
a alcance Muy Lejano.

Desaparicion: Marca un Estrés para tomar la condicion
Encapuchado en cualquier momento. Si estas Restringido,
se elimina esa condicion automaticamente. Permaneces
Encapuchado de esta forma hasta que tires con Miedo o
hasta tu siguiente descanso.



SINDICATO

Juega como Sindicato si quieres tener una red de contactos
alla donde vayas.

CONEXIONES

Hoz una de estas preguntas a coda jugador para que

RASGO DE LANZAMIENTO DE CONJUROS

Sutileza.

RASGO DE BASE

Bien Conectado: Al llegar a una ciudad o entorno
importante, conoces a alguien que vive alli. Ponle un
nombre, anota cémo crees que podria ayudarte y elige uno
de los siguientes hechos:

* Me debe un favor, pero sera dificil encontrarlo.

* Me pedira algo a cambio.

» Siempre esta metido en lios.

» Estuvimos juntos. Es una larga historia.

» No acabamos en buenos términos.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Contactos por Todas Partes: Una vez por sesion, puedes
recurrir brevemente a un contacto turbio. Elige uno de los
siguientes beneficios y describe como ha llegado hasta ti en
este momento:

» Te proporciona un pufiado de oro, una herramienta uUnica
o un objeto mundano que la situacion requiere.

» En tu proxima tirada de accion, su ayuda te da un +3 al
resultado de tu Dado de Esperanza o de Miedo.

» La préxima vez que hagas dafo, el contacto dispara
desde las sombras y afiade 2d8 a tu tirada de dafio.

RASGO DE MAESTRIA

Refuerzo Fiable: Puedes usar tu rasgo «Contactos por
Todas Partes» tres veces por sesion. Ademas, se afiaden
las siguientes opciones a la lista de beneficios:

* Cuando marques 1 o mas Puntos de Golpe, tu contacto
puede salir a cubrirte, reduciendo en 1 los Puntos de
Golpe que marcas.

» Cuando hagas una Tirada de Presencia en una
conversacion, esa persona te apoya. Puedes tirar un d20
como tu Dado de Esperanza.

PREGUNTAS DE TRASFONDO

Responde a cualguiera de estas preguntas de trasfondo
{0 crea tus propias preguntas):

*  {Qué te pillaron haciendo que acabd con tu
exilio de tu comunidad de origen?

*  Antes llevabas otra vida. éQuién de tu pasado
sigue persiguiéndote?

* A quién fue mas doloroso decir adids
cuando te marchaste?

la responda desde el punto de vista de su personaje
{0 crea preguntas nuevas):

*  iQué te convenc de hacer recientemente que
nos metid a ambos en un lio?

* éQué he descubierto de tu pasado que
mantengo en secreto ante los demas?

* A quién conoces de mi pasado y como ha
influido es0 en lo que piensas de mi?

SERAFICO

Los seraficos son luchadores y sanadores divinos imbuidos
de un propésito sagrado. Existe una amplia variedad de
deidades en los reinos y, por tanto, muchos tipos de
seraficos designados por estos dioses. Su ética suele
alinearse con el dominio o los objetivos de su deidad, como
defender a los débiles, ejercer la venganza, proteger una
tierra o artefacto o mantener una fe concreta. Algunos
seraficos se alian con ejércitos o regiones, para
satisfaccion de sus gobernantes, pero otros cruzados
luchan contra las locuras del Reino Mortal. Es mejor ser
aliado de un serafico que su enemigo, pues son rivales
terribles para quienes desafian su propdsito.

DOMINIOS: Esplendor y Valor.
EVASION INICIAL: 9.
PUNTOS DE GOLPE INICIALES: 7.

OBJETOS DE CLASE: Un fardo de ofrendas o un
simbolo de tu dios.

RASGO DE ESPERANZA DEL SERAFICO

Soporte Vital: Gasta 3 Esperanza para limpiar un
Punto de Golpe de un aliado en alcance Cercano.

RASGO DE CLASE

Dados de Oracion: Al comienzo de cada sesion, tira un
numero de d4 igual al valor de tu rasgo de Lanzamiento
de Conjuros segun tu subclase. Coloca estos dados en
tu hoja de personaje. Son tus Dados de Oracion.
Puedes gastar cualquier numero de ellos para ayudar a
ti o a un aliado en alcance Lejano. Puedes usar el valor
del dado gastado para reducir dafio recibido, sumarlo a
una tirada después de haberla realizado u obtener
Esperanza igual al resultado. Al final de cada sesion,
elimina todos los Dados de Oracién no usados.



SUBCLASES DEL SERAFICO

Elige entre Portador Divino o Centinela Alado.

PORTADOR DIVINO

Juega como Portador Divino si quieres dominar el campo de
batalla con un arma legendaria.

RASGO DE LANZAMIENTO DE CONJUROS

Fuerza.

RASGOS DE BASE

Arma Espiritual: Si tienes un arma equipada de alcance
Cuerpo a Cuerpo o Muy Cercano, esta puede volar desde
tu mano para atacar a un enemigo en alcance Cercano y
luego regresar a ti. Puedes marcar un Estrés para
atacar a un adversario adicional dentro del alcance con la
misma tirada de ataque.

Toque Compasivo: Una vez por descanso largo, toca a
una criatura y limpia 2 Puntos de Golpe o 2 Estrés de
ella.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Devoto: Cuando tires tus Dados de Oracion, puedes tirar
un dado adicional y descartar el resultado mas bajo.
Ademas, puedes usar tu rasgo «Toque Compasivo» dos
veces por descanso largo en lugar de una.

RASGO DE MAESTRIA

Resonancia Sagrada: Cuando hagas una tirada de dafio
con tu «Arma Espiritual», si dos o0 mas dados muestran el
mismo valor, dobla ese valor en todos los dados
coincidentes. Por ejemplo, dos 5 cuentan como dos 10.

CENTINELA ALADO

Juega como Centinela Alado si quieres volar y lanzar golpes
demoledores desde el cielo.

RASGO DE LANZAMIENTO DE CONJUROS

Fuerza.

RASGO DE BASE
Alas de Luz: Puedes volar. Mientras estas volando, puedes:

* Marcar un Estrés para recoger y llevar a otra criatura
voluntaria de tamafio similar o menor.

» Gastar una Esperanza para hacer 1d8 de dafio
adicional con un ataque exitoso.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Apariencia Etérea: Tu aspecto sobrenatural provoca
asombro y temor. Mientras vuelas, tienes ventaja en las
Tiradas de Presencia. Cuando tengas éxito con Esperanza
en una Tirada de Presencia, puedes eliminar un Miedo de la
reserva del DJ en vez de ganar Esperanza.

RASGOS DE MAESTRIA

Ascendido: Obtienes un +4 permanente a tu umbral de
dafio Grave.

Poder de los Dioses: Mientras vuelas, infliges 1d12 de
dafo adicional en lugar del 1d8 habitual de «Alas de Luz».

PREGUNTAS DE TRASFONDO

Responde a cualguiera de estas preguntas de trasfondo
{0 crea tus propias preguntas):

*  {A qué dios te consagraste? {Qué hazafa
increible realizd por ti en un momento de
desesperacion?

*  [CoHmo cambid tu aspecto tras realizar tu
juramento?

*  iDe qué forma extrafia o Onica te comunicas
con tu dios?

CONEXIONES

Haz una de estas preguntas a cada jugador para gue
la responda desde el punto de vista de su personaje
(0 crea preguntas nuevas):

*  iQué promesa me hiciste hacer si murieses en el
campo de batalla?

*  {Por qué me haces tantas prequntas sobre mi
dios?

*  Me pediste que protegiera a un miembro del

grupo por encima de todos, incluso de ti.
£Quién es y por qué?



HECHICERO

No todos los usuarios de magia innata eligen perfeccionar su
don, pero quienes lo hacen pueden convertirse en poderosos
hechiceros. Los dones de estos portadores se transmiten por
linaje, incluso cuando la familia no lo sepa o se resista a
practicarlos. Las habilidades de un hechicero pueden abarcar
desde lo elemental hasta lo ilusorio y muchos se agrupan en
colectivos segun su talento. Convertirse en un hechicero
formidable no consiste en adquirir poder, sino en cultivar y
controlar el poder que ya se posee. La magia de un hechicero

sin disciplina o mal guiado es una fuerza ciertamente peligrosa.

DOMINIOS: Arcana y Medianoche.
EVASION INICIAL: 10.
PUNTOS DE GOLPE INICIALES: 6.

OBJETOS DE CLASE: Un orbe susurrante o una reliquia
familiar.

RASGO DE ESPERANZA DEL HECHICERO

Magia Volatil: Gasta 3 Esperanza para repetir cualquier
cantidad de dados de dafo en un ataque que cause dafio
magico.

RASGOS DE CLASE

Sentido Arcano: Puedes percibir la presencia de personas
y objetos magicos en alcance Cercano.

llusion Menor: Haz una Tirada de Lanzamiento Conjuros
(10). Con éxito, creas una ilusién visual menor, no mas
grande que tu, en alcance Cercano. Esta ilusién es
convincente para cualquiera en alcance Cercano o mas
lejos.

Canalizar Energia Pura: Una vez por descanso largo,
puedes colocar una carta de dominio de tu equipo en tu
reserva y elegir entre:

» Obtener Esperanza igual al nivel de la carta.

» Mejorar un conjuro que cause dafio, afiadiendo un bono
al dafo igual al doble del nivel de la carta.

SUBCLASES DEL HECHICERO

Elige entre Origen Elemental u Origen Primigenio.

ORIGEN ELEMENTAL

Juega esta subclase si quieres canalizar magia pura
tomando la forma de un elemento especifico.

RASGO DE LANZAMIENTO DE
CONJUROS

Instinto.

RASGO DE BASE

Elementalista: Elige uno de los siguientes elementos al
crear tu personaje: aire, tierra, fuego, rayo o agua.

Puedes moldear este elemento para crear efectos
inofensivos. Ademas, gasta una Esperanza y describe
cémo tu control sobre este elemento te ayuda en una
tirada de accion que estés a punto de hacer y obtiene
un +2 a la tirada o un +3 al dafio de esa accion.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Evasién Natural: Puedes invocar tu elemento para
protegerte del dafio. Cuando una tirada de ataque
contra ti tenga éxito, puedes marcar un Estrés y
describir como usas tu elemento para defenderte. Haz
una tirada de d6 y suma el resultado a tu Evasion contra
ese ataque.

RASGO DE MAESTRIA

Trascendencia: Una vez por descanso largo, puedes
transformarte en una manifestacion fisica de tu
elemento. Describe tu transformacion y elige dos de los
siguientes beneficios, que mantendras hasta tu proximo
descanso:

+4 al umbral de dafio Grave.

+1 a un rasgo de personaje a tu eleccion.

+1 a tu Competencia.

+2 a tu Evasion.

ORIGEN PRIMIGENIO

Juega esta subclase si quieres potenciar y diversificar tus
hechizos de formas unicas y versétiles.

RASGO DE LANZAMIENTO DE CONJUROS

Instinto.

RASGO DE BASE

Manipular la Magia: Tu origen primigenio te permite
modificar la esencia misma de la magia. Después de
lanzar un conjuro o hacer un ataque con un arma que
cause dafo magico, puedes marcar un Estrés para elegir
una de las siguientes opciones:

» Aumentar el alcance del hechizo o ataque en un nivel.

» Obtener un +2 al resultado de la tirada.

* Duplicar un dado de dafio de tu eleccion.

« Afectar a un objetivo adicional dentro del alcance.



RASGO DE ESPECIALIZACION

Ayuda Encantada: Puedes potenciar la magia de otros
con tu esencia. Cuando Ayudes a un Aliado en una
Tirada de Lanzamiento de Conjuros, puedes tirar un d8
como dado de ventaja. Una vez por descanso largo,
después de que un aliado realice una Tirada de
Lanzamiento de Conjuros con tu ayuda, puedes
intercambiar los resultados de sus Dados de Dualidad.

RASGO DE MAESTRIA

Carga Arcana: Puedes acumular energia magica para
potenciar tus habilidades. Cuando recibas dafio magico,
quedas Cargado. Alternativamente, puedes gastar 2
Esperanza para volverte Cargado. Mientras estés
Cargado, cuando realices un ataque exitoso que cause
dafio magico, puedes limpiar tu Carga para elegir entre
obtener una bonificaciéon de +10 al dafio o una
bonificacion de +3 a la Dificultad de una tirada de
reaccion que el conjuro obligue a hacer al objetivo.
Pierdes tu estado de Cargado tras tu siguiente descanso
largo.

PREGUNTAS DE TRASFONDO

Responde a cualquiera de estas preguntas de trasfondo
(o crea tus propias preguntas):

*  {Qué hiciste para que tu comunidad te
mire con desconfianza?

*  iQué mentor te ensefid a controlar tu magia
salvaje y por qué ya no puede guiarte?

*  Tienes un miedo profundo gue ocultas a todos.
Cudl es y por qué te aterra?

CONEXIONES

Haz una de estas preguntas a cada jugador para que
la responda desde el punto de vista de su personaje
{0 crea preguntas nuevas):

*  /Por gué confias tanto en mi?

*  JQué hice gue te hace ser cauteloso conmigo?

* JPor gué mantenemos en secreto nuestro pasado
comun?

GUERRERO

Convertirse en un guerrero requiere afios, a menudo toda
una vida, de entrenamiento y dedicacion al dominio de las
armas Y la violencia. Aunque muchos que desean luchar
solo perfeccionan su fuerza, los guerreros comprenden la
importancia de tener un cuerpo y una mente agiles, lo que
les convierte en algunos de los luchadores mas solicitados
en todos los reinos. Frecuentemente, los guerreros
encuentran empleo en ejércitos, bandas de mercenarios o
incluso como guardias reales, pero su potencial se
desperdicia en cualquier puesto que no les permita seguir
mejorando y expandiendo sus habilidades. Los guerreros
son conocidos por tener un arma favorita; interponerse
entre ellos y su hoja seria un error fatal.

DOMINIOS: Hoja y Hueso.

EVASION INICIAL: 11.

PUNTOS DE GOLPE INICIALES: 6.

OBJETOS DE CLASE: Un dibujo de un amante o una

piedra de afilar.

RASGO DE ESPERANZA DEL GUERRERO

Sin piedad: Gasta 3 Esperanzas para obtener un
bonificador de +1 a tus tiradas de ataque hasta tu
siguiente descanso.

RASGOS DE CLASE

Ataque de oportunidad: Si un adversario dentro de tu
alcance de Cuerpo a Cuerpo intenta salir de ese
alcance, haz una tirada de reaccion usando un rasgo de
tu eleccion contra su Dificultad. Elige un efecto si tienes
éxito o dos si tienes un éxito critico:

* No puede moverse del lugar donde esta.

* Le infliges dafio igual al dado de dafio de tu arma
principal.

+ Te mueves con él.

Entrenamiento de combate: Ignoras la carga al

equipar armas. Cuando infliges dafio fisico, ganas un
bonificador a tu tirada de dafio igual a tu nivel.



SUBCLASES DE GUERRERO

Elige entre Llamado del Valiente o Llamado del Verdugo.

LLAMADO DEL VALIENTE

Juega con el Llamado del Valiente si quieres usar la fuerza de
tus enemigos para alimentar tu propio poder.

RASGOS DE BASE

Coraje: Cuando fallas una tirada con Miedo, obtienes una
Esperanza.

Ritual de batalla: Una vez por descanso largo, antes de
intentar algo increiblemente peligroso o enfrentarte a un
enemigo que claramente te supera, describe qué ritual
realizas o qué preparativos haces. Cuando lo hagas,
elimina 2 Estrés y obtén 2 Esperanzas.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Alzarse ante el desafio: Estas siempre alerta ante el
peligro creciente. Mientras tengas 2 o menos Puntos de
Golpe sin marcar, puedes tirar un d20 como tu Dado de
Esperanza.

RASGO DE MAESTRIA

Camaraderia: Tu valentia inquebrantable es un punto de
apoyo para tus aliados. Puedes iniciar una Tirada de
Equipo una vez adicional por sesién. Ademas, cuando un
aliado inicie una Tirada de Equipo contigo, solo necesita
gastar 2 Esperanzas para hacerlo.

LLAMADO DEL VERDUGO

Juega con el Llamado del Verdugo si quieres abatir
adversarios con fuerza descomunal.

RASGO DE BASE

Verdugo: Obtienes una reserva de dados llamada Dados
del Verdugo. Con una tirada con Esperanza, puedes
colocar un d6 en esta carta en lugar de ganar una
Esperanza, afiadiendo el dado a la reserva. Puedes
almacenar un numero de Dados del Verdugo igual a tu
Competencia. Cuando hagas una tirada de ataque o de
daino, puedes gastar cualquier nUmero de estos Dados del
Verdugo, tirarlos y afiadir su resultado a la tirada. Al final
de cada sesion, elimina todos los Dados del Verdugo no
gastados y gana una Esperanza por cada dado eliminado.

RASGO DE ESPECIALIZACION

Especialista en armas: Puedes empufar multiples armas
con peligrosa facilidad. Cuando tengas éxito en un ataque,
puedes gastar una Esperanza para ahadir uno de los
dados de dafo de tu arma secundaria a la tirada de dafo.
Ademas, una vez por descanso largo, cuando tires tus
Dados del Verdugo, repite los 1.

RASGO DE MAESTRIA

Preparaciéon marcial: Eres un guerrero inspirador para
todos los que viajan contigo. Tu grupo obtiene acceso a la
accioén de descanso Preparacion Marcial. Para usar esta
accion durante un descanso, describe como entrenas e

instruyes a tu grupo. Tu y cada aliado que elija esta acci6n de
descanso obtenéis un d6é de Dado del Verdugo. Un PJ con un
Dado del Verdugo puede gastarlo para tirarlo y afadir el
resultado a una tirada de ataque o dafio de su eleccion.

PREGUNTAS DE TRASFONDO

Responde a cualquiera de estas preguntas de trasfonda
(o crea tus propias preguntas):

£Quign te ensefid a luchar y por qué se
quedd atras cuando dejaste tu hogar?

*  Alguien te derrotd en combate hace afios v te
dejd por muerto. éQuién fue y como te traiciond?

*  iQue lugar legendario siempre has guerido
visitar y por qué es tan especial?

CONEXIONES

Haz una de estas preguntas a coda jugador para gue
la responda desde el punto de vista de su personaje
{0 Crea preguntas nuevas):

*  MNos conoclamos mucho antes de que este
grupo se formara. {Coma?

*  {Que tarea mundana sueles ayudarme a hacer
fuera del campo de batalla?

*  iQué miedo estoy ayudandote a superar?



MAGO

Ya sea mediante una institucion o por estudio individual,
aquellos conocidos como magos adquieren y perfeccionan
un inmenso poder magico a lo largo de afios de aprendizaje,
utilizando una variedad de herramientas, incluidos libros,
piedras, pociones y hierbas. Algunos magos dedican su vida
a dominar una escuela de magia en particular, mientras que
otros aprenden de una amplia variedad de disciplinas.
Muchos magos se convierten en figuras sabias y poderosas
dentro de sus comunidades, asesorando a gobernantes,
proporcionando medicinas y curacion e incluso liderando
consejos de guerra. Aunque todos estos hechiceros trabajan
con el objetivo comun de reunir conocimiento magico, los
magos a menudo entran en conflicto entre si, ya que la
adquisicion, conservacion y difusion de secretos poderosos
es un tema de intenso debate que ha provocado
innumerables muertes.

DOMINIOS: Cédice y Esplendor.
EVASION INICIAL: 11.
PUNTOS DE VIDA INICIALES: 5.

OBJETOS DE CLASE: Un libro que estas intentando
traducir o una diminuta mascota elemental inofensiva.

RASGO DE ESPERANZA DEL MAGO

Esta Vez, No: Gasta 3 Esperanza para obligar a un
adversario a Distancia Lejana a repetir una tirada de
ataque o de dafo.

RASGOS DE CLASE

Prestidigitacion: Puedes realizar efectos magicos
inocuos y sutiles a voluntad. Por ejemplo, puedes
cambiar el color de un objeto, crear un olor, encender una
vela, hacer flotar un objeto pequefio, iluminar una
habitacién o reparar un objeto pequefio.

Patrones Extrafios: Elige un nimero entre 1y 12.
Cuando saques ese numero en un Dado de Dualidad,
ganas 1 Esperanza o eliminas 1 Estrés.

Puedes cambiar este nimero cuando hagas un Descanso
Largo.

SUBCLASES DE MAGO

Elige entre la subclase Escuela del Conocimiento o Escuela
de la Guerra.

ESCUELA DEL CONOCIMIENTO

Juega como Escuela del Conocimiento si quieres una
comprensién aguda del mundo que te rodea.

RASGO DE LANZAMIENTO DE
CONJUROS

Conocimiento,

RASGOS DE BASE

Preparado: Escoge una carta de dominio adicional de
tu nivel o inferior de un dominio al que tengas acceso.

Adepto: Cuando Utilices una Experiencia, puedes
marcar un Estrés en lugar de gastar Esperanza. Si lo
haces, duplica el modificador de tu Experiencia para esa
tirada.

RASGOS DE ESPECIALIZACION

Consumado: Escoge una carta de dominio adicional de
tu nivel o inferior de un dominio al que tengas acceso.

Memoria Perfecta: Una vez por descanso, cuando
recuperes una carta de dominio de tu béveda, puedes
reducir su Coste de Recuperacién en 1.

RASGOS DE MAESTRIA

Brillante: Escoge una carta de dominio adicional de tu
nivel o inferior de un dominio al que tengas acceso.

Pericia Afilada: Cuando utilices una Experiencia, lanza
1d6. Con un resultado de 5 0 mas, puedes usarla sin
gastar Esperanza.

ESCUELA DE LA GUERRA

Juega como Escuela de la Guerra si quieres usar magia
entrenada para la violencia.

RASGO DE LANZAMIENTO DE
CONJUROS

Conocimiento.

RASGOS DE BASE

Mago de Batalla: Has centrado tus estudios en
convertirte en una fuerza inconquistable en el campo de
batalla. Ganas un espacio adicional de Puntos de Vida.

Enfrenta Tu Miedo: Cuando tienes éxito con Miedo en
una tirada de ataque, infliges 1d10 de dafio magico
adicional.

RASGOS DE ESPECIALIZACION

Conjurar Escudo: Puedes mantener una barrera
protectora de magia. Mientras tengas al menos 2
Esperanza, afiades tu Competencia a tu Evasion.

Impulsado por el Miedo: El dafio magico adicional de
tu rasgo «Enfrenta Tu Miedo» aumenta a 2d10.



RASGOS DE MAESTRIA

Prosperar en el Caos: Cuando aciertas un ataque,

puedes marcar 1 Estrés después de tirar el dafio para

obligar al objetivo a marcar un Punto de Golpe
adicional.

Sin Miedo: El dafio magico adicional de tu rasgo
«Enfrenta Tu Miedo» aumenta a 3d10.

PREGUNTAS DE TRASFONDO

Responde a cualquiera de estas prequntas de trasfondo

(o crea tus propias preguntas):

£0ué responsabilidades te conflaban tu
comunidad en el pasado? {Como les fallaste?

Has pasado tu vida buscando un libro u objeto
de gran importancia. {Que es y por que es tan
importante para ti?

Tienes un rival poderoso. dQuién es y por qué
estas tan decidido a derrotarle?

CONEXIONES

Haz una de estas preguntas a cada jugador para que
la responda desde el punto de vista de su personaje
(0 crea preguntas nuevas):

L]

£Qué favor te pedi que no estas seguro de
poder cumplir?

£Qué aficion rara o fascinacidn extrafa
compartimaos?

£0Qué secreto sobre ti mismo me confiaste solo a
mi?




LINAJES

Los linajes representan la ascendencia de tu personaje, lo
cual afecta a su apariencia fisica y al acceso a ciertas
habilidades especiales. La siguiente seccion describe cada
linaje en Daggerheart y las caracteristicas que suelen
compartir los miembros de ese linaje. Sin embargo, cada
jugador decide hasta qué punto su personaje se alinea con
la expresion «estandar» o «promedio» de su linaje.

En Daggerheart, el término «pueblo» se utiliza para referirse
a todos los linajes, ya que los individuos de todas las
ascendencias poseen caracteristicas Unicas, culturas
propias y, por supuesto, condicion de persona.

Algunos linajes se describen usando el término
«humanoide». Esto no implica ninguna relacién genética con
los «khumanos», que son un linaje distinto dentro de
Daggerheart. En su lugar, hace referencia al conjunto de
caracteristicas fisicas que los humanos reconoceran como
similares a su propia anatomia, como el movimiento bipedo,
la postura erguida, la disposicion facial y mas. Estos rasgos
varian segun el linaje y el individuo, aunque «humanoide»
sigue siendo un marco de referencia util.

El conjunto de reglas basicas incluye los siguientes linajes:
Clank, Drakona, Elfo, Enano, Fauno, Feérico, Firbolg,
Fungril, Galapa, Gigante, Goblin, Humano, Infernis, Katari,
Mediano, Orco, Ribbet, Simiah y Linaje Mixto.

RASGOS DE LINAJE

Cada linaje otorga dos rasgos de linaje. Aunque algunos
rasgos (como la capacidad de volar) estan implicitamente
ligados a la anatomia del linaje, los jugadores determinan la
forma fisica de sus personajes. Habla con el DJ para ajustar
cualquier rasgo implicito que no encaje con tu concepto de
personaje.

Si quieres crear un personaje que combine mas de un linaje,
consulta «Linaje Mixto».

CLANK

Los Clank son seres mecanicos conscientes construidos con
una variedad de materiales, incluidos metal, madera y
piedra. Pueden parecer humanoides, animales o incluso
objetos inanimados. Al igual que los seres organicos, sus
cuerpos varian mucho en tamafo. Debido a su construccion
personalizada, muchos Clank tienen configuraciones fisicas
altamente especializadas. Ejemplos incluyen manos en
forma de garra para agarrar, ruedas para moverse o armas
integradas.

Muchos Clank adoptan modificaciones corporales tanto por
estilo como por funcionalidad y miembros de otros linajes
suelen recurrir a artesanos Clank para fabricar ayudas de
movilidad personalizadas o adornos fisicos. Otros linajes
pueden crear Clanks, incluso usando sus propias
caracteristicas fisicas como inspiracion, pero también es
habitual que los Clank se construyan entre si. La vida util de
un Clank se prolonga mientras puedan adquirir o fabricar
piezas nuevas, lo que hace que su forma fisica sea
efectivamente inmortal. Dicho esto, su mente si esta sujeta a
los efectos del tiempo y se deteriora a medida que la magia
que los impulsa pierde potencia.

RASGOS DE LINAJE

Diseno Intencionado: Decide quién te construyd y con
qué propdésito. Al crear tu personaje, elige una de tus
Experiencias que mejor se alinee con ese propdsito y gana
un +1 permanente en ella.

Eficiente: Cuando hagas un descanso corto, puedes elegir
una accion de descanso largo en lugar de una de
descanso corto.

DRAKONA

Los Drakona se asemejan a dragones sin alas en forma
humanoide y poseen un aliento elemental poderoso. Todos
los Drakona tienen escamas gruesas que actian como
excelente armadura natural tanto contra ataques como
contra los elementos. Son grandes en tamafio, con una
estatura media que va de los 1,50 metros a los 2,10
metros, con dientes largos y afilados. Les crecen nuevos
dientes durante toda su vida (que puede alcanzar los 350
afos), por lo que nunca corren peligro de perder un
colmillo de forma permanente. A diferencia de sus
ancestros dragones, los Drakona no tienen alas y no
pueden volar sin ayuda magica. Este linaje transmite el
elemento de su aliento de generacién en generacion,
aunque en casos raros puede manifestarse un poder
elemental distinto al del resto de la familia.

RASGOS DE LINAJE

Escamas: Tus escamas actuan como proteccién natural.
Cuando vayas a recibir Dafio Grave, puedes marcar un
Estrés para marcar 1 Punto de Golpe menos.

Aliento Elemental: Elige un elemento para tu aliento
(como electricidad, fuego o hielo). Puedes usar este aliento
contra un objetivo o grupo de objetivos a Alcance Muy
Cercano, tratandolo como un arma de Instinto que inflige
d8 de dafio magico usando tu Competencia.

ELFO

Los Elfos son humanoides altos con orejas puntiagudas y
sentidos extraordinariamente agudos. Sus orejas varian en
tamafio y forma y, con la edad, las puntas comienzan a
inclinarse hacia abajo. Aunque los Elfos tienen todo tipo de
complexiones, suelen ser bastante altos, con una estatura
de entre 1,80 metros y 2 metros. Todos los Elfos pueden
entrar en un trance celestial en lugar de dormir, lo que les
permite descansar eficazmente en poco tiempo.

Algunos Elfos poseen lo que se conoce como una «forma
mistica», que surge cuando se han dedicado
profundamente al estudio o protecciéon del mundo natural
hasta el punto de que su forma fisica cambia. Estas
caracteristicas pueden incluir pecas celestiales, hojas,
enredaderas o flores en el cabello, ojos que parpadean
como llamas y mas. A veces se heredan de los
progenitores, pero si un Elfo cambia de entorno o enfoque
magico, su apariencia también puede cambiar con el
tiempo. Dado que los Elfos viven unos 350 afos, estos
rasgos pueden transformarse mas de una vez durante su
vida.



RASGOS DE LINAJE

Reflejos Rapidos: Marca un Estrés para obtener ventaja
en una tirada de reaccion.

Trance Celestial: Durante un descanso, puedes entrar en
trance para elegir una accion adicional de descanso.

ENANO

Los Enanos se reconocen faciimente como humanoides
bajos, de complexion cuadrada, musculatura densa y vello
abundante. Su altura media va de los 1,20 metros a los 1,65
metros y suelen tener una constitucion ancha en proporcion
a su estatura. Su piel y ufias tienen un alto contenido de
queratina, lo que los hace naturalmente resistentes. Esto
permite que los Enanos incrusten gemas en su cuerpo y se
adornen con tatuajes o pirsines. Su cabello crece con
densidad (normalmente en la cabeza, pero algunos Enanos
tienen vello espeso en todo el cuerpo). Los Enanos de todos
los géneros pueden dejarse barba, la cual suelen arreglar
con estilos elaborados. Tipicamente viven hasta los 250
afos, manteniendo su masa muscular hasta edades
avanzadas.

RASGOS DE LINAJE

Piel Gruesa: Cuando recibas Dafio Menor, puedes marcar
2 Estrés en lugar de marcar un Punto de Golpe.

Fortaleza Aumentada: Gasta 3 Esperanza para reducir a
la mitad el dafio fisico recibido.

FAUNO

Los Faunos se asemejan a cabras humanoides con cuernos
curvados, pupilas rectangulares y pezufias hendidas.
Aunque su aspecto varia, la mayoria tiene torso humanoide
y parte inferior de cabra cubierta de pelo espeso. El rostro
puede parecer mas caprino o0 mas humano y sus orejas y
cuernos presentan una gran variedad de formas. Los
cuernos de los Faunos van desde pequefios y apenas
curvados hasta grandes con espirales marcadas. Su
estatura media va de los 1,20 metros a los 2 metros, pero
puede variar mucho segun su postura. La mayoria tiene
extremidades largas en proporcion a su cuerpo, sin importar
tamafio o forma y son conocidos por sus potentes patadas.
Viven alrededor de 225 afios y, con el tiempo, su aspecto se
vuelve cada vez mas caprino.

RASGOS DE LINAJE

Salto Caprino: Puedes saltar a cualquier punto dentro de
Alcance Cercano como si se tratara de un movimiento
normal, permitiéndote superar obstaculos, saltar abismos o
escalar barreras con facilidad.

Patada: Cuando aciertes un ataque contra un objetivo a
Alcance Cuerpo a Cuerpo, puedes marcar un Estrés para
impulsarte con una patada, infligiendo 2d6 de dafio adicional
y empujandote a ti o al objetivo a Alcance Muy Cercano.

FEERICO

Los Feéricos son criaturas humanoides aladas con rasgos
insectoides. Estas caracteristicas abarcan un amplio
espectro entre lo humanoide y lo insectoide: algunos
tienen brazos adicionales, ojos compuestos, érganos
luminosos, exoesqueletos quitinosos o aguijones. Debido a
su estrecho vinculo con la naturaleza, también suelen
tener rasgos que les permiten mimetizarse con las plantas.
Su estatura media varia entre los 60 cm. y los 1,50 metros,
aunque algunos Feéricos alcanzan los 2 metros. Todos
poseen alas membranosas y pasan por un proceso de
metamorfosis. Este proceso y los cambios que conlleva
varian de uno a otro, pero durante esta transformacién
cada Feérico manifiesta la apariencia Unica que
conservara el resto de su vida, que suele durar unos 50
afos.

RASGOS DE LINAJE

Manipulador de Suerte: Una vez por sesion, después de
que tu o un aliado voluntario a Alcance Cercano realicéis
una tirada de accioén, puedes gastar 3 Esperanza para
repetir los Dados de Dualidad.

Alas: Puedes volar. Mientras vuelas, puedes marcar un
Estrés después de que un adversario te ataque para
ganar un +2 a tu Evasion contra ese ataque.

FIRBOLG

Los Firbolg son humanoides bovinos reconocibles por sus
narices anchas y largas orejas caidas. Algunos tienen
rostros que mezclan rasgos humanoides con los de
bisontes, toros, vacas u otras criaturas bovinas. Otros, a
los que a menudo se llama minotauros, tienen cabezas
que parecen completamente a las de ganado. Son
criaturas altas y musculosas, con una estatura que varia
entre los 1,50 metros y los 2,10 metros y poseen una
fuerza impresionante sin importar su edad. Algunos Firbolg
son conocidos por usar esta fuerza para embestir a sus
adversarios, algo especialmente efectivo en aquellos con
los muchos tipos de cuernos que se encuentran en este
linaje. Aunque sus caracteristicas pueden variar mucho,
todos los Firbolg estan cubiertos de pelaje ya sea en tonos
tierra apagados o en una gama de colores pastel, como
rosas y azules suaves. De media, los Firbolg viven unos
150 afos.

RASGOS DE LINAJE

Carga: Cuando tengas éxito en una Tirada de Agilidad
para pasar desde Alcance Lejano o Muy Lejano a Alcance
Cuerpo a Cuerpo con uno o mas objetivos, puedes marcar
un Estrés para infligir 1d12 de dafo fisico a todos los
objetivos a ese alcance.

Inquebrantable: Cuando vayas a marcar un Estrés, lanza
un d6. Con un resultado de 6, no lo marcas.



FUNGRIL

Los Fungril se asemejan a setas humanoides. Pueden
parecer mas humanoides o mas fungicos y existen en una
gran variedad de colores: desde tonos tierra hasta rojos,
amarillos, morados y azules intensos. Los Fungril presentan
una increible diversidad de cuerpos, rostros y extremidades,
sin una forma comun predominante. Incluso su estatura
varia entre apenas 60 cm y hasta 2,10 metros Aunque su
esperanza de vida ronda los 300 afios, se han
documentado casos de Fungril que han vivido mucho mas.
Pueden comunicarse sin hablar y muchos usan una red de
micelio para intercambiar informacién de forma quimica con
otros Fungril a grandes distancias.

RASGOS DE LINAJE

Red Fungril: Haz una Tirada de Instinto (12) para usar tu
red micelial y hablar con otros miembros de tu linaje. Si
tienes éxito, puedes comunicarte a cualquier distancia.

Conexioén con la Muerte: Mientras toques un cadaver que
haya muerto recientemente, puedes marcar un Estrés para
extraer un recuerdo relacionado con una emocion o
sensacion concreta de tu eleccion.

GALAPA

Los Galapa se asemejan a tortugas antropomoérficas con
grandes caparazones abovedados en los que pueden
retraerse. De media miden entre 1,20 metros y 1,80 metros
y sus cuerpos y cabezas pueden parecerse a cualquier tipo
de tortuga. Los Galapa presentan una variedad de tonos
tierra (normalmente verdes o marrones) y sus caparazones
estan adornados con patrones unicos. Pueden retraer la
cabeza, brazos y piernas dentro del caparazén como
defensa, usandolo como escudo natural cuando lo
necesitan. Algunos refuerzan su caparazoén o lo decoran con
armaduras o tallas personalizadas, aunque este proceso
resulta extremadamente doloroso. La mayoria se mueve
lentamente a cualquier edad y su esperanza de vida ronda
los 150 afios.

RASGOS DE LINAJE

Caparazén: Gana un bonificador a tus umbrales de dafio
igual a tu Competencia.

Retraerse: Marca un Estrés para retraerte dentro de tu
caparazoén. Mientras estés dentro, tienes resistencia al dafo
fisico, desventaja en las tiradas de accién y no puedes
moverte.

GIGANTE

Los Gigantes son humanoides enormes, de hombros
anchos, brazos largos y entre uno y tres ojos. Los adultos
miden entre 2 metros y 2,60 metros de altura y son
naturalmente musculosos, sin importar su complexion. Se
les reconoce facilmente por sus cuerpos anchos, cuellos
largos y extremidades alargadas. Aunque pueden tener
hasta tres ojos, todos los Gigantes nacen sin ninguno y
permanecen ciegos durante su primer afio de vida. Hasta
que cumplen los 10 afios y sus rasgos se desarrollan por

completo, la formacion de sus ojos puede variar. Aquellos
que desarrollan un solo ojo son comunmente conocidos
como ciclopes. La esperanza de vida media de un Gigante
es de unos 75 afios.

RASGOS DE LINAJE

Resistencia: Obtienes una ranura adicional de Puntos de
Golpe al crear tu personaje.

Alcance: Cualquier arma, habilidad, hechizo u otro rasgo
con alcance Cuerpo a Cuerpo se considera que tiene
alcance Muy Cercano en su lugar.

GOBLIN

Los Goblins son humanoides pequenos facilmente
reconocibles por sus ojos grandes y sus enormes orejas
membranosas. Gracias a su agudo oido y vista penetrante,
perciben detalles tanto a grandes distancias como en la
oscuridad, lo que les permite moverse con soltura por
entornos poco 6ptimos. El color de su piel y ojos es
increiblemente variado, sin que haya un tono (vibrante o
apagado) predominante sobre otro. Un goblin tipico mide
entre 90 cm. y 1,20 metros y cada una de sus orejas tiene
mas o menos el tamafio de su cabeza. Los goblins son
conocidos por utilizar la posicidon de sus orejas con gran
precision al comunicarse de forma no verbal. La esperanza
de vida de un goblin ronda los 100 afios y muchos
mantienen su agudeza visual y auditiva incluso en la vejez.

RASGOS DE LINAJE

Paso Seguro: Ignoras la desventaja en las Tiradas de
Agilidad.

Sentido del Peligro: Una vez por descanso, marca un
Estrés para obligar a un adversario a repetir una tirada de
ataque contra ti o contra un aliado a Alcance Muy Cercano.

HUMANO

Los humanos se reconocen facilmente por sus manos
habiles, orejas redondeadas y cuerpos disefiados para la
resistencia. Su estatura media va desde poco menos de
los 1,50 metros hasta aproximadamente los 2 metros.
Tienen una amplia variedad de complexiones: algunos son
bastante anchos, otros esbeltos y muchos se situan en
algun punto intermedio. Los humanos son fisicamente
adaptables y se ajustan con relativa facilidad a climas
hostiles. En general, viven hasta una edad de unos 100
afios y sus cuerpos cambian drasticamente entre la
infancia y la vejez.

RASGOS DE LINAJE

Alta Resistencia: Ganas una ranura de Estrés adicional al
crear tu personaje.

Adaptabilidad: Cuando falles una tirada que haya usado
una de tus Experiencias, puedes marcar un Estrés para
repetirla.



INFERNIS

Los Infernis son humanoides que poseen colmillos afilados,
orejas puntiagudas y cuernos. Son descendientes de
demonios de los Circulos Inferiores. Miden entre 1,50
metros y 2,10 metros y son conocidos por sus dedos largos
y ufias puntiagudas. Algunos tienen colas largas, delgadas y
suaves que terminan en puntas, horquillas o formas de
flecha. Es comun que tengan dos o cuatro cuernos, aunque
algunos presentan coronas con multiples cuernos o solo
uno. Estos cuernos pueden crecer de forma asimétrica,
formando siluetas Unicas que los Infernis decoran con
grabados y ornamentos. Su piel, cabello y cuernos aparecen
en una amplia gama de colores, desde pasteles suaves
hasta tonos intensos y vibrantes como escarlata rosado,
purpura profundo o negro absoluto.

Los Infernis poseen un «rostro de terror» que se manifiesta
involuntariamente al experimentar miedo o emociones
intensas o voluntariamente para intimidar. Esta
transformacion puede alargar sus colmillos y ufias, cambiar
el color de sus ojos, retorcer sus cuernos o aumentar su
estatura. Viven en promedio hasta los 350 afios y muchos
atribuyen esta longevidad a su linaje demoniaco.

RASGOS DE LINAJE

Intrépido: Cuando tires con Miedo, puedes marcar 2
Estrés para convertirlo en una tirada con Esperanza.

Rostro de Terror: Tienes ventaja en las tiradas para
intimidar a criaturas hostiles.

KATARI

Los Katari son humanoides felinos con garras retractiles,
pupilas verticales y orejas triangulares altas. También
pueden tener colmillos pequeiios, pelaje suave y largos
bigotes que les ayudan a orientarse. Sus orejas pueden
girar casi 180 grados para captar sonidos, mejorando sus
sentidos. Su aspecto varia entre lo felino y lo humanoide,
con atributos como cabello, bigotes o incluso hocico.
Aproximadamente la mitad de la poblacion katari tiene cola.
Su piel y pelaje pueden presentar una gran variedad de
colores y patrones: lisos, calicos, atigrados, moteados,
jaspeados o con bandas. Su altura va desde los 90 cm. a los
2 metros y su esperanza de vida ronda los 150 afios.

RASGOS DE LINAJE

Instintos Felinos: Cuando hagas una Tirada de Agilidad,
puedes gastar 2 Esperanza para repetir tu Dado de
Esperanza.

Garras Retrdctiles: Haz una Tirada de Agilidad para arafar
a un objetivo en Alcance Cuerpo a Cuerpo. Con éxito, ese
objetivo queda Vulnerable temporalmente.

MEDIANO

Los Medianos son humanoides pequefios con grandes pies
peludos y orejas redondeadas prominentes. De media,
miden entre 90 cm. y 1,20 metros y sus orejas, nariz y pies
son desproporcionadamente grandes

respecto al resto del cuerpo. Viven alrededor de 150 afios y
su aspecto suele mantenerse juvenil incluso al envejecer.
Los Medianos estan sintonizados de forma natural con los
campos magnéticos del Reino Mortal, lo que les
proporciona un fuerte sentido de la orientacion interna.
También poseen sentidos muy agudos del oido y del olfato
y a menudo pueden identificar a conocidos solo por el
sonido de sus pasos.

RASGOS DE LINAJE

Portador de Fortuna: Al inicio de cada sesion, todos los
miembros de tu grupo ganan un punto de Esperanza.

Brdjula Interna: Cuando saques un 1 en tu Dado de
Esperanza, puedes volver a tirarlo.

ORCO

Los orcos son humanoides reconocibles facilmente por sus
rasgos cuadrados y sus colmillos similares a los de un
jabali, que sobresalen de la mandibula inferior. Los colmillos
varian en tamafio y, aunque sobresalen de la boca, no se
usan para masticar. En su lugar, muchos orcos eligen
decorarlos con ornamentos significativos. Los orcos viven
aproximadamente 125 afios y, a menos que los alteren, sus
colmillos siguen creciendo durante toda su vida. Tienen
orejas puntiagudas y su piel y cabello presentan tonos
verdes, azules, rosados o grises. Suelen tener complexion
musculosa y su altura media oscila entre los 1,50 metros y
los 2 metros.

RASGOS DE LINAJE

Robusto: Cuando te queda solo 1 Punto de Golpe, los
ataques contra ti tienen desventaja.

Colmillos: Cuando aciertes un ataque contra un objetivo en
Alcance Cuerpo a Cuerpo, puedes gastar 1 Esperanza
para ensartarlo con tus colmillos, causando 1d6 de dafio
adicional.

RIBBET

Los Ribbet se asemejan a ranas antropomarficas con ojos
saltones y extremidades palmeadas. Tienen la piel lisa 'y
himeda (a veces verrugosa), con los ojos situados a los
lados de la cabeza. Algunos tienen patas traseras mas del
doble de largas que su torso, mientras que otros poseen
extremidades mas cortas. Independientemente de su
tamano (de 90 cm. a 1,35 metros), los Ribbet se desplazan
principalmente a saltos. Todos tienen extremidades
palmeadas, lo que les permite nadar con facilidad. Algunos
presentan camuflaje natural verde y marrén, mientras que
otros son de colores vivos y patrones llamativos. Todos los
Ribbet nacen de huevos puestos en el agua, eclosionan
como renacuajos Y, tras unos 6 o 7 afios, se convierten en
anfibios capaces de andar por tierra. Viven
aproximadamente 100 afos.

RASGOS DE LINAJE

Anfibio: Puedes respirar y moverte con naturalidad bajo el
agua.



Lengua Larga: Puedes usar tu lengua larga para agarrar
objetos a Alcance Cercano. Marca 1 Estrés para usar tu
lengua como un arma de Destreza de Alcance Cercano que
causa d12 de dafio fisico usando tu Competencia.

SIMIAH

Los Simiah se asemejan a monos y simios antropomorficos
con extremidades largas y pies prensiles. Su aspecto refleja
toda la variedad simia, desde gorilas hasta tities, aunque su
tamafio no corresponde al de sus equivalentes animales y
puede oscilar entre los 60 cm. y 2 metros de altura. Todos
los Simiah pueden usar sus pies habiles para comunicarse
sin palabras, realizar trabajos o luchar. Algunos también
tienen colas prensiles que les permiten agarrar objetos o
mantener el equilibrio en maniobras complicadas. Estas
caracteristicas les proporcionan una agilidad Unica que les
ayuda en diversas tareas fisicas. Son especialmente
buenos escaladores y alternan con facilidad entre andar
erguidos, caminar con los nudillos y trepar. Viven
aproximadamente 100 afios.

RASGOS DE LINAJE

Escalador Natural: Tienes ventaja en Tiradas de Agilidad
relacionadas con el equilibrio y la escalada.

Agil: Gana un +1 permanente a tu Evasién al crear tu
personaje.

LINAJE MIXTO

Las familias en el mundo de Daggerheart son tan unicas
como los pueblos y culturas que lo habitan. La apariencia
y habilidades de cualquiera pueden estar moldeadas por
la sangre, la magia, la cercania o una variedad de otros
factores.

Si decides que tu personaje desciende de multiples
linajes y quieres representarlo mecanicamente en el
juego, sigue los pasos que se indican a continuacion:

1. Determina la Combinacion de Linajes
Cuando elijas un linaje al crear tu personaje, anota
coémo se identifica en la seccion de Herencia de tu
hoja de personaje. Por ejemplo, si tu personaje
desciende tanto de goblins como de orcos, puedes
usar un término hibrido como «goblin-orco» para
describir su linaje, indicar solo el linaje con el que mas
se identifica (por ejemplo, simplemente «goblin» u
«orco») o inventar un término nuevo, como
«colmillejo».

2. Elige Rasgos de Linaje
Trabaja con tu DJ para elegir dos rasgos de los
linajes que forman parte de la herencia de tu
personaje. Debes elegir el primer rasgo de un linaje y
el segundo de otro. Anétalos ambos en una tarjeta
que puedas guardar con tus otras cartas o junto a tu
hoja de personaje.

Por ejemplo, si estas creando un goblin-orco, podrias
elegir los rasgos «Paso Seguro» y «Colmillos» o bien
«Robusto» y «Sentido del Peligro». No puedes escoger
«Paso Seguro» y «Robusto», ya que ambos son los
primeros rasgos listados en sus respectivas cartas de
linaje.

El linaje de tu personaje puede incluir mas de dos
ascendencias, pero solo puedes elegir rasgos de dos.
Puedes representar linajes adicionales mediante su
apariencia o historia personal.



COMUNIDADES

Las Comunidades representan un aspecto clave de la cultura,
clase o entorno de origen que mas ha influido en la crianza
de tu personaje.

La comunidad de tu personaje le otorga un rasgo de
comunidad. Cada carta de comunidad también incluye seis
adjetivos que puedes usar como inspiracion para crear la
personalidad de tu personaje, su relacion con sus iguales, su
actitud hacia su crianza o el caracter con el que interactia con
el resto del grupo.

ILUSTRE

Formar parte de una comunidad ilustre significa estar
acostumbrado a una vida de elegancia, opulencia y prestigio
dentro de los estratos mas altos de la sociedad.
Tradicionalmente, los miembros de una comunidad ilustre
poseen una enorme riqueza material. Aunque esta puede
adoptar diversas formas dependiendo de la comunidad (como
oro y otros minerales, tierras o el control de los medios de
produccion), este estatus siempre va acompafiado de poder e
influencia. Los ilustres otorgan gran valor a los titulos y las
posesiones y existe muy poca movilidad social dentro de sus
filas. Los miembros de una comunidad ilustre suelen controlar
el estatus politico y econdmico de las regiones donde viven,
gracias a su capacidad para influir sobre las personas y la
economia con su inmensa fortuna. La salud y seguridad de las
clases menos acomodadas que viven en estas zonas suele
depender de la capacidad de esta clase dirigente ilustre para

anteponer el bienestar de sus subditos al beneficio econdmico.

Los ilustres suelen ser afables, directos, intrigantes,
emprendedores, ostentosos e imperturbables.

RASGO DE COMUNIDAD

Privilegio: Tienes ventaja en tiradas para tratar con nobles,
negociar precios o usar tu reputacion para conseguir lo que
deseas.

SABINO

Las comunidades Sabinas valoran enormemente el
conocimiento ya sea en forma preservacion, ventaja
politica, estudio cientifico, desarrollo de habilidades o
recopilacidon de mitologia y tradiciones. La mayoria de sus
miembros investigan en instituciones ubicadas en
bastiones de civilizaciéon, aunque algunos pocos prefieren
recabar informacion directamente del mundo natural.
Algunos pueden ser aislacionistas, actuando desde
enclaves, escuelas o gremios con su propio cédigo Unico.
Otros aplican su saber a gran escala, haciendo maniobras
politicas con gran destreza.

Los Sabinos suelen ser directos, elocuentes, curiosos,
pacientes, rapsodicos e ingeniosos.

RASGO DE COMUNIDAD

Muy Leido: Tienes ventaja en tiradas que involucren la
historia, cultura o politica de una persona o lugar
prominente.

ORTANO

Formar parte de una comunidad Ortana implica provenir de
un colectivo centrado en la disciplina o la fe y respetar un
conjunto de principios derivados de esa experiencia. Los
Ortanos suelen ser algunos de los mas poderosos entre las
comunidades vecinas. Al alinear a sus miembros en torno
a un valor comun (como una deidad, una doctrina, una
ética o incluso una profesién compartida), sus lideres
pueden movilizar grandes poblaciones con relativa
facilidad. Estas comunidades pueden adoptar muchas
formas (algunas incluso profundamente pacifistas), aunque
las mas temidas son aquellas organizadas en torno a la
destreza militar. En tales casos, no es raro que los Ortanos
provean soldados de alquiler a otras ciudades o naciones.

Los Ortanos suelen ser ambiciosos, benévolos, reflexivos,
prudentes, sarcasticos y estoicos.

RASGO DE COMUNIDAD

Entregado: Apunta tres dichos o valores que tu crianza te
inculcé. Una vez por descanso, cuando describas cémo
estas encarnando uno de estos principios mediante tu
accioén actual, puedes tirar un d20 como tu Dado de
Esperanza.



CRESTINO

Pertenecer a una comunidad Crestina significa haber
llamado hogar a las cimas rocosas y los afilados acantilados
de las montafias. Quienes han vivido en las alturas suelen
considerarse mas resistentes que la mayoria, ya que han
prosperado en uno de los terrenos mas hostiles de muchos
continentes. Estos grupos son expertos en adaptacion,
desarrollando tecnologias y equipos Unicos para trasladar
personas y bienes por terrenos dificiles. Por ello, los
Crestinos crecen trepando y escalando, lo que los hace
firmes y decididos. Sus asentamientos adoptan diversas
formas: ciudades talladas en riscos, castillos de piedra o
casas solitarias en picos azotados por el viento. Las fuerzas
externas a menudo tienen dificultades para atacar a los
Crestinos, ya que sus milicias y ejércitos aprovechan su
ventaja en las alturas.

Los Crestinos suelen ser audaces, resistentes, indomables,
leales, reservados y testarudos.

RASGO DE COMUNIDAD

Firmeza: Tienes ventaja en tiradas para atravesar riscos
peligrosos, navegar por entornos hostiles y aplicar tus
conocimientos de supervivencia.

MARINO

Formar parte de una comunidad Marina implica haber vivido
sobre o junto a una gran masa de agua. Estas comunidades
se construyen fisica y culturalmente en torno a los cuerpos
de agua que habitan. Algunas viven en la costa,
construyendo puertos tanto para los lugarefios como para
los viajeros. Estos puertos funcionan como centros de
comercio, atracciones turisticas o incluso como refugio tras
semanas de viaje. Otras comunidades Marinas viven sobre
el agua, en pequefios botes o grandes navios, donde la idea
de «hogar» se refiere al barco y su tripulacién, mas que a
cualquier masa terrestre. Sin importar su ubicacion exacta,
estas comunidades estan profundamente ligadas a las
mareas oceanicas y a las criaturas que las habitan. Los
Marinos aprenden a pescar desde temprana edad y se
entrenan desde su nacimiento para contener la respiracion y
nadar incluso en aguas turbulentas. Muchas personas de
estos grupos son muy solicitadas por sus habilidades
nauticas y muchas terminan como capitanas de navios ya
sea dentro de su propia comunidad, al servicio de otra o
incluso al mando de una poderosa operacion naval.

Los Marinos suelen ser francos, cooperativos, exuberantes,
feroces, resueltos y curtidos.

RASGO DE COMUNIDAD

Conocer la Marea: Puedes sentir el flujo y reflujo de la vida.
Cuando tires con Miedo, coloca una ficha sobre tu carta de
comunidad. Puedes conservar un numero de fichas igual a
tu nivel. Antes de realizar una tirada de accion, puedes
gastar cualquier nimero de estas fichas para obtener un +1
a la tirada por cada ficha gastada. Al final de cada sesion,
elimina todas las fichas no gastadas.

ASTUTO

Formar parte de una comunidad Astuta implica provenir
de un grupo que opera al margen de la ley, incluyendo
criminales, timadores y estafadores de todo tipo. Los
miembros de estas comunidades estan unidos por
objetivos poco respetables y por su astucia para
alcanzarlos. Muchas personas en estas comunidades
poseen un abanico de habilidades poco escrupulosas:
falsificacion, robo, contrabando y violencia. La gente de
cualquier clase social puede ser Astuta, desde quienes
han acumulado grandes riquezas e influencia hasta
quienes no tienen ni una moneda. A ojos del exterior, los
Astutos pueden parecer maleantes sin lealtad, pero
estas comunidades tienen algunos de los cédigos de
honor mas estrictos y romperlos puede conllevar
consecuencias aterradoras.

Los Astutos suelen ser calculadores, ingeniosos,
formidables, perceptivos, astutos y tenaces.

RASGO DE COMUNIDAD

Canalla: Tienes ventaja en tiradas para negociar con
criminales, detectar mentiras o encontrar un lugar
seguro donde esconderte.

SUBTERRANEO

Formar parte de una comunidad Subterranea implica
haber nacido en una sociedad bajo tierra. Muchas viven
justo debajo de ciudades y pueblos, mientras que otras
se hallan mucho mas profundo. Estas comunidades
varian desde pequefios grupos familiares en
madrigueras hasta enormes metrépolis en cavernas de
piedra. En muchos lugares, se reconoce a los
Subterraneos por su valentia y habilidades, que les
permiten hazafias arquitectonicas e ingenieriles
extraordinarias. Suelen ser contratados por su coraje, ya
que incluso los menos osados probablemente hayan
enfrentado bestias subterraneas formidables. Aprender
a acabar con esas criaturas es parte habitual de su
entrenamiento. Debido a los peligros de su entorno,
muchas comunidades Subterraneas desarrollan
lenguajes no verbales Unicos que resultan igual de utiles
en la superficie.

Los Subterraneos suelen ser serenos, esquivos,
indomables, innovadores, ingeniosos y sin pretensiones.

RASGO DE COMUNIDAD

Vida en Penumbra: Cuando estas en un area con poca
luz o sombra intensa, tienes ventaja en tiradas para
esconderte, investigar o percibir detalles dentro de esa
zona.



ERRANTE

Formar parte de una comunidad Errante significa haber vivido
como némada, renunciando a un hogar permanente y
experimentando una gran variedad de culturas. A diferencia de
muchas comunidades definidas por su localizacion, los
Errantes se definen por su estilo de vida itinerante. Debido a
su migracion frecuente, los Errantes valoran menos la
acumulacion de posesiones materiales en favor de obtener
informacion, habilidades y conexiones. Mientras que algunos
Errantes estan unidos por un ethos comun, como una religion
0 un conjunto de valores politicos 0 econdmicos, otros se unen
tras una tragedia compartida, como la pérdida de su hogar o
tierra. Sea cual sea la razon, los peligros de la vida en la
carretera y la decision de seguir juntos ese camino hacen que
los Errantes sean conocidos por su lealtad inquebrantable.

Los Errantes suelen ser inescrutables, magnanimos, joviales,
fiables, astutos y poco convencionales.

RASGO DE COMUNIDAD

Mochila Némada: Afade una Mochila Nomada a tu
inventario. Una vez por sesion, puedes gastar una Esperanza
para buscar dentro de esta mochila y sacar un objeto
mundano util para tu situacion. Colabora con la DJ para
determinar qué objeto sacas.

SALVAJE

Formar parte de una comunidad Salvaje significa haber
vivido en lo profundo del bosque. Estas comunidades se
definen por su dedicacién a la conservacion de sus tierras
natales y muchas tienen fuertes lazos religiosos o
culturales con la fauna que las habita. Esto da lugar a
avances arquitecténicos y tecnoldgicos unicos que
priorizan la sostenibilidad frente a resultados rapidos y de
alto rendimiento. Es caracteristico de las sociedades
Salvajes integrar sus aldeas y ciudades con el entorno
natural, evitando perturbar la vida de las plantas y los
animales. Mientras algunas construyen sus hogares en lo
alto de las ramas, otras los establecen en el suelo bajo el
dosel del bosque. No es raro que los Salvajes
permanezcan recluidos y ocultos dentro de sus hogares
selvaticos.

Los Salvajes suelen ser resistentes, leales, protectores,
reservados, sabios y vibrantes.

RASGO DE COMUNIDAD

Pisada Ligera: Tu movimiento es naturalmente silencioso.
Tienes ventaja en tiradas para moverte sin ser oido.



MECANICAS BASICAS

FLUJO DEL JUEGO

Daggerheart es una conversacion. La DJ describe
escenarios ficticios en los que participan los PJ y los
jugadores toman turnos para describir cémo reaccionan sus
personajes. El objetivo de todas las personas en la mesa es
construir a partir de las ideas de los demds y contar una
historia satisfactoria en conjunto. El sistema facilita este
proceso colaborativo al proporcionar estructura a la
conversacion, asi como mecanicas para resolver momentos
de tension donde el destino o la suerte determinan el
resultado de los acontecimientos.

PRINCIPIOS Y BUENAS PRACTICAS
PARA JUGADORES

Para sacar el maximo provecho de Daggerheart,
recomendamos que los jugadores tengan en cuenta los
siguientes principios y practicas durante cada sesion:

PRINCIPIOS
» Sé fan de tu personaje y de su viaje.
+ Alenta a tus amigos.
» Dirigete a los personajes y también a los jugadores.
» Construid el mundo juntos.
» Jugad para descubrir qué sucede.
+ Tématelo con calma.

BUENAS PRACTICAS
+ Abrazad el peligro.
» Usad vuestros recursos.
» Contad la historia.
» Descubrid a vuestro personaje.

Para mas informacién, consulta el Manual Basico de
Daggerheart, paginas 9y 108.

BUCLE BASICO DE
JUEGO

El bucle basico de juego es el procedimiento que impulsa
cada escena, tanto dentro como fuera del combate:

PASO 1:
ESTABLECER LA ESCENA
El DJ describe un escenario, estableciendo el entorno de los

PJ y cualquier peligro, PNJ u otros detalles importantes que
los personajes notarian.

PASO 2
HACER Y RESPONDER PREGUNTAS

Los jugadores hacen preguntas para explorar la escena mas
a fondo y obtener informacién que pueda guiar las acciones
de sus personajes. El DJ responde a estas preguntas dando
la informacién que sus personajes podrian obtener
facilmente o haciendo nuevas preguntas a los jugadores.
Los jugadores también responden a cualquier pregunta que
el DJ les haga. De este modo, la mesa construye la ficcion
de forma colaborativa.

PASO 3 ,
CONSTRUYE SOBRE LA FICCION

A medida que la escena se desarrolla, los jugadores
encuentran oportunidades para actuar: problemas que
resolver, obstaculos que superar, misterios que investigar y
mas. Los jugadores describen como proceden sus
personajes; si las acciones propuestas no conllevan
posibilidad de fallo (o si fallar seria aburrido), tienen éxito
automaticamente. Pero si el resultado de su accién es
incierto, el DJ solicita una tirada de accion. Sea cual sea el
caso, la mesa incorpora el resultado en la historia y hace
avanzar la ficcion, narrando como las acciones del PJ han
cambiado la situacion.

PASO 4
VUELVE AL PASO 1

El proceso se repite desde el principio, con el DJ
comunicando cualquier detalle actualizado o cambio
sustancial a los jugadores. Este proceso continda hasta que
la escena termina por una mecanica o de forma organica.

EL FOCO

El foco es un simbolo que representa la atencion de la mesa
y, por tanto, el centro inmediato tanto de la narrativa como
de las mecanicas del juego. Siempre que un personaje o
jugador se convierte en el centro de una escena, «esta en el
foco» o «tiene el foco».

El foco se mueve de forma organica por la mesa a medida
que se desarrollan las escenas, a menos que una mecanica
determine a donde va después. Por ejemplo, cuando un
jugador falla una tirada de accion, las mecénicas indican que
el DJ tome el foco y haga un movimiento de DJ.



ORDEN DE TURNO Y
ECONOMIA DE ACCIONES

En Daggerheart, los turnos no siguen un formato rigido
tradicional: no hay una mecanica explicita de iniciativa ni un
numero fijo de acciones que un personaje pueda realizar antes
de que el foco pase a otro jugador. Un jugador con el foco
describe lo que hace su personaje y el foco simplemente se
desplaza hacia quien:

A. la ficcion indique de forma natural,
B. no haya tenido el foco en un tiempo o
C. una mecanica desencadenada lo determine.

Opcional: Herramienta de Seguimiento del Foco

Si tu grupo prefiere una economia de acciones mas
tradicional, podéis usar fichas para llevar la cuenta de
cuantas veces ha tenido el foco cada jugador. Al
COMenzar una sesion o escena, cada jugador coloca
un numero determinado de fichas (se recomiendan 3)
en su hoja de personaje vy retira una cada vez que
realiza una accion. Si el foco pasara a alguien sin
fichas, pasa a otro jugador. Una vez gue todos han
usado sus fichas, vuelven a recargar el mismo
numero y la partida continua.

REALIZAR MOVIMIENTOS
Y TOMAR ACCIONES

Cada vez que un personaje hace algo que hace avanzar la
historia como hablar con otro personaje, interactuar con el
entorno, atacar, lanzar un conjuro o usar una habilidad de

clase, esta realizando un movimiento.

TIRADAS DE ACCION

Cualquier movimiento cuyo éxito sea trivial o cuyo fallo seria
aburrido tiene éxito automatico. Pero si la accién es dificil o
arriesgada, se activa una tirada de accién.

VISION GENERAL

Todas las tiradas de accion usan un par de d12 llamados
Dados de Dualidad: uno representa la Esperanza y el otro el
Miedo (deben ser visualmente distintos).

Para hacer una tirada de accion: Lanza los Dados de Dualidad,
suma los resultados, aplica modificadores relevantes y
compara el total con la Dificultad establecida para determinar
el resultado:

« Exito con Esperanza: Si el total alcanza o supera la
Dificultad y el dado de Esperanza es mayor que el de
Miedo, es un Exito con Esperanza. Tienes éxito y ganas
1 Esperanza.

« Exito con Miedo: Si el total alcanza o supera la
Dificultad y el dado de Miedo es mayor que el de
Esperanza, es un Exito con Miedo. Tienes éxito con un
coste o complicacion y la DJ gana 1 Miedo.

¢ Fallo con Esperanza: Si el total es menor que la
Dificultad y el dado de Esperanza es mayor que el
de Miedo, es un Fallo con Esperanza. Fallas con
una consecuencia menor y ganas 1 Esperanza. El
foco pasa a la DJ.

+ Fallo con Miedo: Si el total es menor que la
Dificultad y el dado de Miedo es mayor que el de
Esperanza, es un Fallo con Miedo. Fallas con
una consecuencia grave y la DJ gana 1 Miedo.
El foco pasa a la DJ.

« Exito Critico: Si ambos dados muestran el
mismo resultado, es un Critico. Tienes éxito
automatico con bonificacion, ganas 1
Esperanza y limpias 1 Estrés. Si es un ataque,
infliges dafio critico.

Nota: Un Exito Critico cuenta como una tirada «con
Esperanza».

Después de resolver la tirada, la mesa colabora para
integrar el resultado en la narrativa y la partida
continua.

FALLAR HACIA ADELANTE

En Daggerheart, cada vez que tiras los dados, la
escena cambia de alguna manera. No existe una
tirada en la que «no pasa nada», porque la ficcion
evoluciona constantemente a partir de los éxitos y
fracasos de los personajes.

PROCEDIMIENTO

Los siguientes pasos describen con mas detalle el
procedimiento que siguen todas las tiradas de accion:

PASO 1: ELIGE UN RASGO ADECUADO

Algunas acciones o efectos indican explicitamente
qué rasgo se debe usar en la tirada. Si no lo hacen, la
DJ le indica al jugador cual de los rasgos de su
personaje se aplica mejor a la accién que intenta. Si
mas de un rasgo puede aplicarse, la DJ puede decidir
o permitir que el jugador elija.

PASO 2: DETERMINA LA DIFICULTAD

Algunas acciones o habilidades indican directamente
cual es la Dificultad. Si no, la DJ la determina en
funcién de la situacién. Puede decidir si la comparte
con la mesa o no. En cualquier caso, debe comunicar
las consecuencias potenciales del fallo al jugador.

PASO 3: APLICA DADOS EXTRAY
MODIFICADORES

El jugador decide si va a Usar una Experiencia o
activar otros efectos. Si aplica, afiade las fichas y
dados correspondientes (como ventaja o dados de
Arenga) a su reserva.

Nota: A menos que una accion, habilidad o rasgo lo
indique explicitamente, el jugador debe declarar el
uso de cualquier Experiencia, dado extra u otro
modificador antes de tirar.



PASO 4: LANZA LOS DADOS

El jugador lanza toda su reserva de dados y anuncia el
resultado en el formato: «[resultado total] con
[Esperanza/Miedo]» o «jCritico!», si los Dados de Dualidad
tienen el mismo numero.

Ejemplo: Una jugadora hace una tirada de accion con +1
en el rasgo relevante y sin modificadores. Lanza los
Dados de Dualidad y obtiene un 5 en el dado de
Esperanza y un 7 en el de Miedo. Entonces anuncia: «He
sacado un 13 con Miedo».

PASO 5: RESUELVE EL RESULTADO

El jugador activo y la DJ trabajan juntos (con la ayuda y
sugerencias del resto de la mesa) para resolver el resultado
de la accién.

MOVIMIENTOS DEL DJ Y ACCIONES
DE LOS ADVERSARIOS

Los DJ también hacen movimientos. Deberian considerar
hacer un movimiento cuando un jugador haga alguna de las
siguientes cosas:

* Resuelva con Miedo en una tirada de accion.

+ Falle una tirada de accion.

+ Haga algo que tenga consecuencias.

* Les ofrezca una oportunidad de oro.

* Los mire esperando saber qué ocurre a continuacion.
Después del turno del DJ, el foco vuelve a los PJ.
Muchos adversarios y entornos tienen Rasgos de Miedo:

movimientos especialmente poderosos o significativos que el
DJ debe activar gastando Miedo.

Nota: Este Miedo es adicional a cualquier Miedo que el DJ
haya gastado previamente para tomar el foco o activar
otra accion o habilidad.

ACCIONES DE LOS ADVERSARIOS

Cuando el turno pasa al DJ, este puede hacer un
movimiento del DJ para enfocar a un adversario. Un
adversario en foco puede:

* Moverse a rango Cercano y hacer un ataque estandar.

* Moverse a rango Cercano y usar una accion de
adversario.

+ Eliminar una condicion.

+ Correr a rango Lejano o Muy Lejano en el campo de
batalla.

Hacer cualquier otra cosa que exija la ficcion o que el
DJ considere apropiada.

El DJ puede gastar Miedo adicional para enfocar a mas
adversarios. Una vez que el DJ ha terminado, el foco vuelve
alos PJ.

TIRADAS ESPECIALES

Algunas tiradas tienen especificaciones unicas o modifican
el procedimiento de tirada de accion: tiradas de rasgo,
Tiradas de Conjuro, tiradas de ataque y tiradas de dafio. A
menos que se indique lo contrario, puedes aplicar
cualquier bonificador, modificador o efecto a una tirada
especial como si fuera una tirada de accion estandar.

TIRADAS DE RASGO

Una tirada de accién que especifica qué rasgo del
personaje se aplica se llama tirada de rasgo. En el
texto de un rasgo o efecto, una tirada de rasgo se
menciona con el formato «Tirada de [Rasgo] (Dificultad)»
(por ejemplo, «Tirada de Agilidad (12)»). Si el texto de
un efecto no especifica la Dificultad, el DJ la determina
en funcion de las circunstancias.

Los rasgos y efectos que afectan a una tirada de
rasgo también afectan a cualquier tirada de accion
que use ese mismo rasgo, incluidas tiradas de
ataque, tiradas de Conjuro y tiradas de accion
estandar.

Ejiemplo: El rasgo de linaje de los katari, «Instintos
Felinos», que permite repetir una Tirada de Agilidad,
tambieén puede usarse en una tirada de accion
estandar gue use Agilidad para cruzar un terreno
peligroso o en una tirada de atague con un arma gue
use Agilidad.

TIRADAS DE LANZAMIENTO DE CONJURO

Las Tiradas de Lanzamiento Conjuro (o Tiradas de
Conjuro) son tiradas de rasgo que requieren usar tu
rasgo de Conjuro. Tu rasgo de Conjuro, si tienes uno, lo
determina tu subclase.

Solo se hace una Tirada de Lanzamiento de Conjuro
cuando un personaje usa un rasgo que requiere una. Una
Tirada de Lanzamiento de Conjuro exitosa activa el efecto
tal como lo describe el rasgo.

Notas:Una Tirada de Lanzamiento de Conjuro que pueda
dafiar a un objetivo también se considera una tirada de
ataque.

Cuando lanzas un conjuro, el texto te dice cuando
termina el efecto. El DJ puede gastar 1 Miedo para
terminar un efecto temporal. Si tu conjuro no especifica
cuando termina, se termina cuando tu lo decidas o en
un momento natural de la historia. Puedes decidir
terminar tu conjuro antes de tiempo.

Puedes lanzar y mantener mas de un conjuro al
mismo tiempo.

TIRADAS DE REACCION

Una tirada de reaccion se realiza en respuesta a un
ataque o un peligro y representa el intento de un
personaje de evitar o resistir un efecto inminente.

Las tiradas de reaccién funcionan como las tiradas de
accion, salvo que no generan Esperanza ni Miedo o
activan movimientos adicionales del DJ y otros
personajes no pueden ayudarte con Ayudar a un Aliado.

Si obtienes un Exito Critico en una tirada de
reaccion, no limpias Estrés ni ganas Esperanza, pero
ignoras por completo cualquier efecto que te habria
afectado con un éxito, como recibir dafio o marcar
Estrés.



TIRADAS DE ACCION EN GRUPO

Cuando varios PJ actuan juntos, el grupo elige un PJ que
liderara la accion. Cada otro jugador describe como
colabora su personaje en la tarea. El lider realiza una tirada
de accién como de costumbre, mientras los demas jugadores
hacen tiradas de reaccion utilizando los rasgos que ellos y el
DJ consideren mas apropiados.

El personaje lider obtiene un +1 a su tirada de accién por cada
tirada de reaccion que tenga éxito y un —1 por cada tirada de
reaccion fallida.

TIRADAS EN EQUIPO

Cada jugador puede, una vez por sesion, iniciar una Tirada
en Equipo entre su personaje y otro PJ gastando 3
Esperanza. Los jugadores trabajan juntos para describir cémo
combinan sus acciones de forma Unica y espectacular.
Ambos jugadores realizan tiradas de accion separadas; antes
de resolver el resultado, eligen una de las dos tiradas y
aplican ese resultado a ambas acciones. En una tirada con
Esperanza, todos los PJ involucrados ganan una Esperanza.
En una tirada con Miedo, el DJ gana una ficha de Miedo por
cada PJ involucrado.

Si se trata de una tirada de ataque exitosa, ambos jugadores
tiran dafio y suman los totales para determinar el dafio infligido,
tratandose como si viniera de una unica fuente. Si los ataques
infligen tipos de dafio distintos, los jugadores eligen qué tipo
aplicar.

Notas: Una Tirada en Equipo cuenta como una unica tirada
de accion a efectos de contadores o rasgos que hagan
seguimiento de las tiradas.

Aunque cada jugador solo puede iniciar una Tirada en
Equipo por sesién, un mismo PJ puede participar en
multiples Tiradas en Equipo.

VENTAJA Y DESVENTAJA

Algunas habilidades y efectos permiten tirar con ventaja o
desventaja en una tirada de accion o reaccion:

» Ventaja representa una oportunidad que aprovechas para
aumentar tus probabilidades de éxito. Cuando tiras con
ventaja, afiades un dado de ventaja (d6) a tu reserva de
dados y sumas su resultado al total.

» Desventaja representa una dificultad adicional, obstaculo o
reto que enfrentas al intentar una accién. Cuando tiras con
desventaja, afiades un dado de desventaja (d6) a tu
reserva de dados y restas su resultado del total.

Ventajas o desventajas pueden ser otorgadas por mecanismos
del sistema o a discrecion del DJ. Cuando un PJ te ayuda con
Ayudar a un Aliado, lanza su propio dado de ventaja y tu
sumas ese resultado a tu total.

Los dados de ventaja y desventaja se anulan entre si de uno
en uno si se aplican a la misma tirada, por lo que nunca tiraras
ambos a la vez. Si tienes ventaja o desventaja de fuentes
externas que no afectan directamente tu propia reserva de
dados (como Ayudar a un Aliado de otro jugador), sus efectos
se suman a los resultados de tu tirada.

ESPERANZA Y MIEDO

La Esperanza y el Miedo son metamonedas que
representan las fuerzas césmicas que moldean los
acontecimientos de la historia en tu mesa. La
Esperanza potencia las habilidades y caracteristicas
de los PJ, mientras que el Miedo potencia las
habilidades del DJ, asi como de los adversarios y
entornos que controla.

ESPERANZA

Cada PJ comienza con 2 puntos de Esperanza al
crear el personaje y puede ganar mas durante la
partida. Un PJ puede tener un maximo de 6 puntos de
Esperanza a la vez y esta se conserva entre sesiones.

Los jugadores pueden gastar Esperanza para:

* Ayudar a un Aliado
Cuando Ayudes a un Aliado que esté haciendo una
tirada de accién, describe codmo lo haces y lanza
un dado de ventaja. Varios jugadores pueden
gastar Esperanza para ayudar al mismo jugador
activo, pero este solo afiade el resultado mas alto
a su tirada final.

» Usar una Experiencia
Cuando uses una Experiencia en una tirada
relevante, suma su modificador al resultado.
Puedes gastar multiples puntos de Esperanza para
usar varias Experiencias.

* Iniciar una Tirada en Equipo
Gasta 3 puntos de Esperanza para iniciar una
Tirada en Equipo, combinando las acciones de
dos PJ en un Unico acto impresionante de
sinergia. Ambos jugadores hacen sus tiradas de
accion y luego eligen cual de los resultados
aplicar al desenlace.

+ Activar una Caracteristica de Esperanza
Una Caracteristica de Esperanza es cualquier
efecto que permite (o requiere) gastar una
cantidad especifica de Esperanza para activarse.
Las caracteristicas de Clase de Esperanza son
habilidades especificas de cada clase que cuestan
3 Esperanza activarlas y estan detalladas en tu
hoja de personaje.

Nota: cuando uses una Caracteristica de
Esperanza, si la tirada se ha realizado con
Esperanza, el punto de Esperanza que obtienes con
esa tirada puede usarse en esa misma
caracteristica (o para ella, si requiere mas de un
punto).

MIEDO

El DJ gana Miedo siempre que un jugador tira con
Miedo y puede gastar Miedo en cualquier momento
para realizar o potenciar un movimiento del DJ o para
usar una Caracteristica de Miedo. El DJ puede tener
un maximo de 12 puntos de Miedo a la vez. El Miedo
también se conserva entre sesiones.



COMBATE

Aunque Daggerheart se basa en el mismo flujo de
narracion colaborativa dentro y fuera del combate, los
conflictos fisicos dependen mas de varias mecanicas clave
relacionadas con atacar, maniobrar y recibir dafo.

EVASION

La Evasién representa la capacidad de un personaje para
evitar ataques y otros efectos no deseados. Cualquier
tirada contra un PJ tiene una Dificultad igual a la Evasion
del objetivo. La Evasion base de un PJ viene determinada
por su clase, aunque puede modificarse mediante cartas
de dominio, equipo, condiciones u otros efectos.

Nota: los ataques contra adversarios usan la Dificultad del
objetivo en lugar de su Evasion.

PUNTOS DE GOLPE Y UMBRALES DE
DANO

Los Puntos de Golpe (PG) representan la capacidad de un
personaje para resistir lesiones fisicas Cuando un personaje
recibe dafio, marca entre 1 y 3 PG, segun sus umbrales de
daino.

+ Si el dafio final es igual o superior a tu umbral de Dafio
Grave, marca 3 PG.

+ Si el dafo final es igual o superior a tu umbral de
Dafio Mayor, pero inferior al de Dafio Grave, marca 2
PG.

+ Si el dafio final es inferior al umbral de Dafio Mayor,
marca 1 PG.

» Si el dano entrante se reduce a 0 o menos, no se marca
ningun PG.
Los umbrales de dafio de un PJ se calculan sumando su
nivel a los umbrales indicados por la armadura equipada.
Los PG iniciales de un PJ dependen de su clase, aunque
puede ganar PG adicionales mediante mejoras, habilidades
y otros efectos.

Los umbrales de dafio y PG de un adversario aparecen en
su bloque de estadisticas.

Cuando un personaje marca su ultimo Punto de Golpe, cae.
Si un PJ cae, realiza un movimiento de muerte.

Los personajes pueden recuperar PG con movimientos de
descanso (ver: Descanso) o activando habilidades o efectos
especiales relevantes.

Regla opcional: Dano Masivo

Si un personaje recibe dafio igual al doble de su
umbral de Dafio Grave, en lugar de marcar 3 PG,
marca 4 PG.

ESTRES

El Estrés representa el limite mental, fisico y emocional
que un personaje puede soportar. Algunas habilidades o
efectos especiales requieren que el personaje que los
activa marque Estrés. El DJ también puede exigir que un
PJ marque Estrés como movimiento del DJ o como
coste, complicacion o consecuencia de una tirada de
accion.

Cuando un personaje marca su ultimo punto de Estrés, se
vuelve Vulnerable (ver: Condiciones) hasta que libere al
menos 1 punto de Estrés.

Si un personaje debe marcar 1 o mas puntos de Estrés
y no puede, en su lugar marca 1 PG. Un personaje no
puede usar movimientos que exijan marcar Estrés si
tiene todos sus espacios de Estrés marcados.

Los PJ pueden liberar Estrés mediante movimientos de
descanso (ver: Descanso). El maximo de Estrés de un PJ
viene determinado por su clase, aunque puede
incrementarse mediante avances, habilidades y otros
efectos.

ATAQUES

TIRADAS DE ATAQUE

Una tirada de ataque es una tirada de accién
destinada a infligir dafio. El atributo que aplica en una
tirada de ataque depende del arma o hechizo usado.
Los ataques sin armas usan Fuerza o Destreza (a
eleccion del DJ). La Dificultad de una tirada de ataque,
salvo que se indique lo contrario, es igual a la
puntuacién de Dificultad del objetivo.

TIRADAS DE DANO

Cuando se acierta un ataque, se tira el dafo. El dafo
para la tirada de dafo se calcula con la férmula indicada
en la descripcion del ataque, en el formato
«xdy+[modificador]». (Por ejemplo, un hechizo que inflige
«1d8+2» implica tirar un dado de 8 caras y sumar 2 al
resultado: el dafio total sera esa suma).

Siempre que un efecto indique que infliges dafio
usando tu atributo de Lanzamiento de Conjuros, tira
tantos dados como el valor de tu atributo de
Lanzamiento de Conjuros.

Nota: si tu atributo Lanzamiento de Conjuros es +0 o
menor, no tiras ningtin dado.

Con armas, el numero de dados de dafio que tiras es
igual a tu Competencia. Tu Competencia multiplica
los dados, pero no afecta al modificador. (Ejemplo: un
PJ con Competencia 2 que usa un arma con dafio
«d8+2» inflige «2d8+2» de dafio en un ataque
exitoso).

Los ataques sin armas infligen un dafio de [Competencia]d4.

DANO CRITICO

Cuando obtienes un éxito critico (es decir, los Dados de
Dualidad muestran el mismo nimero) en una tirada de
ataque, infliges dafio adicional. Realiza la tirada de dafio
normalmente y afade el resultado maximo posible de los
dados de dafio al total final. Por ejemplo, si normalmente
infliges 2d8+1, un éxito critico inflige 2d8+1+16.



TIPOS DE DANO

Existen dos tipos de dafo: dafo fisico (fis) y dafo
magico (mag). Salvo que se indique lo contrario, las
armas mundanas y los ataques desarmados infligen dafio
fisico, mientras que los conjuros infligen dafio magico.

RESISTENCIA, INMUNIDAD Y DANO
DIRECTO

Si un objetivo tiene resistencia a un tipo de dario, reduce el
dafio recibido de ese tipo a la mitad antes de compararlo con
sus Umbrales de Dafio. Si el objetivo tiene otras formas de
reducir el dafio, como marcar Ranuras de Armadura, la
resistencia se aplica primero. Los efectos de multiples
resistencias al mismo tipo de dafio no se acumulan.

Si un objetivo tiene inmunidad a un tipo de dafio, ignora todo
el dafo recibido de ese tipo.

Si un ataque inflige tanto dafio fisico como magico, un
personaje solo se beneficia de resistencia o inmunidad si es
resistente o inmune a ambos tipos de dafio.

El dafio directo es aquel que no puede ser reducido
marcando Ranuras de Armadura.

TIRADAS DE ATAQUE A MULTIPLES
OBJETIVOS

Si un conjuro o habilidad te permite atacar a varios
adversarios, realiza una Unica tirada de ataque y una Unica
tirada de dafo, aplicando los resultados a cada objetivo por
separado.

FUENTES DE DANO MULTIPLES

El daio infligido simultaneamente por multiples fuentes se
suma antes de compararse con los Umbrales de Dafio del
objetivo.

Por ejemplo: si un PJ con lingje Orco realiza un atague
exitoso contra un objetivo en Rango Cuerpo a Cuerpa y
decide gastar 1 Esperanza para usar su rasgo
«Colmillos» (que afade 1dé de dafio extra), lanzaria el
dafio normal del arma y sumaria d6 al resultado,
infligiendo ese total al adversario.

MAPAS, RANGOS Y
MOVIMIENTO

Daggerheart puede jugarse como un «teatro de la mente» o
usando mapas y miniaturas. Las conversiones siguientes entre
rangos abstractos y medidas fisicas asumen que 2,5 cm. del
mapa representan aproximadamente 1,5 metros (5 pies) en el
espacio ficticio.

Daggerheart utiliza los siguientes rangos para traducir la
posicion narrativa a distancia relativa, con fines de apuntar,
moverse Yy aplicar otras mecanicas:

Cuerpo a Cuerpo: Lo bastante cerca para tocar, hasta
unos pocos pies (menos de 1 metro).

Muy Cerca: Lo bastante cerca para ver detalles finos, entre
1,5y 3 metros (de 5 a 10 pies). Mientras haya peligro,
puedes moverte de Muy Cerca a Cuerpo a Cuerpo como
parte de tu accién. En el mapa: cualquier cosa dentro del
lado corto de una carta de juego (de 5cm. a 7,5 cm.).

Cerca: Lo bastante cerca para ver detalles
prominentes. A unos 3 metros o 9 metros de
distancia (de 10 a 30 pies). Mientras haya peligro,
puedes moverte de Cerca a Cuerpo a Cuerpo
como parte de tu accion. En el mapa: a una
distancia similar a la de un lapiz: 12 a 15 cm. (de 5
a 6 pulgadas).

Lejos: Es dificil ver algun detalle de algo. De 9 a
30 metros de distancia (de 30 a 100 pies). Para
moverte de Lejos a Cuerpo a Cuerpo mientras hay
peligro, debes superar una Tirada de Agilidad. En
el mapa: hasta el borde largo de una hoja A4: Unos
27 cm. 0 30 cm.(de 11 a 12 pulgadas).

Muy Lejos: No se aprecia detalle alguno. Entre 30
metros y 90 metros de distancia (de 100 a 300
pies). Mientras haya peligro, un personaje debe
superar una Tirada de Agilidad para moverse con
seguridad de Muy Lejos a Cuerpo a Cuerpo. En el
mapa: cualquier punto mas alla de Lejos, pero aun
dentro del escenario o confiicto.

Fuera de Rango: Més alla de Muy Lejos; no
puede ser alcanzado normalmente.

El rango se mide desde el origen del efecto (como el
lanzador del conjuro o atacante) hasta el objetivo.

Regla Opcional: Rangos Definidos

S vuestra mesa prefiere usar reglas mds precisas de
rango, podéls wsar un mapa de cuodricula de 2,5 om por
casilla: i lo hacéis, usad la siguiente guia para jugar:
* Cuerpo a Cuerpo: 1 casilla.
Muy Cerca: 3 casillas.
Cerca: & casillas.
Lejos: 12 casillas.
Muy Lejos: 13 casillas o mas.
Fuera de Rango: Fuera del mapa.

MOVIMIENTO BAJO PRESION

Cuando estés bajo presién o en peligro y hagas una
Tirada de Accion, puedes moverte a una ubicacion
dentro del rango Cerca como parte de esa accion. Si
no estas realizando ya una Tirada de Accioén o si
quieres moverte mas alla del rango Cerca, necesitas
superar una Tirada de Agilidad para reposicionarte
con seguridad.

Un adversario puede moverse dentro de Cerca de
forma gratuita como parte de una accion o hasta Muy
Lejos como una accién separada.

AREA DE EFECTO

Salvo que se indique lo contrario, todos los objetivos
de un efecto grupal deben estar dentro de Muy Cerca
desde un unico punto de origen dentro del alcance del
efecto.

LINEA DE VISION Y COBERTURA

A menos que se indique lo contrario, un atacante a
distancia debe tener linea de visién con su objetivo
para realizar una Tirada de Ataque. Si hay una
obstruccion parcial entre el atacante y el objetivo, este
ultimo tiene cobertura. Los ataques realizados a
través de cobertura se tiran con desventaja. Si la
obstruccion es total, no hay linea de vision.



CONDICIONES

Las condiciones son efectos que otorgan
beneficios o penalizaciones especificas al objetivo
que las sufre.

CONDICIONES ESTANDAR

Daggerheart incluye tres condiciones estandar:

OCULTO

Estas Oculto cuando estas fuera de la vista de todos los
enemigos y no conocen tu ubicacion. Todas las tiradas
contra una criatura Oculta tienen desventaja. Cuando
un adversario se mueve hasta poder verte, entras en su
linea de visién o realizas un ataque, dejas de estar
Ocuilto.

RESTRINGIDO

Las criaturas Restringidas no pueden moverse, pero
pueden realizar acciones desde su posicidn actual.

VULNERABLE

Cuando una criatura esta Vuinerable, todas las tiradas
contra ella tienen ventaja.

Algunas habilidades pueden aplicar condiciones
especiales o Unicas que funcionan tal como se describe en
el texto de la habilidad.

Salvo que se indique lo contrario, una misma condiciéon no
puede aplicarse mas de una vez al mismo objetivo.

ETIQUETAS TEMPORALES Y
CONDICIONES ESPECIALES

La etiqueta temporal indica una condicién o efecto que la
criatura afectada puede eliminar realizando una accion
contra dicha condicion. La etiqueta temporal indica una
condicion o efecto que la criatura afectada puede eliminar
realizando una accion contra dicha condiciéon. Cuando un
adversario intenta eliminar una condicion o efecto temporal,
el DJ pone el foco sobre ese adversario y describe como lo
hace; no requiere tirada, pero consume el foco de dicho
adversario.

Las condiciones especiales solo se eliminan al cumplir
unos requisitos especificos, como realizar cierta accién o
usar un objeto concreto. Los requisitos para eliminar estas
condiciones se indican en el texto del efecto que las aplica.

TIEMPO DE DESCANSO

Entre conflictos, el grupo puede tomar un descanso para
recuperar recursos gastados y fortalecer sus lazos. Durante
un descanso, cada PJ puede realizar hasta dos movimientos
de descanso.

Cuando el grupo descansa, debe elegir entre descanso corto
o descanso largo. Si el grupo realiza tres descansos cortos
seguidos, el siguiente descanso debe ser largo.

Si un descanso corto es interrumpido (por ejemplo, por un
ataque enemigo), los personajes no obtienen sus beneficios.
Si un descanso largo es interrumpido, los personajes solo
obtienen los beneficios de un descanso corto.

Un descanso corto dura aproximadamente una hora
en el mundo del juego, suficiente para recuperar el
aliento. Cada jugador puede mover cartas de dominio
entre su equipo y su reservar sin coste y luego elegir
dos de los siguientes movimientos de descanso (puede
repetir):

» Curar Heridas: Recupera 1d4+Nivel de Puntos de
Golpe para ti 0 un aliado.

» Eliminar Estrés: Recupera 1d4+Nivel de Estrés.

* Reparar Armadura: Recupera 1d4+Nivel de
Ranuras de Armadura propias o de un aliado.

* Prepararse: Describe como te preparas para lo que
esta por venir y gana 1 Esperanza. Si te preparas
junto a uno o mas miembros del grupo, cada uno
gana 2 Esperanza.

Al final de un descanso corto, se recargan las
habilidades o efectos que tengan usos limitados por
descanso y expiran los efectos que duren hasta tu
siguiente descanso.

Un descanso largo representa varias horas de suefio o
relajacion. Cada jugador puede mover cartas de dominio
entre su equipo y su boveda sin coste y luego elegir dos
veces entre los siguientes movimientos de descanso
(puede repetir):

» Curar Todas las Heridas: Recupera todos los
Puntos de Golpe para ti o un aliado.

« Eliminar Todo el Estrés: Recupera todo tu Estrés.

* Reparar Toda la Armadura: Recupera todas las
Ranuras de Armadura propias o de un aliado.

* Prepararse: Describe como te preparas para la
préxima aventura y gana 1 Esperanza. Si te
preparas junto a uno o mas miembros del grupo,
cada uno gana 2 Esperanza.

» Trabajar en un Proyecto: Con aprobacion del DJ,
puedes avanzar en un proyecto a largo plazo
(como traducir un texto antiguo o forjar un arma).
La primera vez que inicies uno, se le asigna un
conteo regresivo. Cada vez que hagas este
movimiento, puedes avanzar el conteo
automaticamente o realizar una Tirada de Accién
para intentar avanzar (a eleccion del DJ).

Al final de un descanso largo, se recargan las habilidades
o efectos con usos limitados por descanso o por descanso
largo y expiran los efectos que duren hasta tu siguiente
descanso o descanso largo.

CONSECUENCIAS DEL DESCANSO

En un descanso corto, el DJ gana 1d4 de Miedo. En un
descanso largo, gana una cantidad de Miedo igual a
1d4+el numero de PJ y puede avanzar un contador a
largo plazo de su eleccion.



MUERTE

Cuando un PJ marca su ultimo Punto de Golpe, debe realizar
un Movimiento de Muerte eligiendo una de las siguientes
opciones:

» Estallido de Gloria: Tu personaje abraza la muerte
y cae en un estallido de gloria. Realiza una ultima
accion. Tiene éxito critico automatico (con
aprobacion del DJ) y después cruzas el velo de la
muerte.

 Evitar la Muerte: Tu personaje evita la muerte y enfrenta
las consecuencias. Cae inconsciente temporalmente y
luego colaboras con el DJ para describir como empeora la
situacion. Mientras esta inconsciente, tu personaje no
puede moverse ni actuar y no puede ser objetivo de
ataques. Recupera la consciencia cuando un aliado le cure
al menos 1 Punto de Golpe o cuando el grupo termine un
descanso largo. Después de quedar inconsciente, lanza tu
Dado de Esperanza. Si el valor es igual o inferior al nivel
del personaje, gana una cicatriz: tacha permanentemente
una casilla de Esperanza y colabora con el DJ para
determinar su impacto narrativo duradero y como, si es
posible, puede ser restaurada. Si tachas tu ultima casilla de
Esperanza, el viaje de tu personaje llega a su fin.

» Jugarselo Todo: Lanza tus Dados de Dualidad. Si el Dado
de Esperanza es mayor, tu personaje permanece en pie y
recupera una cantidad de Puntos de Golpe o Estrés igual
al valor del Dado de Esperanza (puedes dividir ese valor
entre PG y Estrés como prefieras). Si el Dado de Miedo es
mayor, tu personaje cruza el velo de la muerte. Si los
Dados de Dualidad muestran el mismo valor, tu personaje
permanece en pie y cura todos sus Puntos de Golpe y todo
su Estrés.

Si tu personaje muere, crea junto al DJ un nuevo personaje al
nivel actual del resto del grupo antes de la siguiente sesion.

REGLAS ADICIONALES

Las siguientes reglas se aplican a muchos aspectos del juego.
REDONDEO HACIA ARRIBA

Este juego no utiliza fracciones; si necesitas redondear a un
numero entero, redondea hacia arriba salvo que se indique lo
contrario. En caso de duda, resuelve cualquier ambigiiedad a
favor de los PJ.

VOLVER A TIRAR DADOS

Cuando un rasgo te permite repetir una tirada, siempre debes
quedarte con el nuevo resultado, a menos que el rasgo diga
explicitamente lo contrario.

DANO ENTRANTE

Dafio entrante se refiere al dafio total de un solo ataque o
fuente, antes de marcar Espacios de Armadura.

EFECTOS SIMULTANEOS

Si no esta claro el orden de resolucion de varios efectos, la
persona que los controla (jugador o DJ) decide en qué orden
resolverlos.

EFECTOS ACUMULABLES

Salvo que se indique lo contrario, todos los efectos
excepto las condiciones y ventaja/desventaja pueden
acumularse.

EFECTOS DE CONJUROS EN CURSO

Si un efecto no indica una duracién mecanica
especifica, solo termina cuando lo decide el jugador
que lo controla, el DJ o lo exige la ficcion.

GASTO DE RECURSOS

Salvo que un efecto indique lo contrario, no puedes
gastar Esperanza ni marcar Estrés varias veces en

una misma caracteristica para aumentar o repetir su
efecto en una misma tirada.

USAR RASGOS DESPUES DE UNA
TIRADA

Si un rasgo te permite afectar una tirada después de
haber sumado el resultado, puedes usarlo tras saber
si el DJ declara éxito o fracaso, pero no después de
que se resuelvan las consecuencias o se haga otra
tirada.

SUBIDA DE NIVEL

Tu grupo sube de nivel cuando el DJ considera que
habéis alcanzado un hito narrativo (nhormalmente
cada 3 sesiones). Todos los PJ suben de nivel al
mismo tiempo.

Daggerheart tiene 10 niveles de PJ divididos en 4 rangos:

Rango 1: Solo para Nivel 1.

Rango 2: Abarca los MNiveles de 2 a 4.
Rango 3: Abarca los Niveles de 5a 7.
Rango 4: Abarca los Niveles de 8 a 10.

Tu Rango afecta a tus umbrales de dafio, a tus logros
de rango y al acceso a mejoras.

PASO 1
LOGROS DE RANGO

Gana los logros de rango que correspondan:

+ Al nivel 2 (Rango 2), ganas una nueva Experiencia
a +2 y aumentas permanentemente tu
Competencia en +1.

» Al nivel 5 (Rango 3), ganas una nueva Experiencia
a +2, aumentas permanentemente tu
Competencia en +1 y eliminas los rasgos
marcados.

» Al nivel 8 (Rango 4), ganas una nueva Experiencia
a +2, aumentas permanentemente tu
Competencia en +1 y eliminas los rasgos
marcados.



PASO 2
MEJORAS

Elige dos mejoras de tu grado o de un grado inferior que
tengan al menos un espacio sin marcar. Las opciones con
multiples espacios pueden elegirse mas de una vez. Cuando
escojas una mejora, marca uno de sus espacios.

Cuando eliges aumentar 2 rasgos de personaje sin
marcar y los marcas: Elige 2 rasgos de personaje sin
marcar y gana un +1 permanente en ambos. No
puedes volver a aumentarlos hasta el siguiente rango
(cuando el logro de rango te permita borrarlos).

Cuando eliges afadir permanentemente 1 o mas
ranuras de Puntos de Golpe: Oscurece con boligrafo
o rotulador el siguiente rectangulo en la seccién de PG
de tu hoja de PJ.

Cuando eliges anadir permanentemente 1 o mas
espacios de Estrés: Oscurece con boligrafo o rotulador
el siguiente rectangulo en la seccién de Estrés de tu
hoja.

Cuando eliges aumentar una Experiencia:

Ganas un +1 permanente en esa Experiencia.

Cuando adquieres una carta de Dominio adicional:
Elige una carta de Dominio de tu clase de tu nivel o
inferior. Si tienes multiclase, puedes elegir una carta de
nivel igual o inferior a la mitad de tu nivel de la clase
secundaria.

Cuando eliges aumentar tu Evasioén: Ganas un
+1 permanente a tu Evasion.

Cuando eliges tomar una carta de Subclase
mejorada: Elige la siguiente carta de tu Subclase. Si
solo tienes la carta base, elige una Especializacion.
Si ya tienes una Especializacion, elige una Maestria.
Después, tacha la opcién de multiclase de este
grado.

Cuando eliges aumentar tu Competencia: Rellena
uno de los circulos abiertos en la seccion de
«Competencia» de tu hoja de personaje y luego
aumenta en 1 la cantidad de dados de dafio de tu
arma. El recuadro negro alrededor de las casillas de
esta mejora indica que debes gastar dos mejoras y
marcar ambas casillas de subida de nivel para poder
escogerla como opcion.

Cuando eliges multiclasear: Elige una clase adicional,
selecciona uno de sus dominios y obtén su rasgo de
clase. Afiade el médulo de multiclase correspondiente
a tu hoja de personaje y toma la carta base de una de
sus subclases. Luego, tacha la opcion de mejora de
«subclase avanzada» de este nivel y todas las demas
opciones de «multiclase» de tu hoja de personaje. E/
recuadro negro alrededor de las casillas de esta mejora
indica que debes gastar dos mejoras y marcar ambas
casillas de subida de nivel para poder escogerla como
opcion.

PASO 3
UMBRALES DE DANO

Aumenta todos tus umbrales de dano en +1.

PASO 4
CARTAS DE DOMINIO

Adquiere una nueva carta de Dominio de tu clase de tu
nivel o inferior y afadela a tu equipamiento o reserva. Si
tu equipamiento ya esta lleno, no puedes anadir la carta
nueva hasta que muevas ofra a tu reserva. También
puedes intercambiar una carta de Dominio que hayas
adquirido por otra del mismo nivel o inferior.

MULTICLASE

A partir del nivel 5, puedes elegir la opcion de multiclase
al subir de nivel. Cuando multiclaseas, eliges una clase
adicional, obtienes acceso a uno de sus dominios y
adquieres su rasgo de clase. Toma el médulo de
multiclase correspondiente y afiadelo al lado derecho de
tu hoja de personaje, luego elige una carta base de una
de sus subclases. Si tus cartas base especifican distintos
rasgos de Lanzamiento de Conjuros, puedes elegir cual
aplicar cuando hagas una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros.

Siempre que tengas la opcién de adquirir una nueva
carta de dominio, puedes elegir cartas de nivel igual o
inferior a la mitad de tu nivel actual (redondeando hacia
arriba) del dominio que escogiste al seleccionar la
mejora de multiclase.



EQUIPO

Tus armas y armaduras equipadas son las que aparecen en
las secciones de «Armas Activas» y «Armadura Activa» de tu
hoja de personaje. Tu personaje solo puede atacar con las
armas que tenga equipadas, beneficiarse de la armadura
equipada y ganar rasgos de los objetos que lleve equipados.
No puedes equipar armas ni armaduras de un nivel superior al
tuyo.

Los PJ pueden llevar hasta dos armas adicionales en las
secciones de «Armas en Inventario» de la hoja de personaje.

Puedes intercambiar un arma del inventario con una arma
activa del mismo peso sin coste durante un descanso o un
momento de calma; de lo contrario, debes marcar 1 Estrés
para hacerlo.

Tu personaje solo puede tener una armadura activa a la vez.
No puede equipar armadura mientras esté en peligro o bajo
presion; fuera de esos casos, puede equiparla o desequiparla
sin coste alguno. Cada armadura tiene sus propios Espacios
de Armadura; si tu personaje se quita la armadura, registra
cuantos espacios de esa armadura estaban marcados. No
puedes llevar armadura en el inventario. Cuando tu personaje
equipe o desequipe una armadura, recalcula sus umbrales de
dafo.

ARMAS

Todas las armas tienen un nivel, rasgo, alcance, dado de
dafio, tipo de dafio y carga. Algunas armas también
poseen un rasgo especial.

CATEGORIA

La categoria de un arma indica si es un arma Principal o
Secundaria. Tu personaje solo puede equipar un arma de
cada categoria a la vez.

RASGO

El rasgo del arma indica qué rasgo del personaje se utiliza
al realizar una Tirada de Ataque con ella.

ALCANCE

El alcance de un arma indica la distancia maxima entre el
atacante y su objetivo al usarla.

DANO

El dafo del arma indica el tamafio del dado de dafio que
se lanza en un ataque exitoso con ella; lanzas un numero
de dados igual a tu Competencia. Si el dafio incluye un
modificador fijo, ese nimero se suma al total del dafio,
pero no se ve afectado por la Competencia.

TIPO DE DANO

El tipo de dafio del arma indica si inflige dafio fisico o
magico. Las armas que infligen dafio magico solo pueden
ser empufadas por personajes que tengan un rasgo de
Lanzamiento de Conjuros.

CARGA

La carga del arma indica cuantas manos ocupa al estar
equipada. La carga maxima de tu personaje es de 2
manos.

RASGO ESPECIAL

El rasgo especial del arma es una regla Unica que
permanece activa mientras el arma esté equipada.

Puedes lanzar un arma equipada a un objetivo dentro del
alcance Muy Cerca, realizando la Tirada de Ataque con
Sutileza. Con éxito, infliges dafio como de costumbre para
esa arma. Una vez lanzada, el arma deja de considerarse
equipada. Hasta que la recuperes y vuelvas a equiparla, no
puedes atacar con ella ni beneficiarte de sus rasgos.



TABLAS DE ARMAS PRINCIPALES

Los jugadores pueden elegir un arma principal de Rango 1 durante la creacion de personaje.
El DJ puede poner a su disposicion otras armas a lo largo de la camparia a medida que los PJ suben de nivel.

RANGO 1 (NIVEL 1)

Armas Fisicas

NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL
Espada Ancha Agilidad Cuerpo a Cuerpo  d8 fisico Una Mano Fiable: +1 a tiradas de ataque.
Espada Larga Agilidad Cuerpo a Cuerpo  d8+3 fisico Dos Manos —
Hacha de Guerra Fuerza Cuerpo a Cuerpo  d10+3 fisico Dos Manos —_
Mandoble Fuerza Cuerpo a Cuerpo  d10+3 fisico Dos Manos Masiva: —1 a Evasion; en éxito, tira un dado de dafo
extra y descarta el mas bajo.
Maza Fuerza Cuerpo a Cuerpo  d8+1 fisico Una Mano —
Martillo de Guerra Fuerza Cuerpo a Cuerpo  d12+3 fisico Dos Manos Pesado: -1 a Evasion.
Daga Sutileza Cuerpo a Cuerpo  d8+1 fisico Una Mano —_
Baston Largo Instinto Cuerpo a Cuerpo  d10+3 fisico Dos Manos —
Alfanje Presencia Cuerpo a Cuerpo  d8+1 fisico Una Mano —_
Estoque Presencia Cuerpo a Cuerpo  d8 fisico Una Mano Rapido: Puedes marcar 1 Estrés para atacar a otra
criatura en alcance.
Alabarda Fuerza Muy Cerca d10+2 fisico Dos Manos Torpe: —1 a Sutileza.
Lanza Sutileza Muy Cerca d10+2 fisico Dos Manos Torpe: —1 a Sutileza.
Arco Corto Agilidad Lejos d6+3 fisico Dos Manos —_
Ballesta Sutileza Lejos d6+1 fisico Una Mano —
Arco Largo Agilidad Muy Lejos d8+3 fisico Dos Manos Torpe: -1 a Sutileza.
RANGO 1 (NIVEL 1)
Armas Magicas
| Requieren el rasgo Lanzamiento de Conjuros
NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL
Guanteletes Arcanos Fuerza Cuerpo a Cuerpo  d10+3 magico Dos Manos —
Hacha Consagrada Fuerza Cuerpo a Cuerpo  d8+1 magico Una Mano —
Anillos Brillantes Agilidad Muy Cerca d10+1 magico Dos Manos —
Runas de Mano Instinto Muy Cerca d10 magico Una Mano —
Hoja Sutileza Cerca d8 magico Una Mano Retorno: Si la lanzas, vuelve a tu mano tras el
Retornante ataque.
Baston Corto Instinto Cerca d8+1 magico Una Mano —
Bastén Dual Instinto Lejos d6+3 magico  Dos Manos —
Cetro Presencia Lejos d6 magico Dos Manos Versatil: También se puede usar con estas
estadisticas: Presencia, Cuerpo a Cuerpo, d8.
Varita Conocimiento  Lejos d6+1 magico Una Mano —
Gran Bastén Conocimiento  Muy Lejos d6 magico Dos Manos Poderoso: En éxito, tira un dado de dafio extra y

descarta el mas bajo.



RANGO 2 (NIVELES 2-4)

Armas Fisicas

NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL

Espada Ancha Agilidad Cuerpo a Cuerpo d8+3 fisico Una Mano Fiable: +1 a tiradas de ataque.

Mejorada

Espada Larga Agilidad Cuerpo a Cuerpo d8+6 fisico Dos Manos —

Mejorada

Hacha de Guerra Fuerza Cuerpo a Cuerpo d10+6 fisico Dos Manos —

Mejorada

Mandoble Mejorado Fuerza Cuerpo a Cuerpo  d10+6 fisico Dos Manos Masiva: -1 a Evasion; en éxito, tira un dado de dafio
extra y descarta el mas bajo.

Maza Mejorada Fuerza Cuerpo a Cuerpo d8+4 fisico Una Mano —

Martillo de Guerra Fuerza Cuerpo a Cuerpo d12+6 fisico Dos Manos Pesado: -1 a Evasion.

Mejorado

Daga Mejorada Sutileza Cuerpo a Cuerpo d8+4 fisico Una Mano —

Baston Largo Instinto Cuerpo a Cuerpo d10+6 fisico Dos Manos —

Mejorado

Alfanje Mejorado Presencia Cuerpo a Cuerpo d8+4 fisico Una Mano —

Estoque Mejorado Presencia Cuerpo a Cuerpo d8+3 fisico Una Mano Rapido: Puedes marcar 1 Estrés para atacar a otra
criatura en alcance.

Alabarda Mejorada Fuerza Muy Cerca d10+5 fisico Dos Manos Torpe: -1 a Sutileza.

Lanza Mejorada Sutileza Muy Cerca d10+5 fisico Dos Manos Torpe: -1 a Sutileza.

Arco Corto Agilidad Lejos d6+6 fisico Dos Manos —

Mejorado

Ballesta Mejorada Sutileza Lejos d6+4 fisico Una Mano —

Arco Largo Agilidad Muy Lejos d8+6 fisico Dos Manos Torpe: -1 a Sutileza.

Mejorado

Falcata Dorada Fuerza Cuerpo a Cuerpo d10+4 fisico Una Mano Poderoso: En éxito, tira un dado de dafo extra y
descarta el mas bajo.

Cuchillas de Nudillo Fuerza Cuerpo a Cuerpo d10+6 fisico Dos Manos Brutal: Cuando saques el valor maximo en un dado de
dafio, tira un dado de dafio adicional.

Espada Ancha Urok Sutileza Cuerpo a Cuerpo d8+3 fisico Una Mano Letal: Cuando infliges Dafo Grave, el objetivo debe
marcar un PG adicional.

Latigo Afilado Agilidad Muy Cerca d8+3 fisico Una Mano Rapido: Puedes marcar 1 Estrés para atacar a otra
criatura en alcance.

Alabarda Reforjada Fuerza Muy Cerca d8+4 fisico Dos Manos Aterradora: En un ataque exitoso, el objetivo debe

en Acero marcar 1 Estrés.

Guadana de Guerra Sutileza Muy Cerca d8+5 fisico Dos Manos Fiable: +1 a tiradas de ataque.

Trabuco Sutileza Cerca d8+6 fisico Dos Manos Recarga: Tras un ataque, lanza 1d6. Si sale un 1,
debes marcar 1 Estrés para recargar antes de volver a
disparar.

Arco Pesado Fuerza Lejos d6+6 fisico Dos Manos Poderoso: En éxito, tira un dado de dafio extra y
descarta el mas bajo.

Arco de Cabellos Agilidad Muy Lejos d6+5 fisico Dos Manos Fiable: +1 a tiradas de ataque.

Finos



RANGO 2 (NIVELES 2-4)

Armas Magicas

| Requieren el rasgo Lanzamiento de Conjuros

NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL
Guanteletes Arcanos Fuerza Cuerpo a d10+6 magico Dos Manos —
Mejorados Cuerpo
Hacha Consagrada Fuerza Cuerpo a d8+4 magico Una Mano —
Mejorada Cuerpo
Anillos Brillantes Agilidad Muy Cerca d10+5 magico  Dos Manos —
Mejorados
Runas de Mano Instinto Muy Cerca d10+3 magico Una Mano —
Mejoradas
Hoja Retornante Sutileza Cerca d8+3 magico Una Mano Retorno: Si la lanzas, vuelve a tu mano tras el
Mejorada ataque.
Baston Corto Instinto Cerca d8+4 magico Una Mano —
Mejorado
Baston Dual Instinto Lejos d6+6 magico Dos Manos —
Mejorado
Cetro Mejorado Presencia Lejos d6+3 magico Dos Manos Versatil: También puede usarse con estas
estadisticas; Presencia, Cuerpo a Cuerpo, d8+3.
Varita Mejorada Conocimiento  Lejos d6+4 magico Una Mano —
Gran Baston Conocimiento  Muy Lejos d6+3 magico Dos Manos Poderoso: En éxito, tira un dado de dafo extra y
Mejorado descarta el mas bajo.
Hoja del Ego Agilidad Cuerpo a d12+4 magico Una Mano Pomposo: Debes tener Presencia igual o inferior a 0
Cuerpo para usar esta arma.
Espada Canalizadora Fuerza Cuerpo a d10+4 méagico  Dos Manos Versatil: También puede usarse con estas
Cuerpo estadisticas; Conocimiento, Lejos, d6+3.
Daga Sutileza Cuerpo a d8+4 magico Una Mano Aterradora: En un ataque exitoso, el objetivo debe
Devoradora Cuerpo marcar 1 Estrés.
Martillo de Exota Instinto Cuerpoa  d8+6 magico Dos Manos Eruptivo: Al atacar con éxito a un objetivo en alcance
Cuerpo cuerpo a cuerpo, todos los enemigos en Muy Cerca
deben superar una tirada de reaccion (14) o recibir la
mitad de dafo.
Arco Sangriento de Sutileza Lejos d6+4 magico Dos Manos Brutal: Cuando saques el valor maximo en un dado
Yutari de dafio, tira un dado de dafio adicional.
Arco Ancestral Instinto Lejos d6+4 magico Dos Manos Poderoso: En éxito, tira un dado de dafo extra y
descarta el mas bajo.
Cetro de Elias Presencia Lejos d6+3 magico Una Mano Vigorizante: En un ataque exitoso, lanza 1d4; con un
resultado de 4, limpia 1 Estrés.
Varita de Cautivacion Presencia Lejos d6+4 magico Una Mano Persuasiva: Antes de hacer una tirada de
Presencia, puedes marcar 1 Estrés para obtener
un +2 a la tirada.
Baston del Guardian Conocimiento  Lejos d6+4 magico Dos Manos Fiable: +1 a tiradas de ataque.



RANGO 3 (NIVELES 5-7)

Armas Fisicas

NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL
Espada Ancha Agilidad Cuerpo a d8+6 fisico Una Mano Fiable: +1 a tiradas de ataque.
Avanzada Cuerpo
Espada Larga Agilidad Cuerpo a d8+9 fisico Dos Manos —
Avanzada Cuerpo
Hacha de Batalla Fuerza Cuerpo a d10+9 fisico Dos Manos —
Avanzada Cuerpo
Mandoble Fuerza Cuerpo a d10+9 fisico Dos Manos Masiva: -1 a Evasion; En éxito, tira un dado de dafio
Avanzado Cuerpo extra y descarta el mas bajo.
Maza Fuerza Cuerpo a d8+7 fisico Una Mano —
Avanzada Cuerpo
Martillo de Guerra Fuerza Cuerpo a d12+9 fisico Dos Manos Pesado: -1 a Evasion.
Avanzado Cuerpo
Daga Avanzada Sutileza Cuerpo a d8+7 fisico Una Mano —
Cuerpo
Baston Largo Instinto Cuerpo a d10+9 fisico Dos Manos —
Avanzado Cuerpo
Alfanje Avanzado Presencia Cuerpo a d8+7 fisico Una Mano —
Cuerpo
Estoque Presencia Cuerpo a d8+6 fisico Una Mano Rapido: Puedes marcar 1 Estrés para atacar a otra
Avanzado Cuerpo criatura en alcance.
Alabarda Fuerza Muy Cerca d10+8 fisico Dos Manos Torpe: -1 a Sutileza.
Avanzada
Lanza Sutileza Muy Cerca d10+8 fisico Dos Manos Torpe: -1 a Sutileza.
Avanzada
Arco Corto Agilidad Lejos d6+9 fisico Dos Manos —
Avanzado
Ballesta Avanzada Sutileza Lejos d6+7 fisico Una Mano —
Arco Largo Agilidad Muy Lejos d8+9 fisico Dos Manos Torpe: -1 a Sutileza.
Avanzado
Espada de Agilidad Cuerpo a d8+5 fisico Una Mano Ala Afilada: Suma tu Agilidad al dafo.
Lucimosca Cuerpo
Espada Valerosa Fuerza Cuerpo a d12+7 fisico Dos Manos Valerosa: —1 a Evasion; +3 al umbral de dafio
Cuerpo Grave.
Martillo de la Fuerza Cuerpo a d10+7 fisico Dos Manos Devastador: Antes de tirar para atacar, puedes marcar
Ira Cuerpo 1 Estrés para usar 1d20 como dado de dafno.
Hacha Labrys Fuerza Cuerpo a d10+7 fisico Dos Manos Protectora: +1 a la Defensa de Armadura.
Cuerpo
Alfanje Meridiano Presencia Cuerpo a d10+5 fisico Una Mano Duelos: Si no hay otras criaturas en alcance Cercano
Cuerpo al objetivo, obtienes ventaja en la tirada de ataque.
Sable Retractil Presencia Cuerpo a d10+7 fisico Una Mano Retractil: La hoja puede esconderse en la
Cuerpo empufiadura para evitar ser detectada.
Mangual Doble Agilidad Muy Cerca d10+8 fisico Dos Manos Poderoso: En éxito, tira un dado de dafio extra y
descarta el mas bajo.
Cuchillas de Sutileza Cerca d10+7 fisico Dos Manos Brutal: Cuando saques el valor maximo en un dado de
Garra danio, tira un dado de dafo adicional.
Revélver de Sutileza Lejos d6+8 fisico Una Mano Recarga: Tras un ataque, lanza 1d6. Con un 1,
Pélvora Negra debes marcar 1 Estrés para recargar antes de
volver a disparar.
Arco con Puas Agilidad Muy Lejos d6+7 fisico Dos Manos Versatil: También puede usarse con estas

estadisticas; Agilidad, Cuerpo a Cuerpo, d10+5.



RANGO 4 (NIVELES 8-10)

Armas Fisicas

NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL
Espada Ancha Agilidad Cuerpo a d8+9 fisico Una Mano Fiable: +1 a tiradas de ataque.
Legendaria Cuerpo
Espada Agilidad Cuerpo a d8+12 fisico Dos Manos —
Larga Cuerpo
Legendaria
Hacha de Batalla Fuerza Cuerpo a d10+12 fisico Dos Manos —
Legendaria Cuerpo
Mandoble Legendario Fuerza Cuerpo a d10+12 fisico Dos Manos Masiva: —1 a Evasion; En éxito, tira un dado de dafo extra
Cuerpo y descarta el mas bajo.
Maza Legendaria Fuerza Cuerpo a d8+10 fisico Una Mano —
Cuerpo
Martillo de Guerra Fuerza Cuerpo a d12+12 fisico Dos Manos Pesado: —1 a Evasion.
Legendario Cuerpo
Daga Legendaria Sutileza Cuerpo a d8+10 fisico Una Mano —
Cuerpo
Baston Largo Instinto Cuerpo a d10+12 fisico Dos Manos —
Legendario Cuerpo
Alfanje Legendario Presencia  Cuerpo a d8+10 fisico Una Mano —
Cuerpo
Estoque Legendario Presencia  Cuerpo a d8+9 fisico Una Mano Rapido: Puedes marcar 1 Estrés para atacar a otra criatura
Cuerpo en alcance.
Alabarda Legendaria Fuerza Muy Cerca  d10+11 fisico Dos Manos Torpe: —1 a Sutileza.
Lanza Legendaria Sutileza Muy Cerca  d10+11 fisico Dos Manos Torpe: —1 a Sutileza.
Arco Corto Agilidad Lejos d6+12 fisico Dos Manos —
Legendario
Ballesta Legendaria  Sutileza Lejos d6+10 fisico Una Mano —
Arco Largo Agilidad Muy Lejos d8+12 fisico Dos Manos Torpe: —1 a Sutileza.
Legendario
Espada de Doble Agilidad Cuerpo a d10+9 fisico Dos Manos Rapido: Puedes marcar 1 Estrés para atacar a otra criatura
Hoja Cuerpo en alcance.
Guantelete de Fuerza Cuerpo a d10+11 fisico Una Mano Conmocionante: Con un ataque exitoso, puedes gastar 1
Impacto Cuerpo Esperanza para empujar al objetivo hasta Lejos.
Hacha Demoledora Fuerza Cuerpo a d12+13 fisico Dos Manos Destructiva: —1 a Agilidad; En ataque exitoso, todos los
Cuerpo adversarios en Muy Cerca marcan 1 Estrés.
Daga Curva Sutileza Cuerpo a d8+9 fisico Una Mano Serrada: Cuando saques un 1 en un dado de dafio, inflige
Cuerpo 8 de dafo en su lugar.
Asta Extendida Sutileza Muy Cerca  d8+10 fisico Dos Manos Larga: Este ataque afecta a todos los enemigos en linea
dentro del alcance.
Cuerda con Hoja Presencia  Cerca d8+9 fisico Dos Manos Agarre: En ataque exitoso, puedes gastar 1 Esperanza
para Restringir al objetivo o atraerlo a alcance Cuerpo a
Cuerpo.
Hachas de Rebote Agilidad Lejos d6+11 fisico Dos Manos Rebote: Marca 1 o mas Estrés para impactar a esa cantidad
de objetivos en el alcance del ataque.
Arco Aantari Sutileza Lejos d6+11 fisico Dos Manos Fiable: +1 a tiradas de ataque.
Canoén de Mano Sutileza Muy Lejos  d6+12 fisico Una Mano Recarga: Tras un ataque, lanza 1d6. Con un resultado de

1, debes marcar 1 Estrés para recargar antes de volver a
disparar.



RANGO 4 (NIVELES 8-10)

Armas Magicas

| Requieren el rasgo Lanzamiento de Conjuros

NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL

Guanteletes Fuerza Cuerpo a d10+12 magico Dos Manos —

Arcanos Cuerpo

Legendarios

Hacha Consagrada Fuerza Cuerpo a d8+10 magico Una Mano —

Legendaria Cuerpo

Anillos Brillantes Agilidad Muy Cerca d10+11 magico Dos Manos —

Legendarios

Runas de Mano Instinto Muy Cerca d10+9 magico Una Mano —

Legendarias

Hoja Retornante Sutileza Cerca d8+9 magico Una Mano Retorno: Si la lanzas, vuelve a tu mano tras el

Legendaria ataque.

Baston Corto Instinto Cerca d8+10 magico Una Mano —

Legendario

Baston Dual Instinto Lejos d8+12 magico Dos Manos —

Legendario

Cetro Legendario Presencia Lejos d6+9 magico Dos Manos Versatil: Esta arma también puede usarse con
estas estadisticas; Presencia, Cuerpo a Cuerpo,
d8+6.

Varita Legendaria Conocimiento  Lejos d6+10 magico Una Mano —

Gran Baston Conocimiento  Muy Lejos d6+9 magico Dos Manos Poderoso: En éxito, tira un dado de dafo extra y

Legendario descarta el mas bajo.

Espada de Luzy Fuerza Cuerpo a d10+11 magico Dos Manos Caliente: Esta arma corta a través de material sélido.

Llama Cuerpo

Guanteletes Presencia Cuerpo a d10+9 magico Dos Manos Robo de vida: Con un ataque exitoso, lanza 1d6.

Sifonantes Cuerpo Con un 6, limpia 1 Punto de Golpe o 1 Estrés.

Guadaia de Midas  Conocimiento  Cuerpo a d10+9 méagico Dos Manos Codiciosa: Gasta un pufiado de oro para obtener

Cuerpo +1 a tu Competencia en una tirada de dafio.

Fragmentos de Hoja Instinto Cerca d8+9 magico Una Mano Poderoso: En éxito, tira un dado de dafo extra 'y

Flotantes descarta el mas bajo.

Baston de Sangre Instinto Lejos d20+7 magico Dos Manos Doloroso: Cada vez que hagas un ataque exitoso,
debes marcar 1 Estrés.

Arco de Cardo Instinto Lejos d6+13 magico Dos Manos Fiable: +1 a tiradas de ataque.

Varita de Essek Conocimiento  Lejos d8+13 magico Una Mano Control del tiempo: Puedes elegir el objetivo del
ataque después de hacer la tirada de ataque.

Revolver del Magus Sutileza Muy Lejos d6+13 magico Una Mano Recarga: Tras un ataque, lanza 1d6. Con un 1,
debes marcar 1 Estrés para recargar antes de
volver a disparar.

Guantes de Fusién  Conocimiento  Muy Lejos d6+9 magico Dos Manos Vinculados: Afade a tus tiradas de dafio un bono

igual a tu nivel.



TABLAS DE ARMAS SECUNDARIAS

Los jugadores pueden elegir un arma secundaria de Rango 1 durante la creacién de personaje.
El DJ puede poner a su disposicion otras armas a lo largo de la camparia a medida que los PJ suben de nivel.

RANGO 1 (NIVEL 1)

NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL

Espada Corta Agilidad Cuerpo a d8 fisico Una Mano A pares: +2 al dafio del arma principal contra objetivos en
Cuerpo alcance Cuerpo a Cuerpo.

Escudo Redondo Fuerza Cuerpo a d4 fisico Una Mano Protectora: +1 a la Defensa de Armadura.
Cuerpo

Escudo Torre Fuerza Cuerpo a d6 fisico Una Mano Barrera: +2 a la Defensa de Armadura; —1 a Evasion.
Cuerpo

Daga Pequeina Sutileza Cuerpo a d8 fisico Una Mano A pares: +2 al dafio del arma principal contra objetivos en
Cuerpo alcance Cuerpo a Cuerpo.

Latigo Presencia  Muy Cerca d6 fisico Una Mano Sobresalto: Marca 1 Estrés para hacer chasquear el latigo y
forzar a todos los adversarios en alcance Cuerpo a Cuerpo a
retroceder a alcance Cercano.

Garfio de Sutileza Cerca d6 fisico Una Mano Enganchado: Con un ataque exitoso, puedes atraer al

Combate objetivo a alcance Cuerpo a Cuerpo.

Ballesta de Mano Sutileza Lejos d6+1 fisico Una Mano —

RANGO 2 (NIVELES 2-4)

NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL

Espada Corta  Agilidad Cuerpo a d8+2 fisico Una Mano A pares: +3 al dafio del arma principal contra objetivos en

Mejorada Cuerpo alcance Cuerpo a Cuerpo.

Escudo Fuerza Cuerpo a d4+2 fisico Una Mano Protector. +2 a la Defensa de Armadura.

Redondo Cuerpo

Mejorado

Escudo Torre Fuerza Cuerpo a d6+2 fisico Una Mano Barrera: +3 a la Defensa de Armadura; —1 a Evasion.

Mejorado Cuerpo

Daga Pequeina Sutileza Cuerpo a d8+2 fisico Una Mano A pares: +3 al dafo del arma principal contra objetivos en

Mejorada Cuerpo alcance Cuerpo a Cuerpo.

Latigo Presencia Muy Cerca d6+2 fisico Una Mano Sobresalto: Marca 1 Estrés para hacer chasquear el latigo y

Mejorado forzar a todos los adversarios en alcance Cuerpo a Cuerpo a
retroceder a alcance Cercano.

Garfio de Sutileza Cerca d6+2 fisico Una Mano Enganchado: Con un ataque exitoso, puedes atraer al objetivo

Combate a alcance Cuerpo a Cuerpo.

Mejorado

Ballesta de Sutileza Lejos d6+3 fisico Una Mano —

Mano Mejorada

Escudo con Fuerza Cuerpo a d6+2 fisico Una Mano Doble Funcion: +1 a la Defensa de Armadura; +1 al dafio del

Pinchos Cuerpo arma principal contra objetivos en alcance Cuerpo a Cuerpo.

Daga de Sutileza Cuerpo a d6+2 fisico Una Mano Parada: Cuando seas atacado, lanza el dado de dafio de esta

Parada Cuerpo arma. Si alguno de los dados del atacante coincide en valor

P con tu dado, se descarta ese resultado del dafio del atacante
antes de calcular cuanto dafio recibes.

Hacha de Agilidad Cerca d6+4 fisico Una Mano Retorno: Si la lanzas, vuelve a tu mano tras el ataque.

Retorno



RANGO 3 (NIVELES 5-7)

NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL
Espada Corta Agilidad Cuerpo a d8+4 fisico  Una Mano A pares: +4 al dafio del arma principal contra objetivos en
Avanzada Cuerpo alcance Cuerpo a Cuerpo.
Escudo Redondo Fuerza Cuerpo a d4+4 fisico  Una Mano Protector: +3 a la Defensa de Armadura.
Avanzado Cuerpo
Escudo Torre Fuerza Cuerpo a d6+4 fisico  Una Mano Barrera: +4 a la Defensa de Armadura; —1 a Evasion.
Avanzado Cuerpo
Daga Pequena Sutileza Cuerpo a d8+4 fisico  Una Mano A pares: +4 al dafo del arma principal contra objetivos en
Avanzada Cuerpo alcance Cuerpo a Cuerpo.
Latigo Presencia Muy Cerca d6+4 fisico  Una Mano Sobresalto: Marca 1 Estrés para hacer chasquear el latigo y
Avanzado forzar a todos los adversarios en alcance Cuerpo a Cuerpo a
retroceder a alcance Cercano.
Garfio de Sutileza Cerca d6+4 fisico  Una Mano Enganchado: Con un ataque exitoso, puedes atraer al
Combate objetivo a alcance Cuerpo a Cuerpo.
Avanzado
Ballesta de Mano Sutileza Lejos d6+5 fisico  Una Mano —
Avanzada
Broquel Agilidad Cuerpo a d4+4 fisico  Una Mano Desvio: Cuando seas atacado, puedes marcar una ranura de
Cuerpo armadura para ganar un bonificador a tu Evasién igual a tu
Defensa de Armadura contra ese ataque.
Guantelete Conocimiento Cerca d6+4 fisico  Una Mano Cargado: Marca 1 Estrés para obtener un +1 a tu Competencia
Potenciado en un ataque con arma principal.
Honda de Mano Sutileza Muy Lejos d6+4 fisico  Una Mano Versatil: Esta arma también puede usarse con las siguientes
estadisticas; Sutileza, Cerca, d8+4.
RANGO 4 (NIVELES 8-10)
NOMBRE RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL
Espada Corta Agilidad Cuerpo a d8+6 Una Mano A pares: +5 al dafo del arma principal contra objetivos en alcance
Legendaria Cuerpo fisico Cuerpo a Cuerpo.
Escudo Fuerza Cuerpo a d4+6 Una Mano Protector. +4 a la Defensa de Armadura.
Redondo Cuerpo fisico
Legendario
Escudo Torre Fuerza Cuerpo a d6+6 Una Mano Barrera: +5 a la Defensa de Armadura; —1 a Evasion.
Legendario Cuerpo fisico
Daga Pequeiia  Sutileza Cuerpo a d8+6 Una Mano A pares: +5 al dano del arma principal contra objetivos en alcance
Legendaria Cuerpo fisico Cuerpo a Cuerpo.
Latigo Presencia  Muy Cerca d6+6 Una Mano Sobresalto: Marca 1 Estrés para hacer chasquear el latigo y forzar a
Legendario fisico todos los adversarios en alcance Cuerpo a Cuerpo a retroceder a
alcance Cercano.
Garfio de Sutileza Cerca d6+6 Una Mano Enganchado: Con un ataque exitoso, puedes atraer al objetivo a
Combate fisico alcance Cuerpo a Cuerpo.
Legendario
Ballesta de Sutileza Lejos d6+7 Una Mano —
Mano fisico
Legendaria
Escudo Agilidad Cuerpo a d4+6 Una Mano Proteccion Comun: Cuando marques una ranura de armadura,
Valeroso Cuerpo fisico reduce el dafio que recibes tu y todos los aliados en alcance Cuerpo a
Cuerpo que hayan recibido el mismo dafio.
Garras de Fuerza Cuerpo a d6+8 Una Mano Doble Impacto: Cuando ataques con tu arma principal, puedes
Nudillos Cuerpo fisico infligir dafio a otro objetivo en alcance Cuerpo a Cuerpo.
Fragmento Instinto Muy Cerca d4 fisico Una Mano Fijacion: Tras un ataque exitoso, tu siguiente ataque con el arma
Primario principal contra ese mismo objetivo tiene éxito automaticamente.



SILLA DE RUEDAS DE COMBATE

Por Mark Thompson

La silla de ruedas de combate es un conjunto de reglas disefiado para ayudarte a interpretar a un personaje usuario de
silla de ruedas en Daggerheart. Esta seccidén proporciona mecanicas y orientacion narrativa desde las que puedes partir,
pero siéntete libre de adaptar el texto para que se ajuste mejor a tu personaje. Diviértete con el disefio de la silla: hazla

tan Unica y personalizada como desees.

ACCION Y MOVIMIENTO

Cuando describas como se mueve tu personaje, puedes
usar frases como:

* «Ruedo hasta la puerta para ver si esta abierta».

» «Me desplazo con la silla hacia el grupo para preguntar
qué esta pasando».

» «Echo los frenos y derrapo en seco, girando en el asiento
para apuntar con el arco al intruso».

CONSECUENCIAS

Aqui tienes ejemplos de como describir complicaciones al
usar la silla:

«Tiro de los frenos, pero no conté con la grava suelta del
sueloy.

«Piso un parche de hielo de forma torpe y salgo
deslizando mas alla de mi objetivo».

«Intento impulsarme para dar caza, pero una de las
ruedas delanteras se atasca en una grieta y me frena un
instante».

El DJ debe evitar romper la silla del personaje o eliminarla
del juego como consecuencia, a menos que todas las
personas en la mesa (y en especial la persona que
interpreta al personaje usuario de silla) den su aprobacion.

Modelos de Armazén Ligero

EVASION

Se asume que tu personaje es habil manejando su silla
y navegando distintas situaciones con ella. Por tanto, la
Unica silla que impone penalizador a la Evasion de un
PJ es el modelo de Armazén Pesado.

CARGA

Todas las sillas pueden maniobrarse con una o dos
manos fuera del combate. Sin embargo, cuando se usan
como arma, requieren una o dos manos para atacar,
dependiendo del modelo elegido. Si tu personaje tiene
movilidad reducida o nula en los brazos, su silla puede
estar vinculada magicamente a su cuerpo. Por ejemplo,
puede guiarla mediante un vinculo psiquico, funcionando
como una silla cuasi eléctrica. Todas las reglas
presentadas aqui son adaptables a las necesidades de
cualquier personaje

ELECCION DE MODELO

Todas las sillas de ruedas de combate se equipan
como Armas Primarias. Hay tres modelos disponibles:
ligera, pesada y arcana. Se anima a que pienses en el
tipo de personaje que estas interpretando y la clase a
la que pertenece y elijas el modelo que mejor encaje
con su concepto.

Aunque resistentes, estas sillas tienen estructuras ligeras que permiten un movimiento mas acrobatico junto al
personaje. Estan pensadas para aventureros que dependen de la velocidad y la flexibilidad.

NOMBRE RANGO RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL

Silla de ruedas de 1 Agilidad Cuerpo a d8 fisico Una Mano Rdpida: Cuando realices un ataque, puedes marcar
Armazén Ligero Cuerpo 1 Estrés para atacar a otra criatura en alcance.
Silla de ruedas de 2 Agilidad Cuerpo a d8+3 fisico Una Mano Répida: Cuando realices un ataque, puedes marcar
Armazén Ligero Cuerpo 1 Estrés para atacar a otra criatura en alcance.
Mejorada

Silla de ruedas de 3 Agilidad Cuerpo a d8+6 fisico Una Mano Rdpida: Cuando realices un ataque, puedes marcar
Armazén Ligero Cuerpo 1 Estrés para atacar a otra criatura en alcance.
Avanzada

Silla de ruedas de 4 Agilidad Cuerpo a d8+9 fisico Una Mano Raépida: Cuando realices un ataque, puedes marcar
Armazén Ligero Cuerpo 1 Estrés para atacar a otra criatura en alcance.

Legendaria



MODELOS DE ARMAZON PESADO

Estas sillas de ruedas tienen estructuras voluminosas y pesadas, lo que permite que el peso del armazén refuerce los
ataques de tu personaje. También las convierte en un objetivo mas grande.

NOMBRE RANGO RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL
Silla de Ruedas de 1 Fuerza  Cuerpo a Cuerpo d12+3 fisico Dos Manos Pesado: -1 a Evasion.
Armazoén Pesado

Silla de Ruedas de 2 Fuerza  Cuerpo a Cuerpo d12+6 fisico Dos Manos Pesado: —1 a Evasion.
Armazén Pesado

Mejorada

Silla de Ruedas de 3 Fuerza  Cuerpo a Cuerpo d12+9 fisico Dos Manos Pesado: -1 a Evasion.
Armazén Pesado

Avanzada

Silla de Ruedas de 4 Fuerza  Cuerpo a Cuerpo d12+12 fisico Dos Manos Pesado: -1 a Evasion.

Armazon Pesado
Legendaria

Modelos de Armazén Arcano

Estas sillas de ruedas tienen estructuras sintonizadas con tu personaje y su magia, lo que les permite canalizar sus
conjuros a través de la propia silla. A diferencia de otras armas magicas primarias, el modelo de armazon arcano no
especifica un rasgo a usar al realizar un ataque con ella. En su lugar, utilizas el rasgo de Lanzamiento de Conjuros

indicado por tu subclase.

NOMBRE RANGO RASGO ALCANCE DANO CARGA RASGO ESPECIAL

Silla de Ruedas de 1 Lanzamiento de Lejos d6 magico Una Mano Fiable: +1 a tiradas de ataque.
Armazén Arcano Conjuros

Silla de Ruedas de 2 Lanzamiento de Lejos d6+3 magico  Una Mano Fiable: +1 a tiradas de ataque.
Armazén Arcano Conjuros

Mejorada

Silla de Ruedas de 3 Lanzamiento de Lejos d6+6 magico Una Mano Fiable: +1 a tiradas de ataque.
Armazén Arcano Conjuros

Avanzada

Silla de Ruedas de 4 Lanzamiento de Lejos d6+9 magico Una Mano Fiable: +1 a tiradas de ataque.
Armazon Arcano Conjuros

Legendaria



ARMADURA

Cada armadura tiene un nombre, umbrales de dafio base y una puntuaciéon base de Defensa de Armadura. Algunas

armaduras también poseen un rasgo especial.

* La puntuacion base de una armadura indica cuantas
casillas de Armadura proporciona a quien la lleva, antes
de sumar bonificaciones adicionales para calcular su
puntuacién total de Defensa de Armadura. La
puntuacién de Defensa de Armadura de un PJ no puede
superar 12.

* Los umbrales base de una armadura determinan los
umbrales de Dafio Mayor y Dafio Grave de quien la
porta, antes de afadir bonificaciones para calcular los
umbrales finales.

+ El rasgo especial de una armadura es una regla que
se mantiene activa mientras la armadura esté
equipada.

TABLAS DE ARMADURA
RANGO 1 (NIVEL 1)

Cuando no llevas armadura, la Puntuacién de Armadura
base de tu PJ es 0, su umbral de Dafio Mayor es igual a su
nivel y su umbral de Dafio Grave es igual al doble de su

nivel.

REDUCCION DE DANO RECIBIDO

Cuando recibas dafio, puedes marcar una Casilla de
Armadura para reducir en 1 la cantidad de PG que
marcarias. Si tu PJ tiene una Puntuacion de Armadura
de 0, no puede marcar Casillas de Armadura. Si un
efecto incrementa temporalmente tu Puntuacién de
Armadura,

también aumenta la cantidad de Casillas de
Armadura disponibles en la misma medida; cuando el
efecto termina, esas Casillas adicionales también
desaparecen

NOMBRE UMBRALES PUNTUACION RASGO ESPECIAL
BASE BASE

Armadura de Gambesén 5/11 3 Flexible: +1 a Evasion.

Armadura de Cuero 6/13 3 —

Armadura de Cota de Malla 7115 4 Pesado: -1 a Evasion.

Armadura de Placas 8/17 4 Muy Pesada: -2 a Evasion; —1 a Agilidad.

RANGO 2 (NIVELES 2-4)
NOMBRE UMBRALES PUNTUACION RASGO ESPECIAL
BASE BASE

Armadura de Gambesoén 7116 4 Flexible: +1 a Evasion.

Mejorada

Armadura de Cuero 9/20 4 —

Mejorada

Armadura de Cota de Malla 11/24 5 Pesado: -1 a Evasion.

Mejorada

Armadura de Placas 13/28 ® Muy Pesada: -2 a Evasion; —1 a Agilidad.

Mejorada

Armadura de Cota 9/21 4 Protegida: Reduces el dafio magico recibido en una cantidad

Elundriana igual a tu Puntuacién de Armadura, antes de aplicarlo a los
umbrales de dafio.

Armadura de Hueso de 9/21 4 Resistente: Antes de marcar tu Ultima Casilla de Armadura, lanza

Horror 1d6. Con un resultado de 6, reduce la gravedad del dafio en un
umbral sin marcar casilla.

Armadura de Peto de 9/20 4 Reforzada: Cuando marques tu ultima Casilla de Armadura,

Arbohierro aumenta tus umbrales de dafio en +2 hasta que despejes al
menos una Casilla de Armadura.

Armadura Flotante de 9/20 4 Cambiante: Cuando seas objetivo de un ataque, puedes

Runetan marcar una Casilla de Armadura para que la tirada de ataque
tenga desventaja.

Armadura Suave de Tyris 8/18 5 Silenciosa: Obtienes un +2 a las tiradas que hagas para moverte
sigilosamente.

Armadura de Rosalvaje 11/23 ) Esperanzada: Cuando fueras a gastar un punto de Esperanza,

puedes marcar una Casilla de Armadura en su lugar.



RANGO 3 (NIVELES 5-7)

NOMBRE UMBRALES PUNTUACION RASGO ESPECIAL
BASE BASE

Armadura de Gambeson 9/23 5 Flexible: +1 a Evasion.

Avanzada

Armadura de Cuero 11/27 ® —

Avanzada

Armadura de Cota de Malla 13/31 6 Pesado: -1 a Evasion.

Avanzada

Armadura de Placas 15/35 6 Muy Pesada: -2 a Evasion; —1 a Agilidad.

Avanzada

Armadura Exquisita de 11727 5 Dorada: +1 a Presencia.

Bellamoi

Armadura de Escamas de 11/27 5 Impenetrable: Una vez por descanso corto, cuando fueras a

Dragon marcar tu Ultimo Punto de Golpe, puedes marcar 1 Estrés en su
lugar.

Armadura de Placas con 10/25 5 Afilada: En un ataque exitoso a un objetivo en alcance Cuerpo a

Pinchos Cuerpo, afiade 1d4 a la tirada de dafio.

Armadura de Duelos 16/ 39 6 Fisica: No puedes marcar una Casilla de Armadura para reducir
dafo magico.

Capa de Monett 16 /39 6 Madgica: No puedes marcar una Casilla de Armadura para reducir
dario fisico.

Runas de Fortificacion 17 /43 6 Dolorosas: Cada vez que marques una Casilla de Armadura, debes

RANGO 4 (NIVELES 8-10)

marcar también 1 Estrés.

NOMBRE UMBRALES PUNTUACION RASGO ESPECIAL
BASE BASE

Armadura de Gambeson 11/32 6 Flexible: +1 a Evasion.

Legendaria

Armadura de Cuero 13/36 6 —

Legendaria

Armadura de Cota de Malla 15/40 7 Pesado: -1 a Evasion.

Legendaria

Armadura de Placas 17 /44 7 Muy Pesada: -2 a Evasion; —1 a Agilidad.

Legendaria

Sedacero de Dunamis 13/36 7 Ralentizacién Temporal: Marca una Casilla de Armadura para
lanzar 1d4 y sumar el resultado a tu Evasion contra un ataque.

Armadura de Canalizacién 13/36 Canalizacion: +1 a las tiradas de Lanzamiento de Conjuros.

Armadura de Hilos igneos 13/36 Ardiente: Cuando un adversario te ataque en alcance Cuerpo a
Cuerpo, marca 1 Estrés.

Armadura Totalmente 15/40 4 Fortificada: Cuando marques una Casilla de Armadura, reduces la

Fortificada gravedad del dafo en dos umbrales en lugar de uno.

Armadura de Opalo Veritas 13/36 6 Buscaverdad: Esta armadura brilla cuando una criatura en
alcance Cercano dice una mentira.

Cota de Salvacién 18/48 8 Dificil: -1 a todos los rasgos del personaje y a la Evasion.



BOTIN

El botin incluye cualquier objeto consumible o reutilizable que el grupo adquiera.

Los objetos pueden usarse hasta que se vendan, se descarten o se pierdan.

Para generar un objeto aleatorio, elige una rareza, lanza los dados indicados y compara el resultado total con la tabla correspondiente:

* Comun: 1d12 o0 2d12.
* Poco Comun: 2d12 o 3d12.

TIRADA BOTIN

e Raro: 3d12 o0 4d12.
* Legendario: 4d12 o 5d12.

DESCRIPCION

01

02

03

04

05

06
07

08

09

10

12

13

14

15

16
17

18

19

20

21

22

23

Saco de Dormir
Premium

Silbato de
Flautista

Carcaj de Carga

Antorcha de
Alistair

Orbes Parlantes

Grilletes

Capa Arcana

Red Tejida
Tarro igneo

Vara
Suspendida

Piedra de
Glamur

Cofre Vacio

Estuche de
Compaiiero

Flechas
Penetrantes

Piedra del Valor

Llave Calavera

Prisma Arcano

Receta de
Pocion

Menor de
Aguante
Receta de
Pociéon Menor
de Salud
Brujulas
Vinculadas

Duende
Corrector

Guantes de
Gecko

Guardian del
Saber

Durante un tiempo de descanso, limpias automaticamente 1 Estrés.

Este silbato artesanal tiene un sonido distintivo. Cuando lo soplas, su tono penetrante puede oirse en un
radio de 1,5 km (1 milla).

Cuando aciertas un ataque con una flecha almacenada en este carcaj, obtienes un bono al dafio igual a
tu Rango actual.

Puedes encender esta antorcha magica a voluntad. La luz de la llama llena un espacio mucho mayor de
lo normal, iluminando una cueva como si fuera de dia.

Este par de orbes permite que cualquier criatura que los sostenga se comunique entre si a cualquier
distancia.

Este par de esposas con cierre viene con una llave.

Una criatura con la caracteristica Lanzamiento de Conjuros que lleve esta capa puede ajustar su color,
textura y tamafio a voluntad.

Puedes hacer una Tirada de Sutileza usando esta red para atrapar a una criatura pequefia. Un objetivo
atrapado puede liberarse con una Tirada de Ataque exitosa (16).

Puedes verter el extrafio liquido de este tarro para producir fuego al instante. El contenido se regenera
cuando haces un descanso largo.

Esta vara plana esta inscrita con runas. Cuando la activas, queda suspendida en el aire. Hasta que se
desactive, no puede moverse, no obedece las leyes de la gravedad y permanece en su sitio.

Activa esta piedra del tamafio de un guijarro para memorizar la apariencia de alguien que puedas ver.
Gasta un punto de Esperanza para recrear magicamente este aspecto en ti como una ilusién.

Este cofre magico parece vacio. Cuando pronuncias una palabra clave o realizas una accién especifica
y abres el cofre, puedes ver los objetos almacenados en su interior.

Este estuche puede contener a un comparfiero animal pequefio. Mientras el compafiero esté dentro,
tanto el animal como el estuche son inmunes a todo dafio y efectos perjudiciales.

Tres veces por descanso, cuando aciertes un ataque con una de estas flechas, puedes afadir tu
Competencia a la tirada de dafo.

Puedes acoplar esta piedra a una armadura que no tenga ya un rasgo especial. La armadura gana el
siguiente rasgo: «Resistente»: antes de marcar tu Ultima Casilla de Armadura, lanza 1d6. Con un
resultado de 6, reduce la gravedad del dafio en un umbral sin marcar casilla.

Cuando uses esta llave para abrir una puerta cerrada, obtienes ventaja en la Tirada de Sutileza.

Coloca este prisma en un lugar de tu eleccion y activalo. Todas las aliadas en alcance Cercano ganan un
+1 a sus Tiradas de Lanzamiento de Conjuros. Mientras esté activado, el prisma no se puede mover. Una
vez desactivado, no puede volver a activarse hasta tu préximo descanso largo.

Durante una accién de descanso, puedes usar un hueso de criatura para elaborar una Pocion Menor de
Aguante.

Durante una accién de descanso, puedes usar un vial de sangre para elaborar una Pociéon Menor de
Salud.

Estas dos brujulas se apuntan entre si sin importar la distancia que las separe.

Este diminuto duende se acomoda en el pliegue de tu canal auditivo y susurra consejos utiles durante el
combate. Una vez por descanso corto, puedes obtener ventaja en una tirada de ataque.

Puedes trepar por superficies verticales y techos como si caminaras por el suelo.

Puedes registrar el nombre y detalles de hasta tres criaturas hostiles en este libro. Obtienes un +1 a las
tiradas de accion contra esas criaturas.
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Receta de Vial de
Humo Oscuro

Piedra de Sangre

Gran Piedra

Planeador
Anillo de Silencio

Colgante
Calmante

Petaca Dual

Bolsa de Arena
Caprichosa

Anillo de
Resistencia

Pluma de Fénix

Caja de Muchos
Tesoros

Amuleto de Hoja
Aérea

Semilla de Portal

Cadena del
Paladin

Amuleto
Escurridizo

Relicario de
Esperanza

Bolsa Infinita

Reliquia de
Zancada
Reliquia de
Fortaleza
Reliquia de
Control
Reliquia de
Afinacion
Reliquia de
Encanto
Reliquia de
lluminacion
Reliquia de
Perfeccionamiento
Colgante de
Lucimosca

Botas
Caminalagunas

Durante una accién de descanso, puedes marcar 1 Estrés para fabricar un Vial de Humo Oscuro.

Puedes acoplar esta piedra a un arma que no tenga ya un rasgo especial. El arma gana el siguiente
rasgo: Brutal: Cuando saques el valor maximo en un dado de dafio, tira un dado de dafio adicional.

Puedes acoplar esta piedra a un arma que no tenga ya un rasgo especial. El arma gana el siguiente
rasgo: Poderoso: En éxito, tira un dado de dafio extra y descarta el mas bajo.

Mientras estés cayendo, puedes marcar 1 Estrés para desplegar este pequefio paracaidas y planear
hasta el suelo con seguridad.

Gasta un punto de Esperanza para activar este anillo. Tus pisadas se vuelven completamente
silenciosas hasta tu proximo descanso.

Cuando fueras a marcar tu Ultimo punto de Estrés, lanza 1d6. Con un resultado de 5 o mas, no lo
marques.

Esta petaca puede contener dos liquidos diferentes. Puedes cambiar entre ellos accionando un
pequefio interruptor en el lateral del recipiente.

Puedes convencer a esta pequefia bolsa de arena para que pese mucho mas o mucho menos con una
tirada de Presencia (10) exitosa. Ademas, con una tirada de Sutileza (10) exitosa, puedes soplar un

poco de arena a la cara de un objetivo para dejarlo
Vulnerable temporalmente.

Una vez por descanso largo, puedes activar este anillo tras recibir un ataque exitoso para reducir el
dano a la mitad.

Si llevas al menos una Pluma de Fénix cuando caes inconsciente, obtienes un +1 a la tirada para
determinar si obtienes una cicatriz.

Una vez por descanso largo, puedes abrir esta pequefa caja y lanzar un d12. Resultado 1-6: esta
vacia. Resultado 7—10: contiene un consumible comun aleatorio. Resultado 11-12: contiene dos
consumibles comunes aleatorios.

Puedes acoplar este amuleto a un arma con alcance Cuerpo a Cuerpo. Tres veces por descanso,
puedes activarlo y atacar a un objetivo dentro de alcance Cercano.

Puedes plantar esta semilla en el suelo para hacer crecer un portal en ese lugar. El portal estara listo
para usarse en 24 horas. Puedes usarlo para viajar a cualquier otro sitio donde hayas plantado otra
semilla de portal. Un portal puede ser destruido si recibe cualquier cantidad de dafio magico.

Durante una accién de descanso, puedes meditar sobre un ideal o principio que atesores y canalizar tu
voluntad en esta cadena. Una vez por descanso largo, puedes gastar un punto de Esperanza para

lanzar un d20 como tu Dado de Esperanza en tiradas que estén alineadas directamente con ese
principio.

Una vez por descanso largo, puedes activar este amuleto para volverte Oculto hasta que te muevas.
Mientras estés Oculto de este modo, permaneces invisible incluso si un adversario se acerca al punto
donde normalmente te veria.

Durante un descanso largo, si tienes 6 puntos de Esperanza, puedes gastar 1 para imbuir este relicario
con tu determinacién abundante. Cuando tengas 0 Esperanza, puedes usar el relicario para recuperar
inmediatamente 1 punto. El relicario debe ser reimbuido antes de poder usarse de nuevo.

Cuando guardas objetos en esta bolsa, se almacenan en un bolsillo dimensional que nunca se queda
sin espacio. Puedes recuperar cualquier objeto en cualquier momento.

Obtienes un +1 a tu Agilidad. Solo puedes llevar una reliquia.

Obtienes un +1 a tu Fuerza. Solo puedes llevar una reliquia.

Obtienes un +1 a tu Sutileza. Solo puedes llevar una reliquia.

Obtienes un +1 a tu Instinto. Solo puedes llevar una reliquia.

Obtienes un +1 a tu Presencia. Solo puedes llevar una reliquia.

Obtienes un +1 a tu Conocimiento. Solo puedes llevar una reliquia.

Obtienes un +1 a una Experiencia de tu eleccion. Solo puedes llevar una reliquia.

Mientras lleves este colgante, tus armas con alcance Cuerpo a Cuerpo que inflijan dafo fisico tienen
un brillo etéreo y pueden atacar a objetivos en alcance Muy Cercano.

Puedes caminar sobre la superficie del agua como si fuera suelo blando.
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50 Compaiiero de  Cuando esculpes esta bola de arcilla en forma de un animal compariero, se comporta como tal. Por
Arcilla ejemplo, una arana de arcilla puede tejer telarafias de arcilla, mientras que un pajaro de arcilla puede
volar. El companiero de arcilla retiene su memoria e identidad entre formas, aunque puede adoptar nuevos
gestos o actitudes con cada una.

51 Receta de Como accion de descanso, puedes usar un pufiado de polvo de oro fino para elaborar Polvo Mitico.
Polvo
Mitico

52 Fragmento de Una vez por descanso largo, puedes gastar 2 Esperanza para recuperar una carta de dominio de tu
Memoria béveda sin pagar su Coste de Recuperacion.

53 Gema de Puedes acoplar esta gema a un arma, lo que te permite usar tu Agilidad al hacer ataques con esa arma.
Presteza

54 Gema de Poder Puedes acoplar esta gema a un arma, lo que te permite usar tu Fuerza al hacer ataques con esa arma.

55 Gema de Puedes acoplar esta gema a un arma, lo que te permite usar tu Sutileza al hacer ataques con esa arma.
Precision

56 Gema de Puedes acoplar esta gema a un arma, lo que te permite usar tu Sutileza al hacer ataques con esa arma.
Perspicacia

57 Gema de Osadia Puedes acoplar esta gema a un arma, lo que te permite usar tu Presencia al hacer ataques con esa

arma.

58 Gema de Puedes acoplar esta gema a un arma, lo que te permite usar tu Conocimiento al hacer ataques con esa
Sabiduria arma.

59 Anillo de Una vez por sesioén, cuando el DJ gaste un Miedo, puedes gastar 4 Esperanza para cancelar sus efectos.
Determinacion
Inquebrantable

60 Cinturon de Una vez por sesion, puedes gastar 5 Esperanza para liderar una Tirada en Equipo con tres PJ en lugar de
Unidad dos.

CONSUMIBLES

Los consumibles son botin que solo puede usarse una vez. Puedes llevar hasta cinco unidades de cada consumible al
mismo tiempo. Usar un consumible no requiere tirada a menos que lo indique el DJ o lo exija la ficcién.

Para generar un consumible aleatorio, elige una rareza, lanza los dados designados y consulta la tabla correspondiente:

+ Comun: 1d12 0 2d12. e Raro: 3d12 0 4d12.
* Poco Comun: 2d12 o 3d12. * Legendario: 4d12 0 5d12.
TIRADA BOTIN DESCRIPCION TIRADA BOTIN DESCRIPCION
01 Pocion de Obtienes un +1 a tu siguiente tirada 09 Veneno de Puedes aplicar este veneno a un arma
Zancada de Agilidad. Dientemelén que cause dafio fisico para afiadir un d6 a
02 Pociénde  Obtienes un +1 a tu proxima Tirada tu proxima tirada de dafio con esa arma.
Refuerzo de Fuerza 10 Hojas de Varik  Puedes comer estas hojas gemelas para
. . . . ganar inmediatamente 2 Esperanza.
03 Pocion de Obtienes un +1 a tu proxima Tirada
Control de Sutileza. 1 Frasco de Al beber este frasco, puedes ver en
. . . . Lagrimanocturna oscuridad total hasta tu proximo descanso.
04 Pocion de Obtienes un +1 a tu proxima Tirada
Afinacion de Instinto. 12 Fragmento Puedes hacer una Tirada de Sutileza para
05 Pocién de Obtienes un +1 a tu proxima Tirada Arcano Inestable lanzar eslte fragmento a un grupo dg .
Encanto de Presencia. adversarios a alcance Lejos. Los objetivos
contra los que tengas éxito reciben 1d20 de
06 Pocion de Obtienes un +1 a tu proxima Tirada dafio méagico.
lluminacién  de Conocimiento. 13 Pocién de Puedes beber esta pocion para elegir una
07 Pocién Menor Limpia 1d4 PG. Estabilidad accion adicional durante el descanso.
de Salud 14  Veneno de Puedes aplicar este veneno a un arma que
08 Pocién Menor Limpia 1d4 Estrés. Dientemelon cause dafo fisico para afiadir un d8 a tu

de Aguante Mejorado proxima tirada de dafio con esa arma.
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15 Arcilla Cambiante Puedes gastar 1 Esperanza para usar 35 Polvo Mitico Puedes aplicar este polvo a un arma que
esta arcilla, alterando tu rostro lo cause dafio magico para afiadir un d12 a
suficiente como para que no te tu préxima tirada de dafio con esa arma.
reconozcan hasta tu proximo 36 Pasta Acida Esta pasta corroe muros y otras
descanso. superficies en destellos brillantes
i grascro e D Cutar:((rjo un acilvr?;sarlr? rt1e ;tarqug, l:jsea 37 Bengala de Cuando usas esta bengala, los aliados en
scuro es el ats'CZy.I.z dag u le 0 T’t d Esperanza alcance Cerca lanzan un d6 al gastar
'n%gz :Itoua tgl :Eaaé'ér?rgc?n(terz;zzi ado Esperanza. Si sacan un 6, obtienen el
t Sk efecto sin gastarla. La bengala dura hasta
i . ataque. . el final de la escena.
17 Raiz Saltarina Clomne eslfa.ranz sa'f zaltiirnhastaid dd 38 Fragmento ArcanoPuedes hacer una Tirada de Sutileza para
?ca ce L€jos una vez sin necesidad de Mayor lanzar este fragmento a un grupo de
irar. . o adversarios a alcance Lejos. Los objetivos
18 Polvo de Impacto Marca 1 Estrés y limpia 1 PG. contra los que tengas éxito reciben 4d20
de dafo magico.
19 Pocion de Salud  Limpia 1d4+1 PG. 39 Huesopluma Puedes usar este hueso para controlar tu
velocidad de caida durante un numero de
. L minutos igual a tu nivel.
20 Pocion de Aguante Limpia 1d4+1 Estrés.
9 P 40 Circulo del Vacio Marca 1 Estrés para crear un vacio que se
extiende hasta alcance Lejos. No se puede
21 Reparador de Puedes usar este cosido para gastar lanzar magia dentro del vacio y las
Armadura cualquier cantidad de Esperanza y criaturas en su interior son inmunes al
limpiar esa misma cantidad de Ranuras dafio mégico.
de Armadura. 41 Savia del Arbol  Consume esta savia y lanza un d6. Con un
22 Ungiiento Puedes aplicarte este ungtiento en el Solar 5-6, limpia 2 PG. Con un 2—4, limpia 3
Branquial cuello para respirar bajo el agua durante Estrés. Con un 1, ves a través del velo de
un numero de minutos igual a tu nivel. la muerte y regresas cambiado, ganando
23 Pergamino de Tocando este pergamino con otro, una cicatriz
Replicacién puedes copiar perfectamente el 42 Veneno Una criatura que consuma este veneno
contenido del segundo. Una vez usado, Colmillogote sufre 8d10 de dafio magico directo.
este pergamino se convierte en papel
ot pap 43 Pocién de Salud Limpia 1d4+2 PG
24 Fragmento Arcano Puedes hacer una Tirada de Sutileza Mayor
Mejorado para lanzar este fragmento a un grupo 44 Pocion de Limpia 1d4+2 Estrés.
de adversarios a alcance Lejos. Los Aguante Mayor
?g’é?;g’:szgggt:jz Ig:ﬁqou%;erzggs L 45 Almizcle de Ogro Puedes usar este almizcle para impedir
. ; o gico. que te rastreen por medios mundanos o
25 Pocién de Gran Ob}lgnes un +1 a tu Agilidad hasta tu magicos hasta tu préximo descanso.
Zancada proximo descanso. 46 Brote de Alas Obtienes alas magicas que te permiten
26 Pocion de Gran Obtienes un +1 a tu Fuerza hasta tu volar durante un numero de minutos igual
Refuerzo proximo descanso. a tu nivel.
27 Pocién de Gran Obtienes un +1 a tu Sutileza hasta tu 47 Tarro de Voces Puedes abrir este tarro para liberar un eco
Control préximo descanso. Perdidas enson_'deced_or de voces d_urante un qﬂmero
de minutos igual a tu Instinto. Las criaturas
28 Pocién de Gran Obtienes un +1 a tu Instinto hasta tu dentro de alcance Lejos que no estén
Afinacion proximo descanso. preparadas para el sonido sufren 6d8 de
29 Pocién de Gran ~ Obtienes un +1 a tu Presencia hasta tu 3 dafio magico. .
Encanto proximo descanso. 48 Té de Flor de Puedes beber este té para desatar un
iy . . Dragoén ataque de aliento de fuego. Haz una
30 Pocn_on d_e' Gran Obtlgngs un +1 a tu Conocimiento hasta Tirada de Instinto contra todos los
lluminacion tu proximo descanso. adversarios frente a ti en alcance Cerca.
31  Sangre del Yorgi Puedes beber esta sangre para Los objetivos contra los que tengas éxito
desaparecer de tu posicion y reaparecer sufren d20 de dafio fisico usando tu
inmediatamente en un punto que veas Competencia.
dentro de alcance Muy Lejos. 49 Semilla de Puente Vides gruesas crecen desde tu ubicacién
32  Pocion Secreta de Tras beber esta pocion, el siguiente hasta un punto a tu eleccion dentro de
Homet ataque exitoso que hagas se considera alcance Lejos, permitiéndote trepar sobre
un éxito critico. ellas o cruzarlas. Las vides se disipan en
33 Saliva de Puedes aplicar esta saliva a un arma tu proximo descanso corto.
Espinarrojo que cause dafio fisico para afiadir un
d12 a tu préxima tirada de dafo con esa
arma.
34 Piedra de Obtienes un +1 a tu proxima Tirada de

Canalizacién Conocimiento.
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Savia Somnifera

Banquete de Xuria

Miel de Unién

Pocion de
Encogimiento

Pocion de
Crecimiento

Piedra del
Conocimiento

Musgo Dulce

Orbe Cegador

Té de la Muerte

Puedes beber esta pocién para dormir
toda la noche. Al despertar, limpias
todo el Estrés.

Puedes comer esta comida para limpiar
todos tus PG y Estrés y ganar 1d4 de
Esperanza.

Esta miel puede usarse para pegar dos
objetos entre si de forma permanente.

Puedes beber esta pocién para reducir a
la mitad tu tamafo hasta que decidas
abandonar esta forma o hasta tu
préximo descanso. Mientras estas en
esta forma, tienes un bono de +2 a
Agilidad y una penalizacion de -1 a tu
Competencia.

Puedes beber esta pocién para duplicar
tu tamafo hasta que decidas abandonar
esta forma o hasta tu préximo descanso.
Mientras estas en esta forma, tienes un
bono de +2 a Fuerza y un bono de +1 a
tu Competencia.

Si mueres mientras sostienes esta
piedra, un aliado puede tomar una carta
de tu equipamiento para colocarla en su
equipamiento o reserva. Tras recibir
este conocimiento, la piedra se
desmorona.

Puedes consumir este musgo durante
un descanso para limpiar 1d4 PG o 1d4
Estrés.

Puedes activar este orbe para crear un
destello de luz brillante. Todos los
objetivos en alcance Cerca se vuelven
Vulnerables hasta que marquen PG.

Tras beber este té, matas
instantdneamente a tu objetivo cuando
logres un éxito critico en un ataque. Si
no logras un éxito critico antes de tu
préximo descanso largo, mueres.

Espejo de Marigold Cuando recibas dafio, puedes gastar

Gota Estelar

una Esperanza para anular ese dafio.
Después, el espejo se rompe.
Puedes usar esta gota estelar para
invocar una tormenta de cometas que
inflige 8d20 de dafio fisico a todos los
objetivos en alcance Muy Lejos.

ORO

El oro es una medida abstracta de cuanta riqueza posee un
personaje y se mide en pufados, sacos y cofres, con 10
pufiados equivalentes a 1 saco y 10 sacos equivalentes a 1
cofre. Cuando tengas todas las casillas marcadas en una
categoria y ganes una recompensa de oro adicional en esa
misma categoria, marca una casilla en la categoria siguiente y
borra todas las casillas de la actual.

Por ejemplo, si tienes 9 pufiados y ganas uno mas, en su
lugar marcas 1 saco y borras todos los pufiados. Si tienes 9
sacos y ganas otro, marcas 1 cofre y borras todos los sacos.

No puedes tener mas de 1 cofre, asi que si todas tus casillas
de Oro estan marcadas, deberas gastar parte de tu oro o
almacenarlo en otro lugar antes de poder adquirir mas.

Regla Opcional: Monedas de Oro

Si vuestro grupo quiere llevar un seguimiento del oro
con mas detalle, podéis afadir las monedas como la
denominacion mas baja.Siguiendo el patron
establecido, 10 monedas equivalen a 1 pufiado.




DIRIGIENDO UNA AVENTURA

INTRODUCCION

El DJ es responsable de guiar la narrativa y de interpretar el
mundo que habitan los PJ. Esta seccién te ofrece consejos
para dirigir Daggerheart: usar las mecanicas principales, crear
encuentros memorables, planificar sesiones emocionantes,
seleccionar, crear y usar movimientos del DJ, construir una
campanfia completa, interpretar PNJ dinamicos y mas.

GUIA DEL DJ

Estas tres secciones proporcionan una base para ayudarte a
sacar el maximo provecho de este juego. Los «Principios del
DJ» son tu estrella guia: cuando tengas dudas, vuelve a ellos.

PRINCIPIOS DEL DJ
EMPIEZA Y TERMINA CON LA FICCION

Usa la ficcion para activar las mecanicas y luego conecta las
mecénicas de vuelta con la ficcion.

COLABORA EN TODO MOMENTO,
ESPECIALMENTE DURANTE LOS
CONFLICTOS

Los PJ son los protagonistas de la camparia; el antagonismo
entre el Jugador y el DJ debe existir solo dentro de la ficcion.

LLENA EL MUNDO DE VIDA, MARAVILLAS Y
PELIGROS

Muestra culturas ricas, lleva a los PJ a lugares asombrosos y
preséntales criaturas peligrosas.

HAZ PREGUNTAS E INCORPORA LAS
RESPUESTAS

Incluir las ideas de los jugadores permite una narrativa que
apoya la creatividad de todo el grupo.

DA PESO A CADA TIRADA

Solo pide tiradas a los jugadores en momentos significativos.

JUEGA PARA DESCUBRIR LO QUE OCURRE

Déjate sorprender por lo que hacen los personajes, las
decisiones que toman y las personas en quienes se
convierten.

TOMATELO CON CALMA

No te preocupes si tienes que abandonar o modificar algo
que habias establecido antes.

PRACTICAS DEL DJ
FOMENTA UNA MESA CURIOSA

Sigue lo que despierte el interés de los jugadores
para fomentar un entorno de exploracion creativa.

GANA LA CONFIANZA DE TUS JUGADORES

Actua de buena fe, cumple tus promesas, admite tus
errores.

HAZ QUE LA HISTORIA AVANCE

Haz que la historia progrese mediante accion
creciente, nueva informacién o cambios en las
circunstancias tras cada tirada, tenga éxito o no.

VE DIRECTO A LA ACCION

Pasa por alto lo aburrido. Si una escena se alarga demasiado,
ciérrala.

AYUDA A LOS JUGADORES A USAR EL
SISTEMA

Los jugadores se divierten mas cuando comprenden
como funciona el juego.

CREA UNA CONVERSACION META

Da poder a los jugadores para hablar fuera de
personaje, usar herramientas de seguridad y pedir
aclaraciones.

DILES LO QUE SABRIAN

No ocultes detalles obvios o informacién importante
que los personajes sabrian por sentido comun.

ANCLA EL MUNDO EN MOTIVACIONES

Las acciones de un PNJ deben fluir desde sus metas y
deseos.

DA VIDA A LAS MECANICAS DEL JUEGO

Da un buen ejemplo de cémo la ficcién y las
mecanicas se integran para enriquecer la experiencia
de juego.

REPLANTEA EN VEZ DE RECHAZAR

Si una propuesta de un jugador entra en conflicto con
la ficcioén, trabaja con ellos para reformularla.

USA MOMENTOS Y MONTAJES

Cuando enmarques una escena, decide qué
momentos deben saborearse y cuales deben pasar
rapido.



ESCOLLOS A EVITAR
MINAR A LOS HEROES

Si una tirada no sale bien, muestra que fue por la destreza
de un adversario, factores ambientales o sorpresas
inesperadas, no por incompetencia del PJ.

DECIR SIEMPRE A LOS JUGADORES QUE
TIRAR

Deja que los jugadores decidan cémo enfrentar un desafio.

ALARGAR DEMASIADO LAS ESCENAS

Agita la situacion o pasa a otra cosa cuando la escena haya
terminado, la energia en la mesa decaiga o la conversacion
dé vueltas sin avanzar.

SOLUCIONES UNICAS

No te obsesiones con una unica respuesta correcta a un
problema. Si los jugadores tienen una idea ingeniosa, haz
que funcione.

Planificar demasiado

Dedica tu tiempo de preparacioén a inventar situaciones, no a
escribir escenas. Si los jugadores te sorprenden, haz una
pausa y piensa tus opciones.

ACUMULAR MIEDO

Gasta el Miedo cuando tengas la oportunidad. Los jugadores
siempre generaran mas.

| Para una guia mas detallada para el DJ, consulta la
pagina 140 del Manual Basico de Daggerheart.

MECANICAS BASICAS
PARA EL DJ

TIRADAS DE DADOS

El DJ no utiliza Dados de Dualidad; en su lugar, lanza un
Unico d20 llamado el Dado del DJ.

TIRADAS DE ATAQUE DE LOS
ADVERSARIOS

Cuando un adversario ataca a un PJ, lanza tu d20 y suma el
bono de ataque del adversario. Si el total iguala o supera la
Evasion del objetivo, el ataque tiene éxito; de lo contrario,
falla. Si el ataque tiene éxito, lanza los dados de dafio
correspondientes para determinar cuanto inflige.

Si obtienes un 20 natural en una tirada de ataque, el ataque
tiene éxito automatico y causa dafo adicional. Lanza el
dafo normalmente, luego afiade el valor mas alto posible
de los dados de dafio al total. Por ejemplo, un ataque que
hace 3d6+2 inflige 18+3d6+2 en un éxito critico (el critico
no afecta al modificador plano de dafo).

Nota: un éxito critico en una tirada de reaccién de un
adversario siempre acierta, pero no otorga ningn
beneficio adicional.

GUIA PARA TIRADAS DE ACCION

Cuando un jugador describe una accién que quiere
realizar, puedes decidir que hace falta una tirada
para ver cdmo progresa la escena. Utiliza esta guia
para decidir qué presentar al jugador, eligiendo lo
que mejor encaje con la situacion:

» Determina si la tirada es necesaria, considerando las
Experiencias o historia del PJ, la presion de la
situacion y los posibles resultados.

» Establece las consecuencias y riesgos antes de
la tirada.

« Comunica cualquier consecuencia inevitable.

» Silo deseas, puedes ofrecer al jugador la opcién de
no tirar a cambio de aceptar un resultado interesante,
un coste o una complicacion.

REALIZAR MOVIMIENTOS

Como DJ, dispones de movimientos que modifican la
historia en respuesta a las acciones de los jugadores.
Estos movimientos no dependen de hechizos o efectos
concretos: puedes describir lo que ocurre de la forma que
exija la ficcion.

Los movimientos del DJ ocurren durante los turnos del
DJ. Un turno del DJ comienza cuando le toca intervenir y
termina cuando la atencién vuelve a los jugadores.

CUANDO HACER UN MOVIMIENTO

El DJ puede hacer un movimiento cuando quiera, pero la
frecuencia y gravedad dependeran del tipo de historia, las
acciones de los jugadores y el tono de la sesion.

Haz un movimiento cuando los jugadores:

« Lancen con Miedo.
 Fallen una tirada de accion.
* Realicen algo con consecuencias inevitables.

» Te den una «oportunidad de oro» (una apertura que
exige respuesta inmediata).

» Te miren esperando saber qué ocurre a continuacion.

ELEGIR MOVIMIENTOS DEL DJ

El resultado de la tirada de accion de un jugador determina tu
respuesta:

En un Exito Critico, dejas que el jugador describa
su éxito y luego le das una oportunidad o ventaja
adicional.

En un Exito con Esperanza, dejas que el jugador describa
su éxito y luego muestras como reacciona el mundo.

En un Exito con Miedo, colaboras con el jugador para
describir el éxito y luego tomas un punto de Miedo y
haces un Movimiento del DJ que introduzca una
consecuencia menor, complicacion o coste, como:

* Un adversario ataca.

« EI PJ marca un Estrés.

* Introduces una nueva amenaza.

+ Elevas los riesgos del conflicto.



En un Fracaso con Esperanza, describes como el PJ no
consigue lo que queria y haces un Movimiento del DJ con
una consecuencia menor, complicacion o coste:

» Un adversario ataca.

* EI PJ marca un Estrés.

* Introduces una nueva amenaza.

+ Elevas los riesgos del conflicto.

En un Fracaso con Miedo, describes como todo sale mal
y haces un Movimiento del DJ que introduzca una
consecuencia grave, complicacion o coste:

* Los pones en peligro inmediato.

» Se convierten en el objetivo de multiples adversarios.

+ Se separan del grupo.

» Pierden una oportunidad importante.

REFERENCIA RAPIDA:
RESOLVER TIRADAS DE ACCION

Si no estas seguro de como resolver una tirada, piensa en
estas frases clave:

Exito con Esperanza: «Si y...» (Obtienes lo que querias y
ademas ganas una Esperanza).

Exito con Miedo: «Si, pero...» (Obtienes lo que querias,
pero hay una consecuencia y el DJ gana un punto de
Miedo).

Fracaso con Esperanza: «No, pero...» (No consigues lo
que querias, pero ganas una Esperanza).

Fracaso con Miedo: «No y...» (No consigues lo que
querias y, ademas, todo empeora. El DJ gana un punto de
Miedo).

Si la ficciéon no sugiere de forma clara qué movimiento
deberias hacer, inspirate en esta lista de Ejemplos de
Movimientos del DJ:

* Introduce un nuevo obstaculo o enemigo.

» Pregunta al jugador qué ocurre.

* Haz que el PJ marque un Estrés.

» Di: «Todo esta bien... por ahora».

MOVIMIENTOS SUAVES Y DUROS

Los movimientos suaves son mas amables con los
jugadores: ofrecen nueva informacion sobre la escena y les
dan una oportunidad para reaccionar. Los movimientos duros
son mas severos, impactantes o directos: los PJ no tienen
opcién de interrumpir, alterar ni anticipar el resultado.

Usa movimientos mas suaves en tiradas con Esperanza y
mas duros en tiradas con Miedo.

Ejemplos de Movimientos del D]

*  Muestra como reacciona el mundo
* Haz una pregunta y construye sobre la respuesta
* Har que un PNJ actie segin sus motivos

*  Empuja a un P a actuar tentandolo con sus
metas

* Sefiala una amenaza inminente fuera de escena

* Revela una verdad desagradable o un peligro
inesperado

* (bliga al grupo a separarse
* Haz que un P] marque un Estrés

*  Realiza un movimiento que los personajes no
puedan ver venir

* Muestra el dafio colateral

* Elimina una condicion de un adversario
* Cambia el entorno

* Enfoca la atencion en un adversario

* Captura a alguien o algo importante

*  Usa el trasfondo de un FJ en su contra

* Elimina una oportunidad de forma permanente

USO DEL MIEDO

Empiezas una campana con 1 punto de Miedo por cada PJ
en el grupo.

Ganas Miedo cada vez que un PJ tira con Miedo, los
PJ toman un descanso (ver: Tiempo de Inactividad) o
cuando una habilidad o efecto te lo indique.

Nunca puedes tener mas de 12 puntos de Miedo a la vez.
El Miedo también se conserva entre sesiones.
Puedes gastar un punto de Miedo para:

* Interrumpir a los jugadores para tomar el foco
narrativo y hacer un movimiento.

* Hacer un movimiento adicional del DJ.

» Usar el Rasgo de Miedo de un adversario.

* Usar el Rasgo de Miedo de un entorno.

» Afadir una Experiencia de un adversario a una tirada.



Si te encuentras con una gran cantidad de Miedo sin
gastar, considera lo siguiente:

La tension dramatica de una escena se relaciona
directamente con la cantidad de Miedo que gastes en ella.
Para orientarte sobre cuantos puntos de Miedo deberias

¢ do « » Gastar Rapido: Usa Miedo antes de que los
gastar segun el tipo de escena, consulta la siguiente tabla:

jugadores tengan oportunidad de reaccionar.

* Gastar a Menudo: Usa Miedo cada vez que el

TIPODE DESCRIPCION MIEDO . .
foco narrativo pase a ti.

ESCENA GASTADO

» Gastar en Grande: Usa Miedo para realizar multiples
Movimientos del DJ seguidos.

Gastar Miedo para hacer un movimiento comunica que
la accion tiene un impacto mayor. Los movimientos

Incidental Reencuentro entre PJ tras una escena cargada 0-1 Miedo
de emociones; obtener informacion;
abastecerse en el mercado local; descanso
durante un tiempo muerto.

Menor Secuencia de viaje; escaramuza menor que 1-3 Miedo impulsados por Miedo suelen incluir uno o mas de los
presenta nuevos enemigos o indica problemas siguientes elementos:
futuros.

Estandar Batalla importante con un objetivo claro; viaje ~ 2—4 Miedo * Ir?troducir nuevos .adversar?os €n una escena
peligroso que pone a prueba fuerza e ingenio; sin haberlos anticipado o sin un contexto
encuentro social tenso en busca de previo.
informacién o ayuda crucial. . . .

o } » Un adversario activa un conjuro o se transforma
Mayor Grgn_ ba_talla contra un _Solq oun Ll_der, escena 4-8 Miedo para infligir dafio masivo o mejorar sus
definitoria con un cambio significativo en la capacidades
historia personal de un personaje (revelacion, P :
evolucién o traicién). « El entorno impone un efecto negativo fuerte
Climatica Confrontacion final con el villano de un arco; 6-12 Miedo sobre el grupo.

batalla épica; duelo judicial para decidir el
destino de un PNJ importante.

REFERENCIAS DE DIFICULTAD

La Dificultad de una tirada de ataque contra un adversario es
igual a su puntuacion de Dificultad. La Dificultad de cualquier
otra tirada de accién contra un adversario es igual a su
puntuacion de Dificultad, mas (si aplica) el valor de uno de

sus modificadores de Experiencia relevantes.

Cuando un jugador realiza una tirada de accion sin
una Dificultad especificada, el DJ la establece en
funcion de la totalidad de las circunstancias. Consulta
la siguiente tabla como referencia:

j::- TIRADA CORRER SALTAR MANIOBRAR

G} 5 Correr dentro de Alcance Cercano Hacer un salto en carrera de la mitad Cruzar lentamente una viga

= por un campo abierto con un de tu altura (aprox. 90 cm. para un estrecha.

| enemigo presente. humano)

() 10 Correr dentro de Alcance Lejano Hacer un salto en carrera de tu altura  Cruzar rapidamente una viga
por un campo abierto con un (aprox. 180 cm. para un humano). estrecha.

% enemigo presente.

15 Correr dentro de Alcance Cercano Hacer un salto en carrera del doble de  Correr sobre una viga estrecha.
a través de terreno irregular con un tu altura (aprox. 3,6 metros para un
enemigo presente. humano).

20 Correr dentro de Alcance Cercano Hacer un salto en carrera de tres Correr sobre una viga estrecha
en . veces tu altura (aprox. 5,5 metros con viento fuerte.
plena batalla con multiples para un humano).
enemigos.

25 Correr dentro de Alcance Lejano Hacer un salto en carrera de cinco Correr sobre una viga muy
durante una batalla intensa en veces tu altura (aprox. 9 metros para estrecha bajo lluviaintensa.
terreno dificil. un humano).

30 Correr por encima de las cabezas Hacer un salto en carrera de diez Correr sobre una viga de apenas

de tus enemigos durante una
batalla encarnizada.

veces tu altura (aprox. 18 metros para
un humano).

2 cm de ancho cubierta de aceite
en plena tormenta.
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TIRADA LEVANTAR ROMPER REDUCIR

5 Levantar una silla. Romper una copa de cristal. Reducir a un infante.

10 Levantar una mesa o arcén Romper una mesa pequefa de Reducir a un adulto débil.
pequefo. madera.

15 Levantar a una persona adulta o un Romper una puerta de madera. Reducir a un adulto promedio.
arcén grande.

20 Levantar un lateral de un carro Romper una pared de piedra. Reducir a un luchador entrenado.
cargado o subir un arcén grande
por unas escaleras.

25 Levantar un caballo, un buey o un Romper los dientes de un Reducir a una bestia grande.
monstruo grande. drakona.

30 Sostener una reja de rastrillo en Romper el agarre de una deidad. Reducir a una bestia legendaria.
caida.

TIRADA CONTROLAR OCULTARSE MANIPULAR
5 Montar a caballo por terreno facil. Pasar desapercibido con cobertura Abrir una cerradura atascada con
total en una noche sin luna. la llave correcta.

10 Conducir un carro tirado por Pasar desapercibido con cobertura Abrir una caja de acertijos
bueyes. limitada en una noche sin luna. sencilla.

15 Montar a caballo por terreno Pasar desapercibido con cobertura Desactivar una trampa estandar.
abrupto. limitada en una noche promedio.

20 Conducir un carro por terreno Pasar desapercibido entre Desactivar una trampa compleja.
abrupto. sombras en una noche promedio.

25 Montar un caballo salvaje por Pasar desapercibido con cobertura Abrir una puerta asegurada con
terreno peligroso. minima bajo luz abundante. una secuencia de cerraduras

elaboradas.
30 Montar una bestia enfurecida por Pasar desapercibido sin cobertura Desactivar una trampa

TIRADA

terreno peligroso.

PERCIBIR

alguna a plena luz del dia.

INTUIR

extremadamente sensible y letal.

ORIENTARSE

10

15

20

25

30

Oir un ruido fuerte a unos 15
metros.

QOir una voz hablada a unos 40
metros.

Qir pasos en el bosque a unos 40
metros.

Oir a alguien moverse
sigilosamente en el bosque a unos
40 metros.

Qir a un animal al acecho a unos
40 metros.

Oir a un ave en picado a unos 75
metros.

Detectar una emboscada evidente o
notar un engafo obvio.

Detectar una amenaza inminente o
notar las mentiras de una persona
promedio.

Detectar intenciones hostiles o ver a
través de las mentiras de un
mercader.

Detectar la hostilidad velada de un
politico o notar la presencia de un
asesino cercano.

Descubrir el plan de un maestro
espia o leer las verdaderas
intenciones de un politico.

Percibir una minima duda en el
pronunciamiento de una deidad.

Seguir un sendero marcado con
buena luz y clima favorable.

Seguir un camino normal con
buena luz y clima favorable.

Seguir un camino sutil con
condiciones dificiles.

Seguir un camino sutil en
condiciones extremas.

Encontrar el camino sin sendero
en condiciones peligrosas.

Encontrar el camino en el
laberinto de un dios embaucador.



un grupo histérico olvidado.

combate de un campeon divino.

o TIRADA ENCANTO ACTUACION ENGANO
A 5 Ganarte la confianza de un vecino Conseguir una comida de un grupo Engafar a un conocido confiado.
m amigable. amistoso.
wn
m 10 Ganarte la confianza de un Conseguir hospedaje en un pueblo Engafar a un desconocido
= desconocido amigable. pequefio o impresionar a un grupo promedio.
o reducido.
— 15 Ganarte la confianza de un Conseguir alojamiento en una Engafar a un comerciante
p= desconocido cauteloso o colarte en  taberna modesta o impresionar a promedio.
una fiesta de nobles. una gran multitud.
20 Ganarte la confianza de un Conseguir habitaciéon en una taberna Engafar a un cortesano
enemigo comprensivo o colarte en lujosa o impresionar a un teatro entrenado.
una fiesta enemiga. completo.
25 Volver a un enemigo contra su lider ~ Ganarte el sustento en una corte real Engafar a un maestro espia.
o colarte en una corte feérica. o impresionar a todo un coliseo.
30 Convencer a una deidad hostil de Librarte de la ejecucion tras haber Engafar a una deidad.
concederte un favor. ofendido a la reina.
O TIRADA RECORDAR ANALIZAR COMPRENDER
O 5 Recordar datos poco comunes Descifrar una metafora evidente en un  Aprender habilidades simples de
pd sobre tu comunidad. texto sencillo. un maestro excelente.
O 10 Recordar datos poco comunes Identificar subtexto evidente en una Aprender habilidades simples de
Q sobre una comunidad vecina. conversacion. un maestro promedio.
g 15 Recordar datos poco comunes Romper un cifrado promedio en un Aprender habilidades complejas
m sobre una comunidad lejana. mensaje codificado. de un maestro excelente.
=
—] 20 Recordar datos especializados Identificar un punto débil en un plan de Aprender habilidades complejas
O sobre una comunidad lejana. batalla complejo. en condiciones adversas.
25 Recordar datos especializados Predecir la caida de una nacién a Aprender habilidades complejas
sobre un reino caido. partir de faltas encubiertas. rapidamente en condiciones
peligrosas.
30 Recordar informacién secreta sobre  Identificar el punto débil en la forma de Aprender habilidades complejas

rapidamente a partir de
informacién incompleta.

VENTAJA Y DESVENTAJA DE ADVERSARIOS

OTORGAR VENTAJA'Y DESVENTAJA

Para transmitir de forma visceral como las acciones o
circunstancias de un PJ afectan su capacidad para actuar,
otorga dados de ventaja (o impdn dados de desventaja) en
lugar de ajustar la Dificultad de una tirada de accion.

TIRADAS DE ACCION DE ADVERSARIOS

Por defecto, los adversarios no realizan tiradas de accién,
excepto las de ataque o aquellas descritas especificamente
en su bloque de estadisticas. Cualquier otra accién que
intente un adversario se considera automaticamente exitosa;
si quieres que tenga posibilidad de fallar, haz que el PJ
afectado realice una tirada de reaccion.

Sin embargo, para acciones especialmente dramaticas o
dificiles que los PJ no puedan influir, puedes permitir que un
adversario haga una tirada de accion. Para ello, lanza
1d20. Si el resultado es igual o superior a la Dificultad de la
accion, tiene éxito; de lo contrario, falla. Puedes gastar un
punto de Miedo antes de lanzar para afiadir una Experiencia
relevante del bloque de estadisticas del adversario al total.
Este mismo procedimiento se aplica cuando un adversario
hace una tirada de reaccién

Si un adversario tiene ventaja en una tirada de accion, el
DJ lanza un d20 adicional y se queda con el resultado
mas alto. Si tiene desventaja, lanza un d20 adicional y
se queda con el mas bajo.

ATAQUES DE ADVERSARIOS

Cuando un adversario ataca a un PJ, el DJ lanza 1d20 y
le suma el Modificador de Ataque. Si el total es igual o
superior a la Evasién del objetivo, el ataque tiene éxito;
de lo contrario, falla. Antes de lanzar, el DJ puede
otorgar ventaja o desventaja al adversario o gastar un
punto de Miedo para afiadir una Experiencia relevante
del bloque de estadisticas.

En caso de éxito, el adversario inflige el dafo indicado
en su ficha al objetivo.

Si una accién del adversario permite al DJ atacar
a varios objetivos, se hace una sola tirada de
ataque y se compara con la Evasion de cada
objetivo por separado.



CONTADORES

Los contadores representan un periodo de tiempo o una
serie de eventos que preceden a un efecto futuro. Un
contador comienza con un valor inicial. Cada vez que avanza,
se reduce en 1. El efecto del contador se activa cuando
alcanza 0.

Nota: Puedes llevar el seguimiento de los contadores
usando dados descendentes o marcando casillas.

Los Contadores Estandar avanzan cada vez que un PJ hace
una Tirada de Accion. Si una habilidad de un adversario o del
entorno menciona «Contador [n]», se refiere a un contador
estandar con valor inicial de n.

Los Contadores Dinamicos avanzan hasta 3 unidades
segun el resultado de las tiradas. Los Contadores de
Consecuencia conducen a efectos negativos. Los
Contadores de Progreso conducen a efectos positivos.
Los Contadores Dinamicos avanzan segun la siguiente
tabla:

AVANCE DE CONTADORES DINAMICOS

RESULTADO DE AVANCE EN AVANCE EN
TIRADA CONTADOR DE CONTADOR DE
PROGRESO CONSECUENCIA
Fallo con Miedo.  Sin Avance. Baja 3.
Exito con Miedo.  Sin Avance. Baja 2.
Exito con Miedo.  Baja 1 Baja 1.
Exito con Baja 2 Sin Avance.
Esperanza.
Exito Critico. Baja 3 Sin Avance.

FUNCIONALIDADES AVANZADAS DE
CONTADORES

« Contadores con valores iniciales aleatorios.

« Contadores en bucle: se reinician a su valor inicial tras
activarse.

» Contadores crecientes: aumentan su valor inicial en 1
cada vez que se reinician.

» Contadores decrecientes: reducen su valor inicial en 1
cada vez que se reinician.

» Contadores vinculados de progreso y consecuencia que
avanzan al mismo tiempo segun la misma tirada.

» Contadores a largo plazo, que solo avanzan después de
los descansos (no por tiradas).

ENTREGA DE ORO, EQUIPO Y BOTIN

Ta y tu mesa decidis cuanta importancia queréis dar al oro,
equipo y botin en vuestra campana.

Ajusta la disponibilidad y utilidad de la riqueza y el
equipamiento para que encajen con el tono, los temas y el
entorno de juego.

Si preferis no llevar la cuenta exacta del oro, podéis dejar que
los PJ elijan uno o dos objetos de una lista corta
preseleccionada que encaje con el entorno de vuestra
campania y la localizacion actual del grupo.

De lo contrario, establece los precios de bienes y servicios
ajustando las entradas de la tabla de Costes Promedio para
reflejar el entorno de tu campania.

Comidas para un grupo de aventureros por 1 Pufiado
noche

Habitacion estandar en posada por noche 1 Pufiado
Habitacion de lujo en posada por noche 1 Bolsa
Viaje en carruaje 2 Pufiados
Montura (caballo, mula, etc.) 3 Bolsas
Herramientas especializadas: 3 Pufiados
Ropa fina 3 Pufiados
Ropa de lujo 1 Bolsa
Equipo de Rango 1 (armas, armaduras) 1-5 Pufiados
Equipo de Rango 2 (armas, armaduras) 1-2 Bolsas
Equipo de Rango 3 (armas, armaduras) 5-10 Bolsas
Equipo de Rango 4 (armas, armaduras) 1-2 Cofres

DIRIGIR PNJ COMO EL DJ

Cuando interpretes a los PNJ como DJ, debes procurar
seguir siempre tus Principios del DJ y usarlos para dar vida
al mundo. Diferencia a tus PNJ con maneras Unicas de
hablar y actuar; deja que sus objetivos y deseos individuales
motiven sus acciones.

Los unicos elementos esenciales para un PNJ son su
nombre, descripcidon y motivo. Si es probable que los PJ
hagan tiradas de accién contra ellos, asignales una
Dificultad. Los Adversarios pueden ser creados o
improvisados modificando el bloque de estadisticas de otro
Adversario.

Si un PNJ se convierte en aliado durante el combate, no
necesita un bloque de estadisticas, simplemente pon el foco
en lo que hace y muestra como su participacion altera la
ficcion. Si un PJ aprovecha su ayuda durante la escena, dale
ventaja a ese PJ. Los PNJ que no tienen Puntos de Golpe ni
Estrés aun pueden resultar heridos o morir si la ficcion lo
exige.

Si quieres que un PNJ importante interactie mecanicamente
con el sistema, puedes otorgarle una o mas Caracteristicas
con disparadores y efectos especificos. Un PNJ también
podria tener una eleccién que ajuste los parametros de su
caracteristica. Por ejemplo:

SUJECION ARCANA

Eleccién: Cuando comienza el combate, elige a un PJ
favorecido.

Disparador: La primera vez durante el combate que el
PJ favorecido esta a Alcance Cercano y recibe un
impacto de un ataque.

Efecto: realiza una tirada de ataque con un modificador
de +6 contra el adversario. Con éxito, el objetivo queda
Restringido temporalmente por hebras de magia
poderosa.



EJEMPLOS DE CARACTERISTICAS DE PNJ

LLUVIA DE FLECHAS

Disparador: comienza un combate y este PNJ esta
implicado.

Efecto: Activa un contador en bucle (3). El contador
avanza cuando un PJ falla una tirada de ataque.
Cuando se activa, este PNJ lanza una lluvia de flechas
contra un objetivo elegido por los PJ, causando 2d8+3
de dano fisico.

MENTOR

Eleccién: Cuando comienza el combate, elige a un PJ
protegido.

Disparador: Tu protegido falla una tirada de ataque
estando a Alcance Cercano.

Efecto: Muévete a Alcance de Cuerpo a Cuerpo con el
PJ y dale un consejo o guia. Su préxima tirada de
ataque tiene ventaja.

REAGRUPARSE

Eleccién: Al comenzar un combate, elige un punto
dentro de Alcance Lejano.

Disparador: Todos los PJ han marcado todas sus
Casillas de Armadura.

Efecto: Teletransporta a todos los PJ y a este PNJ al
punto elegido y desmarca una Casilla de Armadura
en cada objetivo.

EN LA NOCHE

Disparador: los PJ inician un descanso largo con este
PNJ.

Efecto: lanza 1d4. Con un resultado de 2 o menos,
este PNJ roba un pufiado de oro al grupo mientras
duermen y desaparece en la noche.

MECANICAS OPCIONALES PARA EL DJ
TIRADAS DE DESTINO

Cuando el DJ quiere dejar un resultado totalmente al azar,
puede solicitar una tirada de destino. El DJ establece qué
esta en juego y cémo se interpretara la tirada. Luego, un
jugador lanza uno de sus Dados de Dualidad e interpreta
el resultado.

Ejemplos:

«Tira tu Dado de Miedo. 5i sacas 4 o menos, el fuego se
extiende mds alld de esta casa. -

=Creo que depende totalmente del azar si los
refuerzos llegardn a tiempo. Tira tu Dado de Miedo;
ese serd el valor infcial del contador. Cuando se
active, los refuerzos [legardn a tu Alcance Lejano. -

«Tira tu Dade de Esperanza para ver cudnta gente
hay esta noche en la posada, Cuanto mds alto el
resultodo, mds grande [a multitud. »

~Haz una tirada con tu Dado de Esperanza para
determinar cudntas Pociones de Resistencia quedan
en la tienda. »

DANO POR CAIDA Y COLISION

Si un personaje cae al suelo, puedes usar lo siguiente
como guia para determinar el dafio que recibe:

» Una caida desde Alcance Muy Cercano causa
1d10+3 de dafio fisico.

* Una caida desde Alcance Cercano causa 1d20+5 de
dano fisico.

* Una caida desde Alcance Lejano o Muy Lejano
causa 1d100+15 de dafio fisico o la muerte a
discrecion del DJ.

Si un personaje colisiona con un objeto o con otro
personaje a gran velocidad, recibe 1d20+5 de dafo
fisico directo.

MOVERSE Y COMBATIR BAJO EL AGUA

Por defecto, las tiradas de ataque realizadas mientras
el atacante esta bajo el agua tienen desventaja.

Para las criaturas que no pueden respirar bajo el
agua, utiliza un contador estandar (3) para llevar la
cuenta del tiempo que pueden contener la respiracion.
El contador avanza cada vez que el PJ realiza una
accion. Ademas, si el PJ falla una tirada o tira con
Miedo mientras esta bajo el agua, puedes gastar tu
movimiento de DJ para hacer que el contador avance
una vez adicional o dos veces, si ha fallado con
Miedo.

Una vez que el contador llega a 0, el PJ debe marcar
un Estrés cada vez que realice una accion.

CONFLICTO ENTRE PJ

A veces, un jugador puede querer que su personaje
actue en contra de otro PJ en escena. Antes de
lanzaros directamente a las tiradas, hablad sobre la
situacion con ambos jugadores para decidir como
resolver el conflicto. Puede que no haga falta tirar
dados para llegar a un desenlace, pero si creéis que
la tirada sera divertida para todos los implicados,
ponéos de acuerdo en los términos de la tirada y
facilitad la escena segun el resultado.

En una tirada de ataque contra un PJ, el atacante tira
contra la Evasion del defensor, igual que si fuera un
adversario. Para cualquier otra tirada de accion, el
iniciador hace una tirada de accion y el objetivo hace
una tirada de reaccion. Para tener éxito, el iniciador
debe superar una Dificultad igual al resultado total de
la tirada de reaccion.



ADVERSARIOS Y
ENTORNOS

USO DE ADVERSARIOS

BLOQUES DE ESTADISTICAS DE ADVERSARIOS

Toda la informacién necesaria para dirigir a un adversario esta

contenida en su bloque de estadisticas. El bloque incluye:

NOMBRE

Cada bloque de estadisticas tiene un nombre Unico. Las
habilidades que afectan a adversarios con un nombre
concreto se aplican a todos los adversarios que usen ese
bloque, sin importar su nombre dentro de la ficcién.

RANGO

Cada adversario esta disefiado para enfrentarse a PJ de un
rango especifico. Si haces que el grupo se enfrente a un
adversario de otro rango, ajusta sus estadisticas segun
corresponda.

TIPO

El tipo del adversario aparece junto a su rango. El tipo
representa el rol que cumple dentro de un conflicto. Los tipos
de adversario son:

» Golpeadores: resistentes y capaces de asestar golpes potentes.

» Hordas: grupos de criaturas idénticas que actian como una sola
unidad.

» Lideres: comandan o invocan a otros adversarios.

» Esbirros: faciles de eliminar, pero peligrosos en grandes
cantidades.

» A Distancia: fragiles en combate cuerpo a cuerpo, pero letales a
larga distancia.

« Acechadores: maniobran con agilidad y aprovechan
oportunidades para emboscar.

» Sociales: plantean desafios a través de la conversacion, no del
combate.

» Solos: constituyen un reto formidable incluso para todo el
grupo, con o sin apoyo.

» Estandar: representan a su grupo o faccion dentro de la ficcién.

* Apoyos: refuerzan a sus aliados y dificultan las
acciones de los PJ.

DESCRIPCION

Un resumen del aspecto y comportamiento del adversario.

MOTIVOS Y TACTICAS

Cada adversario incluye una descripcion breve, junto con
sus motivos y tacticas sugeridas. Estos elementos orientan
su comportamiento, pero el DJ puede improvisar
libremente segun la situacion.

DIFICULTAD

La Dificultad de cualquier tirada hecha contra el adversario,
salvo que se indique lo contrario.

UMBRALES DE DANO, PUNTOS DE
GOLPE Y ESTRES

Estos sistemas funcionan de la misma forma que para los
PJ. Los valores que aparecen tras «Umbral» corresponden
a los umbrales de Dafio Mayor y Grave del adversario.

MODIFICADOR DE ATAQUE

Cuando realizas un ataque con el adversario, aplica
este bono o penalizador a tu tirada de ataque.

ATAQUE ESTANDAR

Una descripcion de como este adversario inflige dafio
normalmente a los PJ. Incluye el nombre del ataque,
su Alcance efectivo y el dafio que causa en caso de
éxito. Usar el ataque estandar de un adversario es
un movimiento del DJ.

EXPERIENCIA (OPCIONAL)

El DJ puede gastar un punto de Miedo para afnadir
una Experiencia relevante del adversario a su tirada
de ataque o para aumentar la Dificultad de una tirada
hecha contra él.

EJEMPLOS DE EXPERIENCIAS:

Acrobacias Acechar desde las Navegacion
Alturas

Emboscador Intimidacion Nobleza

Regateo Infiltracion Reflejos rapidos

Maestro Sentidos agudos Socialité

espadachin

Guardaespaldas Conocimiento magico Sigilo

Comandante Amigo de la naturaleza Rastreador

RASGO(S)

Hay tres tipos de rasgos que puede tener un adversario:
acciones, reacciones y pasivos. Nota: el Estrés de cada
adversario se gestiona de forma individual. Si un rasgo
requiere gastar Estrés para activarse, ese Estrés debe
provenir del propio adversario que usa el rasgo. Si un
rasgo tiene un requisito de Miedo, ese punto debe gastarse
ademas de cualquier otro gasto de Miedo necesario (por
ejemplo, para interrumpir a los PJ y tomar el foco
narrativo).

» Acciones: Un ataque especial u otra accién unica que
el adversario puede realizar cuando el foco narrativo
esta sobre él.

* Reacciones: Efectos especiales que se activan
cuando se cumple su desencadenante, incluso si el
foco no esta sobre el adversario.

» Pasivas: Habilidades especiales que estan activas por
defecto y no requieren recursos ni condiciones para
funcionar.

RASGO(S) DE MIEDO

Efectos de gran impacto que requieren gastar un punto de
Miedo para activarse.



EJEMPLOS DE RASGOS DE ADVERSARIO

ACCIONES

Puietazo Demoledor — Accién: Realiza un ataque
contra un objetivo a Alcance Muy Cercano. En caso de
éxito, inflige X de dario fisico directo.

Golpe Triturador — Accién: Realiza un ataque contra un
objetivo a Alcance Muy Cercano. En caso de éxito, inflige
X de daiio fisico y el objetivo debe marcar una Ranura de

Armadura sin obtener su beneficio (aun asi, puede usar la

armadura para reducir el dafio).

Aun Quedan Mas — Accidn: Invoca a tres Esbirros de
los Cuchillos Dentados, que aparecen a Alcance Lejano.

REACCIONES

Golpe Pesado — Reaccién: Cuando este adversario
inflige dafo con un ataque estandar, puedes gastar un
punto de Miedo para obtener un +X al dafio.

Ataque Coordinado — Reaccién: Cuando otro
adversario a Alcance Muy Cercano de este inflige X de
dafio a una criatura, puedes marcar un punto de Estrés
para realizar un ataque estandar contra esa misma
criatura. En caso de éxito, combina el dano.

Impulso Mortal — Reaccién: Cuando este adversario
realiza un ataque exitoso contra un PJ, ganas un punto
de Miedo.

PASIVAS

Horda (X) — Pasivo: Cuando la Horda ha marcado la
mitad o mas de sus PG, su ataque estandar inflige X de
dafio en lugar del habitual.

Esbirro (X) — Pasivo: Este adversario es derrotado al
recibir cualquier cantidad de dafio. Por cada X de dafio
que un PJ inflija a este adversario, derrota a otro Esbirro
adicional dentro del alcance que permitiria tener éxito en
el ataque.

Imparable (X) — Pasivo: Este adversario puede ser
focalizado hasta X veces por turno del DJ. Gasta Miedo
normalmente para pasarle el foco.

Lento — Pasivo: La primera vez que focalices a este
adversario no puede actuar si no tiene un contador sobre
su ficha. Coloca un contador y describe qué esta
preparando. La siguiente vez que le pases el foco, retira
el contador y podra actuar.

Forma Arcana — Pasivo: Este adversario tiene
resistencia al dafio magico.

Caparazoén Blindado — Pasivo: Cuando este adversario
recibe dafo fisico, reduce ese dafio en X.

RASGOS DE MIEDO

Explosion — Accién: Gasta un punto de Miedo para
estallar en una explosién de fuego. Realiza un ataque
contra todos los objetivos dentro de Alcance Cercano.
Los objetivos con los que tenga éxito reciben 1d8 de
dafio magico y son empujados a Alcance Lejano.

CREAR ENFRENTAMIENTOS
EQUILIBRADOS

Cuando prepares una batalla, comienza con el
siguiente calculo: [(3 x numero de PJ en combate) +
2] = Puntos de Batalla y luego aplica los siguientes
ajustes:

—1 si se trata de un combate mas facil o breve.
—2 si usas 2 0 mas Adversarios de Tipo Solo.

-2 si decides afadir +1d4 (o un +2 fijo) al dafio de
todos los adversarios.

+1 si eliges adversarios de un nivel inferior al del grupo.

+1 si no incluyes ningun Golpeador, Horda, Lider o
Solo.

+2 si se trata de un combate mas dificil o prolongado.

Una vez que determines tus Puntos de Batalla, gastalos
para afadir Adversarios al encuentro segun esta
escala:

Gasta 1 punto por cada grupo de Esbirros igual al
tamanio del grupo de PJ.

Gasta 1 punto por cada adversario tipo Social o
Apoyo.

Gasta 2 puntos por cada adversario tipo Horda, A
Distancia, Acechador o Estandar.

Gasta 3 puntos por cada Lider.
Gasta 4 puntos por cada Golpeador.

Gasta 5 puntos por cada Solo.

ADVERSARIOS DERROTADOS

Cuando un Adversario marca su ultimo PG, se
considera derrotado: esto puede significar que ha sido
incapacitado, inmovilizado, obligado a huir, asesinado o
cualquier otro resultado que el grupo considere
coherente con la ficcion.



REFERENCIAS DE ESTADISTICAS PARA ADVERSARIOS

ESTADISTICA DE ADVERSARIO

RANGO 1

Modificador de Ataque +1

Dados de Dafo

1d6+2 a 1d12+4

Dificultad 1

Umbrales de Dafo

Mayor 7 / Grave 12

ADVERSARIOS POR RANGO

Esta seccion contiene los siguientes bloques de

estadisticas de adversarios clasificados por su nivel:

RANGO 1 (NIVEL 1)

Excavador Acido

Oso

Ogro de Cueva

Constructo

Cortesano

Defensor de Raiz Profunda

Lobo Terrible

Mosquitos Gigantes

Rata Gigante

Escorpién Gigante

Serpiente de Cristal

Hostigador

Guardia Arquero

Guardia con Espada

Jefe de Guardia

Bandido de los Cuchillos Dentados
Hechicero de los Cuchillos Dentados
Romperrodillas de los Cuchillos Dentados
Lacayo de los Cuchillos Dentados
Teniente de los Cuchillos Dentados
Sombra de los Cuchillos Dentados
Francotirador de los Cuchillos Dentados
Mercader

Elemental Menor del Caos
Elemental Menor de Fuego
Demonio Menor

Arbol Viviente Menor

Moco Verde

Moco Verde Diminuto

Moco Rojo

Moco Rojo Diminuto

Noble de Segunda

Capitan Pirata

Asaltantes Piratas

Matén Pirata

RANGO 2
+2

2d6+3 a 2d12+4

14
Mayor 10 / Grave 20

RANGO 3 RANGO 4

+3 +4

3d8+3 a 3d12+5 4d8+10 a 4d12+15

17 20

Mayor 20 / Grave 32 Mayor 25 / Grave 45

Espada de Alquiler
Arquero Esqueleto
Esqueleto Dragado
Caballero Esqueleto
Guerrero Esqueleto

Hoja Hechizada

Enjambre de Ratas
Soldado Silvano

Enjambre de Zarzas Enredadas
Zarza Enredada

Maestro de Armas

Driada Joven

Zombi Fornido

Zombi Remendado Colosal
Zombi Podrido

Zombi Tambaleante
Manada de Zombis

RANGO 2 (NIVELES 2-4)

Escuadron de Arqueros
Asesino Aprendiz

Asesino Envenenador
Asesino Maestro

Caja de Batalla

Calavera del Caos

Recluta

Cortesana

Adepto del Culto

Colmillo del Culto

Iniciado del Culto

Manada de Sabuesos Demoniacos
Anguilas Eléctricas

Soldado de Elite
Experimento Fallido

Maestro de Bestias Gigantes
Golpeador Gigante

Recluta Gigante



Aguila Gigante
Gorgona

Lucimosca Juvenil
Caballero del Reino
Ladrén Enmascarado
Baron Mercante
Minotauro Destructor
Cazador Mortal
Consejero Real
Guardador de Secretos
Tiburén

Sirena

Arquero Espectral
Capitan Espectral
Guardian Espectral
Espia

Anima de Piedra
Mago de Guerra

RANGO 3 (NIVELES 5-7)

Lucimosca Adulto

Demonio de la Avaricia
Demonio de la Desesperacion
Demonio de la Soberbia
Demonio de los Celos

Demonio de la Ira

Murciélago Terrible

Driada

Chispa Elemental

Elemental Mayor de Tierra
Elemental Mayor de Agua

Gran Moco Verde

Hidra

Monarca

Caballero del Ciervo

Arbol Viviente de Roble

Brote de Arbol Viviente
Vampiro Jefe

Vampiro

Carcelero Guardian de la Boveda
Centinela Guardian de la Boveda
Torreta Guardiana de la Boveda
Joven Dragon de Hielo

RANGO 4 (NIVELES 8-10)

Archinigromante

Tropa de Choque Caida
Hechicero Caido

Sefior de la Guerra Caido:
Quebrarreinos

Sefior de la Guerra Caido:
Campeon Invicto

Arquero Consagrado

Soldado Consagrado

Serafin Supremo

Kraken

Oraculo de la Perdicion
Abominacién de los Reinos Exteriores
Corruptor de los Reinos Exteriores
Esclavo de los Reinos Exteriores
Dragén Volcanico:

Depredador de Obsidiana

Dragén Volcanico:

Azote Fundido

Dragén Volcanico:

Tirano de Ceniza

Zombi Perfeccionado

Legion Zombi



ADVERSARIOS DE RANGO 1 (NIVEL 1)

EXCAVADOR ACIDO

Rango 1 — Solo
Un insecto del famario de un caballo, con garras excavadoras
¥ sangre dofda.

Motivaciones y Tacticas: Excavar, amastrar, alimentarsa,
reposicionarse.

Dificultad: 14 | Umbrales: 2/ 15 | PG: & | Estrés: 3
ATQ.: +3 | Garras: Muy Cercano | 1d12+2 fisico

Experiencia: Sentido Sismico +2

RASGODS

Implacable (3) - Pasiva: E| Excavador puede recibir el foco
hasta tres vaces por wrno del DJ. Gasta Miesdo normalmente
para pasarie el foco.

Erupcion de Tierra — Accion: Marca un Estrés para que el
Excavador emerja del suelo de forma explosiva. Todas las
criaturas en alcance Muy Cercano deben superar una Tirada
de Reaccién de Agilidad o caer derribadas, quedando
Vulnerables hasta su siguiente accidn.

Escupitajo Acido - Accion: Realiza un atague conira todos
los objetivos frente al Excavador en alcance Cercano. Los
objetivos impactados reciben 2d6 de dafio fisico y deben
marcar una Casilla de Armadura sin obtener su beneficio
{pueden sequir usando la armadura para reducir dafo). Si no
pueden marcar una Casilla de Armadura, deben marcar un
PG adicignal y tu ganas un Miedo,

Bafio Acido — Reaccion: Cuando el Excavador recibe dafio
Grave, todas las criaturas en alcance Cercano son
bafadas en su sangre acida, recibiendo 1d10 de dano
fisico. La salpicadura cubre el suslo en alcance Muy
Cercano, y toda criatura gue no sea el Excavador gue se
muava a fraves de ella reciba 1d6 de dafo fisico,

OGRO DE CUEVA

Rango 1 — Solo

Un humanoide colosal gue considera a toda criatura sapianta
Como comida.

Motivaclones y Tacticas: arrancar cabezas de un bocado,
devorar, arrancar extremidades, pisotear, lanzar enemigos

Dificultad: 13 | Umbrales: &/ 15 | PG: 8 | Estrés: 3
ATQ.: +1 | Garrote: Muy Cercano | 1d10+2 fisico

Experiencia: Lanzamiento +2

RASGOS

Desenfreno - Pasiva: Debes gastar 1 punto de Miedo
para pasarle &l foco al Ogro. Mientras tenga el foco, puade
realizar su atague estandar contra todos los objetivos en
alcance.

Rompehuesos — Pasiva: Los atagues del Ogro infligen dafio

directo.

Liuvia de Rocas = Accién: Marca 1 Estrés para recoger
objelos pesados y arrojarlos contra todos los objetivos que
tenga delante a alcancs Lejano. Haz una tirada de atague
contra estos objetivos. Aquellos contra [os que tenga éxilo
reciben 1d10+2 de dafo fisico. Si impacta a mas de un
objetivo, ganas 1 punto de Miedo.

Furia Desbocada - Reaccidn: Cuando el Ogro marca 2 o
més PG, puede desatar su fura. Muévelo a un punto dentro
de alcance Cercano e inflige 2d6+3 de dafio fisico direcio a
todos los objetives en su trayectoria.

0s0
Rango 1 - Gﬂgﬂﬂadﬂr
Un oso grande, de pelaje espeso y garas poderosas,

Meotivaciones y Tacticas: frepar, defender su territorio,
BpoIrear, rastrear

Dificultad: 14 | Umbrales: 9 /17 | PG: 7 | Estrés: 2
ATQ.: +1 | Garras: Cuerpa a Cuerpo | 1d8+3 fisico

Experiencia: Acechador +3, Sentidos Agudos +2

RASGOS

Fuerza Abrumadora — Pasiva: Los objefivos gue marguen
PG tras al atague estandar dal Oso son empujados hasta
rango Muy Cercano.

Mordisco = Accidn: Marca 1 Estrés para hacer un atague
contra un objetivo a alcance Cuerpo a Cuerpo. Si tiene
éxito, inflige 3d4+10 de dafio fisico y el objetivo queda
Resfringido hasta que logre liberarse con una tirada exitosa
de Fuerza.

Impety - Reaceién: Cuando el Oso impacta con éxito a un
FJ, ganas 1 punto de Miedo.

CONSTRUCTO

Rango 1 — Solo

Una criatura vagamente hivmanoide hecha de piedra y acero,
ensamblada y animada por magia.

Motivaciones y Tacticas: destrulr el entormo, serviF a su
creador, aplastar objefivos, pisotear grupos

Dificultad: 13 | Umbrales: 7/ 15 | PG: 9 | Estrés: 4
ATQ.: +4 | Golpe de Pufio: Cuerpo a Cuerpo | 1d20 fisico

RASGOS

Implacable {2) = Pasiva: El Constructo puede recibir el foco
hasta dos veces por turno del DJ. Gasta Miado normalmeante
para pasarle al foco.

Estructura Débil — Pasiva: Cuanda al Constructo marca PG
por dafio fisico, debe marcar 1 PG adicional.

Pisotén = Accidon: Marca 1 Estrés para realizar un
atague contra todos los objelives en su camino al
moverse. Los objetives contra los que tenga éxito
reciben 1d8 de dafio fisico.

Sobrecarga — Reaccién: Antes de tirar el dafio de un ataque
del Constructo, puedes marcar 1 Estrés para sumar +10 a la
tirada de dafio. Después de esto, el Constructe puede volver
a recibir el foco,

Esfallide Final — Reaccion: Cuando &l Constructo marca su
Ultime PG, la magia gue e da vida estalla en una explosion
de fuerza. Haz un ataque con ventaja contra todos los
objetivos a alcance Muy Cercano. Los objetivos contra los
que fenga exito reciben 1d12+2 de dafo magico.




CORTESANO

Rango 1 — Social
Un socialita ambicioso y vestido con ostentacion.

Motivaciones y Tacticas: desacreditar, ganar favores,
maniobrar, conspirar

Dificultad: 12 | Umbrales: 4 / B | PG: 3 | Estres: 4
ATQ.: -4 | Dagas: Cuerpo a Cuerpo | 1d4+2 fisico

Experiencia: Socialité +3

RASGOS

Burlas — Acclén: Marca 1 Estrds para soltar una mofa e
imponar a un objetivo & alcance Cercano una Tirada de
Reaccion de Presencia (14) para ver si logra mantener |z
compastura. Con un fallo, el objetivo debe marcar 2 Estrés
vy queda Vulnerable hasta el final de la escena.

Cabeza de Turco = Accidn: Gasta 1 Miedo vy elige a un PJ.
El Cortesano convence a la multitud o a una figura
prominente de que el objativo es el culpable del conflicto o
la desgracia actual.

DEFENSOR DE RAiZ PROFUNDA

Rango 1 - Golpeador
Ung crigfurs corpulenta de aspecio vegetal con Ffanas prensiles.
Maotivaciones y Tacticas: emboscar, agarmrar, proteger,

aporrear

Dificultad: 10 | Umbrales: & / 14 | PG: 7 | Estrés: 3
ATQ.: +2 | Lianas: Cercano | 1d8+3 fisico

Experiencia: Envergadura +3

RASGOS

Golpe Terrestre - Accion: Golpea el suelo con fuerza,
empujando a todos los objetives en alcance Muy Cercano
hasta alcance Lejano. Cada objetive empujado de esta
farma debe marcar 1 Estrés.

Agarrar y Arrastrar - Accién: Haz un atague contra un
objetivo a alcance Cercano. Con éxito, gasta 1 Miedo para
arrastrarlo a alcance Cuerpo a Cuerpo, infligirle 1d6+2 de
dafio fisico y Restringirlo hasta gue el Defensor reciba dafo
Grave.

LOBO TERRIBLE
Rango 1 — Acechador

Un gran lobo de afilados colmillos, raramente se encuenira solo,

Motivaciones y Tacticas: defender el terriforio, hostigar,
profeger a 'a manada, rodear, seguir el rastro

Dificuitad: 12 | Umbrales: 5/ & | PG: 4 | Estrés: 3
ATQ.: +#2 | Garras: Cuerpo a Cuerpo | 1d6+2 fisico

Experiencia: Sentidos Agudos +3

RASGOS

Tacticas de Manada — Pasiva: Si el Lobo realiza con éxito su
ataque estandar y otro Lobo Terrible se encuentra a alcance
Cuerpa a Cuerpo del objetivo, inflige 1d6+5 de dano fisico
en lugar del dafto estandar y ganas 1 Miedo.

Zarpazo Inhabilltante — Accién: Marca 1 Estrés para atacar
a un objetivo a alcance Cuerpo a Cuerpo. Con éxito, inflige
3d4+10 de dafo fisico directo v lo deja Vulnerable hasta
que recupere al menos 1 PG.

MOSQUITOS GIGANTES
Rango 1 — Horda {5/PG)
Docenas de mosquilos del lamano de un puno, gue vuelan en
Grupo para profegerss.
Motivaciones y Tacticas: volar lejos, hostigar, robar sangre
Dificultad: 10 | Umbrales: 5/ % | PG: & | Estrés: 3
ATQ.: -2 | Proboscide: Cuerpo a Cuerpo | 1d8+3 fisico

Experiencia: Camuflaje +2

RASGOS

Horda (1d4+1) - Pasiva: Cuando los Mosguitos han marcado
la mitad o mas de sus PG, su atague estandar inflige
1d4+1 de dano fisica en su lugar,

Vuele - Pasiva: Mientras vuelan, los Mosguitos tienen un
bonificador de +2 a su Dificultad.

Chupasangre - Reaceion: Cuando el atague de las
Mosguites hace gue un objetive margue PG, puedes
marcar 1 Estrés para obligar al objetive a marcar 1 PG
adicional.

RATA GIGANTE

Rango 1 — Esbirro

Un roedor def tamaiio de un galo, experto en canmoieo ¥
BUpENVIVERCa.

Motivaciones y Tacticas: excavar, hambre, carrofear, desgastarn

Dificultad: 10 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ.: -4 | Garras: Cuerpo a Cuerpo | 1 fisico

Experiencia: Sentidos Agudos +3

RASGOS

Esbirro (3) - Pasiva: La Rala es derrotada cuando recibe
cualguier dano. Por cada 3 de dafo que un PJ inflija a la
Rata, demota a un Esbimo adicional dentro del alcance al que
ese ataque tendria exito,

Atague en Grupo — Accion: Gasta 1 Miedo para elegir un
objetivo y pasar el foco a todas las Ratas Gigantes a alcance
Cercano de dicho objetivo. Esos Esbimos se mueven a
alcance Cuerpo a Cuerpo y hacen una dnica tirada de atague
conjurta. Con éxita, infligen 1 punte de dano fisico cada una.
Surma al dafo total.

ESCORPION GIGANTE

Rango 1= Gﬂ:‘%ﬂﬂdﬂr

Inseclo dal lamarnio da una persona, con pinzas desgarradoras y
cala venenasa.

Motivaciones y Tacticas: emboscar, alimentar, agarmar, envenenar

Dificultad: 13 | Umbrales: 7/ 13 | PG: & | Estrés: 3
ATQ.: +1 | Pinzas: Cuerpo a Cuerpo | 1d12+42 fisico

Experiencia: Camuflaje +2

RASGOS

Goipe Doble — Accidn: Marca 1 Estrés para hacer un
atagque estandar contra dos objetivos a alcance Cuerpo a
Cuerpa.

Aguijan Venenoso — Accign: Haz un ataque contra un
objetivo a alcance Muy Cercano. Con éxito, gasta 1 Miedo
para infligir 1d4+4 de dafio fisico y Ermvenenar al objetive
hasta gu siguiente descanso o hasta que supere una tirada
de Conocimiento (16). Mientras esté Envenanado, el
objetivo debe tirar 1d6 antes de hacer una tirada de accidn.
Con un resultado de 4 o menos, debe marcar 1 Estrés.

Impulso = Reaccidn: Cuando el Escorpidn hace un ataque
exitoso contra un PJ, ganas 1 Miedo.




SERPIENTE DE CRISTAL

Rango 1 — Estandar

Una serpignte transidcida con una enarme cabeza, gue deja
un rastro de esquinas de vidrio alla por donde pasa.
Meotivaciones y Tacticas: frepar, alimentarse, mantener la
distancia, intimidar

Dificultad: 14 | Umbrales: 6 / 10 | PG: 5 | Estrés: 3
ATA.: #2 | Colmillos de Cristal: Muy Cercano | 1d8+2 fisico

RASGOS

Esquirlas Desgarradoras — Pasiva: Cuando un enemigo
tiens axito en un atague a alcancs Cuerpo a Cuerpo conlra
la Serpienta, debe marcar una Casilla de Armadura sin
ablener sus beneficios (aungue puede seguir usando
armadura para reducir el dafia). Si no puede marcar una
Casilla de Armadura, debe marcar 1 PG adicional.

Serplente Giratoria — Aceldn: Marea 1 Estrés para hacer un
ataque confra todos los objetivos a alcance Muy Cercano.
Los objetivos impactados reciben 1dé+1 de dafio fisico.

Escupidora — Accion: Gasta 1 Miede para introducir un
Dado Escupidor (d6). Cuando la Serpiente esté en foco,
lanza ese dado. Con un resultado de 5 o mas, todos los
objetivos frente a la Serpiente a alcance Lejano deben
superar una tirada de Reaccion de Agilidad o recibir 1d4 de
dano fisico. La Serpiente puede recibir el foco una segunda
vez en este tumo del DJ.

GUARDIA CON ESPADA
Rango 1 — Estandar

Un guardia con armadura, espada ¥ escudo decorados con [os
colores del asenfamisnio,

Motivaciones y Tacticas: arrestar, cerrar poriones, sobrevivir
al dia, inmovilizar

Dificultad: 12 | Umbrales: 5/ 9 | PG: 5 | Estres: 2
ATQ.: +1 | Espada Larga: Cuerpo a Cuerpo | 1d6+1 fisico

Experiencia: Conocimiento Local +3

RASGOS

Muro de Escudos — Pasiva: Una criatura que intente
moversa a alcance Muy Carcano del Guardia debe suparar
una tirada de Agilidad, Si hay mas Guardias con Espada
dlineados junto & &l (lodos dentro de alcance Cuerpo a
Cuerpa entre si), la Dificultad aumenta en funcidn del
numera total de guardias en la linea.

Detener — Aceidn: Haz un alague contra un abjelive a
alcance Muy Cercano. Con éxilo, marca 1 Estrés para
Resiringir al objetive hasta que se libere con éxilo mediante
un atague, tirada de Sutileza o tirada de Fuarza.

HOSTIGADOR

Rango 1 — Estdandar
Un combatiente agil armado con jabalinas.
Motivaciones y Tacticas: flanguear, hostigar, mantenarse

fuera de alcance, sacar banefiio

Dificultad: 12 | Umbrales: 5/ 9 | PG: 3 | Estrés: 3
ATQ.: +1 | Jabalina: Cercano | 1dg6+2 fisico

Experiencia: Camuflaje +2

RASGOS

Mantener Distancia — Pasiva: Después de hacer un atague
estandar, el Hostigador puede moverse a cualquier punta
deniro de alcance Lejano.

Retirada Répida — Reaccion: Cuando una crigtura enfra en
alcance Cuerpe a Cuerpo para atacarte, puedes marcar 1
Estres anles de la lirada de alaquse para moverle a
cualguier punta dentro de alcance Cercano y hacer un
atague contra esa criatura, Con éxito, infliges 1d10+2 de
dafia fisico.

JEFE DE GUARDIA

Rango 1 — Lider
Un guardia veterano armads con wa maza, un silbato ¥ una
voZ gue refumba en las muralias.

Motivaciones y TActicas: arrestar, cerrar poriones,

inmovilizar, buscar gloria

Dificultad: 15 | Umbrales: 7/ 13 | PG: 7 | Estres: 3
ATQ.: +4 | Maza: Cuerpo a Cuerps | 1d10+4 fisico

Experiencia: Comandante +2, Conocimiento Local +2

RASGOS

JA sus puestos! = Accion: Gasta 2 Miedos para pasarie al
foco al Jefe de Guardia y hasta a 2d4 aliados dentro de
alcance Lejano.

JA mi sefall = Reaceldén: Contador (5). La primera vez que
el Jefe de Guardia reciba el foco, activa este contador.
Avanza cada vez que un PJ haga una tirada de ataque.
Cuando se activa, todos los Guardias Arqueros denfro de
alcance Lejano hacen un ataque estandar con ventaja
contra €l objefivo mas cercano denfro de su alcance. Si
vanos impactan al mismo objetivo, suma sus dafos,

Impulso — Reaccion; Cuando el Jefe de Guardia logra un
atague exitoso contra un PJ, ganas 1 Miedo.

GUARDIA ARQUERO

Rango 1 — A Distancia

U guardia alfo con un arco largo y un carcaj con flechas
emplumadas con los colores del asentamianto.
Motivaciones y Tacticas: arrestar, carrar porones,
sobrevivir al dia, inmovilizar

Dificultad: 10 | Umbrales: 4 / 8 | PG: 3 | Estrés: 2
ATQ.: +1 | Arce Large: Lejano | 1d8+3 fisico

Experiencia: Conocimiento Local +3

RASGOS

Disparo Incapacitante — Accién: Haz un atague contra un
objetivo dentro de alcance Lejano. Con éxito, marca 1
Estrés para infligir 1d12+3 de dano fisico. 5i el objetivo
marca PG con este atague, tiene desventaja en tiradas de
Agilidad hasta que cure al menos 1 PG,

BANDIDO DE LOS CUCHILLOS DENTADOS

Rango 1 — Estandar
Un criminal astufo con una capa aida y cuchillos dentados, simboloz
de 2u banda.

Motivaciones y Tacticas: huir, enriquacerse, robar, lanzar huma

Dificultad: 12 | Umbrales: & / 14 | PG: 5 | Estrés: 3
ATQ.: +1 | Dagas: Cuerpo a Cuerpo | 1d8+1 fisico

Experiencia: Ladron +2

RASGOS

Trepador — Pasiva: El Bandido lrepa con la misma lacilidad
con la que cofre.

Desde lo Alfo — Pasiva: Si el Bandido impacta con un atague
estandar desde una posicion elevada, inflige 1d10+1 de
dano fisico en vez de su dano estandar.




HECHICERO DE LOS CUCHILLOS

DENTADOS

Rango 1 — Apoyo

Un bandida con baston, envuelto en ropajes [lenos de
talismanes, que lanza maldiciones para confundir y debilitar.
Motivaciones y Tacticas: mandar, maldecir, enriquecarse

Dificultad: 13 | Umbrales: 5/ 9 | PG: 4 | Estres: 4
ATQ.: +2 | Bastén: Lejano | 1d6+2 magico

Experiencia:; Conocimiento Magico +2

RASGOS

Maleficlo - Accldn: Elige un objetive dentro de alcance
Lejano vy Maldicelo temporalmente. Mientras este Maldito,
puedes marcar 1 Estrés cuando ese objetivo tire con
Esperanza para que o haga con Miedo en su lugar.

Flujo Cadtico — Aceién: Haz un atague contra hasta tres
objetivos dentro de alcance Muy Cercano. Marca 1 Estrés
para infligir 2d6+3 de dafio magico a los objetivos que &l
Hechicera impacta,

TENIENTE DE LOS CUCHILLOS

DENTADOS

Rango 1 — Lider
Bandida veterano. Armadura de euero ewtide, voz firme, mirada
asiuta.

Dificultad: 13 | Umbrales: 7/ 14 | PG: & | Estrés: 3
ATQ.: +2 | Jabalina: Cercano | 1d8+3 fizico

Experiencia: Conocimiento Local +2

RASGOS

Téactico = Accian: Cuando el Teniente recibe el foco, marca 1
Estrés para pasarle también el foco a dos aliados dentro de
alcance Cercano.

Aun Quedan Mas — Accion: Invoca a lres Lacayos de
Cuchillo Dentado que aparecen a Alcance Lejano.

Golpe de Gracla — Accldn: Gasta 1 Miedo para hacer un
ataque contra un objetivo Viulnerable dentro de alcance
Cercano. Si tiene éxito, inflige 2d6+12 de dafio fisico y el
objetivo debe marcar 1 Estrés.

Impulso - Reaccién: Cuando el Teniente logra un ataque
exitoso confra un PJ, ganas 1 Miedo.

ROMPERRODILLAS DE LOS
CUCHILLOS DENTADOS
Rango 1 - Golpeador

LUin matdn imponente que hlande un gamole snorme.
Motivaciones y Tacticas: atrapar, infimidar, enriguecerse, robar

Dificultad: 12 | Umbrales: 7/ 14 | PG: 7 | Estres: 4
ATQ.: -3 | Garrote: Cuerpo a Cuerpo | 14446 fisico

Experiencia: Ladron +2, Amenazas al Descubierta +3

RASGOS

Los pillé — Pasiva: Las crialuras Restringidas por el
Romperredillas reciben el doble de dafio de log ataques de
olros adversarios.

JSujétalos! = Accidn: Haz un atague contra un objetivo a
alcance Cuerpo a Cuerpo. Si tiene éxito, el objetivo no sufre
dafio, pero queda Restringido v Vulnerable. Puede liberarse
{eliminando ambas condiciones) con una tirada exitosa de
Fuerza o automaticamente si el Romperrodillas recibe dafo
Mayor o superior,

LACAYO DE LOS CUCHILLOS

DENTADOS

Rango 1 — Esbirro

Un ladrdn con ropas sencillas y dagas peguafias, deseoso da
impresionar a Sus SUPEriones.

Motivaciones y ticticas: huir, enriguecerse, lanzar humo

Dificultad: 9 | Umbrales: — | PG: 1| Estrés: 1
ATQ.: -2 | Dagas: Cuerpo a Cuerpo | 2 fisico

Experiencia: Ladron +2

RASGOS

Esbirro (3) — Pasiva: El Lacayo es derrotado al recibir
cualguier cantidad de dafio. Por cada 3 puntos de dafio que
un PJ le cause, derrota a un Esbirro adicional dentro del
alcance al que el atague también le impactaria.

Atague Coordinado — Accion: Gasta 1 Miedo para elegira
un objetivo y pasarle el foco a todos los Lacayos de los
Cuchillos Dentados dentro de alcance Cercano, Esos
Esbirros se mueven a alcance Cuerpo a Cuerpa y hacen
una unica firada de ataque conjunta, Si tienen exito, infligen
2 puntos de dafio fisico cada uno. Suma el dafio total,

SOMBRA DE LOS CUCHILLOS DENTADOS
Rango 1 — Acechador

Un granwja agil con un cuchillo refarcido, que emplea magia de
sombras para aislar a sus obyelivos.

Motivaciones y Tacticas: emboscar, ocultarse, dividir,
ENMqUECerse

Dificultad: 12 | Umbrales: 4/ 8 | PG: 3 | Estrés: 3
ATQ.: +1 | Dagas: Cuerpo a Cuerpo | 1d4+4 fisico

Experiencia: Intrusidn +3

RASGOS

Purialada Traicionera — Pasiva: Cuando la Sombra tiene
éxito en un ataque estandar con ventaja, inflige 1d6+6
de dafio fisico en lugar de su dafio normal.

Envuelto en Sombras - Accion: Se vuelve Oculfo hasta

despues de su proximo atague. Los ataques realizados
mientras esté Oouifo por esta accidn tienen ventaja.

FRANCOTIRADOR DE LOS CUCHILLOS

DENTADOS
Rango 1 — A Distancia
Un handido escudlics gue slaca desde la coberduras con un arco cordo,
Motivaciones y ticticas: emboscar, acullarse, BnfiguEcerss,
e
Dificultad: 13 | Umbrales: 4 / 7 | PG: 3 | Estrés: 2
ATQ.: -1 | Arco Corto: Lejano | 1d10+2 fisico

Experiencia: Sigilo +2

RASGOS

Dispare Oculte — Pasiva: Si el Francotirador estd Ocuwlito
cuando realiza un atague estandar exitoso contra un
objetiva, inflige 1d10+4 de dano fisico en lugar de su dafio
narmal.




MERCADER

Rango 1 — Social
Urn comerciante slegamfemants vestido, con buen ofo para los
benaficios.

Motivaciones y Tacticas: comprar barato y vender caro, crear
demanda, inflar precios, enriguecerse

Dificultad: 12 | Umbrales: 4 / B | PG: 3 | Estrés: 3

ATQ.: -4 | Garrote: Cuerpo a Cuerpo | 1d4+1 fisico

Experiencia: Negociador Astuto +3

RASGOS

Trato Preferente — Pasiva: Ln PJ que tenga eéxito en
una lirada de Prasencia contra al Mercader abliana un
descuenta. Un PJ que falle en una tirada de
Prasencia contra el Mercader debe pagar mas y
tendra desventaja en futuras tiradas de Prasencia
contra &l

Marear la Perdiz — Pasiva: Cuando un PJ sague
14 o mencs en una tirada de Presencia contra el
Mercader, debe marcar 1 Estrés.

ELEMENTAL MENOR DEL CAOS

Rango 1 — Solo
Urna masa centellsante de magia incontrolatie,

Motivaciones y Tacticas: confundir, desestabilizar,
transmutar

Dificultad: 14 | Umbrales: 7 / 14 | PG: 7 | Estrés: 3

ATQ.: +3 | Explosién de Distorsion: Cercano | 1d12+6 magica

RASGOS

Forma Arcana = Pasiva: E| Elemental es resistente al dafio
magico,

Flujo Nauseabundo — Accién: Marca 1 PG para obligar a
todos los objetivos en Alcance Cercano a marcar 1 Esfreés y
quedar Vidnerables hasta su proximo descanso o hasta que
limpian al manos 1 PG,

Rehacer la Realidad — Accion: Gasta 1 punto de Miedo
para transformar el drea dentro de Alcance Muy Cercano en
un bioma distinto. Todos los objetivos dentro del area sufren
2d6+3 de dafo magico diracta,

Refraccidn Mdgica — Reaceidn: Cuando el Elemental recibe
dafio de un atagqua a Alcance Cercana, inflige al atacante
una cantidad de dafo igual a la mitad del dafo gue recibid.

Impulso = Reaccidn: Cuando el Elemental inflige con éxito
dafio a un PJ, ganas 1 punto de Miedo.

ELEMENTAL MENOR DE FUEGO
Ranﬂv 1— Selo
Ung llama viviente del tamaio de una hoguera grande,

Motivaciones y Tacticas: rodear enemigos, crecer, intimidar,
provocar incendios

Dificultad: 13 | Umbrales: 7/ 15 | PG: 9| Estrés: 3
ATQ.: +3 | Explosion Elemental: Lejano | 1d10+4 magico

RASGOS

Implacable {2) = Pasiva: E| Elemental puede recibir el foco
hasta dos veces por turne del DJ. Gasta Miedo normalmente
para pasarie el foco,

Tierra Abrasada — Accién: Marca 1 Estrés para eleqir un
punio dentro de Alcance Lejano. El suslo dentro de Alcance
Muy Cercano a ese punio se prende fuego de inmediato.
Todas las criaturas en esa area deben hacer una Tirada de
Reaccion de Agilidad, Quienes fallen reciben 2dB de dafio
magico, Quienes lengan xito reciben |la mitad.

Explositn — Accién: Gasta 1 punto de Miedo para estallar
an una explosion de fusgo. Realiza un atague contra todos
los objetives dentro de Alcance Cercano. Los objelivos
contra los qua tenga exito sufren 1d8 de dafio magico y son
desplazados hasia Alcanca Lejano.

Consumir Lefa — Reaceidn: Hasla tres vaces por ascena,
cuando el Elemental se mueva sobre objelos altamenta
inflamables, puede consumirlos para limpiar 1 PG o 1
Estrés.

Impulso — Reaccion: Cuando el Elemental inflige con éxito
dafio a un PJ, ganas 1 punto de Miedo.

DEMONIO MENOR
Rango 1 — Solo

Una criatura de piel carmes! provenignte de los Circulos
Inferiores, consumida por su odio hacia los mortales.
Motivaciones y Tacticas: actuar erraticamente, acorralar,
disfrutar del daolor, atormentar

Dificultad: 14 | Umbrales: 8/ 15 | PG: & | Estrés: 4
ATQ.: +3 | Garras: Cuerpo a Cuerpo | 1d8+6 fizsico

RASGOS

Implacable (2) — Pasiva: El Demonio puede reclbir el foco
hasta dos veces por turne del DJ. Gasta Miedo
normalmente para pasarie el foco.

Todos Deben Caer = Pasiva: Cuando un PJ falle una tirada
con Miedo estanda en Alcance Cercano del Demonio,
pierde 1 punto de Esperanza.

Fuego Infernal — Accion: Gasta 1 punto de Miedo para
hacer llover fuego infernal dentro de Alcance Lejano, Todos
los objetives en el area deben hacer una Tirada de
Reaccion de Agilidad. Quienes fallen reciben 1d20+3 de
dafio magico. Quienes tengan éxito reciben la mitad.

Segador — Reaccidn: Anles de tirar el dano de un altague
dal Demanio, puadas marcar 1 Estrés para ganar un bong
al dafo igual al ndmero aclual de PG marcados del
Demonio.

Impulso - Reaccién: Cuando el Demonio inflige con
éxito dafio a un PJ, ganas 1 punto de Miedo.




ARBOL VIVIENTE MENOR

Rango 1 — Esbirro
Un plantén ambulante que se alza pars defender su bosque.

Motivaciones y ticticas: aplastar, abrumar, proteger

Dificultad: 10 | Umbrales: — | PG: 1 | Estres: 1
ATQ.: -2 | Rama Garra: Cuerpo a Cuerpo | 4 fisico

RASGOS

Esbirro (5) - Pasiva: El Arbol Viviente es derrotade si recibe
cualguier cantidad de dafo. Por cada 5 puntos da dano qua
un PJ inflija al Arbol Viviente, derrota a un Esbirro adicional
deniro del alcance que el atague cubriria.

Atague en Grupo - Accién: Gasta 1 punto de Miedo para
elegir un objetivo y dare el foco a todos los Arboles Vivientes
Menores en Alcance Cercano a €l. Esos Esbirros se mueven
a alcance Cuerpo a Cuerpo y hacen una dnica tirada de
ataque conjunta. Si tienen éxito, cada uno inflige 4 puntes de
dano fisico. Suma el dana total.

MOCO VERDE

Rango 1 — Acechador

Una masa viscosa de baba verde fransiicida en movimiento.
Motivaciones y Tacticas: camuflarse, consumir y
multiplicarse, acercarse sigilosamenta, envalver

MOCO ROJO
Rango 1 — Acechador
Una masa en movimiento de baba fransiticids en lamas.

Maotivaciones y ticticas: camuflarse, consumir v
multiplicarse, prender fuage

Dificultad: 10 | Umbrales: 6/11 | PG: 5 | Estrés: 3
ATQ.: +1 | Apéndice Baboso: Cuerpo a Cuerpo | 1d8+3 magico

Experiencia: Camuflzgje +3

RASGOS

Fuego Rastrero — Pasiva: El Moco solo puede desplazarse
dentra de Alcance Muy Cercand coma su movimienta
narmal. Encienda an llamas cualguier objato inflamable gue
logue.

Ignicién = Accitn: Realiza un ataque contra un objetive a
Alcance Muy Cercanc. Si tiene éxito, el objetivo sufre 1d8
de dafio magico v queda Encendido hasta que se apague
con una Tirada de Sutileza (14). Mientras esté Encendido,
el objetivo sufre 1d4 de dafo magice cada vez que haga
una tirada de accion.

Division — Reaccion: Cuando el Moco tenga 3 o mas PG
marcados, puedes gastar 1 punto de Miedo para dividirla
an dos Mocos Rojos Diminutos (sin PG ni Estrés marcados).
Dales el foco de inmediato a ambos.

Dificultad: 8 | Umbrales: 5/ 10 | PG: 5 | Estrés: 2
ATQ,: +1 | Apéndice Baboso: Cuerpo a8 Cuerpo | 1d6+1 magico

Experiencia: Camuflaje +3

RASGOS

Lento - Pasiva: Cuando des al Moco el foco y no tenga una
ficha sobre su blogue de estadisticas, no podra actuar.
Coloca wuma ficha sobre su blogue de estadisticas y
describe ko que estd preparando. Cuando reciba el foco de
nuevo y tenga la ficha colocada, retirala y padra actuar.

Forma Acida - Pasiva: Cuando el Moco impacta con un
atague exitoso, el objetivo debe marcar una Casilla de
Armadura sin recibir sus beneficios (aungue puede seguir
usandola para reducir dafio). 51 no puede marcar una Casilla
de Armadura, debe marcar 1 PG adicional.

Envolver - Accion: Realiza un atague estandar contra un
objetivo a alcance Cuerpo a Cuerpa. 5i tiene éxito, lo
envuelve v el ohjetivo debe marcar 2 Estrés, Mientras
permanezca envuelto, debera marcar 1 Estrés adicional
cada vez que haga una tirada de accion, 5i el Moco recibe
dano Grave, el objetivo queda libre.

Division - Reaccidn: Cuando el Moco tenga 3 o mas PG
marcados, puedes gastar 1 punto de Miedo para dividirlo
en dos Mocos Verdes Diminutos (sin PG ni Estrés marcados).
Dales el foco de inmediate a ambos.

MOCO ROJO DIMINUTO

Rango 1 — Acechador
Una pequefia masa en movimiento de baba lransidcida
envualta an famas.

Motivaciones y tacticas: prender fuego, camuflarse
Dificultad: 11 | Umbrales: 5/ — | PG: 2 | Estrés: 1
ATQ.: -1 | Apéndice Baboso: Cuerpe a Cuerpo | 1d4+2 magico

RASGOS

Ardiendo — Reacecion; Cuando una criatura en alcance
Cuerpo a Cuerpo l& inflige dafio al Moco, esa criatura
sufre 1d6 de dafo magico directo.

MOCO VERDE DIMINUTO

Rango 1 — Acechador
Una peguefia masa transiicida de baba verde an movimienio.

Motivaciones y Tacticas: camuflarse, acercarse con sigilo

Dificultad: 14 | Umbrales: 4 /| — | PG: 2 | Estres: 1
ATQ.: -1 | Apéndice Baboso: Cuerpo 8 Cuerpo | 1dd4+1 magico

RASGOS

Forma Acida = Pasiva: Cuando el Moco impacta con un
atague exitoso, el objetiva debe marcar una Casilla de
Armadura sin recibir sus beneficios (aungue puede seguir
usandola para reducir dano). Si no puede marcar una
Casilla de Armadura, debe marcar 1 PG adicional.

NOBLE DE SEGUNDA

Rango 1 — Social

Un aristocrata vestido con ropajes ostentosos, rebosante de
sobefiia,

Motivaciones y Tacticas: abusar del poder, reunir racursos,
movilizar eshirros

Dificultad: 14 | Umbrales: &/ 10 | PG: 3 | Estrés: 5
ATQ.: -3 | Estogue: Cusrpo a Cuerps | 1d6+1 fisico

Experiencia: Aristocrata +3

RASGOS

Mis Tierras, Mis Reglas — Pasiva: Todas las acciones
sociales contra el Noble realizadas en sus tierras se hacen
con desventaja.

jGuardias, prendedlos! — Accion: Una vaz por escana,
marca 1 Estrés para invocar 1dd4 Guardias con Espada, que
aparecen a Alcance Lejano para hacer cumplic 12 voluntad
dal Mabla,

Exilio - Aceldn: Gasta 1 punto de Miedo y elige a un PJ. El
Moble proclama que dicho PJ y sus aliados estan exiliados
de sus dominios. Mieniras estén exillados, asa PJ vy sus
allados tlenan desventaja en situaclones soclales dentro del
territonio del Moble.




CAPITAN PIRATA

Rango 1 — Lider

Un carismatico perro del mar con un sombrerg imponanie,
ansiogo por saquear i asallar,

Maotivaciones y Tacticas: comandar, hacer que caminen por
la tabla, saguear, arasar

Dificultad: 14 | Umbrales: 7/ 14 | PG: 7 | Estréds: 5
ATQ.: +4 | Alfanje: Cuerpo & Cuarpo | 1d12+2 fisico

Experiencia: Comandante +2, Marinero +3

RASGOS

Espadachin Audaz - Pasiva: Cuando el Capltdn marca
2 PG o menos por un ataque a alcance Cuerpo a
Cuerpo, el atacante debe marcar 1 Esfrés.

Refuerzos — Accion: Lina vez por escena, marca 1 Estrés
para invacar una Horda de Asaltantes Firatas, que aparece
a Alcance Lejano.

jSin Cuartel! — Accion: Gasta un 1 de Miedo para elegir &
un objetive rodeado por fres o mas Piratas a alcance
Cuerpa a Cuerpo. El Capitan lidera a los Piratas en
amenazas y promesas de una tumba marina. El objativo
debe realizar una Tirada de Reaccidn con Presencia, Con
fallo, marca 1d4+1 Esirds. Con éxito, marca 1 punto de
Estrés.

impetu — Reaccidn: Cuando el Capitan inflige dafto a un B
con un atague exitoso, ganas 1 punto de Miedo.

ESPADA DE ALQUILER

Rango 1 — Esbhirro

Un mercenano armado gue pane a prueba su suerte.
Motivaciones y Tacticas: cargar, lacerar, abrumar, oblaner
ganancias

Dificultad: 10 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ.: +3 | Espada Larga: Cuerpo a Cuerpa | 3 fisico

RASGOS

Esbirro (4) = Pasiva: Espada de Alguiler es derrotadO al
recibir cualguier cantidad de dafio. Por cada 4 puntos de
dafo que un PJ inflige a este Espada de Alquiler, derrota
a un Esbirro adicional dentro del alcance en el que &l
ataque tendria exito,

Atague Coordinado — Accion: Gasta 1 punto de Miedo
para elegir un abjetivo y enfocar la atencion de todas los
Espadas de Alquiler a Alcance Cercano de ase abjetiva.
Esos Esbirmos s mueven a alcance Cuerpa a Cuerpo y
hacen una Unica tirada de atagque conjunta. Con éxita,
infligen 3 puntas de dano fisico cada uno. Suma el dano
total.

ASALTANTES PIRATAS

Rango 1 — Horda (3/PG)
Brbones del mar gue atacan en grupo para saguear i
devasiar.

Motivaciones y Tacticas: alacar en grupo, Saguear, arrasar

Dificultad: 12 | Umbrales: 5/ 11 | PG: 4 | Estrés: 3
ATQ.: +1 | Alfanje: Cuerpo a Cuarpo | 1d8+2 fisico

Experiencia: Marinero +3

RASGOS

Horda (Td4+1) — Pasiva: Cuando los Asaltantes han
marcado la mitad o mas de sus PG, su atagque estadndar
inflige 1d4+1 de dafo fisico en su lugar.

Espadachines Audaces — Pasiva: Cuando los Asaltantes
marcan 2 PG o menos por un ataque recibido a alcance
Cuerpo a Cuerpo, el atacante debe marcar 1 Estrés.,

ARQUERO ESQUELETO

Rango 1 — A Distancia

Un esqueleto fragil con un arca canto y flechas.
Motivaciones y TActicas: perforar a log distraidos, fingirse
muerio, robar piel

Dificultad: 9 | Umbrales: 4/ ¥ | PG: 3 | Estrés: 2
ATQ.: +2 | Arco Corto: Lejanao | 1dB8+1 fisico

RASGOS

Oportunista - Pasiva: Si hay dos o mas adversarios a
Alcance Muy Cercano de una criatura, fodo el dafo que
asle Arquaro cause 2 esa criatura se duplica.

Disparo Leial = Accidn: Haz un alague contra un objetive
Vilnerable a Alcance Lejano. Con éxito, marea 1 punto
de Estrés para infligir 3d4+8 de dafio fisico.

ESQUELETO DRAGADO

Rango 1 — Esbirro

Un monfon de huesos que castanetean.

Motivaciones y Tacticas: desmoronarse, abrumar, fingirse
mikerto, robar piel

MATON PIRATA

Rango 1 - Golpeador i )
Un mirata corpulento y tatusdo con puios agl lamafio de un
melan.

Motivaciones y Tacticas: saquear, amasar, aplastar,
aterronzar

Dificultad: 13 | Umbrales: & / 15 | PG: 5 | Estrés: 3
ATQ.: +1 | Pufios Colosales: Cuarpo a Cuerpa | 2d6 fisico

Experiencia: Marinero =2

RASGOS

Espadachin Audaz — Pasiva: Cuanda el Matdon marca 2 PG
o menos por un atagque a alcance Cuerpo a Cuerpo, &
atacante debe marcar 1 Estrés.

JFuera del Barcol - Accién: Realiza un atague contra un
objetivo a alcance Muy Cercano. Sitiene éxito, marea 1
Estrés para moverte a alcance Cuerpo a Cuerpo del
objetivo, infligirle 3d4 de dano fisico y empujarlo a Alcance
Cercano.

Dificultad: & | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ.: -1 | Garras Oseas: Cuerpo a Cuerpo | 1 fisica

RASGOS

Esbirro (4) — Pasiva: E| Dragado es derrofado al recibir
cualguier cantidad de dafio. Por cada 4 puntos de dafo que
un PJ inflige a este Esqueleto, derrota a un Esbirro adicional
dentro del alcance en el que el atague tendria éxito.

Ataque Coordinado — Accién: Gasta 1 punto de Miedo
para elegir un objetivo y enfocar la atencidn de todos los
Esqueletos Dragados a Alcance Cercano de ese objetivo.
Esos Esbirros se mueven a alcance Cuerpo a Cuerpo y
hacen una Unica tirada de ataque conjunta. Con éxito,
infligen 1 punte de dano fisico cada una, Suma el dafio total.




CABALLERO ESQUELETO

Rango 1 - Golpeador
Un gran esquelelo acorazado con wuna haja descormunal.

Motivaciones y Tacticas: segar a los vivos, robar piel,
sembrar &l caos

Dificultad: 13 | Umbrales: 7 (13 | PG: 5 | Estrés: 2
ATQ.: +2 | Mandoble Oxidado: Cuerpo a Cuerpo | 1d10+2 fisico

RASGOS

Aterrador = Pasiva: Cuando el Caballero realiza un atague
exitoso, todos los PJs a alcance Cercano pierden una
Esperanza y ganas un punto de Miedo,

Cortar Hasta el Hueso — Accion: Marca 1 Estres para
atacar a todos los objetivos a alcance Muy Cercano. Con
&xito, cada objetivo sufre 1dB+2 de dano fisico y debe
marcar 1 Estras,

Cava Dos Tumbas — Reaccion: Cuando el Caballera as
derrotado, realiza un ataque contra un objetivo a alcance
Muy Cercano (priorizando a quien lo derrotd). Con dxito, el
abjetivo sufre 1d4+8 de dafio fisico v plerde 1d4 puntos de
Esperanza.

ENJAMBRE DE RATAS

Rango 1 — Horda {10/PG)

Una masa de rosdones comunes que 58 mueve como una ofa
VOFEE.

Motivaciones y Tacticas: consumir, oscurecer, arrodlar

Dificultad: 10 | Umbrales: &6/ 10 | PG: 6 | Estrés: 2
ATQ.: -3 | Garras: Cuerpo a Cuerpo | 1d8+2 fisica

RASGOS

Horda {1d4+1) = Pasiva: Cuando el Enjambre ha
marcado la mitad o mas de sus PG, su atague estandar
inflige 1d4+1 de dafio fisico en su lugar,

En Tu Cara — Pasiva: Todos los objetivas a alcance Cuerpo
a Cuerpo tienen desventaja en atagues confra objetivas
que no s2an el Enjambre,

GUERRERO ESQUELETO

Rango 1 — Estindar

Un esqueleto cubierfo de lierra, armado con una hofa oxidads.
Motivaciones y Tacticas: fingirse muerto, atacar en grupo,
robar piel

Dificultad: 10 | Umbrales: 4 / 8 | PG: 3 | Estrés: 2
ATQ.: +0 | Espada: Cuerpo a Cuerpo | 1d6+2 fisico

RASGOS

Solo Huesos — Paziva: El Guemrero es resistente al dafio

fisico.

Ne Permanecerd Muerto — Reaccién: Cuando el Guarrars a3
darrotado, puedas enfocarlo y tirar 1d6. Con un resultado de
6, si hay olros adversarios an al campo da batalla, al
Guerrers sa recompona con todos sus PG intaclos.

ENJAMBRE DE ZARZAS

ENREDADAS

Rango 1 — Horda (3/PG)

Un racimo de zarzas animadas, bebedoras de sangre, del
tamano de un melon grande,

Motivaciones y ticticas: digerir, enredar, inmovilizar

SOLDADO SILVANO
D o a0 fodico oumter adura de hoj

n G O GONT LA ammaduna OGS
corteza, =y

Motivaclones y Tacticas: emboscar, ocultarse, abrumar,
proteger, seguir

Dificultad: 11 | Umbrales: 6/ 11 | PG: 4 | Estrés: 2
ATQ.: +0 | Guadana: Cuerpo a Cuerpo | 1d8+1 fisico

Experiencia: Rastreador +2

RASGOS

Tdcticas de Manada - Pasiva: 5| el Soldado realiza un
ataque estandar v otro Soldado Silvano esta a alcance
Cuenpo a Cuerpo del objetiva, inflige 1d8+5 de danfio fisico
en lugar del dano estandar,

Control del Bosque — Accidn: Gasta 1 punto de Miedo
para hacer caar un arbol a alcance Cercano. Lna criatura
golpeada por el arbol debe superar una Tirada de Reaccion
con Agilidad (15) o sufre 1d10 de dafio fisico,

Confundirse con el Entorne — Reaccidn: Cuando el
Soldado realiza un alaque exitose, puedes marcar 1 Estrés
para quadar Oculto hasta su siguiente atague o hasta que
un PJ supere una Tirada de Instinte (14) para detectarla.

Dificultad: 12 | Umbrales: 6/ 11 | PG: G | Estrés: 3
ATQ.: +0 | Espinas: Cuerpo a Cuerpa | 1d6+3 fisico

Experiencia: Camuflaje +2

RASGOS

Horda (1d4+2) — Pasiva: Cuando el Enjambre ha
marcado la mitad o mas de sus PG, su atague estandar
inflige 1d4+2 de dano fisico en su lugar.

Aplastar — Accion: Marca 1 Estrés para infligir 2d6+8 de
dano fisico directo a un objetivo que tenga 3 o mas fichas
de zarza.

Estorbar — Reaccion: Cuando el Enjambre acierta con un
ataque, el objetivo recibe una ficha de zarza. Siun
objetivo tiene al menos una ficha de zarza, queda
Resfringida. 5i iene 3 o mas fichas, tambien queda
Vulnerabiz. Todas las fichas de zarza se pusden quitar
con una Tirada de Sutileza (12 + namero de fichas) o
infligiendo dafio Mayor o suparior al Enjambra. Si las
fichas se retiran madiante una Tirada de Sutileza,
aparece un nimearo igual de Esbirros de Zarza Enredada
a alcance Cuerpo a Cuarpo del objetiva.

HOJA HECHIZADA

Rango 1 — Lider
Un mercenario que combing esgrima y magia con letal
eficacia.

Motivaciones y Tacticas: lanzar conjuros, comandar, resistir

Dificultad; 14 | Umbrales: &/ 14 | PG: G | Estres: 3
ATQL: +3 | Espada Larga Potenciada: Cuerpo a Cusrpo | 1d8+4
fisicolmagico

Experiencia: Conocimiento Magico +2

RASGOS

Acero Areano — Pasiva: El daio infligide por el atague
estandar de la Hoja Hechizada se congidera tanto fisico
COMo Magice,

Explosion Supresora — Accion: Marca 1 Estrés y elige un
grupo de objetivos a Alcance Lejano. Todos los objetivos
deben superar una Tirada de Reaccion con Agilidad o sufrir
1d8+2 de dano magico, Ganas 1 punto de Miedo por cada
objetivo gue mamue PG por este atagque.

Moverse Comeo Uno — Accion: Gasta 2 puntos de Miedo
para enfocar hasta cinco aliados a Alcance Lajana.

impefu — Reaccion: Cuando la Hoja Hechizada inflige dafio
con éxito a un PJ, ganas un punio de Miedo.




ZARZA ENREDADA

Rango 1 — Esbirro
Una zarza animada que se alimenia de sangre.

Motivaciones y Tacticas: combinarse, drenar, enradar

Dificultad: 11 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ.: -1 | Espinas: Cuerpo a Cuerpa | 2 fisico

RASGOS

Esbirro {4) = Pasiva: La £arza es derrotada cuando sufre
cualguier dafio. Por cada 4 de dafio gue un PJ inflija & una
Zarza Enredada, derrota a una Zarza adicional dentro del
alcanca en gue el alaqua lendria éxito,

Ataque en Grupo — Accidn: Gasta 1 punto de Miedo para
alegir un objativo y enfocar a lodas las Zarzas Enredadas a
alcance Cercano. Esos Esbirros se mueven a alcance
Cuerpo a Cuerpo y hacen una unica tirada de ataque
conjunta. Si tlenen éxito, infligen 2 puntos de dafio fisico
cada uno. Suma el dafo total.

Drenar y Multiplicarse - Reacecion: Cuando un atagque de la
Zarza hace que un objetivo marque PG y hay tres o mas
Zarzas Enredadas a alcance Cercano, puedes combinaras
en un Enjambre de Zarzas Enredadas. El Enjambre tiene
PG igual al ndmere de Esbirros combinadaos.

ZOMEBI FORNIDO

Rango 1 - Golpeador
m_cad-éwr covpuiento, kinchado pov la descompasician y leno de
3.

Motivaciones y Tacticas: aplastar, destruir, lanzar escombros,
embestic
Dificultad: 10 | Umbrales: &/ 15 | PG: 7 | Estres: 4
ATQ.: +2 | Embestida: Muy Cercano | 1d12+3 fisico

Experiencia: Dano Colateral 2, Lanzamiento +4

RASGOS

Lento = Pasiva: Cuando enfocas al Zombi v no tiene un
contador en su blogue de estadisticas, no puede actuar,
Coloca un contador y describe que esta preparando. Cuando
lo vuelvas a enfocar y tenga un contador, ko retiras y puede
actuar,

Desgarrar — Accign: Realiza un atague estandar con
ventaja contra un objelivo que esté Restringido por el
Zombi. Con éxito, &l dafio as directo.

Despedazar = Reaccidn: Cuando al Zombi inflige dafio con
un atague exiloso, puedes marcar 1 Estrés para Restringir
temporalmente al objetivo v hacerle marcar 2 de Esirés.

DRIADA JOVEN

Range 1 — Lider
&n& imponents persona-grbol gue liders las defensas de su
EOLE,

Motivaciones y Tacticas: comandar, nutrir, podar a los
indeseados

Dificultad: 11 | Umbrales: 6/ 11 | PG: & | Estrés: 2
ATQ.: +0 | Guadana: Cuerpo a Cuerpo | 1d8+5 fisico

Experiencia: Liderazgo +3

RASGOS

Veoz del Bosque - Accidn: Marca 1 Estrés para enfocar a
1d4 aliados que estén a alcance de un objetive que pusdan
atacar sin moversa, Con éxito, sus atagues infligen sola la
mitad del dano.

Jaula de Espinas — Accidn: Gasta 1 punto de Miedo para
farmar una jaula alrededor de un objetiva a alcance Muy
Cercano y Restringirlo hasta que supere una Tirada de
Fuerza. Cualguler criatura que realice una tirada de accldn
contra la jaula debe marcar 1 Estrés.

impefu — Reaccidn: Cuando la Driada inflige dafio con éxito a
un PJ, ganas 1 punto de Miedo.

ZOMBI REMENDADO COLOSAL
Rango 1 — Solo

Lina mole de caddveres cosidos, con exiremidades del famano
de forsos y puiios como melones,

Motivaciones y Tacticas: absorber cuerpos, sacudir, devorar,
aterronzar

Dificultad: 13 | Umbrales: &/ 15 | PG: 10 | Estrés: 3
ATQ.: +4 | Demasiados Brazos: Muy Cercano | 1d20 fisico

Experiencia: Intimidacidn +2, Arrancar Cosas +2

RASGOS

Destruible = Pagiva: Cuando el Zombi recibe dafio Mayor o
superior, marca 1 PG adicional,

Extremidades Descontroladas — Pasiva: Cuando el

Zombi realiza un ataque estandar, puede atacar a todos

los objetivos denfro de alcance Muy Cercano

Otro Mds Para la Pila — Accion: Cuando el Zombi esté

a alcance Muy Cercano de un cadaver, puede

incorporario & su cuerpe, recuperando 1 PG y 1 Estrés,

Gritos Atormentados — Acclén: Marca 1 Estrés para abligar
a lodos les PJs a alcance Lejano a hacer una Tirada de
Reaccidn con Presencia (13). Quienes fallen pierden 1
Esperanza y td ganas 1 punto de Miedo por cada uno.
Quienas tengan éxito deben marcar 1 de Estrés.

ZOMEI PODRIDO
Rango 1 — Esbirro

Lin cadaver en descomposicion gque avanza tambaleante hacia su
presa.
Motivaciones y Tacticas: devorar carne, hambre, mutilar, rodear

Dificultad: 8 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ.: -3 | Mordisco: Cuerpo a Cusrpo | 2 fisico

RASGOS

Esbirro {3) — Pasiva: E| Zombi es dermotado cuando
sufre cualquier dafo. Por cada 3 de dafio que un PJ
inflija al Zombi, derrota a un Esbirmo adicional dentro deal
alcance en que el ataque tendria éxito.

Ataque en Grupo - Accign: Gasta 1 punto de Miedo para
elegir un objetivo y enfocar a todos lkos Zombis Podridos a
alcance Cercano. Esos Esbirros se mueven a alcance
Cuerpo a Cuerpo y hacen una Unica firada de ataque
conjunta. Si tienen exito, infligen 2 puntos de dafio fisico
cada uno. Suma el dafo total.




ZOMBI TAMBALEANTE

Rango 1 — Estdndar

Un cadawver animado que & mueve con lorpaza, impulsado
sov0 por el hambre,

Motivaciones y Tacticas: devorar, hambre, rodear al

enemigo, desgarrar carme

Dificultad: 10 | Umbrales: 4/6 | PG: 4 | Estrés: 1
ATQ.: +0 | Mordisco: Cuerpo a Cuerpo | 1d6+1 fisico

MANADA DE ZOMBIS

Rango 1 — Horda (2/PG)
Un grupo de caddveras lambaleantas que sa muaven al
unisono por instinto.

Motivaciones y Tacticas: devorar carme, hambre, destrozar

Diflcultad: & | Umbrales: 612 | PG: § | Estrés: 3
ATQ.: -1 | Mordisco: Cuerpo a Cuerpo | 1d10+2 fisico

RASGOS

Demasiados para Manejar = Pasiva: 5i el Zombi estd a
alcance Cuerpo a Cuerpo de una criatura y otro Zombi esta a
alcance Cercano, fodos los ataques contra esa criatura
tienen ventaja.

Horroroso — Pasiva: Los objetivos gue marcan PG por
ataques del Zombi también deban marcar 1 punto de Estras.

RASGOS

Herda (1d4+2) = Pasiva: Cuando la Manada ha marcado |a
mitad o mas de su PG, su ataque estandar inflige 1dd+2 de
dano fisico en su lugar.

Abrumar — Reaccidn: Cuando la Manada marca PG debido a
un atague Cuerpo a Cuerpa, puedes marcar 1 punto de
Estrés para hacer un ataque eslandar contra quien la atacd.

ADVERSARIOS DE RANGO 2 (NIVELES 2-4)

ESCUADRON DE ARQUEROS

Rango 2 — Horda (2/PG)

Un grupo de arqueros enfrenados gue porian arcos enonmes.,
Motivaciones y Tacticas: mantenerse unidos, sobrevivir,
disparos en andanada

Dificultad: 13 | Umbrales: 816 | PG: 4 | Estrés: 3
ATQ.: +0 | Arco Largo: Lejano | 2d6+3 fisico

RASGOS

Horda {1d6+3) = Pasiva: Cuando el Escuadrdn ha marcado
la mitad o mas de su PG, su ataque estandar inflige 1d6+3
de danfo fisico en su lugar,

Andanada Concentrada — Accion: Gasta 1 punto de
Miedo para elegir un punto a alcance Lejano. Haz un
atague con ventaja contra todos los abjetivos a alcance
Cercano de ese punto. Quienas reciban impacto sufran
1d10+4 de dafio fisico.

Fuego de Supresion — Accion: Marca 1 punto de Estrés
para designar un punto a alcancs Lejana. Hasta |a siguiente
tirada con Miedo, cualquier criatura que sa mueva dentro de
alcance Cercano de ese punte debe hacer una tirada de
Reaccidn de Agllidad. Con fallo, sufre 2d6+3 da daro fisico.
Comn éxita, la mitad.

ASESINO ENVENENADOR

Rango 2 — Acechador
Un granufa astuto experts an venanos y emboscadas,

Motivaciones y Tacticas: anticiparse, cobrar, matar,
contaminar comida y agua

Dificultad: 14 | Umbrales: B/'1& | PG: 4 | Estrés: 4
ATQ.: +3 | Daga Arrojadiza Envenenada: Cercano | 2d8+1 fisico

Experiencia: Intrusion +2

RASGOS

Veneno de Dientelodo — Pasiva: Los objelivos que marguen
PG con los ataques del Asesine quedan Vulnerables hasta
que limpien un PG

Desde la Nada — Pasiva: El Asesino fiene ventaja en sus
ataques si esta Oculio,

Fumigacién — Accion: Suelta una bomba de humo que cubre
el area & alcance Cercano, Mareando a todas las criaturas
en asta zona, Los objetivos Mareados tienen desventaja en
sU prixima firada de aceion, luego aliminan la condicidn.

ASESINO APRENDIZ

Rango 2 — Esbirro )

Un joven aprandiz ansioso por dermosirar su valia,
Meotivaciones y Tacticas: actuar con imprudencia, matar,
demostrar su valia, presumir

Dificultad: 13 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ.: =1 | Daga Arrojadiza: Muy Cercano | 4 fisico

Experiencia: Intrusion +2

RASGOS

Esbirro (6) — Pasiva: El Asesino es derotado cuando sufre
cualguier dafio. Por cada € de dafo gue un PJ inflija al
Azesino, derrota a un Esbirmo adicional dentro del alcance
en que el atague tendria éxito.

Atague en Grupo - Accién: Gasta 1 punto de Miedo para
elegir un objetivo y enfocar a todos los Asesinos
Aprendices a alcance Cercano. Ezos Esbirmos se mueven
a alcance Cuerpo a Cuerpo v hacen una dnica tirada de
atague conjunta. Si tienen éxito, cada uno inflige 4 puntos
de dafio fisice. Suma el dafio total.

ASESINO MAESTRO

Rango 2 — Lider

Un asesino velerano con voz amenazante y una hoja letal.
Motivaciones y Tacticas: emboscar, sobrevivir, matar,
anticiparse a todo

Dificultad: 15 | Umbrales: 12/25 | PG: 7 | Estrés: &
ATQ.: +5 | Daga Serrada:; Cercano | 2d10+2 fisical

Experiencia: Mando +3, Intrusion +3

RASGOS

No o Verds Venir — Pasiva: El Asasino inflige dafio directo
mientras estd Ocuifo.

Golpe Coordinado = Accién: Marca 1 punto de Estrés
para enfocar a un niomero de Asesinos igual al Estrés sin
marcar del Asesino.

La Hoja Suitil - Reaccion: Cuando el Asesing impacta con
un atague estandar a un objetivo Vulnerable, puedes gastar
un punto de Miedo para infligir dano Grave en lugar del
dano estandar,

Impulso — Reaccion; Cuando el Asesino impacta con
éxito a un PJ, ganas un punio de Miedo.




CAJA DE BATALLA

Rango 2 — Solo

Un constructo cabico con una runa diferente en cada
una de SUS 588 Caras.

Motivaciones y Tacticas: cambiar tactica, atropellar
enemigos, esperar disfrazado

Dificultad: 15 | Umbrales: 10/20 | PG: & | Estrés: &
ATQ.: +2 | Embestida: Cuerpo a Cuerpo | 2d6+3 fisico

Experiencia: Camuflaje +2

RASGOS
Implacable (2} — Pasiva: Puede recibir el foco hasta dos
vaces por lurno del D). Gasta Miedo normalmente para
pasarle el foco,
Tdcticas Aleatorlas — Accidn: Mareca 1 punto de
Estrés v lanza 1d6. La Caja usa el movimianto
correspondiente:
- Rayo de Mana La Caja dispara un rayo
abrasador. Haz un atague contra un objative a
alcance Lejano. Sitiene éxito, inflige 2d10+2 de
dafio magico.
- Chorros de Fuego. La Caja se eleva an al aire,
girando sobre si misma v liberando chormos de
llamas. Realiza un ataque confra todos los objetivos
dentro de Alcance Cercano, Los abjetivos
impactados sufren 2d8 de dano fisico.
= Pizotdn. La Caja se propulza de forma erratica por
el campo de batalla, Haz un ataque contra todos los
FJs dentro de alcance Cercano. Los objetivos
impactados sufren 1d6+5 de dafo fisico vy quedan
Vulnerables hasta su siguienta tirada con Esparanza,
- Gas Eléctrico. La Caja libera un gas plateado
cargado de chizpas. Todos los objetivos dentro de
alcance Cercano deben superar una tirada de
Reaccion de Sutileza o marcar 3 puntos de Miedo.
= Aplauso Aturdidor. La Caja da un salto v sus
lados chocan entre s, generando un pequafio
estallido sdnico. Todos los objetivos dentro de
alcance Muy Cercano deben superar una tirada de
Reaccion de Fuerza o quedar Vulnerables hasta qua
la Caja sea demrotada.
- Zumbido Psiénico. La Caja libera un enjambre de
abejas mecanicas cuyo zumbide sacude la menle de
los mortalas. Todos los objetivos dentro de alcance
Cercano deben superar una tirada de Reaccion de
Presencia o sufrir 2d4+9 de dafio magico directo.
Sobrecarga — Reaccion: Antes de tirar el dafio de un
atague de la Caja, puedes marcar 1 punto de Estrés para
anadir 1d6 al dano. Ademas, ganas 1 punto de Miedo,
Terremoto Mortal — Reaccion: Cuando la Caja marca su
altime Punta de Gaolpe, la magia que la impulsa estalla en
una explosion de fuerza, Todos los objetivos denfro de
alcance Cercano deben superar una tirada de Reaccidn de
Instinte o sufrir 2d8+1 de dafio magico,

RECLUTA

Rango 2 — Esbirro n

Un cnail mal enfrenado, obligads a parficipar en la guerrs.
Motivaciones y Tacticas: Obedecer drdenes, actuar en
grupo, sobrevivir.

Dificultad: 12 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ: +0 | Lanza: Muy Cercano | 6 fisico

RASGOS

Esbirro (6) = Pasiva: El Recluta es derrotado cuando recibe
cualguier dafio. Por cada & puntos de danio que un PJ inflija
al Racluta, derrota a un Esbirro adicional en el rango que el
ataque alcanzaria con éxito.

Atague en Grupo = Acclién: Gasta 1 punto de Miedo para
elegir un objetivo y poner en foco a todos los Reclutas en
alcance Cercano. Esos Esbirmos se mueven a alcance
Cuerpo a Cuerpo y hacen una Gnica tirada de ataque
conjunta, Con éxito, infligen & puntos de dafio fisico cada
uno. Suma el dano total.

CORTESANA

Rango 2 — Social

Una manipuwladora consumada y expera en las arles sociales.
Maotivaciones y Tacticas: Seducir, manicbrar, conseguir
MECENES.

Dificultad: 13 | Umbrales: 7 /13 | PG: 3 | Estrés: 4
ATQ: -3 | Daga: Cuerpo & Cuerpo | 1d4+3 fisico

Experiencia: Manipulacidn +3, Socialité +3

RASGOS

Mirada Abrasadora — Reaccion: Cuando un PJ en alcance
Cercano hace una tirada de Presencia, puedes marcar 1
Estrés para lanzar una mirada penetrante hacia el resultado.
En caso de fallo, el objetivo debe marcar 2 de Estrés v
queda Vuineralle hasta que termine la escena o tenga éxito
en una accion social contra la Cortesana, En caso de exito,
marca 1 de Estrés igualmente.




CALAVERA DEL CAOS

Rango 2 — A Distancia

Un cranes humanoide fofarte animade por magia centelleante
Mativaciones y Tacticas: reirse, consumir magla, sernir a su
creador

Dificultad: 15 | Umbrales: 816 | PG: & | Estrés: 4
ATQ.: +2 | Rafaga de Energia: Cercano | 2d8+3 magico

RASGOS

Levitacién — Pasiva: Flota a unos palmos del suelo. No
pueade guedar Restnngido.

Resguardos — Pasiva: Resistencia al dafio magica.

Explosion Magica = Accién: Marca 1 Estrés para atacar a
todos los objetives en alcance Cercano. Los objetivos contra
los gue el craneo tiene dxito reciben 2dé+4 de dafio magico.

Drenaje Magico = Accidn: Gasta 1 punto de Miedo para
atacar a un PJ con la caracteristica de Lanzamienio de
Conjurcs a alcance Muy Cercanc. Si impacta, ese PJ
marca 1d4 de Estrés y la Calavera se cura esa misma
cantidad. Ademas, si tiene éxito, puede recibir el foco
inmediatamente otra vez.

COLMILLO DEL CULTO

Rango 2 — Acechador

Un asesino profesional convertido en fandtico del culto.
Motivaciones y Tacticas: Caplurar sacrificios, aislar a la
presa, ascender en el culto,

ADEPTO DEL CULTO

Rango 2 — A

Un ngga expenﬁanaﬁtnada gue maneja la sombra y el miedo.
Maotivaciones y Tacticas: Ganarse el favar, obstaculizar
enemigos, descubrr secretos,

Dificultad: 14 | Umbrales: 8/ 18 | PG: 4 | Estrés: &
ATQ: +2 | Vara Runica: Lejano | 2d4+3 magico

Experiencia: Conocimiento de los Caidos +2, Rituales +2

RASGOS

Estallide Enervante — Accién: Gasta 1 punto de Miedo para
hacer un ataque estandar contra un objetivo en ranga. Con
exito, el objetivo debe marcar 1 de Estres

Sudario de los Caidos — Accidn: Marca 1 Estrés para
anvolver a un alisdo en alcance Cercano en un Sudario da
Proteccion hasta que la Adepto margue su Oltima PG,
Mientras esta Protegido, el aliada tiens resistencia a todo
dafa.

Grilletes de Sombra — Accion: Gasta 1 punto de Miedo v
alige un punta en alcance Lejano. Todos los objatives en
alcance Cercano de esa punto guedan Restangidos por
cadenas de humo hasta gue se libaren con una tirada de
Fuerza o Instinto exiiosa. Un objetive Resiangido por esta
habilidad debe gastar una Esperanza para hacer una tirada
de accidn.

El Miedo es Combustible — Reaccitn: Dos vaces por
ezcena, cuando un PJ falla una tirada con Miedo, puedes
limpiar 1 Estrés.

Dificultad: 15 | Umbrales: 8/ 17 | PG: 4 | Estrés: 4
ATQ: +2 | Cuchille Large: Cuerpo a Cuerpo | 2d8+4 fisico

RASGOS

Abrazo de la Sombra — Pasiva: El Colmillo puede trepar v
caminar por supericies verticales. Puede marcar 1
punto de Estrés para moverse de una sombra a ofra
denire de alcance Lejano.

A por el Rezagado — Accion: Marca 1 punto de Estrés
para cbligar a un objetive en alcance Cuerpo & Cuerpo a
realizar una Tirada de Reaccion de Instinte. En caso de
fallo, marca 2 de Estrés y es teletransportado junto con el
Colmillo a una sombra en alcance Lejano, quedando
temporalmente Vulnerable. Con éxito, el objetive debe
marcar 1 de Estres.

INICIADO DEL CULTO

Rango 2 — Esbirro

Un cultista de bajo rango, con tinicas simples y ansias de
poder.

Motivaclones y Tacticas: Obedecer, obtener poder, buscar
conocimients prohibido.

ANGUILAS ELECTRICAS

Rango 2 — Horda {2/PG)

Un enjambve de anguilas que rodean y electrocidan,
Maotivaciones y Tacticas: Evitar depredadores mayores,
electrocutar a sus presas, despedazar,

Dificultad: 14 | Umbrales: 10/ 20 | PG: 5 | Estrés: 3
ATQ: +0 | Mordisco Eléctrico: Cuerpo a Cuerpo | 2d6+4 fisico

RASGOS

Horda (2d4+1) — Pasiva: Cuando las Anguilas han marcado
la mitad o mas de sus PG, su atague estandar inflige 2d4+1
de dafio fisico.

Descarga Paralizante = Accién: Marca 1 punto de Estrés
para realizar un ataque estandar confra todos los objetivos en
alcance Muy Cercano. Ganas 1 punto de Miedo por cada
objetivo que margue PG.

Dificultad: 13 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ: +0 | Daga Ritual: Cuerpo a Cuerpo | 5 fisico

RASGOS

Esbirro (6] — Pasiva: El Iniciado es dermotado al recibie
cualguier dafio. Por cada 6 puntos de dafo que un PJ inflija
al Iniciado, derrota a un Esbirro adicional en el rango que el
ataque alcanzaria con éxito.

Aragque en Grupo - Accign: Gasta 1 punto de Miedo para
elegir un objetivo y poner en foco & todes los Iniciados en
alcance Cercano. Esos Esbirmos se mueven a alcance
Cuerpo a Cuerpo y hacen una unica tirada de ataque
conjunta, Con éxite, infligen 5 puntos de dano fisico cada
uno. Suma el dafo total, Suma el dano total.

SOLDADO DE ELITE

Rango 2 — Estandar
Un escudero con amadura o plebeyo valerano en busca de
ASCONS0.

Motivaciones y Tacticas: Ganar gloria, mantaner el orden,
fonar alianzas.
Dificultad: 15 | Umbrales: 9/ 18 | PG: 4 | Estrés: 3
ATQ: +1 | Lanza: Muy Cercano | 2d8+44 fisico

RASGOS

Reforzar = Accidn: Marca 1 punto de Estrés para movarte
a alcance Cuerpo a Cuerpo de un aliado vy realizar un
ataque estandar contra un objetivo en alcance Muy
Cercano, Con exito, infliges 2d10+2 de dano fisico y el
aliado puede limpiar 1 punio de Esirés.

Lealtad del Vasallo — Reaccion: Cuando el Soldado esté en
alcance Muy Cercano de un caballero u otro noble gue
fuese a recibir dafio, puedes marcar 1 punio de Esirés para
moverte a alcance Cuerpo a Cuerpo y recibir b ese dano
an su lugar,




MANADA DE SABUESOS DEMONIACOS
Rango 2 — Horda (1/PG)

Sabuasos antinaturales durminados desde dentro por fuego infernal.
Motivaciones y Tacticas: Provocar mieda, devarar camea,
complacer a sus amos.

Dificultad: 15 | Umbrales: 11/ 23 | PG: § | Estrés: 3
ATQ: +0 | Garras y Colmillos: Cuarpo a Cuerpo | 2d8+2 fisico

Experiencia: Rastro +3

RASGOS

Horda {2d4+1) — Pasiva: Cuando la Manada ha marcado la
mitad 0 mas de sus PG, su ateque estandar inflige 2d4+1
de dario fisico,

Aullido Aterrador — Accion: Marca 1 Estrés para hacer que
todos los objetives en alcanca Muy Cercano pierdan una
Esperanza. Si no puaden perder Esperanza, deben marcar
2 da Estrés.

Impulso = Reaccién: Cuando la Manada logra un atague
con éxito contra un PJ, ganas 1 punto de Miedo.

EXPERIMENTO FALLIDO

Rango 2 — Estdandar

Un experimento magico nigromantico que ha salldo mal,
resuftando en wna criatura deformada y forpe.
Motivaciones y Tacticas: Devorar, cazar, rastrear.

Dificultad: 13 | Umbrales: 12 /23 | PG: 3 | Estrés: 3
ATG: +1 | Mandibiulas y Garras: Cuerpe a Cuerpo | 206+ 5 fisico

Experiencia: Copion +3

RASGOS

Fortaleza Deformada = Pasiva: E| Expernmento es
resistente al dano fisico.

Abrumar = Pasiva: Cuando un objetivo atacado por el
Experimento tiene otros adversarios en alcance Muy
Cercang, &l Experimento inflige dafo doble.

Zancada Tambaleante — Accién: Marca 1 punto de Estrés
para ponar al Exparimento en foco como un movimiento
adicional dal DJ sin gastar Miedo.

MAESTRO DE BESTIAS GIGANTE
Rango 2 — Lider

Un guerraro con lAlgo ¥ arco largo, veshido con cuera v
escoltado por bestias.

Motivaciones y Tacticas: Dar drdenes, ganarse I3 vida,
maniobrar, inmaovilizar, proteger a sus animales.

Dificultad: 16 | Umbrales: 12 /24 | PG: 6 | Estrés: 5
ATQ: +2 | Arco Largo: Lejano | 2d8+4 fisico

Experiencia: Trato con Animales +3

RASGOS

Dos como Uno - Pasiva: Cuando el Maestro de Bestias
recibe el foco, tambien puedes poner en foco & un adversano
animal de Rango 1 bajo su control,

Flecha de Inmovilizacion — Accion: Realiza un ataque
astandar contra un objetivo, Con éxilo, puedes marcar 1
punto de Estrés para clavare contra una superficie carcana.
El objetive quada Restringido hasta que se libere con una
tirada de Sutlleza o Fuerza exiiosa.

Comparnero Letal — Accion: Dos veces por escena, invoca
un O=o, un Lobo Terrible u otro adversario animal de
Rango 1 bajo el control del Maestro de Bestias. El
adversario aparece en alcance Cercano y s& le pone en
foco de inmediato.

FORZUDO GIGANTE

Rango 2 — Golpeador
Un gigante especialmente musculoso que empuna wn mantilo
de guerra mas grande que una persona.
Motivaciones y Tacticas: Ganarse la vida, abrumar,
embestir, derribar.

Dificultad: 15 | Umbrales: 14 /28 | PG: 7 | Estrés: 4

ATQ: +2 | Martillo de Guerra: Muy Cercano | 2d12+3 fisico

Experiencia: Intrusidn +2

RASGOS

Ariefe — Accidn: Marca 1 punto de Estrés para hacer gue &l
Forzude cargue contra un objeto inanimado en alcance
Cercano que sea razonable destruir (como una pared, un
camo ¢ un puesto de mercado) v 1o destroce. Todos los
objetivos en alzance Muy Cercano deben superar una
Tirada de Reaccion de Agilidad o sufrir 2d4+3 de dafo fisico
por esguirlas.

Represalia Sangrienta — Reaccion: Cuando el Forzudo
marca 2 o mas PG por un atague en alcance Muy Cercano,
pusade raalizar un ataque estandar contra el stacante, Con
éxito, inflige 2d6+15 de dafio fisico en lugar de su dafio
habitual.

Impulso — Reaccidn: Cuando el Forzudo aclerta un alague
contra un PJ, ganas 1 punto de Miado.

AGUILA GIGANTE

Rango 2 — Acechador

Un ave de presa gigante con garras manchadas de sangre.
Motivaciones y Tacticas: Cazar presas, mantenerse en
movimignto, atacar con decision.

Dificultad: 14 | Umbrales: &/ 19 | PG: 4 | Estrés: 4
ATQ: +1 | Garras y Pico: Muy Cercano | 2d6+3 fisico

RASGOS

Vuelo — Pasiva: Mientras esté volando, & Aguila gana un
+3 a su Dificultad.

Picado Letal — Accion: Marca 1 punto de Estrés para
atacar a un objalivo en alcance Lejano. Con éxito, inflige
2d1042 de dafo fisico v derfiba al objetive, haciéndabs
Vidnerable hasla su proxima accion.

Despegue = Accidn: Realiza un atague contra un objetivo
an alcance Muy Cercano. Con éxito, inflige 2d4+3 de dafio
fizlco v el objetivo debe superar una Tirada de Reaccldn
de Agilidad o quedar Resfringido temporalmente en las
garras del Aguila. Si queda Restringido, el Aguila asciende
inmediatamente a alcance Muy Lejanc llevando al objetivo.

Caida Mortal - Accign: Mientras estd volando, el Aguila
puede soltar a un objetivo que esté sosteniendo. Al caer, el
objetivo deja de estar Restringido. Si su caida no es
detenida durante la proxima accion de los PJs, recibe 2420
de dafo fisico al impactar.

RECLUTA GIGANTE

Rango 2 — Esbirro

Un cambatiente glgante con amadura prestada.
Motivaciones y Tacticas: Gelpear, ganarse la vida, abrumar,
alefranizar.

Dificultad: 13 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 2
ATQ: +1 | Martillo de Guerra: Muy Cercana | 5 fisico

RASGOS

Esbirro (7) = Pasiva: El Recluta es derrotado al recibir cualguser
dafio, Por cada 7 puntos de dafio que un PJ inflija al Recluta,
derrota 8 un Esbirro adicional denfro del alcance al que el atague
pudiera haber afectada.

Atague en Grupo — Accién: Gasta 1 punto de Miedo para
alegir un abjelivo y poner an foco a todos los Reclutas
Gigantes en alcance Cercano. Esos Esbirmos se muevan a
alcance Cuerpo a Cuerpo ¥ hacen una unica brada de alagque
canjunta. Con éxito, infligen 5 puntos de daho fisico cada
una. Surma &l dafio tolal. Suma el dafio lotal.




GORGONA

Rango 2 — Solo

Un humanoide ascamosoe con cabeza de serpientes y un arco
dorado, enfurecida por la ruptura de su paz.

Motivaciones y Tactlieas: Acorralar, golpear y huir, petrificar,
buscar venganza

Dificultad: 15 | Umbrales: 13/ 25 | PG: 9 | Estras: 3
ATQ: +4 | Arco Corto Solar: Lejano | 2d20+3 magico

Experiencia: Sigilo +3

RASGOS

implacable (2) - Pasiva: La Gorgona puede recibir el foco hasta
dos veces por turno del DJ. Gasta Miedo normalmente para
pasarle el foco.

Flechas de Sol Ardiente - Pasiva: Cuando la Gorgona realiza un
ataque estandar con éxito, el objetive Brilla hasta el final de la
escena y no puede ocultarse, Las tiradas de ataque contra un
abjetive que Brilla tienen ventaja.

Corona de Serpientes - Accién: Realiza una tirada de atague
contra un ebjetivo en alcance Cuerpo a Cuerpa usando Las
serpientes protectoras de la Gorgona, Con €xito, marca 1 punto
de Estrés para infligir 2d10+4 de dafo fisico, v el objetivo debe
marcar 1 de Estrés.

Mirada Petrificante - Reaccidn: Cuando la Gorgona recibe dano
por un atagque en alcance Cercano, puedes gastar 1 punto de
Miedo para forzar al atacante a realizar una Tirada de Reaccion
de Instinto. Con fallo, comienza a petrificarse, marca 1 PG y
comienza una Cuenta Atrds de Petrificacion (4). Esta cuenta
atras se reduce cada vez que la Gorgona s atacada. Cuando se
activa, el objetivo debe realizar un movimiento de muerte. 5ila
Gorgona es derrotada, todas las cuentas atras de petrificacion
terminan.

Impulso - Reaccian: Cuando la Gorgona realiza un atague exitoso
contra un PJ, ganas 1 punto de Miedo.

CABALLERO DEL REINO
Rango 2 — Lider

Un 0 condecorado, armado con srmadura pesadsa y montado en
e eoreel impanants,

Motivaclenes y Tacticas: Arrollar, buscar glorla, demostrar
dominio.
Dificultad: 15 | Umbrales: 13/ 26 | PG: 6 | Estrés: 4
ATQ: +4 | Espada Larga: Cuerpo a Cuerpo | 2d10+4 fisico

Experigncia: Conocimieanto Ancestral +3, Alla Sociedad +2, Taclicas +2

RASGOS

Caballero — Pasiva: Mientras esté montado, el Caballero
gana un +2 a su Dificultad. Cuando recibe dafo Grave, cae
del caballo y pierde este beneficio hasta que sea enfocado
nuevamente,

Armadura Pesada — Pasiva: Cuando el Caballero recibe
dano fisico, reduce el dafo en 3 puntos,

Carga de Caballeria — Accion: i esta montado, se
mueve hasta alcance Lejane y realiza un atague estandar
contra un objetivo, Con exito, inflige 2d8+4 de dano fisico
y el objetive debe marcar 1 de Esfres.

jPor el Reino! — Accion: Marca 1 punto de Estres para
enfocar a 1d4+1 aliados Los atagues que estos aliados
realicen mientras estén enfocados de esta forma infligen
la mitad del dano normal.

LUCIMOSCA JUVENIL

Rango 2 — Solo

Un insecto del famafo de wn cabalo. con escamas indiscentes y alas
chslalings que se mMuweve Mas rapido de ko que ef ofo pueds seguir.
Motivaclones y Tdcticas: Recolectar objetos brillantes, cazar,
abalanzarse,

Dificultad: 14 | Umbrales: 13/ 26 | PG: 10 | Estrés: 5
ATQ: +3 | Corte de Alas: Muy Cercana | 2d10+4 fisico

RASGOS

implacable (3) = Pasiva: La Lucimosca puede recibir el foco
hasta tres veces por turno del DJ. Gasta Miedo normalmeants
para pasarle el foco.

Precision Inigualable — Pasiva: Antes de hacer un ataque, lanza
1d6é. Si el resultado es 4 o mas, la Evasidn del objetivo se
reduce a la mitad contra ese atague.

Danza Mental — Accion: Marca 1 punto de Estrés para crear un
desplisgus magico deslumbrants que alrapa las mentes de los
anamigos carcanas. Todos los objativos en alcance Carcano
deben hacer una Tirada de Reaccion de Instinto. Por cada falla,
ganas 1 punio de Miedo v el Lucimosca conoca un Mieda del
alsjativo.

Aliento Alucindgeno - Reaccitn: Cuenta Alrds (Bucle 1d8).

Al recibir dafko por primera vez, acliva la cuenta atrds.
Cuande se activa, el Lucimesca exhala un gas alucind:-g&nu
sobre odes bos objetivos frente a &l hasta alcance Lejano.
Los objetives deben superar una Tirada de Reaccidn de
Instinte o sufrir alucinaciones de sus pecres miedos. Los
que tengan Miedos conocidos por el Lucimosea tiran con
desventaja. Si fallan, deben marcar 1 de Esirés y perder 1
punto de Esperanza,

LADRON ENMASCARADO

Rango 2 — Acechador
Un ladrédn astuto, 4gil y ean gusto por ol drama.

Motivaciones y Tacticas: Evadir, ocullarse, robar, lucrarse,

Dificultad: 14 | Umbrales: &/ 17 | PG: 4 | Estrés: 5
ATQ: +3 | Sable Curvo: Cuerpo a Cuerpo | 2d8+3 fisico

Experiencia: Acrobacias +3

RASGOS

Manos Rdpidas - Accién: Realiza un atague contra un abjetiva
an alcance Cuerpo a Cuerpo. Con éxito, inflige 1dB8+2 de dafio
fisico y &l Ladrdn roba un objeto o consumible del invantario dal
abjativa.

Plan de Escape — Accidn: Marca 1 punto de Estrés para revelar
una trampa colocada previamente en cualguier lugar del campo
de batalla. Todos kos objetivos en alcance Muy Cercanc a la
frampa deben superar una Tirada de Reaccion de Agllidad (13) o
seran dermibados y colgados boca abaje. Quedaran Restringldos
¥ Vilnerables hasta que se liberen con una Tirada de Sutileza o
Fuerza (13)

BARON MERCANTE

Rango 2 — Social

Un comerciante consumado con una vasta red de operaciongs
bafo su mando.

Motivaciones y tacticas: abusar del poder, reunir recursos,
movilizar esbirros

Dificultad: 15 | Umbrales: 9/ 18 | PG: 5 | Estrés: 3
ATQ: -2 | Ropera: Cuerpo a Cuerpo | 1d6+2 fisico

Experiencia: Noblaza +2, Camercia +2

RASGOS

Todo el Mundo Tiene un Precio — Accidn: Gasta 1 punto de
Miedo para ofrecer al objetivo un trato peligroso a cambio de
algo que desean o necesilan. Si se usa contra un PJ, esle debe
superar una Tirada de Reaccldn de Presencla (17). Con falle,
deben marcar 2 de Estrés o aceptar el trato,

Los Mejores Matones gue el Diners Puede Comprar — Accidn:
Una vez por escena, marea 1 punte de Estrés para invocar a
1d4+1 adversarios de Rango 1. que aparecen en alcance
Lejano para hacer cumglir la voluntad del Baron.




MINOTAURO DESTRUCTOR
Rango 2 — Golpeador

Un firbalg glgantesco de cabeza de fore ¥ temperaments explosivg,

Maotivaciones y Tacticas: Devorar, embestr, orientarse, dominar,
parsegulr.

Dificultad: 16 | Umbrales: 14 / 27 | PG: 7 | Estrés: 5
ATQ: +2 | Hacha de Batalla: Muy Cercano | 2d8+5 fizsico

Experiencia: Orientacion +2

RASGOS

Impulso Ascendente — Pasiva: Debes gastar 1 punto de Miedo
para enfocar &l Minotauro. Mientras tenga el foco, puede realizar
su ataque estandar contra todos los objetivos en alcance.

Toro en Carga — Accidgn: Marca 1 punto de Estrés para cargar a
fraves de un grupo dentro de alcance Cercano y hacer un atague
contra todos los objetivos en su trayectoria, Los objetivos
alcanzados reciben 2d6+8 de dafio fisico vy son empujados hasta
alcance Muy Lejano. Si un objetivo choca contra un objeto sdlido
o contra otra criatura, recibe 1d6 de dafo adicional (combina el
dafin).

Embiste con las Cuernos — Accion: Realiza un ataque contra
un objative an alcance Muy Cencano, moviendo al Minolauro
a alcanca Cuarpo a Cuarpo dal mismo. Con éxito, inflige 2d8
de dafo fisico directo.

CONSEJERO REAL

Rango 2 — Social

Lin cortezanc de alto rango con acceso directo & fa nobleza local.
Motivaciones y Tacticas: Ganarse el favor, fabricar pruebas,
CONSrar

Dificultad: 14 | Umbrales: & / 15 | PG: 3 | Estrés: 3
ATQ: -3 | Varita: Lejano | 1dd+3 fisico

Experiencia: Administracion +3, Cortesana +3

RASGOS

Réplicas Demoledoras — Pasiva: Un PJ que saque menos de
17 en una lirada de accién dirigida al Consejero debe marcar 1
de Estrés,

Susurros Influyentes = Accidn: Marca 1 punto de Estrés para
influenciar a un PHYJ en alcance Cuerpo a Cuerpo con palabras
en voz baja. La oplnldn del objetive sobre un terma s alinea
con la del Consejere, sahvo que confradiga directamente sus
moiivaciones.

Cabeza de Turco - Accién: Gasta 1 punto de Miedo para
convencer a una multitud o figura notable de que una persona o
grupa es responsable de un problema, El objetivo se vuelve
hostil hacia el chivo expiatorio hasta que se le convenza de su
inocencia con una Tirada de Presancia (17).

CAZADOR MORTAL

Rango 2 — Lider

Una figura no mueta con un abrigs de cuers grueso, mirada
penelrante y una crueldad casual.

Motivaciones y Tacticas: Devorar, cazar, rastrear.

Dificultad: 16 | Umbrales: 15/ 27 | PG: G | Estrés: 4
ATQ: +5 | Desgarrar la Carne: Muy Cercang | 2d12+1 fisico

Experiencia: Sabueso +3

RASGOS

Terrorifico - Paslva: Cuando el Cazador aclerta un atague,
todos los PJ an alcance Lejano pierdan 1 Esperanza y td
ganas 1 Miedo.

Maleficio de Muerte — Accion: Gasta 1 punto de Miedo para
maldecir a un objetivo en alcance Muy Cercano con una Traba
de Muerte hasta el final de la escana. Los ataques del Cazador
cantra un objetivo con Traba de Muedte infligen dano directo.
Seolo puede mantener una a la vez.

Muerte lnevitable - Accidén: Marca 1 punto de Estrés para
enfocar a 1d4 aliades. Los ataques que estos allados realicen
mientras estén enfocados de esta forma infligen la mitad del
dafio normal,

Masacre — Reacclén: Cuenta Regresiva (bucle 106). Cuando el
Cazador es enfocado por primera vez, activa la cuenta. Al
activarse, el Cazador se desplaza en linea recta hasta un
punto en alcance Lejano y ataca a todos los objetivos en su
caming, Con éxito, inflige 2d8+2 de dano fisica.

GUARDIAN DE LOS SECRETOS
Rango 2 — Lider

Una fgura clandesting con conexidn directa a los Dioses Caldos.
Motivaciones y Tacticas: Acumular pocer, conspirar, asumir |
rande.

Diflcultad: 16 | Umbrales: 13/ 26 | PG: 7 | Estrés: 4
ATQ: +3 | Baston con Simbolos: Lejano | 2d12 magico

Experiencia: Coaccion +2, Conacimiento Caido +2

RASGOS

Aprovecha tu Moments - Aceién: Gasta 2 puntos de Miedo
para enfocar a 1d4 aliados. Los atagquas que estos aliados
realicen mientras estén enfocados de esta forma infligen la mitad
del dafio normal.

La Voluntad de Nuestro Amo — Reaccion: Cuando enfocas a un
aliado en alcance Lejano, puedes marcar 1 punto de Esirés para
ganar 1 punto de Miedo.

Ritual de Invocacion — Reaccion: Cuenta Regresiva (6). Al sar

enfocado por primera vez, activa la cuenta. Cuando margue PG,

aumenta la cuenta en esa cantidad. Al activarse, invoca un

Demonio Menor que aparece en alcance Cercano.

Sabuesos Caidos — Reaccion: Una vez por escena, cuando el
Guardian de Secretos marca 2 PG o mas, puedes marcar 1
punto de Estrés para invocar una Manada de Sabuesos
Demaniaces en alcance Cercana, que & inmediatamente
enfocada,




TIBURON

Rango 2 — Golpeador

Lin gran depredador aouafico, siempre en movimients,
Motivaciones y Tacticas: Detectar sangre, alslar a la presa,
atacar al débil.

Dificultad: 14 | Umbrales: 14/ 28 | PG: 7 | Estrés: 3
ATQ: +2 | Mandibula Dentada: Muy Cercano | 2d12+1 fizica

Experiencia: Qlfato +3

RASGOS

Aterrador - Pagiva: Cuando el Tiburdn realiza un atague con
axito, todos los PJs en alcance Lejana pierden 1 Esperanza y td
ganas 1 punio de Miedo.

Mordisco Desgarrador — Pasiva: Si el atague tiene éxito, al
objativo debe marcar una Casilla de Armadura sin obtener sus
beneficios. 5i no puada marcar una Casilla de Armadura, debe
marcar 1 PG adicional.

Sangre en el Agua - Reaccidn: Cuando una crialura en alcance
Carcand recibe dafio de ofro adversana, puedes marcar 1 de
Estrés para enfocar inmediatamente al Tiburdn, moverlo a
alcance Cuerpo a Cuerpo del objetivo v realizar un atague
estandar,

CAPITAN ESPECTRAL

Rango 2 — Lider
Un comandante fantasmal que sigue liderando & sus fropas mas
alls de la muerte,
Motivaciones y Tacticas: Atravesar objetos salidos, reunir fropas,
repetir antiguas batallas.

Dificultad: 16 | Umbrales: 13/ 26 | PG: 6 | Estrés: 4

ATQ: +3 | Arco Largo: Lejano | 2d10+3 fisico

Experiencia:; Conocimients Antiguo +3

RASGOS

Fantasma - Pasiva: El Capitan tlene reststencia al dafio fislco.
Afravesar = Pasiva: Puedes marcar 1 de Estrés para moverte
hasta alcance Cercana a través de objetos sdlidos.

Batalla Eterna — Accign: Gasta 2 puntos de Miedo para davolver
al combate hasta 1dd4+1 aliados especirales derrotados,
reaparaciendo an los puntos donde fueron invocados
orginalmente (sin PG ni Estrés marcados).

iMantened la posicién! = Reaccidn: Cuando aliados espectrales
del Capitan deban hacer una Tirada de Reaccidn, puedes
marcar 1 de Estrés para olorgarles +2 a la tirada.

impetu - Reaccién: Cuando el Capitan inflige dafio a un P.J
con un atague exitoso, ganas 1 punto de Miedo,

SIRENA
Rango 2 — Acechador

Una criafura mifad pez con escamas balantes y una voz
irresistible,

Motivaciones y Tacticas: Devorar, alraer presas, someter con su
canto.
Dificultad: 14 | Umbrales: 9/ 18 | PG: 5 | Estrés: 3
ATQ: +Z | Mordisco de Mandibula Extendida: Cuerpo a Cusrpa |
206+ 3 fisico
Experiencia; Repertorio de Canciones +3

RASGOS

Priblico Cautivo — Pasiva: Si la Sirena realiza un ataque estandar
cantra un objetivog Embetesado por su canto, inflige 2d10+1 de
dafo en lugar del dane estandar,

Canto Embelesador = Accidn: Gasta 1 punto de Miedo para
cantar una melodia que afecta a tedos los objetivos en alcance
Cercano. Los objetivos deben superar una Tirada de Reaccidn de
Ingtinto o quedar Embelesados hasta que marquen 2 de Estrés.
Otras Sirenas en alcance Cercano al objetivo pueden marcar 1
de Estrés para aumentar en +1 |a Dificultad de |a firada, Mientras
estén Embelesados, los objstives no pusden actuar y son
Vulnerablas.

GUARDIAN ESPECTRAL

Rango 2 — Estandar
Un guarrera fantasmal armada con lanzas y espadss, atado & su
deber,
Motivaciones y Tacticas: Atravesar objetos sdlidos, proteger
tesoros, revivir antiguas batallas.

Dificultad: 15 | Umbrales: 7/ 15 | PG: 4 | Estrés: 3

ATQ: +1 | Lanza: Muy Cercano | 2d8+1 fisico

Experiencia: Conocimiento Antiguo +2

RASGOS

ffa_ntasma — Pasiva: El Guardian tiene resistencia al dafio
1SS0,

Afravesar — Pasiva: Puedes marcar 1 de Estrés para
mioverta hasta alcance Carcano a través de objetos sdlidos.
Espada Funeraria - Acclén: Gasta 1 punto de Miedo para
atacar a un objetivo en alcance Muy Cercano. Con éxito,

inflige 2d10+6 de dafio fizico v el objetivo marca 1 Estrés.

ARQUERO ESPECTRAL

Rango 2 — A Distancia

Un guerrero famntasmal con un arco eléreo, incapaz de
descansar mientras su profegida siga en peligro.
Motivaciones y Tacticas: Alravesar objelos sélidos, evitar
el combate directo, repetir antiguas batallas,

Dificultad: 13 | Umbrales: &/ 14 | PG: 3 | Estrés: 3
ATQ: +3 | Arco Large: Lejano | 2d10+2 fisico

Experiencia: Conocimiente Antiguo +2

RASGOS

Fafrt_asma = Pasiva: El Arquero liene resistencia al dafio

sico.

Afravesar - Pasiva: Fuedes marcar 1 de Estrés para
maverte hasta alcance Cercane a fravés de objetos solidos.

Elegir el Blanco — Accian: Gasta 1 punto de Miedo para
atacar & un PJ gue este en alcance Lejano y a alcance Muy
Cercano de al menos otros dos PJs. Con éxito, inflige
2dB+12 de dado fisico.

ESPIA

Rango 2 — Social

Un agente de espionaje expento con talento para estar en e
lugar justo y air lo que no debe.

Motivaciones y Tacticas: Ezcapar, disfrazarse, escuchar
CONVErsaciones

Dificultad: 15 | Umbrales: &/ 17 | PG: 4 | Estrés: 3
ATQ: -2 | Daga: Cuerpo a Cuerpo | 2d6+3 fisico

Experiencia: Esplonaja +3

RASGOS

Recoleccion de Secretos — Accidn: Gasta 1 punto de
Miedo para describir como el Espia conoce un secreto de
un PJ presente en la escena.

Mosca en la Pared - Reaccidn: Cuando un PJ o grups
discuta algo senzible, puedes marcar 1 de Estrés para
revelar gue el Espia esta presente, observando. Si el Espia
escapa de la escena para informar, ganas 1d4 puntos de
Miedo.




ESPECTRO PETREO

Rango 2 — Acechador

Un cazador sigilosn, como un puma de montada, con cuerpo
de piedra gris pizarra,

Motivaciones y Tacticas: Defender su territorio, aislar presas,
acechar

Dificultad: 13 | Umbrales: 11/ 22 | PG: & | Estrés: 3
ATQ: +3 | Mordisco y Garras: Cuerpo a Cuerpo | 2d8+6 fisico

Experiencia: Sentido de la Piedra +3

RASGODS

Caminapledras — Pasiva: Puede moverse por pledra o tlera
como si fuera aire. Mieniras esté dentro de piedra o tierra, esta
Ocuito y es inmune al dafio.

Emboscada Rocosa - Accidn: 51 estd Ocwllo, marca 1 de
Estrés para lanzarse al alcance Cuarpo a Cuerpo da un objetiva
a alcanca Muy Cercano. El objetivo debe superar una Tirada de
Reaccion de Agilidad o Instinto (15) o sufre 2d8 de dafio fisico v
quada Restringido lemporalmente.

Ruglido de Avalancha — Acclén: Gasta 1 punto de Miedo para
rugir dentre de una cueva y provocar un derrumbe. Todos los
objelivos en alcance Cercano deben hacer una Tirada de
Reaccidn de Agilidad {14). Quienes fallen sufren 2d10 de dano
fisico, La zona queda inaccesible hasta superar un Contea de
Frogreso (8).

impetu - Reacelén: Cuando inflige dafio con éxite a un PJ,
ganas 1 punio de Miedo,

MAGO DE GUERRA

Rango 2 — A Distancia
Un mago endurecido por la bafalla y entrenado en magia
destructiva.

Motivaciones y Tacticas: Desamollar nuevos conjuros,
buscar poder, romper formaciones,

Dificultad: 16 | Umbrales: 11/ 23 | PG: 5 | Estrés: &

AT +4 | Baston: Lejano | 2d10+4 magico

Experiencia: Conocimiento Magico +2, Estrategia +2

RASGOS

Teletransporte de Combate — Pasiva: Anles o después da
un atague estandar, puedes marcar 1 de Estrés para
teletransportarte hasta un punto en alcance Lejano.

Recargar Esfera de Proteccion — Accion: Marca 1 de
Estrés para volver a habilitar tu reaccion «Esfera de
Proteccions,

Erupcion — Accion: Gasta 1 punto de Miedo para elegir un
punto en alcance Lejana, Una zona en alcance Muy Cercano
a ese punto se convierta en lemeno intransitable. Todos en
e5a area hacen una Tirada de Reaccion de Agilidad (14). Si
fallan, sufren 2d10 de dafo fisico y son [anzados fuera del
area, 5i acieran, sufren la mitad de dafio y no 58 mueven,

Artilleria Arcana — Accidn: Gasta 1 punto de Miedo para
lanzar una lluvia de proyectiles magicos sobre todos los
objetivos de la escena. Todos deben hacer una Tirada de
Reaccidn de Agilidad. Quienes fallen reciben 2d12 de
dafio magico. Guienes tengan éxito reciben la mitad.

Esfera de Proteccitén — Reaccidn: Cuando recibas dafio de
un atague en alcance Cercano, inflige 2d6 de dafo magico
al atacante. Esta reaccién no puede valver a usarse hasla
que el Mago la recargue con su acclén «Recargar Esfera de
Proteccidn:.

ADVERSARIOS DE RANGO 3 (NIVELES

5-7)

LUCIMOSCA ADULTA

Rango 3 — Solo

Un ingecto alado ded famaio de Lna casa, Con escamas indVscenies v
S Que S& MUSverT Jemasiaoo rapdo pard Sequiras,

Motivaciones y Tacticas: Recalectar objelos brillantes, cazar, anidar,
abalanzarse,

Dificultad: 17 | Umbrales: 20/ 35 | PG: 12 | Estrés: &
ATQ: +3 | Corte de Ala: Muy Cercano | 3d20 fisico

RASGOS

Implacable (4) - Pasiva: Pusde ser enfocado hasta cuatro veces
por turmo dal DJ. Gasta Miedo normalmente para pasarle al foco.

Nunca Falla — Pasiva: Cuando ataca, la Evasion dal objativo sa
reduce a la mitad.

Vwelo Letal - Pasiva: Mieniras vuela, puede moverse hasta
alcance Lejano anles de actuar.

Torbellino = Accion: Gasta 1 punto de Miedo para girar sobre 5i
misme y atacar a tedos los objetivos en alcance Muy Cercano.
Los objetivos golpeados reciben 3d8 de daio fisico directo,

Danza Mental = Accidn: Marca 1 punto de Estrés para crear un
despliegue magico deslumbrante que atrapa las mentes de los
enemigos cercanos. Todos los objetives en alcance Cercano
deben hacer una Tirada de Reaccidn de Instinto, Por cada fallo,
ganas 1 punto de Miedo v la Lucimosca conoce un Miedo del
olyetivo,

Allento Alucinégeno - Accidn: Cuenta airés (Bucle Tdb), Se
activa al recibir dafio por primera vez. Al desencadenarse, exhala
gas alucindgena sobre todos los objetives frante a el hasta
alcance Lejano. Los ohjetivos deben hacer una Tirada de
Reaccidn de Instinto o seran atormentados por alucinaciones
aterradoras. Los que tengan Miedos conocidos por la Lucimosca
tiran con desventaja. 5i fallan, pierden 2 de Esperanza y sufran
3d8+3 de dafio magico directo.

Reflajos Inhumanos - Reaceién: Al recibir dafio desde alcance
Carcano, puedes marcar 1 de Estrés para recibir la mitad del
dafio.

DEMONIO DE LA AVARICIA

Rango 3 — Apoyo
Una mansiruosidad de porfe regio, envuella en una capa, con
CLSMS circwlares adomados con lesoros.
Motivaciones y tacticas: consumir, alimentar la codicia,
sembrar |a discordia,

Dificultad: 17 | Umbrales: 15/29 | PG: & | Estrés: 5

ATQ: +2 | Fauce Hambrienta: Cuerpo a Cuarpo | 3d6+5 mag

Experiencia: Manipulacion +3

RASGOS

El Dinero Habla - Pasiva: Loz ataques contra el Demonio se
hacen con desventaja a menos que el atacante gaste un
pufiado de oro. Este Demaonio empieza con tantos punados
coma PJ haya. Cuando un objetivo marque PG por el
atague estandar del Demeonio, puede gastar pufiados da oro
en su lugar (1 por cada PGE), Por cada pufiado de aro
gastado asi, anade otro pufado al Demonia.

Los Numeros Siempre Deben Subir — Pasiva: Afadea un
bonificador a las tiradas de atague del Demaonio igual al
ndmero de pufiados de oro gue tenga.

El Dinero Es Tiempo - Accidn: Gasta 3 punados de oro (o

1 punto de Miedo) para enfocar a 1d4+1 aliados.




DEMONIO DE LA DESESPERACION
Rango 3 — Acechador
Una crialura demoniaca encapuchada con exframidades
alargadas v sombras gue golean de su cuerpo.
Motivaciones y Tacticas: contagiar el miedo, moverse en las
sombras, minar la daterminacion.

Dificultad: 17 | Umbrales: 18/35 | PG: 6 | Estrés: 5

ATQ: +3 | Rayo de Miasma: Lejana | 3d6+1 mag

Experiencia: Manipulacién +3
RASGOS

Abismos de Desesperacion — Pasiva: E| Demaonio inflige
dafio doble a los PJ gue tienen 0 de Esperanza.

Tu Lucha Es Indtil — Accidn: Gasta 1 punto de Miedo para
abalir log Animas de tados los PJ en alcance Lejano. Todos
los objetives reemplazan su Dado de Esperanza por un d8
hasta que tengan éxito con Esperanza o descansen.

Tus Amigos Te Fallardn — Reaccién: Cuando un PJ falla
con Miedo, puedes marcar 1 de Estrés para hacer que
todos los PJ en alcance Cercano pierdan 1 punto de
Esperanza.

Impulso — Reaccion: Cuando &l Demonia inflige con exito
dafo a un PJ, ganas 1 punto de Miado.

DEMONIO DE LOS CELOS

Rango 3 — A Distancia
Una criatura capnchosa, de extremidades largas y deseos
insaciables.

Motivaciones y Tacticas: apropiarsa dal éxito ajeno,
arrebatar lo que no le pertenece, guardar rencor,

Dificultad: 17 | Umbrales: 17/30 | PG: & | Estres: &
ATQ: +4 | Asalto Psiguico: Lejano | 3d3+3 mag

Experiencia: Manipulacidn +3

RASGOS

Mente Desprotegida — Pasiva: El alague astandar dal
Demonio inflige dafio directo.

Ahora Me Toca a Mi — Reaccidn: Cuando el Demonio marca
PG de un atague, puedes gastar tantos puntos de Miedo
como PG haya marcado el Demonio para que & atacante
marque la misma canfidad de PG.

Rivalidad — Reaccion: Cuando una criatura en alcance
Cercane sufre dafio de otro adversaro, puedes marcar 1
de Estrés para anadir 1d4 al dafo.

Lo Tuya Es Mio — Reaceion: Cuando un PJ en alcance Muy
Cercano recibe dafo Grave, puedes gastar 1 punto de
Miedo para forzarle a realizar una Tirada de Reaccion de
Sutileza. Con fallo, el Demonio raba un objeto o consumible
a =u eleccitn del inventario del objetiva.

DEMONIO DE LA SOBERBIA

Rango 3 — Lider

Un demanio de beleza perdfecla y crueldad infinita, con lanza
reluctenta y linicas elegantes.

Motivaciones y tacticas: condescender, proclamar la victoria
antes de tiempo, demosirar superioridad.

Dificultad: 18 | Umbrales: 18/36 | PG: 7 | Estrés: 5
ATQ: +4 | Lanza Perfecta: Muy Cerca | 3d10 fisico

Experiencia: Manipulacidn +2

RASGOS

Aterrador - Pagiva: Cuanda el Demanic inflige dafio con éxito,
todos los PJ en alcance Lejano pierden 1 Esperanza y i ganas 1
punto de Miedo.

Doble o Nada — Pasiva: Cuando un PJ en alcance Lejano falla una
tirada, puede relanzar su Dado de Miedo y quedarse con el nuevo
resultade. Si vuelve a fallar, marca 2 de Estrés y el Demanio
lirpia 1 de Estrés,

Habilidad Sin Igual — Acelén: Marca 1 de Estrés para infligir el
dano del atague estandar del Demanio a un objetivo en alcance
Cercano

La Ralz de la Maldad - Aceidn: Gasta 1 punte de Miedo para
enfocar a dos Demonics en alcance Lejano.

A Tu Lado No Son Nadie — Reaccion: Cuando un PJ falla una
tirada en alcance Cercano del Demonio, debe marcar 1 de Estrés.

DEMONIO DE LA IRA

Rango 3 — Golpeador

Un demanio giganfesco con pufios del tamaio de rocas,
impulzado por una rabia infimita.

Mativaciones y Tdcticas: alimentar la chlera, impresionar a
rivales, sembrar el caos.

Dificultad: 17 | Umbrales: 2240 | PG: 7 | Estrés: 5
ATQ: +3 | Pufios: Muy Cerca | 2d8+1 mag

Experiencia: Intimidacidn +2

RASGOS

Ira Incontenible — Pasiva: Los atagues del Demonio infligen
dafio directo.

Furia en la Sangre = Accién: Gasta 1 punto de Miedo para
hacer hervir la sangre de todos los PJ en alcance Lejano.
Usan un d20 como Dado de Miedo hasta el final de la
€3Cena.

Represalia — Reaccion: Cuando el Demonio sufre dano de
un atague en alcance Cercano, puedes marcar 1 de Estrés
para hacer un atague estandar contra el atacanta.

Sangre y Almas — Reaccion: Contador Decrecienfe{Bucle
). Activa la primera vez que se realice un ataque a la vista
del Demonio, Avanza un paso cada vez que un PJ realice
una accian violenta. Al activarse, invoca 1d4 Demonios
Manores, qua aparecen en alcance Cercana,




MURCIELAGO TERRIBLE

Ranr;gv 3 — Acechador

Murcialage de alas enormes, ferozmente feal a su ama vampirico,
Muotivaciones y Tacticas: picado en picado, ocultarse, proteger al
lidar.

ELEMENTAL MAYOR DE TIERRA

Rango 3 — Golpeador
Una avalancha viviente de rocas y palvo, del tamafio de una casa.
Motivaciones y Tacticas: provocar aludes, dembar, machacar,

Dificultad: 14 | Umbrales: 16/30 | PG: 5 | Estrés: 3
ATQ: +2 | Garras y Dientes: Cuerpo a Cuerpo | 2d6+7 fisico

Experiencia: Sed de Sangre +3

RASGOS

Volar — Pasiva: Mientras vuela, el Murciglago gana un
+3 a su Dificultad.

Chillido = Accion: Marca 1 de Estrés para lanzar un
chillido agudo contra todes los objetivos frente al
Murciélago en alcance Lejano. Esos objetivos deben
marcar 1d4 de Estrés.

Guardidn - Reaccion: Cuando un Vampiro aliado marca
PG, puedes marcar 1 de Estrés para volar hasta alcance
Cuerpo a Coerpo del atacante y hacer un ataque con
ventaja contra &l. Con éxito, inflige 2d6+2 de dano fisico.

DRIADA

Rango 3 — Lider

Un esplritu del bosgue con forma de drbol humanoide.
Motivaciones y tacticas: liderar, cullivar, expulsar, presarvar
el bosque

Dificultad: 16 | Umbrales: 24/38 | PG: 8 | Estres: 5
ATQ: +4 | Arco de Tronco Caido: Lejano | 3d10+1 fisico

Experiencia: Conocimiento del Bosque +4

Dificultad: 17 | Umbrales: 22/40 | PG: 10 | Estrés: 4
ATQ: +7 | Pune Rocoso: Muy Cerca | 2d10+1 fisico

RASGOS

Lento = Pasiva: 5i enfocas al Elemental v no tiene contador,
no puede actuar lodavia. Coloca wun contador v describe qué
asla preparando. Cuando lo enfocas y liene contador,
limpialo: ahora puede actuar,

Golpes Demoledores — Pasiva: Sl impacta con éxita, al
abjetivo debe marcar una Casilla de Armadura sin recibir su
beneficio (aunque puede zeguir reduciendo dafo). Sino
puede marcar una Casilla de Armadura, debe marcar 1 PG
adicional.

Objfeto Inamovible — Pasiva: Un ataque gque empujaria al
Elemental lo mueve dos rangos menos (por ejemplo, Lejano
se convierte en Muy Cercano). Reduce el dafio fisico
recibido en 7.

Desprendimiento — Accion: Marca 1 de Estrés para crear
un alud de rocas en &l terene frente al Elemental, en
alcance Cercano. Todos los objetives deben superar una
Tirada de Reaccion da Agilidad (19). Con fallo, reciben
2d12+5 de dafo fisico y quedan Vilnerables hasta su
proxima tirada con Esperanza. Quienes lengan éxito reciben
la mitad.

Impuiso - Reaccion: Cuando el Elemental inflige con éxito
dafio a un PJ, ganas 1 punto de Miedo.

RASGOS

Maleza Espinosa — Accion: Marca 1 de Estrés para apuntar a
un punto en alcance Lejana. Crea una zona de zarzas que
cubre un area en alcance Cercano, Todos los objetivos dentro
de esa drea reciben 2d6+2 de dafio fisico al actuar. Un
obyjetivo salo puede salir con una tirada de Sutileza exitosa o
infligiendo mas de 20 de dafio a la Driada

Brotes Nuevos — Acclén: Gasta 1 punte de Miedo para hacer
crecer tres Esbimos Brotes de Arbal Viviente, que aparecen en
alcance Cercano y toman &l foco inmediatamente.,

Tedos Somos Uno - Reaccidn: Cuando un aliado muere en
alcance Cercano, puedes gastar 1 punto de Miedo para
limpiar 2 PG y 2 de Estrés, al regresar la fuerza vital del aliado
caido al bosgue.

CHISPA ELEMENTAL

Rango 3 — Esbirro
Una mota lameante de fuego elemental.

Meotivaciones y tdcticas: explotar, consumir, ganar masa.

Dificultad: 15 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ: +0 | Estallidos de Fuego: Cercano | 5 mag

RASGOS

Eszhirro {(9) — Pasiva: La Chispa es dermotada al recibir cualquier
dafio. Por cada 9 de dafo que un PJ inflige a una Chispa,
derrota un Esbirro adicional en alcance contra el que el atague
habria funcionado.

Atague en Grupo - Accldn: Gasta 1 punto de Miedo para elegir
un objetive v enfocar a todas las Chispas Elementales en
alcance Cercano a eseé objetivo. Ezos Esbimos se mueven a
alcance Cuerpo a Cuerpo y hacen una unica tirada de atague
conjunta. Con éxito, infligen 5 puntos de dafio fisico cada uno,
Suma el dafio tatal, Suma el dafio iotal

ELEMENTAL MAYOR DE AGUA

Rango 3 — Apoyo
Una ola viviente gue arrasa con fodo a su paso.
Motivaciones y tacticas: inundar, disparsar, ahogar.

Dificultad: 17 | Umbrales: 17/34 | PG: 5 | Estres: 5
ATQ: +3 | Ola Atronadora: Muy Cerca | 3d4+1 mag

RASGOS

Chorro de Agua — Accién: Marca 1 de Estrés para atacar a
un objativo en alcance Muy Cercano. Con éxita, inflige 2d4+7T
de dafo fisico y el objetive tiene desventaja en su siguiente
accion. Con fallo, el objetive debe marcar 1 de Estrés.

Abrazo Ahogador — Accion: Gasta 1 punto de Miedo para
atacar a todos los objetivos an alcance Muy Cercano. A los
qua impacta, los Restrings v los vualve Vuinerables mientras
se ahogan. Pueden liberarse con una lirada de Fuerza a
Instinto exitosa.

Marea Alta = Reaccidn: Cuando impacta con un atague
astandar, puedes marcar 1 de Estrés para empular al
objetivo a aleance Cercano.




GRAN MOCO VERDE

Rango 3 — Acechador
Lina masa translicida de dcido verde més alta gue la mayoria de
oz humanos.

Motivaciones y Tacticas: camuflarsae, acercarse sigilosamente,
envohver, multiplicarsa.

Dificultad: 15 | Umbrales: 15/30 | PG: 7 | Estrés: 4
ATQ: +3 | Apéndice del Moco: Cuerpo a Cuerpo | 3d8+1

mag o
Experiencia: Mimetismo +3

RASGOS

Lenfo — Pasiva: Cuanda des al Moco el foca v no lenga una
ficha sobre szu blogue de estadisticas, no podra actuar
todavia. Coloca una ficha sobre su bloque de estadisticas
y describe lo que estd preparando. Cuando reciba el foco
de nuevo y tenga |a ficha colocada, retirala v podra actuar,

Forma Acida - Pasiva: Cuando el Moco impacta con un
ataque exitoso, el objetivo debe marcar una Casilla de
Armadura sin recibir sus beneficios (aungue puede seguir
usandola para reducir dafio). Si no puede marcar una casilla,
daba marcar un PG adicional.

Envolver — Accion: Alaca a un objelivo en alcance Cuerpo a
Cuerpa. Con éxito, lo Envuelve v al objetivo debe marcar 2
de Estrés. Mianlras esld Envualto, marca 1 de Estrés
adiclonal cada vez gue haga una tirada de aceldn. Sl el Moea
sufre dafio Grave, tados los objetives Envuelios quadan
liberados y se elimina la condician.

Dividirse — Reaccion: Cuando el Moco tiene 4 0 mas PG
marcados, puedes gastar 1 punte de Miedo para
dividino en dos Mocos Verdes (sin PG ni Esfrés
marcados). Dales el foco de inmediato a ambog.

MONARCA

Rango 3 — Social

El soberano de una nacién, envuelto en & privitegio de la
tradicidn y con poder absoluto en su dominio,

Meotivaciones y tacticas: conirolar vasallos, destruir rivales,
forjar un legado.

Dificultad: 16 | Umbrales: 16/32 | PG: & | Estrés: 5

ATQ: +0 | Martillo de Guerra: Cuerpo a Cusrpo | 3d6+3 fisico

Experiencia: Historia +3, Mobleza +3

RASGOS

jEjecutadios! - Accidn: Gasta 1 punto de Miedo por cada
PJ para condenar al grupo por crimenes reales o
inventados. Un PJ gue tenga éxito en una tirada de

especial de juicio.

Guardia Real — Accion: Una vez por escena, marca 1 de
Estrés para invocar seis Esbimos de Rango 3, gue aparecen
en alcance Cercano para hacer cumplir la voluntad del
Monarca.

Casus Belli — Reaccion: Confador & Largo Plazo (8). Gasta

1 punto de Miedo para activarlo tras revelar el deseo de

guera del Monarca. Cuando se active, el Monarca tendra una

razon para movilizar a la nacion y el apoyo necesano, Ganas
1d4 puntos de Miedo.

HIDRA

Rango 3 — Solo

Una bastia escamosa cuadripedsa con mulfiples cabezas de
cualio largo llenas de colmillos.

Motivaciones y tacticas: devarar, regenerarse, infundir terror,

Dificultad: 15 | Umbrales: 19/35 | PG: 10 | Estrés: 5
ATQ: +3 | Mordisco: Cercano | 2d12+2 fisico

RASGOS

Amenaza de Muchas Cabezas = Pasiva: La Hidra comienza
con tres cabezas y puede tener hasta cinco, Cuando sufre
dano Mayor o superior, pierde una cabeza,

Imparable {X) — Pasiva: Puade recibir el foco X veces por
turno del DJ, donde X es el nimero de cabezas. Gasta
Miedo normalmente para pasarle al foco,

Regeneracion — Accldn: 5i tiene PG marcados, gasta 1
punte de Miede para limplar 1 PG y hacer crecer dos
cabezas.

Coro Aterrador = Accidn: Todos los PJs en alcance Lejano

plerden 2 puntos de Esperanza.

Debilidad Magica — Reaccion: Al recibir dafio magico, queda
Aturdida hasta la siguiente tirada con Miedo. Mientras esté
Aturdida, no puede usar su accion de Regeneracion pero es
inmune al dafo magico.

ARBOL VIVIENTE DE ROBLE

Rango 3 — Golpeador
Un arbol ancestral animado y de gran robustez.

Motivaciones y tacticas: pasar desapercibido, praservar el
bosgue, echar raices, golpear con ramas

Dificultad: 17 | Umbrales: 22/40 | PG: 7 | Estres: 4
ATQ: +2 | Rama: Muy Cerca | 3d8+2 fisico

Experiencia: Conocimiento del Bosque +3

RASGOS

Solo un Arbol - Pasiva: Antes de su primer ataque o tras
volverse Oculto, es indistinguibla de otros arboles hasta que
actie o un PJ tenga éxito en una tirada de Instinto para
identificarla.

Liuvia de Semillas — Acclén: Marca 1 de Estrés para atacar
hasta tres objelivos en alcance Cercano con una andanada
da ballotas gigantes. Con éxito, inflige 2d10+5 de dafio
fisica.

Echar Ralces — Acclén: Marca 1 de Estrés para quedar
Enraizado. Mientras esté Enraizada, estd Restringido, v
puede terminar esta condicidn en lugar de moverse cuando
reciba el foco. Mientras lo esté, tiene resistencia al dafio
flzico.

BROTE DE ARBOL VIVIENTE

Rango 3 — Esbirro ) -

Un pequefio refofio de drbol viviente, con consclencia.
Motivaciones y tacticas: camuflarse, preservar el bosque,
apormear, rodear,

Dificultad: 14 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ: +0' | Ramas: Cuerpo a Cuerpo | 8 fisico

RASGOS

Esbirro (6) - Pasiva: Es derrotado al recibir cualquier darfo.
Por cada & puntos de dafio que inflige un PJ a un Brote,
derrota & otro Esbirro adicional que esté en rango v contra el
que el ataque habria tenido éxito.

Atague en Grupo — Accidn: Gasta 1 punto de Miedo para
elegir un abjetivo y enfocar a todos los Brotes en alcance
Cercane a &l Esos Esbiros se mueven a alcance Cuerpo a
Cuernpo y hacen una anica tirada de ataque conjunta. Con
exito, cada uno inflige & de dano fisico, Suma el danio total,




VAMPIRO JEFE

Rango 3 — Lider ) ) »

No-muerta imponente con mpajes anstocraticos

Motivaciones y ticticas: crear slervos, seducir, comandar, valar,
intimniciar

Diflcultad: 17 | Umbrales: 22/42 | PG: 6 | Estrés: &
ATQ: 45 | Estoque: Cuerpo a Cuarpo | 242044 fisico

Experiencia: Aristdcrata +3

RASGOS

Aterrador - Pasiva: Cuando el Vampiro realiza un ataque exitoso,
todos los PJs en alcance Lejang pierdan 1 punio de Esperanza y
ganas 1 de Miedo.

Mirame a los Ojos - Pasiva: Una criafura gue antra en alcance
Cuerpo a Cuerpo con al Vampiro debe hacer una Tirada de
Reaccitn de Instinta. Con un falle, ganas 1d4 puntos de Mieda.

Alimentarse de los Seguidores — Accidn: 51 estd en
alcance Cuerpo a Cuerpo con un aliado, puede hacer gue
ese allado marque 1 PG. El Vampiro impla 1 PG.

La Caza Comlenza — Accién: Gasta 2 puntos de Miedo para
invocar 1d4 Vampiros, gue aparecen en alcance Lejano y
reciben el foco de inmediato

Abserber la Wda - Reaccldn: Cuando el Vampiro recibe el
foco, lanza 1d8. Con un & 0 mas, todos los objetivos en
alcance Muy Cerca deben marcar 1 PG,

CENTINELA GUARDIAN DE LA BOVEDA
Rango 3 — Golpeador

Un constructo cobico dorado con brazos pesados y un mazo
CCNTIO) M.

Motivaciones y tacticas: desiruir a toda costa, erradicar,
proteger.

Dificultad: 17 | Umbrales: 21/40 | PG: 6 | Estrés: 3
ATQ: +3 | Maza Cargada: Muy Cerca | 2d1241 fizsico

RASGOS

Golpe Cinético — Pasiva: Los objetivos que reciban dano del
atague eslandar del Canbinela son empujados hasta alcance Muy
Carca.

Encerrar — Accion: Marca 1 de Estrés para fijarsa an un
abgelive an alcance Muy Cerca. Ese objalivo iena desventaa
an sus liradas de alague mientras permanezca en Muy Cerca
ded Cantinela. El Centinela solo puede fijarse an un objetivo a la
vez.

Proyectil de Mand — Accidn: Gasta 1 punto de Miedo para
lanzar magia explosiva a un punto en alcance Lejano Todos los
objelivos en alcance Muy Cerca de ese punto deben hacer una
Tirada de Reaccidn de Agilidad. Culenes fallen reciben 2d8+20
de dafe magico v son empujades a alcance Cercano, Quienes
aclerten reciben la mitad ¥ no son empujacos.

mpety - Reaceién: Cuando el Centinela inflige dafo exitoso a un
PJ. ganas 1 punio de Miedo,

VAMPIRO

Rango 3 — Estdndar
No-muerto inteligente con labios manchados de sangre ¥
s0NASE de depredador,

Motivaciones y Tacticas: morder, encantar, enganar,
alimentarse, intimidar.

Dificultad: 16 | Umbrales: 18/35 | PG: 5 | Estrés: 4
ATQ: +3 | Estoque: Cuerpo a Cuerpo | 3d8 fisico

Experiencia: Cazador Nocturno +3

RASGOS

Mordisco Drenante = Accion: Realiza un ataque contra un
abjetivo en alcance Cuerpo a Cuerpo. Con éxito, inflige Sd4
da dafio fisico. Un objetive que marque PG por esla atague
pierde 1 punto de Esperanza v debe marcar 1 de Estrés. El
Vampiro limpla 1 PG.

Forma de Niebla - Reacelén: Cuando el Vampiro recibe
dafio fisico, puedes gastar 1 punto de Miedo para recibir la
mitad del dafio.

CARCELERO GUARDIAN DE LA BOVEDA
Rango 3 — Apoyo

Urn constructo polvoriento y cubico con grandes compueras
metalicas como torso.

Motivaciones y Tacticas: capiurar, encerrar, proteger,
aporrear.

TORRETA GUARDIANA DE LA BOVEDA
Rango 3 — A Distancia
Una forreta wivienls de gran famario con blindaje reforzado y
doce patas mecanicas a pisldn.
Motivaciones y Tacticas: concentrar fusgo, inmovilizar,
miarcar, proteger,

Dificultad: 16 | Umbrales: 20/32 | PG: 5 | Estrés: 4

ATQ: +3 | Canén Magitech: Lejana | 3d10+3 magico

RASGOS

Disparo Lento — Pasiva: Cuando recibe al foco y no tiene
ficha, no puede realizar su atague estandar. Coloca un
contador y describe que esta preparanda, En el siguiente
foco, si tiene la ficha, |a retira y puede atacar.

Objetivo Marcado — Accion: Gasta 1 punto de Miedo para
Marcar a un objetivo en alcance Lejano hasta gue la torreta
sea destruida o el objetivo se vuelva Ocullo, Mientras asté
Marcado, su Evasion se raduca a la mitad.

Fuego Concentrado - Reaccidn: Cuando otro advarsario
inflige dafio a un objetiva en alcance Lejano de |a torrata,
puades marcar 1 de Estrés para anadir el dano estandar de
la torreta al ataque.

Detonacion = Reaccién: Al ser destruida, la torreta explota.
Todos los objetivos en alcance Cercano deben hacer una
Tirada de Reaccidén de Agilidad. Quienes fallen reciben 3d20
de dafio fisico. Quienas tengan éxito reciben la mitad.

Dificultad: 16 | Umbrales: 12/33 | PG: 5 | Estrés: 3
ATQ: +2 | Embestida Corporal: Muy Cerca | 3d6+2 fisico

RASGOS

Escudo Blogueador - Pasiva: Las criaturas en alcance
Cuerpo a Cuerpo con el Carcelera ienan desventaja en las
tiradas de atague contra é&l. Las crialuras atrapadas dentra
del Carcelero no se beneficlan de esta regla.

Encerrar = Accién: Marca 1 de Estrés para atacar a un
objetivo en alcance Muy Cerca. Con éxito, el objetive queda
Restringido dentro del Carcelers hasta que supere una tirada
de Fuerza (18). Mientras esté Restringido, solo puede atacar
al Carcelero.




DRAGON DE HIELO JOVEN

Rango 3 — Solo

Drogon azul glacior de cuatro potas podergsas v alos
cubiertas de escarcha,

Motivaciones y Tacticas: avalancha, defender la guarida,
volar, congelar, preservar lo suyo, destrozar

Dificultad: 18 | Umbrales: 21/41 | PG: 10 | Estrés: &
ATQ: +7 | Mordisco y Garras: Carcano | 4d10 fisico

Experiencia: Proteger lo Mio +3

RASGOS

Imparable (3) — Pasiva: Puede recibir el foco hasta tres
veces por o dal DJ, Gasta Mieda narmalmeanta para
paszarla al foco.

Desgarrar y Aplastar — Pasiva: Si un objetivo dafiado por &l
Dragan no marca una Casilla de Armadura para reducir el
dafio, debe marcar 1 de Eslrés.

Sin Esperanza — Pasiva: Cuando un PJ lanza con Miedo
miantras estdé en alcanca Lejano del Dragdn, pierde 1 punta
de Esperanza.

Alilento de Ventisca — Accldn: Gasta 2 puntos de Miedo
para liberar un torbelling helado en un cono delante deal
Dragdn en alcance Cercano. Todos los objetivas debean
hacer una Tirada de Reaccldn de Agllidad. Quienes fallen
reciben 4d6+5 de dafo magico y quedan Restringidas por el
hielo hasta superar una tirada de Fuerza. Quienes aclerten
deben marcar 2 de Estrés o recibir la mitad del dafio.

Avalancha - Accion: Gasta 1 punto de Miedo para
desatar una caida de nieve y hielo que cubre a todas las
demas criaturas en Alcance Lejano. Todos los objetivos
deben hacer una Tirada de Reaccidon de Instinio o
quedar sepultados, siendo Vilnerables hasta que se
liberen. Por cada PJ gque falle |a tirada, ganas 1 punto de
Miedo.

Escamas Heladas — Reaccign; Cuando una criatura
inflige dafo exitoso al Dragdn desde Muy Cerca, debe
marcar 1 de Esires y gquedar Helada hasta su proximao
descanso o hasta limpiar 1 da Estres. Mientras este
Helada, tiene desventaja en tiradas de atague,

impetu — Reaccién: Cuando el Dragdn inflige dafio exitoso a
un PJ, ganas 1 punto de Miado.

ADVERSARIOS DE RANGO 4
(NIVELES 8-10)

ARCHINIGROMANTE

Rango 4 — Lider

Un mago en descomposicion ataviado con IUnicas oscuras y
raidas.

Motivaciones y Tacticas: corromper, marchitar, huir para
luchar otro dia, resucitar.

Dificultad: 21 | Umbrales: 33/66 | PG: 9 | Estrés: 8
ATQ: +6 | Explosion Necrdtica: Lejano | 4d12+8 magico

Experiencia: Conocimiento Prohibido +3, Sabiduria de los Siglos +3

RASGOS

Danza de la Muerte = Accion: Marca 1 de Estrés para
anfocar & 1d4 aliados, Los ataques que realicen mientras
astén anfocados de esta forma infligen la mitad del dafio
hahitual o el dafio completo si gastas 1 punto de Miedo.

Rayo de Putrefaccion — Accion: Marca 2 de Estrés para
abligar a todos los objetivos en alcance Lejano a hacer una
Tirada de Reaccidn de Fuarza. Quienas fallen raciben
2d20+12 de dafo magico v ganas 1 punto de Miedo.
Culenes tengan dxito reciben la mitad. Un abjetive gue
margue 2 PG o mis debe también marcar 2 de Estrés v
queda Vulnerable hasta que lire con Esperanza.

Abrir las Puertas de la Muerte = Accion: Gasta 1 punto de
Miedeo para invocar una Legidn Zombi, que aparece en
alcance Cercano vy recibe el foco de inmediato.

Hoy No, Querides - Reaccion: Cuando el Migromante haya
marcado 7 ¢ mas PG, puedes gastar 1 punte de Miedo
para hacer que se teletransporte a una localizacion segura.
Un FJ que supere una firada de Instinto puede rastrear el
hechizo hasta su desfing.

Tu Vida es Mia — Reaccién: Confador (Bucle 236), Cuando
haya marcado & o mas PG, activa el Confador, Al activarse,
inflige 2d10+6 de dafo magico directo & un objetivo en
alcance Cercana, Luego, &l Nigromante limpia un numera de
PG o Estrés igual & los PG marcados por el objelivo en aste
atague.

TROPA DE CHOQUE CAIDA

Rango 4 — Eshirro
Un alma maldita al senvicio de la volurdad de los Caidas.

Motivaciones y Tacticas: aplastar, dominar, encontrar
redencién, castigar.

Dificultad: 18 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ: +2 | Hacha Maldita: Muy Cerca | 12 fisico

RASGOS

Esbirro (12) — Pasiva: Se derrota al recibir cualguier cantidad
de dafo. Por cada 12 puntes de dafio que un PJ inflija,
derrota a otro Esbirro adicional dentro del alcance al gue
afecte el ataque.

Aurg de Perdicion — Pasiva: Cuando un FJ marque PG por
un atague de la Tropa, pierde 1 punto de Esperanza.

Afaque en Grupo — Accion: Gasta 1 punto de Miedo para
elegir a un objetive y enfocar a todas las Tropas de
Chogue Caidas en alcance Cercano a &l. Esos Esbirros se
mueven a alcance Cuerpe a Cuerpo y hacen una unica
firada de ataque conjunta. Con éxito, infligen 12 de dafio
fisico cada uno. Suma el dafio tatal,




HECHICERO CAIDO

Rango 4 — Apoyo
Un podercso mago encadenado |8 los pacios que firma en wida.
Motivaciones y Tacticas: obfener, desmoralizar, someter, atormentar.

Dificultad: 19 | Umbrales: 26/42 | PG: 6 | Estrés: §
ATQ: +4 | Bastén Corrupto: Lejana | 4d6+10 magico

Experiencia: Conocimiento Antiguo +2

RASGOS

Conflagracion — Accion; Gasta 1 punto de Miedo para
desatar una tormenta de fuego abrasador y atacar a todos
los objetivos en alcance Cercano. Los objetivos afectados
reciben 2d10+6 de dafio magico directo.

Retablo de Pesadillas — Accién: Marca 1 de Estrés para
atrapar a un chjetivo en alcance Lejanc en una ilusidn de
sus peores temores. Mientras esté atrapado, queda
Resinngigo y Vulnerable hasta que supera una tirada de
Instinto.

Escurridizo = Reaccion: Cuando reciba dano de un ataque,
puade teletransportarse hasta alcanca Lajana.

Grilletes de Culpa — Reaccién: Confador (Bucle 2d8). Al
recibir &l foco por primera vaz, activa el Contador. Cuando
se active, todos los objetivos en alcance Lejano guedan
Vulnerablas v deban marcar 1 de Eslrés miantras raviven
sus mayoras reamordimientos. Un objetivo puede liberarsea
con una tirada de Presencla o Fuerza. Qulen falle, plerde
1 punto de Esperanza.

SENOR DE LA GUERRA CAIDO:

QUEBRARREINOS

Rango 4 — Solo

Urn DHos Caido envuello en fra y rencor, con milenios de
expenencia guabrando los espiritus de hérogs.
Motivaciones y Tacticas: corromper, someter, casligar,
guebrar a los débilas.

SENOR DE LA GUERRA CAIDO:

CAMPEON INVICTO
Rango 4 — Solo
Aguello gue solo los mas lemidos lenen oportunidad da lemer,

Motivaciones y Tacticas: impartir muerte implacable, castigar
a los desafiantes, asegurar la victoria a cualguier precio.

Dificultad: 18 | Umbrales: 35/58 | PG: 11 | Estrés: &5
ATCQ: +8 | Espada Rompealmas: Muy Cerca | 4d12+13 fisico

Experiencia: Conguista =3, Historia +2, Intimidacion +3

RASGOS

Imparable (3) - Pagiva: Puede recibir el foco hasta tres veces
por tumo del DJ. Gasta Miedo normalmente para pasarle al
foca.

Armadura Vacilante - Pasiva: Cuando el Campedn Inviclo recibe
dafo, redicele en 1d10.

Golpe Demoledor — Accitn: Marca 1 de Estrés para realizar un
atague estandar conira todos los objetivos en alcancs Muy
Carca. Cada PJ al gue impacte pierde un numers de Esperanza
igual a los PG marcados por ese alaque.

Legiones Interminables = Accion: Gasta 1 punto de Miedo
para invecar un nimers de Tropas de Chogque Caidas igual al
doble de los PJ presentes. Aparecen en alcance Lejano,

Circulo de Profanacidn = Reaccién: Contador (1d8). Cuandao el
Campedn Invicto reclba el foco por primera vez, activa el
Contador. Al activarse, aparece un circulo magico en un area
dentro de alcance Lejanc, Cualquier abjetivo dentro del circuko
queda Vinerable hasta que salga del mismo. El circule se
disipa al infligir dafio Grave al Campedn Invicto.

impetu — Reaccidn: Cuanda &l Campedn Invicto inflige dafio con
éxito @ un P.J, ganas 1 punto de Misda.

Portador de la Perdicidn — Reaccién: Cuando un objetivo
marca PG por un atague del Campedn Invicto, todos los Pds en
aleanca Lejano de ese ohjetive pierden 1 punio de Esperanza.

Dificultad: 20 | Umbrales: 36/66 | PG: & | Estrés: 5
ATQ: +7 | Latigo con Plas: Cercano | 4d&+7 fisico

Experiencia: Conguista +3, Historia +2, Intimidacion +3

RASGOS

Imparable (2) = Pasiva: Puede recibir el foco hasta dos vecas
par tumao del DJ. Gasta Miedo normalmente para pasarle el
foco.

Armadura de Placas Llameante — Pasiva: Reduce el dafo
recibido en 2d10.

Latigo de Tormento — Accion: Marca 1 de Estrés para
atacar a todos los objetivos en alcance Muy Cerca. Quisnes
usen armadura para reducir el dano de este atague deben
marcar 2 Casillas de Armadura,

Ira Devastadora — Reaccion: Contador (Decrecients &), Al
recibir al foco por primera vez, activa el Contador. Cuando se
active, desala una ola de ira encarnada que desgarra la
came. Todos los objetivos en alcance Lejano deben hacer
una Tirada de Reaccitn de Presancia. Quienes fallen reciben
2d6+10 de dafio magico directo. Qukenes tengan éxito
reciben la mitad. Por cada PG marcado con este ataque,
aparece una Tropa deé Chogue Calda en alcance Muy Cerca
del PJ correspondiente. Si el contador se reduce a 0, el
Quebrarreinos marca todos sus PG restantes v todos los
objetivos en alcance Lejano deben marcar todos sus PG
restantes y realizar una accién de muerte.

Portador da la Perdicién = Reaccidn: Cuando un objetivo
marca PG por un ataque del Quebrarmeings, todos los PJs en
alcance Lejano de ese objetivo pierden 1 punto de
Esperanza.

Jamas He Conocido la Derrofa (Cambio de Fase) —
Reaccion; Cuando marque su dltimo PG, reemplazalo
par &l Campadn Invicto y dale el foco de inmediata.

ARQUERO CONSAGRADO

Rango 4 — A Distancia
Soldados espiniuales con arcos santificados.

Motivaciones y TActicas: concentrar fuego, cbedacer,
raposicionarse, disparar en andanada.

Dificultad: 19 | Umbrales: 25/45 | PG: 3 | Estrés: 2
ATQ: +4 | Arco Largo Santificado: Lejano | 4d8+8 fisico

RASGOS

Castigo al Culpable — Pasiva: Inflige el doble de dafio a
los objatives marcados como Culpables por un Serafin
Supremo.

Andanada Divina = Acclién: Marca 1 de Estrés para
realizar un atague estandar contra hasta tres objetivos.




SOLDADO CONSAGRADO
Rango 4 — Esbirro

Almas de figles, elevadas con armamento diving.
Motivaciones y Tacticas: obedecer, rodear, castigar,
marniobrar.

Dificultad: 15 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 2
ATQ: +2 | Espada y Escudo: Cuerpo a Cuarpo | 10 fisico

RASGOS

Esbirro (13) = Pasiva: Se demrota al recibir cualguier dano.
Por cada 13 puntos de dafio gue un PJ inflija, derota a
ofro Eshirra adicional al qua afects el atague.

Vuelo Divino — Pasiva: Mientras vuela, gasta 1 punto de
Miedo para moverse hasla alcance Lejano antes de
actuar.

Atague en Grupo = Accién: Gasta 1 punto de Miedo
para elegir a un abjetivo y enfocar a tados los Soldados
Consagrados en alcance Cercano. Esos Esbirros se
mueven a alcance Cuerpo a Cuerpe v hacen una unlca
tirada de ataque conjunta. Con éxito, infligen 10 de dafio
figlco cada uno. Suma el dafio total.

SERAFIN SUPREMO

Rango 4 — Lider

Campeadn divino y comandante de un efército consagrado al
cumplimiento de la voluntad de su dios.

Motivaciones y Tacticas: imponer dogma, volar, juzgar,
castigar,

Dificultad: 20 | Umbrales: 37/70 | PG: 7 | Estres: 5
ATQ: +8 | Espada Sagrada: Muy Cerca | 4d10+10 fisico

Experiencia: Conocimiente Divino +3

KRAKEN
Rango 4 — Solo
Una bestia maring legendans, méas grande que e mayor de los
galeanes, con tentaculos cubiertos de ventosas y una fauce
aterradora.
Mativaciones y tiécticas: devorar, aplastar, ahogar, agarrar.
Dificultad: 20 | Umbrales: 35/70 | PG: 11 | Estres: &
ATQ: +7 | Tentdculos: Cercano | 4d12+10 fisico

Experiencia: Matacidn +3

RASGOS

Imparable {3) - Pasiva: Puede recibir el foco hasta tres veces
par tumo del 0. Gasta Mieda normalmenis para pasarla el
faco.

Muchos Tentdculos — Pasiva: Sitiena 7 o menos PG
marcados, puede realizar su ataque estandar contra dos
abjetivos distintos dantro dal alcanca.

Agarrar y Ahogar = Accién: Realiza una tirada de atague
contra un objetiva en alcance Cercano. Con éxito, marea 1
de Estrés para agarrario con un tentaculo y arrastrario bajo
al agua. Queda Resiringido y Vulnerable hasta que supere
una tirada de Fuerza o al Kraken reciba dano Grave o
suparior. Mientras esté atrapado asi, deba marcar 1 de
Estrés cada vez gue haga una tirada de accion.

Explosion Hirviente — Accidn: Gasta 1 punto de Miedo
para escupir una linea de agua hirviendo hacia cualguier
ndmerg de objetivos en linea hasta alcance Lejano. Todos
deben hacer una Tirada de Reaccidon de Agilidad. Quienes
fallen reciben 4d&+9 de dafio fisico.

impetu = Reaccién: Cuando el Kraken inflige dafic a un PJ
con exito, ganas 1 punto de Miedo.

RASGOS

Imparable (2) = Pasiva: Puede recibir el foco hasta tres
veces por turno del DJ. Gasta Miedo nomalmente para
pasarle el foco.

Vuelo Diviro — Pasiva: Mienfras vuela, gasta 1 punto de
Miedo para moverse hasta alcance Lejano antes de actuar
Juicio — Accion: Gasta 1 punto de Miedo para marcar como
Culpaiie a un objetivo hasta que el Serafin sea derrotadao,

Mientras sea Culpable, no puede ganar Esperanza con
resultados de Esperanza. Si el Serafin acierta un atague
astandar contra &l, inflige dafio Grave en lugar del normal,
Solo puede haber un objative marcado como Culpabie a la
VEZ.

Rayos Divinos = Accidn: Marca 1 de Estrés para reflejar un
destello de divinidad en farma de rayo gue impacta hasla a
vainte objetivos en alcance Muy Lejano. Deben hacer una
Tirada de Reaccidn de Presencia {con desventaja si son
Culpables). Quienes fallen reciben 4d6+12 de dafio magico.
Quienes tengan éxito reciben la mitad.

Somos Une - Accion: Una vez por escena, gasta 1 punto
de Miedo para enfocar a todos log demas adversarios en
alcance Lejano. Los ataques que estos aliados realicen
migntras estén enfocados de esta forma infligen la mitad del
dafio normal,

ORACULO DE LA PERDICION

Rango 4 — Solo

Una inmortal colosal y encarnacion del desting, maldita para
ver solo desenlaces nefastos.

Motivaclones y Tacticas: alterar el entorno, condenar,
desmoralizar, desachar.

Dificultad: 20 | Umbrales: 38/68 | PG: 11 | Estrés: 10
ATQ: +8 | Ataque Psiquico: Lejano | 4d8+% magico

Experiencia: Conocimiento Infinito +4

RASGOS

Aterrador — Pasiva: Cuando el Oraculo impacta con un
ataque, todos los Pls en alcance Lajano pierden 1 punto de
Eszperanza y i ganas 1 de Miedo.

Las Paredes Se Cierran — Pasiva: Si una criatura falla una
tirada en alcance Muy Lejano del Oraculo, deba marcar 1 de
Estrés.

Pronunclar el Destino - Accidn: Gasta 1 punto de Miedo
para mastrar a un objetiva en alcance Lejano una visidn de
su pesadilla personal. Debe superar una Tirada de Reaccidn
de Conocimiento. Con un fallo, plerde toda su Esperanza y
recibe 2d20+4 de dafio magico directo. Con éxito, recibe la
mitad y pierde 1 punto de Esperanza.

Invocar Atormentadores — Accidn: Una vez al dia, gasta 2
puntos de Miedo para invocar 2d4 Esbirros de Rango 2 o
inferior relacionados con la pesadilla personal de un PJ.
Aparecen en alcance Cercano respecto a ese PJ.

Conocimiente Funesto — Reaccién: Cuando el Oraculo ve a
una criatura mortal, conoca al instante una de sus pesadillas
personzles.

Destine Vengative — Reaccion; Si el Oraculo marca PG por
un atagque en alcanmce Muy Cerca, puedes marcar 1 de
Estrés para empujar al stacante a alcance Lejano y causarle
2d10+4 de dafa fisico,




ABOMINACION DE LOS REINOS EXTERIORES

Rang: 4 — Golpeador
Una burla cadtica de la vida, en perpetuo cambia.

Motivaciones y Tacticas: demoler, devorar, desastabilizar.

Dificultad: 19 | Umbrales: 35/71 | PG: ¥ | Estrés: 5
ATQ: +2d4 | Pseuddpodo Masivo: Muy Carca | 4d6+13 magico

DRAGON VOLCANICO:

TIRANO DE CENIZA

Rango 4 — Solo

Jamas enemigo alguno osd herir al dragdn. Cuando la lava se
asienta, fodo lo demas se vuelve ceniza,

Mativaciones v ticticas: asfikiar, volar, intimidar, matar o
morir,

RASGOS

Forima Cadtica — Pasiva: Cuando la Abominacion ataca,
lanza 2d4 vy usa el resultado como modificador de ataque.

Presencia Desorientadora — Pasiva: Si un objetivo recibe
dafio de la Abominacion, debe superar una Tirada de
Reaccion de Instinto. Con un fallo, iene desventaja en su
proxima tirada de accion y 10 ganas 1 punto de Miedo.

Temblor de Realidad — Accion; Gasta 1 punto de Miedo
para sacudir la realidad en alcance Lejana. Todos los
objetivos deben superar una Tirada de Reaccidn de
Conocimienta o quedar Separados de la Realidad hasta el
final de la escana. Mientras lo estén, deben duplicar todo lo
quea gasten o marquen (Esperanza, Casillas de Armadura,
PG o Estréas).

Forma lrreal = Reaccidn: Cuando la Abominacidn recibe
dafio, reddcelo en 1d20. Si solo marca 1 PG o menas,
ganas 1 punto de Miedo.

CORRUPTOR DE LOS REINOS EXTERIORES
Rango 4 — Apoyo

Una masa informe de luz cromatica siempre cambiante,
Motivaciones y tdcticas: confundir, distraer, abrumar.

Dificultad: 19 | Umbrales: 27/47 | PG: 4 | Estrés: 3
ATQ: +7 | Pseuddpodo Gorrosivo: Muy Cerca | 408+5 magico

RASGOS

Togue Quebravoluntades - Pasiva: Siun PJ recibe dafo
dal Corruptor, pierde 1 punto de Esperanza.

Vomito de Realidades — Accion: Marca 1 de Estrés para
escupir fragmentos digeridos de realidades consumidas a
todos los objetivos en alcance Cercano. Deben superar una
Tirada de Reaccidn de Conocimiento o marcar 2 de Estrés.

Dificultad: 18 | Umbrales: 28/55 | PG: 8 | Estres: 5
ATQ: +10 | Garras y Colmillos: Cercano | 4d12+15 fisico

Experiencia: Caza Desde el Cialo +5

RASGOS

Imparable (4) — Pasiva: Puede racibir &l foco hasta cuatro
veces por turno del 0J. Gasta Miedo normalmente para
pasarle el foco.

Acorralado — Pasiva: Puede marcar 1 de Estrés en vez de
gastar Miedo para recibir el foco.

Alas Heridas - Pasiva: Mienfras vuela, gana +1 a su
Dificultad.

Cenizas Somos - Pasiva: Cuande un PJ falla una tirada en
alcance Cercano, pierde 1 punto de Esperanza y ti ganas 1
de Miedo. Si no puede perder Esperanza, debe marcar 1 PG.

Furia Desesperada — Accion: Marca 1 de Estres para atacar
a todos ks objetivos en alcance Cercana. Con exito, reciben
2d20+2 de dafo fisico, son empujados a alcance Cercano
desde donde estaban y deben marcar 1 de Estres.

Nube de Ceniza — Accion: Gasta 1 punto de Miedo para
gaolpear el suelo y levantar una nube de ceniza en alcance
Lajano. Mientras estén dentro, los  objelives  tienen
desventaja en tiradas de accidn, Se disipa la siguiente vez
qua un adversano reciba al foco.

Azote Apocaliptico = Accidn: Contador {Descendenie
1d72). Gasta 1 puntc de Miedo para activarlo. Se
reduce cada vez que un PJ tirm con Miedo. Al
activarse, el Dragdn se revuelca con wiclencia,
causando destruccién ambiental. Todos los objetives
en alcance Lejano deben superar una Tirada de
Reaccion de Fuerza. Quienes fallen reciben 2d10+10
de dafio fisico y quedan Resfringidos bajo escombros.
Quienes tengan exito reciben la mitad. Si el Dragon
muere mienfras la cuenta atras sigue activa, se activa
inmeadiatamente por sus espasmos finales

ESCLAVO DE LOS REINOS EXTERIORES

Rango 4 — Esbirro
gr;a 1 Lféa vagamente humanoide, desprovista de memoria e
nfidad,

Motivaclones y Tacticas: desiruir, repugnar, desorientar,
Intirnkdar.

Dificultad: 17 | Umbrales: — | PG: 1 | Estrés: 1
ATQ: +3 | Garras y Dientes: Muy Carca | 11 fisico

RASGOS

Esbirro (13) — Pasiva: Se dercta al recibir cualguier dafio.
Por cada 13 puntos de dafio gue un PJ inflija, derrota a ofro
Esbirro adicional gue tambikén seria impactado.

Atague en Grupo - Acclén: Gasta 1 punto de Miedo para
alegir a un objetive v enfecar a todos los Esclavos an
alcance Cercano. Esos Esbirros se mueven a alcance
Cuerpo a Cuerpo y hacen una Gnica tirada de ataque
conjunta. Con éxito, infligen 11 puntes de dafio fisico cada
uno. Suma el dafio total.




DRAGON VOLCANICO:

AZOTE FUNDIDO
Rango 4 — Solo
Enfurecido por sus heridas, & dregén estalia en un torrente de lava
ardiernie,
Meotivacienes y Tacticas: cubrir de lava, incinerar, repaler
invasores, reposicionarse,

Dificultad: 20 | Umbrales: 30/58 | PG: 7 | Estrés: 5

ATC: +9 | Garras Cubiertas de Lava: Cercanc | 4d12+4 fisico

Experiencia: Caza Desde el Cielo +5

RASGOS

Imparable (3) — Pasiva: Puede recibir el foco hasta tres
veces por urno del 0. Gasta Miedo normalmente para
pasarle el foco.

Escamas Agrietadas — Pasiva; Al recibir dano, lanza tantos
di como PG marcados. Por cada resultado de 4 o mas,
ganas 1 de Miedo.

Fuerza Devastadora — Accion: Marca 1 de Estrés para
atacar a un objetivo en alcance Muy Cerca. Con exito, inflige
4d8+1 de dafio fisico, el objetivo pierde 1 punto de
Esperanza, es empujado a alcance Cercano y el Azote
Fundido limpia 1 de Esirés,

Erupcion — Accion: Gasta 1 de Miedo para hacer brotar lava
desde sus escamas, cubriendo el area en alcance Muy
Cerca. Todos los objetives deben suparar una Tirada de
Reaccion da Agilidad o sufrir 4d6+6 de dafio fisico y ser
ampujados a alcance Cercano. El area permanece cublerta
de lava. Quien entre o actie en esa zona, marca § PG.

Aliento Volcdnico — Reaccion: Cuando racibe dafio Mayor,
lanza 1d10. Con un resultado de 8 o mas, lanza un choro de
lava en alcance Lejano. Todas los objativos deben hacer una
Tirada de Reaccidn de Agilidad. Con fallo, reciben 2d10+4 de
dafio fisico, marcan 1d4 de Esirés y guedan Vulnerables
hasta limpiar Estrés. Con éxito, reciben la mitad y marcan 1
de Estrés.

Salpicadura de Lava - Reaccién: Cuando recibe dafio Grave
desde alcance Muy Cerca, su sangre fundida salpica al
atacante, infligiendc 2d10+4 de dafo fisico directo.

Venganza de Ceniza (Cambio de Fase) - Reaccion: Al
marcar su alitimo PG, reemplazale por el Tirano de Ceniza y
dale el foco de inmediato.

DRAGON VOLCANICO:

DEPREDADOR DE OBSIDIANA

Rango 4 — Solo

Una criatura alada colosal de escamas negras como el
obsidiana y garras imposiblemente afiladas.
Motivaciones y Tacticas: proteger su guarida, atague en

picado, volar, cazar, intimidar.

Dificultad: 19 | Umbrales: 33/65 | PG: & | Estrés: 5
ATQ: +8 | Garras de Obsidiana: Cercano | 4d10+4 fisico

Experiencia: Caza Desde el Cielo +5

RASGOS

Imparable {2) = Pasiva: Puede recibir el foco hasta dos
veces por turne del 0J, Gasta Miedo normalmente para
pasarle &l faco,

Volador — Pasiva: Mieniras vuela, gana un +3 a su Dificultad.

Escamas de Obsidiana — Pasiva: Tiene resistencia al dafio
figica.

Cola de Avalancha — Accion: Marca 1 de Estrés para
atacar a todos los objetivos an alcance Cercano. Con éxilo,
reciben 4dé+4 de dafo fisico, son empujados a alcance
Lejana y quadan Vulnerables hasta su prdxima tirada con
Ezperanza.

En Picado = Accién: Si esta volando, marca 1 de Estrés
para desplazarse a un punto en alcance Lejano. Muévealo
hasta ese punio y alaca a todos los objetivos en alcance
Muy Cerca. Con éxito, inflige 2d10+6 de dafo fisico; los
objetivos deben marcar 1 de Estrés y perder 1 punto de
Esperanza.

Ira en Erupcién {Cambio de Fase) - Reaccidn: Cuando
marca su Oitimo PG, reemplazalo con el Azote Fundido
y dale el foco de inmediato.

ZOMBI PERFECCIONADO

Rango 4 — Golpeador

Un zombi corpulento y descomunal con fuerza y destreza
infundidas magicamenia.

Motivaciones y Tacticas: devorar, acesar, mutilar, aterrorizar.

Dificultad: 20 | Umbrales: 40/70 | PG: 9 | Estrés: 4
ATQ: +4 | Hacha Pesada: Muy Cerca | 4d12+15 fisico

RASGOS

Aferrador — Pasiva: Cuando al Zombi impacta con un
ataque, todos los Pls en alcance Lejano pierden 1 punto de
Esperanza v t0 ganas 1 de Miedo,

Presencia imponente — Pasiva: Los PJs no pueden gastar
Esperanza para usar habilidades contra el Zombi.

Golpe Perfecto — Accion: Marca 1 de Estrés para atacar a
todos los objetivos en alcance Muy Cerca. Quienes
reciban dafio quedan Vuherables hasta su proximo
descanso

Oportunista Diestro — Reaccion: Cuando ofro adversario
inflige dano a un objetivo en alcance Muy Cerca del £ombi,
puades gastar 1 de Miedo para anadir el dafo del atague
estandar del Zombi a la tirada de danao.

LEGION ZOMBI

Rango 4 — Horda (3/PG)

Una de no-muentos aun peligrosa pese a su came
podrida.

Motivaciones y Tacticas: devorar cerebros, desgarrar carne,
rodear.

Dificultad: 17 | Umbrales: 25/45 | PG: & | Estrés: 5
ATQ: +2 | Tentdculos: Cercano | 4d6+10 fisico

RASGOS

Horda {2d6+5) — Pasiva: Cuando ha marcado la mitad o mas
de sus PG, su atague estandar inflige 2dé+35 de dano fisico
en vez de su dano normal.

Inguebrantable — Pasiva: Tieng resistencia al dafio fisico.

Imparable (2) - Pasiva: Puede racibir el foco hasta dos
veces por turno del DJ. Gasta Miedo normalmente para
pasarle al faco.

Abrumar — Reaccion: Cuando recibe danio Menor de un
atague en alcance Cuerpo a Cuerpo, puades marcar 1 de
Estrés para realizar un ataque estandar con ventaja contra
el atacanle.




USO DE LOS ENTORNOS

Los entornos representan todo lo que hay en una escena mas alla de los PJ y los adversarios, como el espacio fisico,
los PNJ de fondo y las fuerzas de la naturaleza.

BLOQUE DE ESTADISTICAS DE ENTORNO DESCRIPCION
Cada bloque de estadisticas de entorno presenta las Un resumen evocador en una linea del entorno.
mecanicas necesarias:

RANGO La forma o modo en que el entorno impulsa o

o presiona a las personas dentro de él.
El rango de PJ para el que el entorno esta disefiado como

desafio. DIFICULTAD
TIPO La Dificultad estandar para las tiradas de accion
] ) hechas para superar, oponerse o resistirse al
El tipo de escena que apoya mas facilmente: entorno o sus elementos.
» Exploraciones: lugares maravillosos con misterios y
maravillas por descubrir. ADVERSARIOS POTENCIALES
» Sociales: lugares que presentan principalmente desafios
interpersonales. RASGOS
» Travesias: lugares peligrosos donde el reto principal
es moverse por el espacio o a través de él. PREGUNTAS DE CARACTERISTICAS

» Eventos: actividades u ocurrencias especiales (en lugar

e Preguntas que sirven como ganchos narrativos,
de espacios fisicos).

motores de historia o conexiones con otros
elementos de la trama.

ADAPTAR ENTORNOS

esta pensado para ayudarte a organizar ideas, no

A veces querras usar un entorno, pero no esta al nivel para limitar tu creatividad.

adecuado para tu grupo. O puede que quieras sustituir . ) .

uno o dos rasgos y presentarlo como un entorno Cuando necesites aJL:ISt.aI' rapldament_e un bloque de
completamente distinto. Tanto si estas planificando tu sesion entorno a un rango distinto, puedes simplemente
como si estas improvisando un entorno sobre la marcha, sustituir sus estadisticas existentes por las que
puedes ajustar el bloque de estadisticas de un entorno aparecen en la tabla de Estadisticas de Entornos
existente para que se adapte a las necesidades de tu escena por Rango, usando la columna correspondiente al
oimprovisar los elementos que necesites. El marco de rango de tu grupo.

entornos

ESTADISTICAS DE REFERENCIA PARA ENTORNOS SEGUN RANGO

Estadistica del Entorno Rango 1 Rango 2 Rango 3 Rango 4

Dados de Dafio 1d6+1 a 1d8+3 2d6+3 a 2d10+2 3d8+3 a 3d10+1 4d8+3 a 4d10+10
Dificultad 11 14 17 20



BLOQUE DE ESTADISTICAS DE ENTORNOS POR RANGO

Esta seccion contiene los siguientes bloques de entorno.

.

RANGO 1 (NIVEL 1)

Arboleda Abandonada (Exploracion)
Emboscada (Evento)

Emboscadores (Evento)

Mercado Bullicioso (Social)

Ascenso por el Acantilado (Travesia)
Taberna Local (Social)

Pueblo Fronterizo (Social)

Rio Enfurecido (Travesia)

RANGO 2 (NIVELES 2-4)

Ritual del Culto (Evento)

Templo Consagrado (Social)
Ciudad Embrujada (Exploracion)
Paso de Montafia (Travesia)

RANGO 3 (NIVELES 5-7)

» Corazoén Ardiente del Bosque
(Exploracién)

» Asedio al Castillo (Evento)

» Batalla Campal (Evento)
RANGO 4 (NIVELES 8-10)

» Reino del Caos (Travesia)

» Usurpacion Divina (Evento)
» Corte Imperial (Social)
» Osario del Nigromante (Exploracion)



ENTORNOS DE RANGO 1
(NIVEL 1)

ARBOLEDA ABANDONADA

Rango 1 — Exploracion

Una antigua arboleda druidica, ahora en barbecho y tolalmente

reclamada por la naluraleza.

Impulsos: Atraer a |los curiosos, hacer eco del pasado
Dificultad: 11
Posibles Adversarios: (Oso, Lobo Terrible, Serpiente de Cristal)
Guardianes del Bosque (Arbol Viviente Menor, Soldado Silvano,
Driada Joven)

RASGOS

Campo de Batalla Cubierto de Maleza — Pasiva: Agui ha habido una
batalla. Un PJ puede hacer una Tirada de Inslinto para identiicar
pruebas del combate. Con un éxilo con Esperanza, desculbre ks lres
pistas. Con un éxito con Miedo, descubre dos. Con un fallo, puede
marcar 1 Estrés para aprender una pista v oblener ventaja en la
praxima tirada de acclén para investigar este entorno, Un PJ con
trasfondo o Experiencla apropiada puede obtener un detalle adiclonal
y hacer una pregunta de ssguimients sobre la escena, recihiendo una
respuesta veraz (aungue no necesariaments completa).

. El suglo esté cubiero de armas rotas, ramas partidas y
marcas de combate.

. Umn tronco cubierto de musgo resulta ser el cadaver de un
Arbal Vivients Menar.

. Los arboles aun en pie estan retorcidos de faormas
antinaturales, como si una poderosa magia los
hubiese deformada,

£Por que e anfrenlanon eslos gripas? FPor Qs e No 58 usa s arboleds?

Envredaderas Espinosas — Aecldn: Elige un punto dentro de la
arbobeda, Todos o8 objetives en Alcance Muy Cercanc a ese oy
deben superar una Tirada de Reaccidn de Agllidad o sufric 1dB+3 de
dafa fisico y quedar Restringldos por las enredaderas eapnogas.

Las criaturas Restringidas permanecen asi hasta gue se liberen con
una tirada exitosa de Sulileza o Fuerza, o infligiendo al menos &

punios de dafio a las enredaderas.

4 Cudnles arvedidargs hay? | For dinds b alrapan? ¢ Te aresiian hacis abajo o i
Tevavifan dal suala?

Na Sois Biervenidos Aqui = Accidn; Aparecan una Driada Joven,
dos Soldados Silvanos y tantos Arboles Vivientes Menoras como PJ
haya, para anfraniar al grupo por su intrusian.
£ Chad eslan ocfands fos geardianas cdal bosqua? ;Ous amanaza a o arholeda
podrian enfrantar ivs Pl pam epaciguar &l Drlaca?

Prafanador - Accién: Gasta 1 punto de Miede para invocar un
Elemenial Menor del Caos alraido por log ecos de violencia y discosdia,
Aparece a Alcance Lejano de un PJ elegedo v recibe @ foco de
inmediato.

4D quné calor se vueive Ja fverhs coando aparece al siemeala’? @ Cdmo deforma
o caos a los msschos p o fa faara manor de la arboleda?

EMBOSCADA

Rango 1 — Evento
Una emboscada estd preparada para pillar desprevenido al
grupo da PJs.

Impulsos: Abrumar, dispersar, rodear

Dificultad: Especial (ver «sFuerza Relativas)
Adversarios Potenciales: Cualquiera

RASGOS

Fuerza Relativa — Pasiva: La Dificultad de este entorno es
igual a la del adversario con mayor Dificultad.
£Guién da la sefal para iniciar la emboscada? ;Qué hace
evidente que esa persona ezta &l manda?

jSorpresal = Accién: Los emboscadores se revelan ante el
grupo, ganas 2 puntos de Miedo v el foco pasa
Inmediatamente a uno de los adversarios emboscadores,
£ Qué quisren los emboscadores del grupa? s Como reflejan sus
facticas de emboscada ese abjefiva?

EMBOSCADORES

Rango 1 — Evento

Las PJs preparan una emboscada pars sorprendear & sus
advarsanos.

Impulsos: Escapar, reagruparse, proleger a los mas
wulnerables

Dificultad: Especial (ver «aFuerza Relativas)
Adversarios Potenciales: Cualquiera

RASGOS

Fuerza Relativa — Pasiva: La Dificultad de este entorno es
igual a la del adversario con mayor Dificultad.
£ Que adversaria ests menos preparado? ; Cusl estd mas alerta?

;De Donde Salieron? - Reaccion: Cuandoe un PJ inicia la
emboscada contra adversanos desprevenidos, plerdes 2
puntos de Miedo v a primera tirada de ataque gue haga un
F.J tiene ventaja.
£ Qué estahan haciendo loz adversarios cuando empezd la
amboscada? ;Como afecta eso a su enfoque del combate?




MERCADO BULLICIOSO

Rango 1 — Social

El corazdn econdmico dal asentamienta, con arfesanos localas,
mercaderas viajeros v clientes de lodas las clases soclales.
Impulsos: Comprar barata, vender cara, tentar con
mercancias de aqui v de alla

Dificultad: 10
Adversarios Potenciales: Guardias (Guardia con Espada,
Jefe de Guardia), Ladrdn Enmascarado, Mercader

RASGOS

Inclinar la Balanza — Pasiva: Los PJ pueden obtener
ventaja en una Tirada de Presencia si ofrecen un pufiado
de oro como parte de la interaccian.

&5 acepla cualqwer moneda o solo [a local? s Que fan
descarados son los PJs al ofrecer este sobormo?

Hallazgo Inesperado — Accign: Revela que unc de los
mercaderes tiene algo que los PJ guieren o necesitan:
comida de su tierra, un libro rarg, componentes magicos, un
dudoso mapa del tesoro o una llave encantada.
£ Qué coste, més alla del oro, exigird el mercader a
cambio de esta rareza?

Dedos Rapidos — Accian; Un ladron intenta robar algo & un
FJ. El PJ debe superar una Tirada de Instinio para
detectarlo, o perdera un objeto a eleccion del DJ mientras el
ladran escapa a distancia Cercana. Para recuperar 2l objeto
robado, los PJ deben completar un Contador de Progreso|s)
para alcanzarlo antes de que el ladron complete un Confador
de Consecuencia (4) y llegue a su escondite.
£ Qué lewd a esla persona a converlirse en carenisia? ; Dande 58
ancuanira el escondife del ladran y par qué nadie lo ha
descubierto?

La Multitud Agobia — Reaccion: Cuando unao de los PJs se
separa del grupa, la mullitud e muave v lo aisla del resto.
JHacia donde o arrastra ol movimiento de la mulfifud? : Como
e signte estando solo pere rodeado?

ASCENSO POR EL ACANTILADO

Rango 1 — Travesia

Un acantiado empinade y rocoso Jo bastante alto como para gue
estalar 08 peligroso,

Impulsos: Precipitar a los desprevenidos a una muerta rocosa,
atraer con la promesa de b gue hay en |a gma

Dificultad: 12
Adversarios Potenciales: Constructo, Defensor de Raiz
Profunda, Escorpion Gigante, Serpients de Cristal

RASGOS

La Escalada — Pasiva: Subir el acantilado reguiere una Cuania
Progresiva (12). Se reduce segdn los siguientes criterios
cuando los PJ hacen una tirada de accidn para escalar:

Exito Critico: -3

Exito con Esperanza: -2

Exito con Miedo: =1

Fracaso con Esperanza; sin avance

Fracaso con Miedo: +1
Cuando se activa la cuenta, el grupo alcanza la cima del
acantilado.
£ Que extranas formaciones fienen las rocas? ¢ Qué advertencias
ominozas dejaron aveniureros anferiores?

Pitones Olvidados — Pasiva: Escaladores antariores dejaran
varnllas matalicas que los PJ pueden usar como apaya, Siun
PJ gue las use fzlla la tirada de accion para escalar, puede
marcar 1 de Estrés en lugar de aumentar |a cuenta.
£ Qué revelan la forma y ef matertal de eslos pitones sobre fos
anfiguos escaladores? ¢ A qué distancia estdn unos de olros?

Cafda - Accidn: Gasta 1 de Miedo para que el asidera de un
PJ falle y comience a caer. 5i no es salvado en la siguiente
accidn, sa astrella contra el suelo vy la cuenta aumeanta en 2.
El PJ reciba 1612 de dafo fisico si al conlador estd entre B v
12, 2d12 entre 4 ¥ 7 y 3d12 sl estd en 3 o menas.

4 Como sabes que muchos han caldo aqui antes? ¢ QU
habifa en estas paredes y busca asustar a aveniureros para
QuUe calgan como presa facil?

[ N I ]




TABERNA LOCAL

Rango 1 — Social

Una taberna ammada que acfua coma cenfro social del

puebla,

Impulsos: Ofrecer oporunidades a aventureras,

formentar comunidad
Dificultad: 10
Adversarios Potenciales: Guardia con Espada, Jefe de
Guardia, Hostigador, Espada de Alguiler, Hoja Hechizada,
Masstro de Armas, Mercadear

RASGOS

£De Qué se Habla en el Pueblo? — Pasiva: Un PJ puads
preguntar al personal o a los parroguianos sobre rumaores
locales v trabajos con una Tirada de Presencia. Si tienen
éxito, pueden aprender 2 de los siguientes detalles (o 3 si
tienen Exito Critico). Si fracasa, pueden elegir 1 y marcan
un Estrés porgue los presentes proporcionan informacion
irelevante.

- Rumaor fascinante vinculado al frasfondo de un PJ
- Trabajo prometedor que involucra una

amenaza cercana
L] Leyenda local relacicnada con algo que han visto
- Cotfilleo que insinda un problema comunitano

£ Ouién poses que lipo de informacion? ¢ Owe chismes empiezan a
circwlar sobre los PJs?

Canta por Tu Cena — Pasiva: Un PJ puade realizar una
actuacion para los presentes con una Tirada de Presencia.
Con éxite, gana 1d4 pufiados de oro (2d4 si es critica). Con
fallo, marca 1 da Estrés.

JOué pieza interpretas? ;Qud significa para 17 JCudndo fue fa
illirna vez que fa canfaste en publico ?

Extrafio Misterioso = Accidn: Revela a un desconocido en una
asquina oscura, scultando su ldentidad.
£ Qué quigre? £ Qué oping de los PJs? ; Qué gestos o accesorios
ffaman la atencitn ?

Alguien Nuevo en el Puablo — Aeclidn: Introduce un PMJ
importante gue busca contratar al grupo o sa relacicna con al
trasfondo de un PJ.
£ oabia gque los PJs esfaban aqui? ;Qué le atrae de esfe lugar?

jPelea de Tabernal - Accidn: Gasta 1 de Miedo para
desatar una pelea entre los clientes. Cuando un PJ intente
moverse por la tabema, deberd superar una Tirada de
Agilidad o Presencia o sufrir 1d6+2 de dafio fisico por
golpes o jarras voladoras. Un PJ también puede iniciar esta
SSCENG CON UnNa accion provocadora exitosa.
£ Quign empezd [a pelea? ;Qué s necesita para defenaria?

PUEBLO DE AVANZADA

Rango 1 — Social

L pequedo pushlo en los ménpenes de wna neclin o reglin, cercano &
una mazmorra, fumbas U ofros deslings de aveniura.

Impulsas: Empujar a los desesperados hacla una muerte segura, sacar
provecho de una esperanza maltrecha

Dificultad: 12

Adversarios Potenciales: Bandidos de los Cuchillos
Dentades (Hechicero, Remperrodillas, Lacayo, Teniente,
Sombra, Francotirador), Ladrdn Enmascarado, Mercader

RASGOS
Los Rumores Vuelan — Pasiva: El cotilleo es la moneda de mas
ripido curso @n ¢l reana, Un PJ pusde preguntar sobre evenios
importantes con una Tirada de Presencia. Lo que aprendan
dependeran del resultado de sus Tiradas siguiendo eslos orilenos
. Exilo Critico: Aprende sobre dos evenlos impartanies. Puede
hacer una pregunta adiclonal sobre uno de los remones v
recibir una respuesta veraz (aunque no necesaramente

completa),

. Exito con Esperanza; Aprends sobre dos eventos, al
menos uno relaconado con su trasfondo.

. Exito con Misdo: Aprends un rumor alarmante relacionado
con au trasfondo.

. Cualquier Fracaso: Los locales reaccionan mal. El FJ debe

marcar 1 de Esirés para aprender un rumor relevants.
£ue nodicias ivmen dos PJs que poddan comparhic oon viserns cuaiesos ?
S0 opiman fas Wigarefos sobne esfos evemos?

Sociedad de la Brajula Retfa = Pasiva; Una sociedad de avenluneros
mantiene una sede agqui, donde los héroas nlercambian
fanfarronadas y rumores, beben por sus supuesios logros y conspiran
para armuinar a sus rivales
A0ug alavdes hacsn ME BVEniLEDS a0, y Cudles parecet ciertog?

Grupo Rival - Pasiva: Olro grugo de avenlureros s& encuentra en la
zona, buscando el mismo lesoro o pista que los PJ.
£Que PJ bera wn vinculo con wno de los mismbros del grupo nval? ;Se
acercan elles pnmers & PJ o esperan a que este b haga?

Seria una Pana gque le Pasara Algo a tu Tienda - Accign; Los PJ
presencian como agentes de un jefe criminal local extorsionan a
una tienda de productos generalas.

Slue problamas causand 51 fas PJ infandenen ?

Lugar Equivocado, Momento Equivocado — Reaccion: De noche o
cuando el grupo esta solo en un callejon, puedes gastar 1 de Miedo
para presentar una banda de ladrones que intenta robares. Aparecen
8 Alcance Cercano de un PJ elegido e incluyen 1 Rompemadillas de
los Cuchillos Dentados, Lin ndmera de Lacayos igual al nimars da PJ
¥ 1 Teniente Para grupos grandes, afiade un Hechicers o un
Francotirador,

Alud dedales ruestran gque estos bandidos Son anliguos sveriaros
desesperadog?




RiO FURIOSO

Rango 1 — Travesia

Un rio de corriente rapida v sin puente, o bastante profundo
COoMmg para arrasirar a casi cualguiera.

Impulsos: Bloguaar el paso, arasirar a los desprevenidos,
dividir |a tierra

ENTORNOS DE RANGO 2
(NIVELES 2-4)

Dificultad: 10

Adversarios Potenciales: Bestias (Oso, Sempienta de
Cristal}, Bandidos de los Cuchillos Dentados (Hechicero,
Romperrodillas, Lacayo, Teniente, Sombra, Francotirador)

RASGOS

Cruce Peligroso — Pasiva: Atravesar el rio requiare completar
una Cuenta de Prograso (4). Siun PJ falla una tirada con
Miedo, se activa de inmediato la accidn «Corriente
Traicloneras contra &l sin necesidad de gastar Miedo.
Alguna de fos PJ ha cruzado rios asl anfes? £ Alguna tiene
migda a ahogarse?

Corriente Traicionera = Accidm: Gasta 1 de Miedo para
atrapar a un PJ en la corriente. Debe hacer una Tirada de
Reaccidn de Agilidad. Si fracasa, sufre 1dé+1 de dafo
fisico, es arrastrado una distancia Cercana rio abajo y
queda Vulnerable hasta que salga del agua. Con éxito,
marca 1 punto de Estrés.
£ Qué baratijas y objefos britan en el lscho del ria? ;Nada algon
depredador por estas aguas?

Cazador Paciente — Accion; Gasta 1 de Miedo para invocar
una Serpiente de Cristal a Alcance Cercano de un PJ.
Aparece en o cerca del rig vy toma el foco de inmediato para
usar su accion «Serpiente Giratorias.
£ Qué fesoros guarda ja besfia en su guanda? ;Qué vigjeros
han caido ya viclimas de esfe depredador?

RITUAL DEL CULTO

Rango 2 — Evento
Uin Culto Caido se redne alrededor de un simbolo de los
dioses derrolados ¥ un hoguera arde con con un fong
enfermizo de verde.
Impulsos: Profanar la tierra, unir el Reino Mortal con los
Circulos Infericres
Dificultad: 14
Adversarios Potenciales: Culto de los Caidos (Adepto,
Colmillo, Iniciado, Guardador de Secretos)

RASGOS

Tierra Profanada — Pasiva: Los cultistas han dedicada
este lugar a los Dioses Caldos v su influencia corrupta lo
invade todo. Reduce el Dado de Esperanza de los PJ a
1d10 mientras estén en este entorno. Puede purificarse
can una Cuenta de Progreso (6).

JCamo nofan las PJ por prirmara vez que algo va mal aqui? ;Oué
migdos resurgen cuando 18 esperanza se desvanecs?

Poder Blasfermo — Accidn: Parte dal poder del nlual se canaliza|
hacia un cultista para enfrentar a los intrusos. Eliga un
adversanc qua sa vualve Imbuido de magia terribla hasta el
final de la ascena o hasta ser derrotado. Esla adversario
obtiene inmediatameanta el foco v una de las siguientes
mejaras (o las tres si gastas 1 de Mieda):

- Veniaja en todas las tiradas de ataque
- Hacen 1410 de dafo adicional al impactar.
- Zana el siguiente rasgo:

Implacable (2) = Pasiva: Puede ser enfocado hasta dos
veces por wrno del DJ. Gasta Miedo normalmente para
pasarle el foco.

sCamo cambia el enemigo en apariencia? ; Qué misdos
despiertan sus golpes?

La Invocacion — Reaccion: Cuenta Regresiva (6). Cuando
los PJ entram en escena o &l culto comienza el ritual,
acliva la cuenta, Designa un adversanio como lider del
ritual. La cuenta avanza cuanda un PJ tira con Miedo.
Cuando sa activa, invaca un Demanio Menor a Alcance
Muy Cercano del lider. Si el lider cas antes, el ritual falla y
acaba sin provocar ningln afecto..
20w hard & cillo con ese demonio encadenado? J Ouwé pangan
fnvocar despugs?

Completar el Ritual = Reaccién: 5i el lider del ritual es
atacado, un aliade a Alcance Muy Cercano puede marcar 1
de Esfrés para interceptar el atague o conjuro.

£Que =8 siente al ver esa devocion usada para infundir miedo y
adominacion ?




TEMPLO CONSAGRADO

Rango 2 — Social

Un templo concurrida pero cuidado, gue ofrece sanacion y
servicios reguiares, dingido por un sacerdole o serafin,
Impulsos: Conectar el Reino Mortal con las Aliuras Celestizles,
demostrar el poder divino, brindar consuela y ayuda.

Dificultad: 13

Adversarios Potenciales: Guardia (Arquera, Con
Espada, Jafe)

RASGOS

Lugar de Sanacion — Pasiva: Un FJ que descanse agui
recupera automaticamente todos sus PG.
£A que huele el incienso? 4 Qué canfos entanan o5 acdlifos?

Guia Divina = Pasiva: Un PJ que rece a una deidad puede
hacer una Tirada de Instinte para recibir respuestas. Si su dios
no es bienvenido en el templo, la tirada es con desventaja.

* Exito Critico: Obfiene informacian clara. Ademéas,
gana 1d4 de Esperanza gue puede repartir si comparte
la vision v guia

* Exite con Esperanza: Recibe informacian clara.

& Exito con Miedo: Recibe fragmentos & impresiones
emocionales que pueden ser inferpretadas como una
respuasta.

. Cualquier tipo de Fracaso: El PJ solo recibe vagos
destellos de informacian. Marca 1 de Estrés para
oblenar una imagen clara, pera sin contexto.

A0 se sfenle af reciblr esa wisidn? § Qud emocidn persiste
despuds?

Esperanza Implacable = Reaccidn: Una vez por escena, cada
PJ puede marcar 1 de Estrés para convertir un resultado con
Miedo en uno con Ezperanza.

2 Qug recuerda o emociin conecta &l PJ con la esperanza ?

Censura Divina = Reaccién: 5i los PJ blasfeman, ofenden o
profanan el templo, puedes gastar 1 de Miedo para invocar
un Serafin Supremo y 1d4 Guardias con Ezpada cerca del
sacerdote.
£ Qué gimbalos portan estos emizanos celeshiales? ;Que histons
tiene el lider de este grupo?

CIUDAD EMBRUJADA
Rango 2 — Exploracion
Una ciudad abandonada, habitada por los espinifus inguietos de
epacas pasadas.
Impulsas: Desorantar v confundir, revivir apocalipsis plblicos v
personales
Dificultad: 14
Adversarios Potenciales: Fantasmas (Arquero Especiral,
Capitan Espectral, Guardian Especiral), versiones
espectrales de otros adversanos. (ver «Forma Fantasmals

RASGOS

Conocimiento Enterrado — Pasiva: La ciudad guarda
incontables misterics. Un PJ puede hacer una Tirada de
Instinto o Conocimiento para aprender sobre el lugar v
encontrar botin {posiblemente maldito),

L] Exito Critico: Informacian valiosa y un objeto ofil
relacionado.

L] Exito con Esperanza: Informacicn valicsa.

L] Exito con Miede: Informacion incompleta o ambigua

. Cualquier Fracaso: Marca 1 de Esfrés para encontrar
una psta tras una busqueda agoladora.

A 0wé secrelos mayores guarda fa cludad? 2 Por qué fanlos

fantasmas siguen aqui? JOue avenliureros ya han perecido entre

SUS ANas?

Forma Fantasmal — Pasiva: Los Adverzarios agui son
especiros. Tienen resistencia al dano fisico v pueden marcar
1 de Estrés para atravesar objetos sdlidos (hasta Alcance
Cercana).
£ Qua heridas muesfran su causa de muerfe? ; Qué propdsio los
mantiene atados al plano maortal?

Callejones Sin Salida — Accion: Los fantasmas de un epoca
anterior recrean escenas de su era perdida (un festival, una
revolucitn, un atraco). Estas visiones alteran |a disposicion de
la civdad, Blogquaan caminas, obligan a desvios o plantean
retos, coma cenfundir & los PJ con ladrones rivales.

Qe gureren fos fantasmas? & Quwe mecesitan los Pis de elios?

Apocalipsis Pasado - Accion: Gasta 1 de Miedo para
manifestar el aco de un desastre qua asold a ciudad. Activa
una Contador de FProgreso (5) mientras el desasire se
desarrolla alrededor de los PJ. Para completar la cuenta atras
y escapar de la catistrofe, los PJ deben superar amenazas
tales como fuegos, estampidas o edificios derrumbandose
mientraz recuerdan la historia y encuentran pistas para
escapar lo inevitable.

#Esfe fue el desasire gue destruyd la civdad? ;Que saben los PJs
que podria ayudsnies a escapar?




PASO MONTANOSO

Rango 2 — Travesia

Ficos escarpados gue atraviesan las nubes, con un sendero
serpenteante plagado de recodos fralcioneros.

Impulsos: Cobrar un tributo en suministros y resistencia,
revelar interferencias magicas, ralentizar el avance

Dificultad: 15

Adversarios Polenciales: Bestias (Oso, Aguila Gigante, Serplente
de Cristal), Calavera ded Caos, Destructar Minolawro, Cazador Martal

RASGOS

Glifos Grabados — Pasiva: En |a ladera de la montana sa
aprecian grandes marcas @ inscripciones. Un PJ con un
trasfondo o Experiencia adecuados puede identificarlas como
glifos de magia metecroldgica, disefiados para intensificar los
vientos helados. Un PJ que tenga éxito en una Tirada de
Conocimients puede recordar detalles sobre los glifos, sus
posibles creadores y como disiparlos. Con un éxito critico,
reconoce que pertenecen al estilo de los encantadores
crestinos, v obtiene ventaja en una tirada para disiparos.
£ Quign calocd este encantamienta? ;Sigue presente en las
cercanias? ;Por qué queria que & clima fuem mas inclamente 7

Avalancha — Accién: Gasta 1 de Miedo. Una cormriente gélida
talla la montafia, provocando una avalancha, Todos los PJ en
su trayectona deben superar una Tirada de Reaccion de
Agilidad o Fuerza o seran amollados y amastrados montania
abajo. Un FJ que esta ulilizando cuerda, pitones u otro
equipo de escalada obtiene ventaja en esta tirada, Quienes
fallen son arrastrados hasta Alcance Lejano, reciben 2d20 de
dafia fisico y marcan 1 de Estras, Quienes tengan exito
deben marcar 1 de Estres.
sComo intentan los PJs resislic la avalancha? ;Qué estrafegia
usan para reenconirarse cuando sus aliadas reedan coesla
abajo?

Nide de Rapaces — Reaccidn: Cuando los PJ enlran an el
lerreno de caza de las rapaces, aparecen dos Aguilas
Gigantes a Alcance Muy Lejano de un PJ elegido, que los
idenlifican como presas probables.

JCudnto hace que las sguitas no encuentran affmenta? ; Tianen
huevas o polluelos sin empiumar en e nico?

Wientos Gédlidos = Reaccidn: Contador Regresivo (Bucle de
4). Cuando los PJ acceden al paso, activa esta cuenta
rogresiva. Cuando se acliva, todos los personajes gue
atraviesan el paso deben hacer una Tirada de Reaccién de
Fuerza o marcar 1 de Estrés. Un PJ que lleve ropa adecuada
para el frio extremo obtiene ventaja en estas tiradas.

£ Qe parte del cuerpo de los Pds se enfumece primera? 2 Cama
infentan manfenarse calignfes mienfras avanzan?

ENTORNOS DE RANGO 3
(NIVELES 5-7)

CORAZON ARDIENTE DEL BOSQUE
Rango 3 — Exploracién

Un espeso manto de ceniza ani inunda &l aire alrededor de un colosal
drirol cubverto de musgo que arde efermaments con Ffamas de un
arfarmizo fomo azulado.

Impulses: Marcar un ritmo antinatural que todos deben seguir,
corramper el bosque

Dificultad: 16

Adversarios Potenciales: Bestias {Oso, Serpiente de
Cristal), Elementales (Chispa Elemental), Guardianes del
Boesgue (Driada, Roble Viviente, Caballera del Clarvo)

RASGOS

Nitcleo de Magia del Caos — Pasiva: Cuando un PJ realiza una Tirada
e Lanzamienlo de Conjuros, debe lirar dos Dados de Miedo y
quidarse con el resullado mds allo
/O ge glenle i canalizar magia en un fugsr focado por e Caog? J Oug
lemes gue ocirra & perdes of ool dal hachiea?

La Liama Afil - Pagiva:r Los PJ gue se acerquen al arbel central
pueden hacer una Tirada de Conocimiento para inbentar identificar la
magia que ha consurmido asle entomo,

. Con un Exite: aprenden fres de los slgulentes detalles. Con
un Exita con Miedo: aprenden dos,

- Con un Falle! pueden marcar 1 e Esinés para aprendes U y
ablener ventaja en su siguiente tirada relacionada con la
exploracian de este enlormo.

. Detalles posibles: Es el resultado de magia de los Caidos. La
cofmupcidn se propaga a través del musgo ceniclento. Sola
puede purificarss mediante un ritual de magia natural con una
Contador de Progreso (8],

£ Euwd cullo de fos Caldos corrompit este bosque? 2 0ué han hecha pa con
s madera maldita y fa ssvis de esfe Srbol?

Lianas Asfixiantes — Accidn: Lianas llenas de espinas emergen del
sotobosque y se egitan con violencia para atrapar a los PJ. El objativo
debe superar una Tirada de Reaccdn de Agilidad o quedara
Restnngido y Vwnerable hasta que logre liberarse con une Tirada de
Sutileza o Fuerza, o hasta que inflija 10 puntos de dafio a las Banas.
Cada vez que intenta escapar, sufre 1d8+4 de dafio fisico y pierda 1
punto de Esperanza.

4 Qi raciardos dolordes amangan maniras s fanss desgaran U0 came?

Besfias de Carbdn — Accidn: Animales deformados y envueltos an
Bamas afiles irumpen por un punto & tu eleccian. Todos los objetivos
an akcance Cerca de esa punto deben hacer una Tirada de Reaccian
de Agilidad. Quisnaes fallen sufren 3d12+3 de dano fisico. Quienes.
tengan éxito reciben la mitad del dafio.
£ Sawt avirrrales realis consinmidod por lad [amas, o merss consincoones
mbgicas die fa comupoion 7

Ceniza Asfixiante = Reaccidn: Contador Regrosive (Bucle de 6)
Cuando los PJ entran en el Gorazdn Ardiente del Bosgue, acliva la
cuanta regresiva. Cuando se acliva, todos los parsonajes deben hacer
una Tirada de Reaccidn de Fuerza o Instinto. Quienes fallen reciben
4dB+5 de dafio fisico directo, Quienes tengan éxito reciben la mitad del
dafio. Mascaras o ropas protecioras alorgan venlaja en esta tirada,
QU i acones provocs (8 cenizaF ¢ Ouwd sabar inesperado defs en i@
lavigua?




ASEDIO AL CASTILLO

Rango 3 — Evento

Un asedio activo, donde una fuerza atacante intenta abrirse
paso hasta el inferior de una forlaleza fueremente delendida.
Impulsos: Agotar la voluntad de resistin, derribar los muros,
aumentar la tension

Dificultad: 17
Adversarios Potenciales: Mercenanios (Hostigador, Espada
de Alguiler, Hoja Hechizada, Maestro de Armas), Fuerzas
MNobles (Escuadron de Arqueros, Recluta, Seldado de Elite,
Caballero del Reino]

RASGOS

Entrada Secreta — Pasiva: Un PJ puede encontrar o recordar
una via secreta hacia el interior del castillo con una Tirada de
Instinto o Conocimiento exitosa.
£ Como acceden sin revelar el paso a los alacanies? JHay
centinelas vigilando esta ruta?

Armas de Asedio (Cambio de Entorno) — Accion: Contador
de Consecuencias (6) La fuerza atacante despliega armas de
asedio para dermribar las defensas de los sitiados. Activa esta
cuenta al comenzar el asedio (si se trata de un asedio
prolongado, uza un Contador a Largo Plazo). Cuando se
activa, las defensas han sido superadas v los atacantes
irumpen dentre. Ganas 2 de Miedo, luego cambia al entomo
Batalla Campal y dale el foco inmediatamente.
4Qué armas se estdn usando? ;Son magicas, mundanas o wa
mezela? ;Qué defensas deben superar log persangjes para tomar
el castilla?

jRefuerzos! — Accién: Invoca un Caballero del Reino, un
nomers de Esbiros de Rango 3 igual al ndmers de PJ y dos
adversarios adicionales a alcance Lejano de un PJ elegido. El
Caballero del Reine toma el foco de inmediato.

£A quign atacan primero? ;Qué formacidn adoptan?

Dano Colateral — Reaccion: Cuando un adversano es
derrotado, puedes gastar 1 de Miedo para que un impacto
desviado de una arma de asadio golpes un punte del campo
de batalla, Todaos los objetives en alcance Muy Cerca de ese
punto deben hacer una Tirada de Reaccion de Agilidad,

. Las objetivos que fallen sufren 3d8+3 de dafo fisico o
magico y marcan 1 de Esirés,

L Quienes tengan éxito deben marcar 1 de Estrés.

£ Qué restos o escombros se dispersan tras of alague? ; Qué se

rompe gue ya no podrd repararse faciimenta?

Arrasar y Sagquear — Accidn: La fuarza atacante sube la

Magia de Guerra = Accién: Gasta 1 de Miedo para gue un

jRefuerzos! — Accidn: Invaca un Caballera del Reinog, un

BATALLA CAMPAL

Rango 3 — Evento

Un combate masiva entre dos fuerzas armadas enfrentadas.
Impulses: Tomar territorio, riquezas v vidas, derramar sangre
por codicia y glaria

Dificultad: 17

Adversarios Potenciales: Mercenarios (Espada de Alguiler,
Hostigador, Hoja Hechizada, Maestro de Armas), Fuerzas Nobles
[Escuadrin da Arqueros, Reduta, Soldade de Elite, Caballera dal
Raino)

RASGOS

A la Deriva en un Mar de Acero — Pasiva: Maversa por un
campo de batalla en pleno combate es extremadamente
peligroso. Un PJ debe tener éxito en una Tirada de Agilidad
para moverse, y solo podra avanzar hasta alcance Cerca. Si
hay un adversario en alcance Cuerpo a Cuerpo, debera marcar
1 de Estrés para intentar moverse con una tirada de Agilidad,
ALos combatisntes te confunden con &l enemigo o fe ven corma un
intrusa? ¢ Puades disfinguir aliados de enamigos enfre fa
confusidn?

apuesta: prende fuago a un adificio, roba un objelo valiosa,
sacuasira a alguien imporante o asesina a civiles.

4 Que hay de valor aqui? § Quwign estd mas indefensa ?

mage de uno de los bandos desate una magia destructiva a
gran escala. Elige un punto en @l campo de batalla a alcance
Muy Lejano del mago. Todos los objetivos en alcance Cerca de
ese punte deben hacer una Tirada de Reaccidn de Agilidad.
Los que fallen sufren 3d12+8 de dano magico y marcan 1 de
Estrés

£ Qué forma toma el atague: una bola de fuego, Tuvia Scida,
tovmenta de cuchilas? ;Qué objetivo téclico busca este hechizo y
gqug vendra despues?

nomero de Esbirras de Rango 3 igual al nimare da PJ, y dos
adversanos adicionales a alcance Lejano de un PJ elegido.
El Caballero del Reino toma el foco de inmediato.

LA quign atacan primero? 2 Qué farmacidn adoplan ?




ENTORNOS DE RANGO 4
(NIVELES 8-10)

REINO DEL CAOS

Rango 4 — Travesia

Lw espacio aleno al mundo donde fas leyes de la realidad son inestables
¥ peligrosas.

Impulsas: Aniquilar la cereza, consumis poder, desafiar la ldgica

Dificultad: 20
Adversarios Potenciales: Monsiruosidades de los
Reinas Exterores (Abominacidn, Corruplor, Esclava)

RASGOS

Argultectura Imposible — Pasiva: Armba es abajo, abajo es la derecha
y |la derecha apunta a las estrellas. La gravedad y la direccionalidad
cambian constantemente. Cualguier intento de atravesar este reino es
toda una odisea y raquiere un Conlador de Progreso (B). Con un fallo, e
PJ debe margar 1 punto de Estrés ademas de las consecuencias
normales de la tirada,
ADHMme S8 slenle MOVESSE BN LT BESPECI0 fan ajens &) Reing Mordal? ;En qué
puno o o hilo g8 concentan pare aranfenss & eqaiibia? J Qud itee
exirafios straviesan durante sy fravesia?

Todo lo que Eres, Este Lugar te lo Quitard — Accidn: Contador de
Bucle (Ta4d), Actva el contador, Cuando se dispare, todos los PJ deben
hacer una Tirada de Reaccidn con Presencia. 51 fallan, su Rasgo mas
alto e reduce temporalmeants en 1dd, a no ger e Manjuen una
cantidad de Estrés igual & su valor. Los punios de Rasgo perdidos se
recuperan sl el PJ tene un Exito Critico o escapa del Relng del Caos,
£ Camo interia este ligar amebatane aquells que te hace lagendana? ; Quwd
58 sienie al perdar asa poder?

Deshacer — Accidgn: Gasta 1 punto de Miedo para forzar a un PJ a
hacer una Tirada de Reaccidn con Fuerza. 5i falla, recibe 4d10 de dafiof
miagico directo. Con éxito, marca 1 punio de Estrés.
£Que visiones de odros mundos cruzan iy mende misgnfras este g kerle
deshacerds? Qi pante esenci oo fu persanatidad busca barmar eshe
proceso?

Depredadores de los Reinos Exteriores — Accion: Gasta 1 punto de
Miedo para imvocar una Abominacidn, un Corruptor y 2d6 Esclavos de
los Rainos Exterioras, qua aparecen a alcance Gaercano da un PJ
alagida. Elige uno de estos adversarios y dale el foco. Puedes gastar
otro Miedo adicional para gue su alagque estandar lenga éxito
autormaticamenie
40w resfos seri-devoradog del mundo rofo dejan alras esles crialias e Su
PEEBCUCTON g8 came Wa? 4 Oud reffejog refarcidos de humanidsd percibies
enfre rafagas de purs malie?

Realidad Desorientadora — Reaccidn: Ante un resulfado con Miedo,
puedes pedirle al PJ que describa qué temor personal le evoca &l Reing
del Caos mientras la realidad se deshace y recompaong ante sus ojos. E
PJ plerde un punlo de Esperanza. 5| era su dlima Esperanza, ganas 1
punio de Miedo,
£0us escana ve? 51 a8 un recuerdo Cdma lo distarsiona este fugar?
£ Cuwdnto costars recardsy A3 version real?

USURPACION DIVINA

Rango 4 — Evenfo

Un rfual colosal que pretends dermbar las pusrfas de los Salones
Calestiales y destronar a fos Nusvos Dioses.

Impulses: Acumular poder, infundir temor, sofocar |a disidencia

Dificultad: 20

Adversarios Potenciales: Archinigromante, Tropas de Chogue
Caidas, Cazador Mortal, Ordculo de la Perdicidn, Zombi
Perfeccionado

RASGOS

Preparativos Finales — Pasiva: Cuando este entorno toma el foco por
primera vaz, designa a un advarsario como al Usunpador que busca
desironar a los dioses. Activa un Conlador a Largo Plazo (8) misntras
reung los elemanlos necesarios para o rilual. Cuando se acliva, usa la
reaccion «El Camianza dal Fine, Meenlras esle enfomo eské activo,
puedes acumular hasta 15 de Miedo,
£ e falla ai Lsurpador? ¢ BT earazdn de un Serafin Suprema? o La pledrs
Al ohe W Sl parmal? JLa lealfad de dos archiensmigos? Las
Mygrinas de una alma gura?

Bendicidn Divinag - Pagiva: Cuando un PJ obtiens un éxite criica,
puede gastar 2 de Esperanza para recuperar una habilidad limilada
POr uso (por desScanso, por Sessan, el
¢ Cuwd abas fe fevorece en esfa kicha? ; Como se maniffests su poder
reanovado a traves de iF

Profanadores por Doguier — Accldn: Gasta 2 de Miedo para invocar
1dd+2 Tropas de Chogue Caidas que aparecen en alcance Cerca del
Usurpador y ko asisten, Dales e foco para que usen su accidn de
Atague en Grupo
¢A qud Alfo Caldlo sinvan astas tropes? ;Oud came diving ansfan devarar?

Matadioses — Accién: Si el Contador Regresivo del Asedio Divino (ver
mas abajo) se ha activado, puedes gastar 3 de Miedo pars narrar
cidmo el Usurpador asesina a uno de los dioses de los Salones
Celestiales, absorblendo su poder. El Usurpador recupera 2 PG,
Aumenta su Dificultad, dafio, modificadaor de ataque o afadirle un
nuevo rasgo del dics asesinado.
¢ Cwa aios cae? Cuales 500 sU5 ditimas palabras?  Como sa manitess af
muavo pader robado del Usiwpador®

El Comienzo del Fin — Reaccion: Cuando se activa el Confador
Preparativos Finales. el Usurpador comienza a golpear las puerias
celestinles. Activa el Comfador Regresivo del Asedio Divino (10). Dale
el foco al Usurpador para narrar su embastida y reduce la cuenta an 1.
Si el Usurpador recibe dafio Mayor o superior, sumenta |a cuenta en 1.
Cuando se activa, rompe la barrera entre &l Reino Mortal y los Salones
Celestiales, asesina a los dioses y toma su lugar. Ganas 1 de Miedo por|
cada PG sin marcar del Uswrpador. Puedes usar Matadioses sin gastar
Migdo como movimianio adicional dal D,

¢ Goma 26 redercs & Faine Mortal anfe la rupfura del arden nafural? ;Que
modales confermplan este Sacnipgio desde fa dislancia?

Nexo Ritual = Reaccion; Cuando un P Falla una lirada con Meedo
conira el Usurpador, debe marcar 1d4 da Esirés por el retroceso
MAGD.
£ O fracasns pagados le aformenfan al erar de nreva? ¢ Como disfarsiana
o Lisurpador esos recusdos?




CORTE IMPERIAL

Rango 4 — Social
El majesfuoso dominia de un imperio poderoso, adomado oon
fesoros sagueados.

Impulsos: Justificar v parpetuar el dominio imperial, seducir a
los rivales con promesas de poder y comodidad

Dificultad: 20
Adversarios Potenciales: Guardia con Espada, Cortesana,
Caballero del Reino, Monarca, Espia.

RASGOS

Todos los Caminos Conducen Aqui — Pasiva: Miantras
estén en la Corte Imperial, log PJ tienen desventaja en las
Tiradas de Presencia para acciones que no encajen con el
estilo de vida imperial ni respalden su dominio.
< Camo dificuwlta el lenguaje misma la discusion de formas de vida
alfernafivas? ;Quwa beneficios evidentes crean frccion al plantear
ofras opciones?

Vasallos Rivales — Pasiva: Los PJ encontraran que la corle
esia repleta de sibditos, vasallos y suplicantes impenales que
compitan por el favor, la cercania al poder, intercambiando
favores por lealtad v elevando su estatus, Algunos buscaran
sabolear a sus rivales, otras padrian estar abiertos a ideas
casi sediciosas.
20w pbitienen de la vasallafe y qué les ha costado? JOué
explotactin los empuia a considerar oponerse al poder absalulo?

La Gravedad del Imperio — Accién: Gasta 1 punto de Miedo
para presentar a un PJ una oportunidad dorada o la
posibilidad de alcanzar uno de sus grandes objetivos, a
cambio de obedecer o apoyar al imperio. El objetivo debe
realizar una Tirada de Reaccidn con Presencia. Si falla, debe
marcar todo su Estrés o aceptar la oferta. Si ya tiene todo el
Estrés marcado, debe aceptar o exiliarse del impernio. Si tiene
exito, marca 1d4 de Estrés por la tensidn de resistirse.
+Qué desean tanto los PJs como pars considerar aliarse con esfe
poder despiadado? ;Cdmo supo el imperio cual era sU 0eseg mas
profundo?

Decreto Imperial — Accign: Gasta 1 punto de Miedo para
reducir en 1dd un Confador de Large Flazo relacionado con la
agenda del imperia. Si se dispara el contador, se anuncia
publicameanta un decralo acorde an la corle.
20w despliegie de poder o ransfevencia de Aguezas fue
necesanc para acelerar este plan?  De gquignes se interrumpiernan
o lrastocaron las vidas para que esto ccurmerna?

Ofos por Todas Partes — Reacelén: Ante un resultado con
iiedo, puedes gastar otro punto de Miedo para que un leal
al imperio escuche una conversacién subversiva. Un PJ debe
superar una Tirada de Reaccidn con Instinto para interceptar
al testigo antes de ser expuestos.
sCamo fue que el impeno comprometia a esle fesfigo? ; Por qué
sw primera reaccion es proteger al impenc, incluso sino lo traia
hign?

OSARIO DEL NIGROMANTE

Rango 4 — Exploracién

Ling cripla polvanenta con uns biktofaca, pasillos enrevesados i seciiapos
por doquiar, salpicadas par la sangre de Nvasanes malogrados.

Impulsos: Desconcerar a los intrusos, dasantarmar sacratos que debieron
permansces selladog, manilestas la no-ruerle, desalar una marea de no
miuertos

Dificultad: 19
Adversarios Potenciales: Hueste del Archinigromante
(Zombi Perfeccionado, Legidon Zombi)

RASGOS

No es Lugar para los Vivos — Pasiva: Cualquier rasgo o accidn que
parmita recuperar PG exige gastar 1 punto de Esperanza para poder
usarse. Si ya regueria Esperanza, al PJ debe gastar un punto adicional,
Alue se sisne al ferdar sanar en wh lugar tan antiféics & s waa?

Siglos de Conocimiento — Pasiva: Un PJ puede investigar ta bibliotecs
¥ el laboralono v hacer una Tikada de Conocmienlo para oblener
infarrmacian relacionada con lo arcano, la hisloria local v los planes de
Migrarnante,
£ Cdmao se faman algunos de los famos? ¢ En qud proyecio frabsla &
nigremants y que revels sobwe sus tencknes !

Estallido Gsea — Aceldn: Todos los obhjetivos a alcance Cercano de un
punio elegido dentro del osaro deben hacer una Tirada de Reacciin
con Agikdad. Quienes fallen sufren 4d8+8 de daiho fisico por las astillas
de hueso que salen disparadas cuando parte del osario explota.

S0ue estruchya Ssea ancesiral es destnida? ;Oue fragmenfos quedsn
ingrustados en f armadura?

Aura de Muerte — Agcidn: Una vez por escena, tira 1d4. Cada no
muerto a alcance Lejano del Migromanie puede recuperar una
combinaciin de PG y Estrés igual al resultado de la tirada. Cada
criatura decide como repartir esos punios entre PG y Estrés.

LCome S8 manif@sld su renoaads wigor? | Pardcan mds vivad. .. g,
paraddicamendn, meis podidos paro fenos de enesgia?

iNo Paran de Liegar! , — Accidn; Gasta 1 punto de Miedo para invocar]
1dE Zombis Podridos, dos Zombis Perfeccionados o una Legidn Zombi]
qui aparecen a alcance Cercano de un PJ elegido.
£ Cuignes eran eslas personss anfes de comveriinse en manonetss del
nigramanta? J O vaeligios de egas wWdss pasadss sguen siends wsitiles
para los hénas?




ORIENTACIONES ADICIONALES PARA EL DJ

Esta seccion ofrece orientacion adicional para preparar y
dirigir una sesién de Daggerheart.

MOMENTOS CLAVE DE LA HISTORIA

En narrativa, un beat (o «momento clave») es un instante que
altera el rumbo de la historia: un cambio en el mundo, una
accion o reaccion significativa, una revelacion emocional o una
decision importante. Turna la narracion con los jugadores:
presenta un momento clave y deja que ellos reaccionen y
hagan avanzar la escena con sus propios beats. A la hora de
preparar una sesion, piensa en términos de los momentos que
daran forma a cada escena o secuencia, en lugar de escribir
de antemano detalles concretos o didlogos.

PREPARAR ENFRENTAMIENTOS

Disefa los obstaculos que deberan afrontar los PJ en torno a
la pregunta; «;,Qué ayuda a contar la historia?». Los
enemigos, entornos y peligros son herramientas para
intensificar la tension y crear drama. Asegurate de que el
combate se utiliza como vehiculo para dar a los jugadores mas
informacion sobre la historia en curso, revelando aspectos del
mundo, la trama o los personajes.

COMBATE Y NARRATIVA

Las batallas dinamicas generan suspense al obligar a los
jugadores a elegir entre distintos objetivos, activar las
motivaciones y debilidades de sus personajes y crear el crisol
en el que se forjan como héroes legendarios. Al preparar un
enfrentamiento:

» Considera la funcion narrativa del combate.

* Basa los movimientos de los adversarios en sus
motivaciones.

Utiliza entornos dinamicos que den vida al campo de
batalla.

* Ahade enemigos que puedan interactuar con los rasgos y
habilidades especiales de los PJ.

RECOMPENSAS DE SESION

Al final de una sesién, recompensa a los jugadores con:

* Informacién util.

* Ganchos narrativos.

* Botin.

* Oro.

» Acceso a nuevo equipo 0 mejoras.

CREACION DE ESCENAS

Siempre que comiences una sesion, llegues a un nuevo lugar
o cambie la situacion, transmite a los jugadores lo que
necesitan saber pensando con todos tus sentidos y
compartiendo algo Unico o inesperado sobre la ficcion.

MANTENER A TUS JUGADORES INVOLUCRADOS
Mantén el interés y la implicacion de tus jugadores mediante:

* Rotar el Foco entre los PJ.

Conectar distintos elementos de la historia.

Involucrar a los jugadores mas callados.

Usar ayudas visuales.

Fomentar el juego espontaneo.

Plantear conflictos tanto internos como externos a los PJ.
Elevar el riesgo gastando Miedo.

Introducir objetivos en el combate mas alla del
simple desgaste (consulta la Tabla de Objetivos
Aleatorios en la siguiente pagina).

1d12 Objetivo

1 Adquirir (obtener o robar) un objeto importante
0 varios.

2 Capturar a uno o mas de los oponentes.

3 Activar un artefacto magico.

4 Inculpar a un personaje o manchar su
reputacion.

5 Acorralar al oponente o llevarlo a una
emboscada.

6 Detener un ritual magico, una ceremonia legal
0 un conjuro urgente.

7 Mantener la posicion: evitar que el enemigo
alcance una zona o grupo especifico.

8 Colocar pruebas falsas o un rastreador en un
objetivo.

9 Asegurar una localizacion antes de que llegue
otro grupo.

10 Hostigar al oponente para agotar sus recursos
o mantenerlo ocupado.

1 Destruir una estructura, estatua, santuario o
arma.

12 Investigar una situacion para confirmar o refutar

informacion existente.

COMBATES EN FASES

Crea combates dinamicos alterando la naturaleza de
los enemigos o del entorno a mitad del
enfrentamiento:

» Cambia las Condiciones del Enfrentamiento.
» Modifica el Entorno.
» Haz que la Oposicién Evolucione.

USO DEL TIEMPO DE DESCANSO

Utiliza las escenas de descanso como una valvula de
escape para modular la intensidad de la historia y
ofrecer a los PJ un respiro.

Anima a tus jugadores a proponer sus propias

escenas de descanso. Preguntales como se ve ese
momento en el que atienden sus heridas o se relajan

juntos, fomentando que tomen la iniciativa y colaboren

con otros jugadores cuyos personajes estén
implicados.



PROYECTOS DURANTE EL DESCANSO

La maniobra Trabajar en un Proyecto durante el descanso
requiere mas intervencioén por parte del DJ que otras
maniobras de descanso y esta pensada para empresas a
largo plazo que los PJ deseen llevar a cabo.

Estos proyectos suelen gestionarse mediante un Contador
de Progreso. Al decidir el valor inicial del contador, ten en
cuenta la complejidad del proyecto, la disponibilidad de
herramientas relevantes y el impacto del proyecto en la
historia.

Los proyectos simples avanzan el contador cada vez que un
jugador utiliza la maniobra. Los proyectos complejos, en
cambio, requieren una tirada.

DESCANSO PROLONGADO

Cuando decidas avanzar la historia a través de un periodo
largo de tiempo, utiliza montajes narrativos para ilustrar el
paso del tiempo. Ganas 1d6 de Miedo por cada PJ y
avanzas cualquier contador a largo plazo segun
corresponda.

MARCOS DE CAMPANA

Un marco de campafia proporciona inspiracion,
herramientas y mecanicas para apoyar un tipo concreto de
historia en la mesa.

Cada marco de campafia tiene una valoracién de
complejidad, que indica cuanto se desvian o amplian sus
mecanicas respecto al conjunto de reglas basicas de
Daggerheart.

Cada marco de campaiia incluye las siguientes secciones:
» Una propuesta narrativa para presentar a los
jugadores.

» Sugerencias y orientacién sobre el tono, la
ambientacion, los temas y las referencias.

* Un resumen del trasfondo de la campania.

Guia para adaptar comunidades, ascendencias y
clases al entorno.

Principios clave para que jugadores y DJ se
centren durante la campafa.

Elementos distintivos Unicos del escenario.

Un incidente detonante que sirva de punto de partida
para la campanfa.

* Mecanicas especiales que se utilizaran durante la
campanfa.

* Preguntas clave para considerar durante la sesion
cero.

Puedes encontrar el mapa de cada marco de campafia en
el apéndice del reglamento basico o en

www.daggerheart.com/downloads.

EL YERMO MARCHITO

Cuando una nacion invasora ataca a una antigua
deidad del bosque, una virulenta maleza

comienza a extenderse por toda la region.

Disefiado por Carlos Cisco, Rowan Hall y Spenser Starke

NIVEL DE COMPLEJIDAD: -
LA PREMISA

Lee esta seccion a los jugadores para introducirles en
la campania.

Templavita fue en alro tempo un lugar de gran abundanca y paz
Peligrozo para quisnes No cONOCIaN SUS CETIINGS, PEro Lna actentica
COMUCOWS para quienes respetaban zus lsyes. Cuando Hawven invadid
las farras salvajes y forzd al femiono a permanacer en una primavera
parpefua, una foracidn peligroza conocida como el Yaerma Marchito
arraigo y ahora amenaza (35 widas de todos los gue alil habilan. En una
campana amibisslada en & Yermo Marchilo, inferpretandis & héroes
improbables de orgenss humildes que afronlan su reciin descubiarta
responsabilidad. satvar al pueblo de Templavila de una corrupeion
peigrass

TONO Y AMBIENTE

Aventurero, Dinamico, Epico, Heroico, Emocionante,
Extrafio, Caprichoso

TEMAS

Choque Cultural, El Fin Justifica los Medios, Duelo,
Humanidad contra Naturaleza, Transformacion y
Cambio, Supervivencia

REFERENTES

La Princesa Mononoke, The Legend of Zelda, El Cristal
Oscuro, Nausicaé del Valle del Viento

VISION GENERAL

Si tu grupo decide jugar esta camparia, proporciona a
tus jugadores la siguiente informacién antes de la
creacion de personajes.

Templavilla es una tierra salvaje e indémita, durante
mucho tiempo evitada por fuerzas exteriores. Sus
bosques son oscuros y retorcidos, habitados por
Divinidades Tenues que realizan pequefos milagros y
favores para sus habitantes, aunque con la misma
facilidad pueden atraer a los viajeros fuera de los
senderos y conducirlos a su perdicion. Praderas
aparentemente inofensivas ocultan ciénagas capaces
de engullir ejércitos enteros, tragandose incluso
artilleria pesada en cuanto cruzan la frontera. Este
entorno agreste ha forjado a un pueblo resistente, lo
bastante audaz como para criar a sus familias donde
otros no se atreven y que sigue estrictamente unas
reglas peculiares que garantizan su seguridad. Estos
Mechones permanecieron al margen de las guerras de
sus vecinos... hasta que una plaga obligé al pueblo de
Haven a tomar medidas desesperadas.

Haven fue antafo la fuerza mas poderosa de la region;
durante siglos, las altas murallas de piedra de su capital
ostentaron la inscripcion: «La Puerta Sin Dios». Aunque
su significado original se ha perdido para la mayoria,

algunos tomos polvorientos y registros antiguos indican
que los fundadores de Haven deseaban librarse de la

influencia de las Divinidades Tenues que dominaban las


http://www.daggerheart.com/downloads

regiones colindantes. Idearon entonces un plan para matar
a una de las deidades mas poderosas, conocida como
Shun’Aush, la Ofidia de Granito. Aunque el método
exacto de su deicidio se ha olvidado, su victoria aseguré la
supremacia de Haven en la region durante generaciones.
Se asentaron tras los restos de su cuerpo, que se
convirtieron en las imponentes murallas por las que Haven
es conocida.

Pero Shun’Aush tendria su venganza. Mientras los habitantes
de Haven excavaban su cuerpo pétreo, el polvo fino que
desprendian se fue depositando en la tierra circundante. Hubo
un periodo de prosperidad que se prolongé durante siglos
mientras las escamas del dios permanecieron intactas. Pero el
progreso genera su propia presion. La creciente poblacion
exigia una productividad mayor y al arar los suelos mas
profundos y perforar vetas ocultas de piedra, el antiguo polvo
afloré a la superficie. Las mismas murallas que una vez
ofrecieron seguridad a la ciudad se convirtieron en el crisol que
incubé una plaga virulenta.

Durante los ultimos dos afios, mas de la mitad de la poblacién
de Haven ha sucumbido a una enfermedad conocida como el
Mal de la Serpiente. Primero, las victimas tosen polvo. Luego,
su piel se cubre de un sarpullido escamoso. Finalmente, su
cuerpo se endurece. Primero la carne, los huesos y los tejidos
blandos, hasta que, al fin, los 6rganos se osifican. Una vez que
«la serpiente» alcanza los 6rganos, se propaga tan deprisa que
las victimas se petrifican alli donde estan, llenando Haven de
estatuas de gente congelada en sus ultimos instantes de
agonia.

El Alto Mago de Haven, el Archimago Phylax, descubrié una
rara flor roja llamada el velo escarlata de la dama, capaz de
curar el Mal del Serpiente. Estas flores brotan con abundancia
por todo Templavilla durante la primavera, pero por cada diez
mil flores blancas comunes, solo florece una roja.

Desesperada por salvar a su pueblo de la plaga, Haven invadi6
Templavilla para reunir tantos capullos rojos como fuese
posible. Sus tropas se adentraron en los bosques profundos vy,
bajo la guia del Archimago Phylax, arrancaron el Ojo de la
Siega a la Divinidad Tenue mas poderosa que protegia la
regién: la Gran Buho Nikta, la Pastora de las Estaciones. La
Pastora mantenia el equilibrio en Templavilla al girar su mirada
sobre la tierra, primero para madurarla, luego para arrasarla.
Asi era como Nikta sostenia el ciclo de las estaciones:
crecimiento y decadencia, muerte y renacimiento. Sin su Ojo de
la Siega, Nikta solo puede contemplar Templavilla con el Ojo de
la Siembra, forzando al mundo a vivir en una primavera
perpetua.

Durante el afo transcurrido desde entonces, Haven ha
conquistado las ciénagas, transformandolas en campos para
recolectar las flores rojas. El crecimiento interminable que al
principio parecia un regalo, pronto evolucioné en una plaga
conocida como el Yermo Marchito: la flora y fauna de
Templavilla crecen sin freno, sin control. Los animales alcanzan
tamanos colosales. Los arboles se deforman, se retuercen y
comienzan a cazar personas Yy las enredaderas se arrastran por
el suelo del bosque, estrangulando todo lo que tocan. Este
crecimiento desbocado es incontenible e implacable y ninguna
fuerza ha logrado frenarlo durante mucho tiempo.

Antes del Mal del Serpiente y del crecimiento descontrolado
provocado por la Pastora, vuestro grupo llevaba una vida
tranquila en Templavilla o una de lucha y conquista en Haven.
Pero cuando el peligro llama a la puerta, incluso los no
preparados (o lo desean) deben alzarse y plantar cara.

COMUNIDADES

Todas las comunidades estan disponibles, pero algunas
presentan aspectos unicos dentro de una campafa
ambientada en El Yermo Marchito. Si es necesario,
proporciona la siguiente informacién a tus jugadores y elige
una o varias de las preguntas para plantear durante la sesion
cero.

SABINOS E ILUSTRES

En Templavilla, el conocimiento es la mercancia mas
valiosa y quienes poseen sabiduria o experiencia
detentan el verdadero poder. Esta economia de la
informacion se rige principalmente por el regalo y el
trueque: la sabiduria puede ser considerada un pago
justo por un arma o una comida caliente. Por ello, los
miembros de la comunidad sabina son los mas
acaudalados en Templavilla y pueden constituir
pequenos grupos diferenciados de cazadores,
historiadores o artesanos dentro de aldeas mas
grandes.

¢ Qué conocimiento te transmifio fu comunidad y
ahora debes proteger o compartir?

£ Qué eras capaz de lograr, gracias a fu crianza, que
ofros fuera de tu comunidad no compranden?

Una vez intercambiaste un saber importante por algo
ferribla, ;Qué eniregaste y qué recibizie a cambio?

En Haven, los miembros mas ricos pertenecen a la
comunidad ilustre y han heredado fortunas
acumuladas durante generaciones tras los muros de
piedra. Aunque los ilustres estaban mas resguardados
frente a la Enfermedad de la Serpiente, no fueron
inmunes.

£A quién perdiste por la Enfermedad de la Serpiente?
AComo te marca?

ZComao hizo tu familia su fortuna? ¢Has rechazado o
abrazado su codigo ético?

Crecisfe an un mundo de abundancia, pero se te
ocultd un saber importante. ;Cual era v cuando fo
descubriste?

CRESTINOS, SUBTERRANEOS Y
SALVAJES

Los personajes de estas comunidades probablemente
crecieron en los entornos letales de Templavilla, que se
han vuelto aun mas peligrosos con la expansién del
Yermo Marchito. Cada comunidad posee costumbres
Unicas (algunas compartidas libremente, otras
mantenidas en secreto) que les permiten atravesar con
seguridad terrenos traicioneros y territorios
custodiados por las Divinidades Menores.

A cambio de proteccion contra el Yermo Marchito para
ellos y sus familias, algunos Mechones de estos
grupos se han visto obligados a trabajar como
granjeros en los campos florales de Haven.

Aunque el trabajo es agotador y se realiza para una
nacion que esta destruyendo su tierra, los campos
estan resguardados por las hogueras de Haven,

que mantienen a raya la vegetacion invasora.



£A gue Divinidades Menores rindes tnbuto y comao te
han recompensado?

Ofendiste a un dios de Templavilla. ;Qué hiciste y
qué desdicha cayd sobre tf o sobre alguien cercano?

Huiste del lugar dondes naciste. ¢ Qué circunstancias
e empujaron a marcharte?

ORTANO

Los jugadores podrian decidir crear personajes ortanos si
desean interpretar a miembros actuales o antiguos del
Ejército de Haven que invadié Templavilla. Aunque el ejército
lleva la violencia a estas tierras, también cargan con una
profunda pena por su patria, que sucumbe a la enfermedad.

¢ Qué remordimientos arrastras contigo fras conquistar
fierras ajenas?

£ Queé acto de bondad te ofrecid un combatiente
enemigo en tu hora mas oscura? ;Como cambid
esto tu percepcion del pueblo de Templavilla?

Se le encargd difundir un rumor en una comunidad de
Templavilla. ¢ Cual es el rumor y tlenes infencion de
cumplir la mision?

ASTUTO

Dado que el Ejército de Haven es la fuerza militar dominante
actual en Templavilla, quienes deseen jugar personajes de la
comunidad astuta podrian provenir de grupos rebeldes locales
que buscan expulsar a las fuerzas invasoras de sus tierras.
Dependiendo de las tacticas empleadas por su grupo, un
personaje astuto puede coincidir con su educacién o rebelarse
contra ella.

£ Contra guién dentro del Efdreifo da Haven deseas vengarte y
porque?

Te uniste a un grupo nsurgente gue lucha por liberar estas
tierras del control de Haven. ;Que aspectos del liderazgo
han hecho que empieces a dudar?

Alguien a gulen amas forma parte del Ejército de Haven.
£ Como has whiizado tu posicion dentro de la rebelidn para
profegeria?

MARINO

Tanto Templavilla como Haven tienen costa. La mayoria de las
comunidades marinas de Templavilla viven en pequefios
asentamientos junto al mar y se centran en el viaje local entre
regiones vecinas, mientras que los marinos de Haven suelen
residir en grandes puertos dedicados al comercio con tierras
lejanas.

Recientemente wajaste por mar duranta una larga
ravesia. ;Qué salid terriblemente mal y codmao te
cambio?

Crecer en el mar te ensefit una habilidad que pocos
tienen, ;Cudl fue y cdmo te salvd la vida?

Antes navegabas con un companero. ;Quign era y
como os mantengis conectados?

ERRANTE

Las comunidades errantes pueden encontrarse tanto en
Templavilla como en Haven, aunque el viaje seguro ha sido
severamente restringido por la ocupacién militar y la
expansién del Yermo Marchito. Tanto si un personaje
errante procede de Templavilla, de Haven o de otro lugar, el
jugador debe decidir cual es su postura personal ante la
invasion de Templavilla y hasta qué punto se alinea con las
opiniones de su comunidad.

£ Qué haces para mantener a salvo, independiente y oculta fu
pequera comumdad frente & las fuerzas de Haven?

Debido a la naturaleza itinerante de tu comumnidad, tienes
sares gueridos fanlo en Templavila como en Haven.
JCdmo ha afectado esto a [u relacion can fa fvasida ?

Tu comuridad vigja para profeger algo. ;Que es ¥ por gueg
te impide echar raices?

LINAJES

Todos los linajes estan disponibles, pero algunos presentan
particularidades tnicas dentro de una campafia ambientada
en El Yermo Marchito. Cuando sea necesario, facilita la
siguiente informacién a tus jugadores:

CLANK

Los Clank creados en Haven suelen estar hechos de hierro y
acero, mientras que los de Templavilla estan habitualmente
construidos con madera y piedra.

FUNGRIL

Desde que El Yermo Marchito se extendié por Templavilla,
algunos fungril que habitan los bosques han crecido
notablemente mas que sus congéneres de otras regiones.

DRAKONA, FAUNOS, FIRBOLG E INFERNIS

Tras la corrupcion de Templavilla por ElI Yermo Marchito,
algunos drakona, faunos, firbolg e infernis han notado que
sus cuernos crecen mas rapido y alcanzan longitudes
inusuales.

GALAPA Y RIBBET

Muchas familias de galapa y ribbet que vivian en los
pantanos de Templavilla fueron desplazadas cuando el
ejército de Haven los invadié.

Havenitas y la Enfermedad de la Serpiente

Cualquiera, pero especialmente quienes provienen de
Haven, puede portar la Enfermedad de la Serpiente, que
entumece sus movimientos y les concede un tiempo limitado
para sobrevivir sin una cura.



CLASES

Todas las clases estan disponibles, pero algunas presentan
aspectos unicos dentro de una campafa ambientada en El Yermo
Marchito. Cuando sea necesario, facilita la siguiente informacién:

DRUIDAS, EXPLORADORES Y HECHICEROS

Los druidas, exploradores y hechiceros son comunes en todo
Templavilla. Si los jugadores escogen una de estas clases,
deberian considerar como la conexion de su PJ con el mundo
natural se ve afectada por El Yermo Marchito.

GUERREROS Y MAGOS

Guerreros y magos abundan en Haven. Una gran escuela de
magia en Haven forma tanto a combatientes como a
sanadores y el grueso del Ejército de Haven estd compuesto
por guerreros y magos del Colegio de Guerra. Si un PJ
pertenece a una de estas clases, deberia considerar su
relacion personal con el Ejército de Haven.

GUARDIAN DE LA VENGANZA

Muchos Mechones que buscan venganza contra Haven o
quieren expulsarlos de Templavilla se convierten en guardianes
de la Venganza. Si los jugadores escogen esta subclase,
deberian plantearse qué ideales o instituciones protege su
personaje.

PiCARO DEL SINDICATO

El Ejército de Haven envia espias a las comunidades de
Templavilla para obtener informacion sobre ataques
planificados y manipular la percepcion publica. Al elegir la
subclase de Picaro del Sindicato, los jugadores deberian
considerar como se ve afectado o relacionado su personaje
con estas operaciones encubiertas.

PRINCIPIOS DE LOS JUGADORES

Si tu grupo decide jugar esta campafia, proporciona a tus jugadores la
siguiente informacion antes de la creacion de personajes.

HAZ DE LA INVASION ALGO PERSONAL

Reflexiona sobre como la invasion de Haven a los bosques
de Templavilla ha afectado profundamente a tu personaje.
Deja que esos detalles den forma a lo que desea y a lo que
esta dispuesto o dispuesta a hacer para conseguirlo. Todo el
mundo ha perdido a alguien querido a causa de El Yermo
Marchito o la Enfermedad de la Serpiente y cada dia mueren
mas. Piensa en como este conflicto creciente ha llevado a tu
personaje a actuar de formas de las que no se siente
orgulloso o como ha hecho tambalear verdades personales
que antes creia inamovibles.

DA A LA MUERTE LA IMPORTANCIA QUE
MERECE

Quitar una vida nunca deberia hacerse a la ligera. Debe surgir
de la desesperacion, la necesidad y tener consecuencias.
Durante su viaje, tu personaje deberia recordar a quienes ha
perdido y a quienes ha matado y permitir que cada muerte
influya en sus decisiones futuras.

ABRAZA LA VULNERABILIDAD

Descubre la humanidad de tu personaje y muéstrala siempre
que puedas. Debe ser tan vulnerable en los momentos de
calma como fiero en los de violencia. Animale a abrirse con

sus aliados, aunque se cierre al resto del mundo.

PRINCIPIOS DEL DJ

Ten en cuenta estas directrices mientras diriges esta campafia.

PINTA UN MUNDO DE CONTRASTES

Rompe las expectativas permitiendo que lo terrible
seduzca y lo bello cause espanto. Muestra a los PJ
la hermosura natural de Templavilla desatada por
todo el territorio, rebasando ciénagas y bosques y
arrasando hogares y aldeas. Retrata la vida gris y
ordenada tras los muros de Templavilla, pero
también su cultura, arte y el progreso surgido de
siglos de seguridad. Contrasta la naturaleza
caprichosa de las Divinidades Tenues con la entrega
de los Mechones y los habitantes de Templavilla que
luchan por salvar su hogar. En un lugar de dias y
noches prolongados, de estaciones duplicadas y dos
naciones enfrentadas, busca siempre resaltar las
dualidades mas potentes.

MUESTRA EL PELIGRO REAL

Aunque pueda ser tragico, el dafo fisico no es la peor
tragedia que puede sufrir un personaje. Para ilustrar lo
que esta verdaderamente en juego, usa los origenes
de los PJ en Templavilla o El Yermo Marchito para
mostrarles lo que podrian perder: sus hogares,
familias, amistades, comunidades o incluso las
verdades y creencias mas profundas que los definen.
Los eventos de esta campafa pueden cambiar,
amenazar o destruir estos aspectos de su pasado.
Cuando tus jugadores crean e invierten en la historia
de su personaje, tienen algo por lo que luchar.

OFRECE ALTERNATIVAS A LA VIOLENCIA

lluminando caminos no violentos para resolver
conflictos, los PJ pueden ayudar a romper el ciclo de
brutalidad que domina este mundo. Por ejemplo,
mostrar compasion (en lugar de una espada al cuello)
a una bestia corrompida puede liberarla de la
influencia del Yermo Marchito. Del mismo modo, el
conflicto entre Haven y Templavilla no deberia
resolverse solo con sangre y acero. Lo que amenaza
a ambos también podria unirlos. Ofrece a los PJ
oportunidades para cerrar heridas, corregir errores
del pasado y sanar la brecha entre ambas naciones
desde dentro.

CREA ALIADOS Y ADVERSARIOS CON
MULTIPLES DIMENSIONES

Ningun aliado ni adversario es completamente bueno
ni completamente malo: todos llevan vidas complejas
y poliédricas. Incluso el aliado mas amable puede
esconder una oscuridad interior, esperando que sus
fallos no salgan a la luz. Y aquellos pintados como
malvados, a veces, pueden hacer lo correcto aunque
sea por los motivos equivocados. Que un PJ o PNJ
sea de Haven no significa que sea un villano. Y, por el
contrario, no todas las personas de Templavilla son
virtuosas. Explorar los matices, contradicciones y
motivaciones profundas de la gente de ambos lados
ofrecera interacciones mas ricas, decisiones morales
mas complejas y un vinculo emocional mas fuerte con
el mundo de juego.



DISTINCIONES

Utiliza esta informacién para preparar tu camparia. También puedes
compatrtirla con tus jugadores cuando lo consideres necesario.

LAS SEMANAS DE DIA Y NOCHE

El ciclo de dia y noche en Templavilla ocurre de forma
semanal: el sol asciende y permanece durante una semana
completa antes de ponerse y dar paso a una noche de igual
duracion. Este fendmeno afecta a todo, desde la agricultura
hasta el comercio, ya que muchos mercaderes se niegan a
viajar durante la noche. Pero este ciclo no afecta solo a los
Mechones: ha determinado como ha evolucionado la
asombrosa ecologia de Templavilla. Los dias y noches van
acompafnados de paisajes sonoros radicalmente distintos,
pues las criaturas nocturnas duermen durante los largos
dias y recorren los bosques bajo la oscuridad, mientras sus
contrapartes diurnas descansan. Las plantas también se
adaptan a este extrafio ciclo diario-semanal y muchas
completan su vida entera en solo una semana. Las
enredaderas del sol naciente trepan con sus espinas hasta
el dosel del bosque a lo largo de la semana, solo para
marchitarse bajo la luz de la luna. Por el contrario, la flor
noctiluca, una flor bioluminiscente que emite un aroma a
azucar quemado y descomposicion, solo florece cuando cae
la noche, iluminando claros del bosque; una bendicion para
cualquiera que deba viajar en la oscuridad.

LA ENFERMEDAD DE LA SERPIENTE

La plaga que asola Haven no perdona a nadie. Desde el
estallido inicial, las autoridades de Haven han trabajado sin
descanso para poner en cuarentena a quienes presentan
los primeros sintomas, pero estos esfuerzos apenas han
servido para frenar su propagacion. Debido a la rareza

del velo carmesi de la dama, muchos ciudadanos han
comenzado a portar o consumir todo tipo de flores y mudas
de serpiente en un intento de protegerse o curarse. En sus
primeras fases, las victimas sufren una tos seca y
persistente cargada de polvo que recuerda al hueso molido.
Después, una erupcion escamosa se extiende por la piel,
agrietando la carne en un patrén doloroso que imita el
dibujo de una serpiente. No mucho tiempo después, los
cuerpos de las victimas se endurecen progresivamente,
hasta que sus 6rganos se solidifican y dejan de funcionar.
Las ultimas fases de la Enfermedad de la Serpiente son tan
rapidas que muchas personas se transforman en estatuas
donde se encontraban, dejando toda Haven convertida en
un cenotafio de su antigua grandeza.

EL VELO DE LA DAMA

Estas pequefias flores crecen en claros soleados de
Templavilla. Por cada diez mil flores de pétalos blancos,
florece una unica y vibrante flor de color rojo. Durante
generaciones, estas flores se han utilizado en infusiones por
toda la region, reservandose las de color carmesi para
ceremonias especificas. Aun asi, nunca se cultivaron a gran
escala hasta que los havenitas descubrieron que el velo
carmesi de la dama era la unica cura conocida para la
Enfermedad de la Serpiente. Fue entonces cuando el
ejército de Haven invadié Templavilla y comenzé a cultivar
las flores en granjas enormes que devoraron las antiguas
ciénagas de la region. Aunque el robo del Ojo de la Cosecha
ha provocado una estacion primaveral interminable, las
flores rojas siguen siendo igual de escasas. Mientras tanto,
Templavilla se ve impregnada por un dulzén y enfermizo
aroma, mientras el ejército de Haven se apresura a producir

en masa una cura para la enfermedad.

EL YERMO MARCHITO

Esta corrupcion, alimentada por la primavera perpetua,
se extiende sin control por Templavilla. Algunos creen
que esta proliferacion comenzé en el bosque; otros, que
broté de las ciénagas. Pero da igual su origen: esta
floreciente malignidad provoca cambios horrendos y un
crecimiento desmesurado en todo

lo que toca, transformandolo en un ser Marchito. Las
plantas cobran vida con un apetito voraz por devorar
cuanto las rodea. Los animales crecen hasta tamafios
colosales, con temperamentos tan feroces como lo son
sus colmillos, defensas y garras exageradas. Incluso las
criaturas inofensivas, antes cazadas por su carne, se han
convertido en adversarios peligrosos y temibles.

Cuando una persona resulta corrompida por el Yermo
Marchito ya sea por un ataque directo o por un dafio
accidental (véase la seccién «Corrupcion del Yermo
Marchito»), se transforma. Se convierte en un hibrido de
pesadilla, su cuerpo retorcido y fusionado con materia
vegetal o animal. El Yermo Marchito va sustituyendo
poco a poco la personalidad de sus victimas con el
mismo impulso de consumo que domina al resto de la
Templavilla corrompida. Aunque los Marchitos pueden
conservar parte de su identidad durante un tiempo,
acaban por perderla por completo. Algunos mechones
creen que los Marchitos han recibido este don como
castigo de Nikta, en su cdlera, para expulsar a las
fuerzas de Haven y devolver el Ojo de la Cosecha a la
Pastora de las Estaciones.

LOS DIOSES DE TEMPLAVILLA

Los dioses de esta tierra no son conceptos etéreos que
habitan en otro plano: caminan entre nosotros como
seres encarnados, presentes tanto en el mundo natural
como en los hogares y aldeas. Por ello, estan
generalmente presentes en la vida cotidiana de los
mechones. Muchas comunidades (e incluso algunas
familias numerosas) tienen su propio dios menor o
espiritu tutelar que vela por ellos.

Creer y rendir culto en Templavilla tiene un significado
distinto: existe una tension constante entre los objetivos
de los mortales y los designios de sus vecinos divinos.
Los dioses deben ganarse la devocion de los mortales, a
menudo realizando pequefios milagros, actos de servicio
0 poniendo a prueba su temple con engafios y
maldiciones. Los mortales dependen de las bendiciones
de estos dioses para mantenerse a salvo durante sus
viajes y tareas en Templavilla. La Divinidad Tenuemente
Percibida mas poderosa y reconocida es la Pastora de
las Estaciones, Nikta ya que la pérdida de su Ojo de la
Cosecha ha tenido un impacto reciente y visible para
toda Templavilla.

Las diversas divinidades de Templavilla tienen opiniones
distintas sobre la corrupcion del Yermo Marchito.
Algunas celebran el nuevo dominio de la naturaleza,
pero muchas otras (sobre todo las de menor rango)
observan con inquietud el desajuste en el equilibrio del
mundo. Aunque su comportamiento y motivaciones
pueden resultar inescrutables, estas deidades son
mucho mas accesibles que los dioses lejanos que
observan desde las alturas.

Fulg, Apilador de Piedras: Un dios menor que



acepta tributo en forma de cantos rodados lisos
apilados junto al rio. Bajo su poder, almejas y lapas
crecen en abundancia sobre las rocas, listas para ser
recolectadas. Desconoce (y prefiere seguir ignorando)
los problemas que afligen a Templavilla.

Hyacynis, Quién Siembra Pequefias Flores:
Camarada de las abejas y las florecillas silvestres, ha
abrazado con entusiasmo el Yermo Marchito al ver
cémo su influencia y dominio han crecido
desmesuradamente. Disfruta del crecimiento
descontrolado y no ve razén alguna para ponerle fin.

lkla, Artista del Cielo: La maestria artistica de lkla no
tiene igual; pinta los amaneceres y atardeceres
semanales de Templavilla con una miriada de colores
centelleantes. La pereza le embarga el resto de la
semana hasta la exasperacion y su caracter es tan
desagradable que se ofende si alguien osa pedirle un
favor durante su tiempo de descanso.

Oove, Guardian de la Flor Nocturna: Uno de los
pocos dioses locales que nunca ha sido visto, aunque
es comun oirlo en la espesura nocturna, susurrando
direcciones a viajeros perdidos y guiandoles hasta la
flor nocturna mas cercana. Los lugarefios aseguran
que lleva a quienes le ofenden (o daian a criaturas
nocturnas) hacia terrenos peligrosos. Se rumorea que
observa las noches de Templavilla desde su morada
en la luna.

Qui’Gar, Dulzura Susurrada para un Final
Espinoso: Diosa silenciosa que vela por quienes
mueren atrapados en zarzales y matorrales
espinosos. Tradicionalmente no recibia muchas
plegarias, pero el crecimiento corrupto del Yermo
Marchito ha complicado su labor y trastocado su
tranquila existencia.

Rohkin, Cuerno Errante: Vigila los rebafios de
criaturas cornudas que habitan en Templavilla. En
tiempos mas felices, mantenia el equilibrio entre
naturaleza y civilizacion, impidiendo la sobrecaza.
Pero desde que la corrupcion del Yermo Marchito se
propagd, ha visto a sus rebafos convertirse en bestias
irreconocibles y peligrosas.

Estas son solo una pequefia muestra de las cientos (si
no miles) de Divinidades Tenues que se esconden,
descansan, cazan o juegan a lo largo y ancho de
Templavilla.

4 Qué Divinidades Tenues reconocen los PJ y a cuales
rinden tribufo, s es que lo hacen?

£ Como ha transformado el Yermo Marchito la actitud, la
personalidad y la disposicion de las Divinidades Tenues
que los personajes encuentran?

JQueé dioses se han allado con Haven para preservar la
primavera eterna? ;Y cudles se han alineado con
Templavilia?

INCIDENTE INICIAL

Puedes usar la siguiente propuesta para iniciar la campanfa o crear la
tuya propia:

El Ojo de la Cosecha esta guardado en una camara acorazada
bajo la torre central de la escuela de magia de Haven,

aparentemente imposible de recuperar. Un grupo rebelde
peligroso y clandestino, liderado por una figura misteriosa
conocida unicamente como la Espectro Marchito (she/her en
el original), ha trazado un plan para poner fin a la maldicion del
Yermo Marchito: encontrar al Gran Buho Nikta y arrancarle el
Ojo de la Siembra. Aunque esto podria solucionar el problema
inmediato, no se estan considerando las consecuencias a largo
plazo, igual que ocurrié durante la invasion de Haven.

El atribulado maestro de espias de Haven, Kreil Dirn (he/him
en el original), no goza de popularidad alguna en la ciudad. Su
responsabilidad consiste en descubrir insurgentes, detener
complots antes de que comiencen y vigilar de cerca las
actividades internas de Haven. Kreil nunca ha estado de
acuerdo (al menos no publicamente) con la decision del
Archimago Phylax (they/them en el original) de robar el Ojo de
la Cosecha y las consecuencias que todos han sufrido desde
entonces han resultado ser una sombria vindicacion.

Recientemente, Kreil ha descubierto los planes de la Espectro
Marchito y esta horrorizado ante la posibilidad de que tenga
éxito. Sabiendo que no puede enviar un peloton de soldados
de Haven a los bosques mas profundos para impedir que robe
el Ojo de la Siembra, Kreil utiliza su vasta red de informantes y
espias para encontrar a un grupo de aventureros capaces de
hacer justicia de forma rapida.

El grupo recibe una invitacion desde Haven para reunirse con
Kreil. Pero, ¢ es cierta su informacion? ¢ Tiene alguna
motivacién oculta o ambicion secreta? Procedan de
Templavilla o de Haven, los PJ deberan extender un minimo
de confianza hacia alguien que es tan peligroso e impredecible
como el «enemigo» al que persiguen. Y cuando encuentren a
la Espectro Marchito, ¢ la llevaran ante la justicia? ;Se
pondran de su lado? ¢ Intentaran recuperar el Ojo de la
Cosecha?

Kreil les recomienda iniciar su busqueda en la aldea arbérea
de Alula, donde sospecha que la Espectro Marchito dirige
Sus operaciones.



MECANICAS DE CAMPANA

Las siguientes mecénicas son exclusivas de esta campania.

CORRUPCION DEL YERMO MARCHITO

Los adversarios y entornos en esta campafia pueden
adquirir un tipo adicional denominado Marchito. Cuando
un adversario es Marchito, describe como el Yermo
Marchito ha alterado su apariencia o comportamiento
habituales. También necesitaras unas 20 fichas de
Marchitez (pueden ser las mismas que usas para el
Miedo).

Cada vez que un PJ reciba dafio Grave de parte de un
adversario o entorno Marchito, gana una ficha de
Marchitez y coldcala sobre su hoja de personaje. Al
hacerlo, el PJ debe tirar su dado de Miedo. Si el resultado
es igual o inferior al numero de fichas que tenga, recibe
inmediatamente una Cicatriz y elimina todas las fichas de
Marchitez, describiendo cémo el Yermo Marchito lo ha
transformado de forma permanente.

Al final de cada sesidn, retira todas las fichas de Marchitez
de las hojas de los PJ y gana una cantidad de Miedo igual
al numero de fichas retiradas. Si un personaje muere
teniendo fichas de Marchitez en su hoja, su cuerpo es
tomado de forma permanente por el Yermo Marchito.

PREGUNTAS PARA LA SESION CERO

Puedes formular cualquiera de estas preguntas a
los jugadores o inventar otras propias:

£ Qué animal peligroso aparece durante la semana deg
noche y ne lo hace durante la semana de dia?

£ Que rasgo unico (como apariencia, olor o sabor) poses
cualguier cosa contaminada por el Yermo Marchito?

£ Que supersticiones existen en tu comunidad sobre
cruzar Templavilla duranfe las largas noches?

Tu personaje ha presenciado algo bello nacido del
Yermo Marchifo. ;Qué era y como ha transformado su
vision de la corrupcion?



APENDICE

Esta seccion contiene informacion adicional y hojas de referencia

REFERENCIA DE CARTAS DE DOMINIO

l RUNA DE RESGUARDO

Conjuro de Arcana de Nivel 1
Coste de Recuperacion: 0

Posees un amuleto profundamente personal que puede ser
imbuido con magia protectora y entregado como resguardo a
ti o a un aliado. Describe qué es y por qué es importante
para ti. Quien sostenga el resguardo puede gastar 1 de
Esperanza para reducir el dafo recibido en 1d8.

Si el resultado del dado del resguardo es 8, el poder del
objeto se agota tras reducir el dafio ese turno. Puede
recargarse de forma gratuita en tu préximo descanso.

l DESATAR EL CAOS

Conjuro de Arcana de Nivel 1
Coste de Recuperacion: 1

Al comienzo de la sesion, coloca un numero de fichas igual a
tu atributo de Lanzamiento de Conjuros sobre esta carta.

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo a alcance Lejano y gasta cualquier nUmero de fichas
para canalizar energia bruta desde tu interior y desatarla
contra él. Con éxito, lanza un numero de d10 igual a las
fichas gastadas e inflige esa cantidad de dafio magico al
objetivo. Marca 1 de Estrés para reponer las fichas de esta
carta (hasta el valor de tu atributo de Lanzamiento de
Conjuros).

Al final de cada sesion, elimina todas las fichas no gastadas.

l CAMINAMUROS

Conjuro de Arcana de Nivel 1
Coste de Recuperacion: 1

Gasta 1 de Esperanza para permitir que una criatura que
puedas tocar camine por muros y techos con la misma
facilidad que por el suelo. El efecto dura hasta el final de la
escena o hasta que vuelvas a lanzar este conjuro.

l AGARRE CENICIENTO

Conjuro de Arcana de Nivel 2
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo a alcance Cuerpo a Cuerpo. Con éxito, el objetivo
estalla en llamas de inmediato, sufre 1d20+3 de dafio
magico y queda temporalmente En Llamas.

Cuando una criatura actia mientras esta En Llamas, debe
recibir 2d6 de dafo magico adicional si contintia ardiendo al
final de su accion.

l OJO FLOTANTE

Conjuro de Arcana de Nivel 2
Coste de Recuperacion: 0

Gasta 1 de Esperanza para crear un pequefio orbe flotante
que puedes mover libremente dentro de un alcance Muy
Lejano. Mientras este conjuro esté activo, puedes ver a
través del orbe como si observaras desde su posicion.
Puedes alternar libremente entre tus sentidos y los del orbe.
Si el orbe recibe dafio o se aleja del alcance permitido, el
conjuro termina.

ll CONTRAHECHIZO

Conjuro de Arcana de Nivel 3
Coste de Recuperacion: 2

Puedes interrumpir un efecto magico en curso haciendo una
Tirada de Reaccién usando tu atributo de Lanzamiento de
Conjuros. Con éxito, el efecto se detiene y se evitan todas sus
consecuencias. Coloca esta carta en tu boveda.

Hl VUELO

Conjuro de Arcana de Nivel 3
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (15). Con éxito,
coloca un numero de fichas igual a tu atributo de Agilidad
(minimo 1) sobre esta carta. Cuando hagas una Tirada de
Accién mientras vuelas, gasta una ficha de esta carta. Tras la
accion en la que se gaste la ultima ficha, desciendes al suelo
directamente bajo tu posicion.

Il DESVANECERSE

Nivel 4 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (12). Con éxito,
gasta un punto de Esperanza para teletransportarte a otro
punto que puedas ver dentro de Alcance Lejano. Si hay
criaturas voluntarias a Alcance Muy Cercano, gasta 1 punto
de Esperanza adicional por cada una para llevarlas contigo.

M ESTALLIDO DE PRESERVACION

Nivel 4 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra todos
los objetivos a Alcance Cuerpo a Cuerpo. A quienes tengas
éxito contra ellos, los empujas hasta Alcance Lejano y reciben
d8+3 de dano magico usando tu rasgo de Lanzamiento de
Conjuros.

l RAYO ENCADENADO

Nivel 5 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 1

Marca 2 puntos de Estrés para hacer una Tirada de
Lanzamiento de Conjuros, desatando rayos sobre todos los
objetivos a Alcance Cercano. Los objetivos contra los que
tengas éxito deben realizar una Tirada de Reaccién con una
Dificultad igual al resultado de tu tirada. Los que fallen reciben
2d8+4 de dafo magico. Adversarios adicionales que no hayan
sido objetivos previos y estén a Alcance Cercano de un
objetivo dafiado también deben realizar la tirada. Los que
fallen reciben 2d8+4 de dafio magico. La cadena contintia
hasta que no queden mas adversarios a alcance.



l PREMONICION

Nivel 5 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 2

Puedes canalizar energia arcana para tener visiones del futuro.
Una vez por descanso largo, justo después de que el DJ te
comunique las consecuencias de una tirada que hayas hecho,
puedes anular esa accién y sus consecuencias como si no
hubieran ocurrido y realizar una accion distinta en su lugar.

l CAMINANTE DE LA GRIETA

Nivel 6 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (15). Con éxito,
colocas una marca arcana en el suelo donde estés. La proxima
vez que lances con éxito Caminante de la Grieta, se abre una
fisura en el espacio que permite regresar con seguridad al punto
exacto donde se coloco la marca. La grieta permanece abierta
hasta que decidas cerrarla o lances otro conjuro.

Puedes disipar el conjuro en cualquier momento para lanzar
Caminante de la Grieta de nuevo y colocar la marca en otro
lugar.

Hl TELEQUINESIS

Nivel 6 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 0

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo dentro de Alcance Lejano. Con éxito, puedes moverlo
mentalmente a cualquier punto dentro del mismo alcance desde
su posicion original. Puedes lanzar al objetivo como ataque
realizando una Tirada de Lanzamiento de Conjuros adicional
contra el nuevo objetivo. Con éxito, infliges d12+4 de dafio
fisico al segundo objetivo, usando tu Competencia. El conjuro
termina tras el lanzamiento.

Il MARCADO POR LA ARCANA

Nivel 7 — Habilidad de Arcana

Coste de Recuperacion: 2

Cuando 4 o mas cartas de dominio en tu equipo pertenezcan al
dominio de Arcana, obtienes los siguientes beneficios:

e +1 atus Tiradas de Lanzamiento de Conjuros
e Una vez por descanso, puedes intercambiar el resultado
de tus Dados de Esperanza y de Miedo

H EXPLOSION VELADA

Nivel 7 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 2

Cuando realices con éxito una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros para lanzar otro conjuro, puedes gastar 1 punto de
Esperanza para quedar Velado. Mientras estés Velado,
permaneces invisible si permaneces inmévil cuando un
adversario se mueve a un lugar desde el que normalmente
podria verte. Pierdes la Veladura si te mueves dentro del campo
visual de un adversario o realizas un ataque.

Il REFLEJO ARCANO

Nivel 8 — Hechizo de Arcana

Coste de Recuperacion: 1

Cuando vayas a recibir dafio magico, puedes gastar cualquier
cantidad de Esperanza para tirar ese mismo numero de d6. Si
alguno muestra un 6, el ataque se refleja hacia su lanzador,
quien recibe el dafio en su lugar.

Il AURA CONFUSA

Nivel 8 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (14). Una vez
por descanso prolongado, si tienes éxito, creas una capa de
ilusion sobre tu cuerpo que dificulta saber con precision donde
estas. Marca cualquier cantidad de Estrés para generar ese
mismo numero de capas adicionales. Cuando un adversario te
ataque, lanza un ndmero de d6 igual al nimero de capas
activas. Si alguno muestra 5 o0 mas, una capa se destruye y el
ataque falla. Si todos los resultados son de 4 o0 menos, recibes
el dafio y el conjuro termina.

Bl TERREMOTO

Nivel 9 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (16). Una vez
por descanso, si tienes éxito, todos los objetivos dentro de
Alcance Muy Lejano que no estén volando deben hacer una
Tirada de Reaccion (18). Quienes fallen reciben 3d10+8 de
dafio fisico y quedan temporalmente Vuinerables. Quienes
tengan éxito reciben la mitad.

Ademas, al tener éxito en la tirada, todo el terreno en Alcance
Muy Lejano se vuelve dificil de atravesar y las estructuras
dentro de esta zona podrian dafarse o derrumbarse.

Bl PROYECCION SENSORIAL

Nivel 9 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 0

Una vez por descanso, haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros (15). Con éxito, entras en una vision en la que
puedes ver y oir con claridad cualquier lugar donde hayas
estado, como si estuvieras alli en ese momento. Puedes
moverte libremente por la vision, sin limitaciones fisicas. Este
conjuro no puede ser detectado por medios mundanos ni
magicos. Sales de la visién si recibes dafo o lanzas otro
conjuro.

l AJUSTAR LA REALIDAD

Nivel 10 — Hechizo de Arcana

Coste de Recuperacion: 1

Después de que tu o un aliado voluntario realicéis cualquier
tirada, puedes gastar 5 puntos de Esperanza para cambiar el
resultado numérico por otro que elijas. El resultado debe ser
verosimil dentro del rango de los dados utilizados.

l ROMPECIELOS

Nivel 10 — Hechizo de Arcana
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra todos los
adversarios en Alcance Lejano. Marca cualquier cantidad de
Estrés para que fragmentos arcanos caigan desde el cielo. Los
objetivos contra los que tengas éxito reciben 1d20+2 de dafo
magico por cada punto de Estrés marcado.



DOMINIO DEL FILO

H VUELVE A LEVANTARTE
Nivel 1 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1

Cuando recibas dafo Grave, puedes marcar un Estrés para
reducir su gravedad en un nivel de umbral.

Hl NO ES SUFICIENTE
Nivel 1 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1

Cuando tires tus dados de dafio, puedes volver a tirar
cualquier resultado de 1 o 2.

Hl TORBELLINO
Nivel 1 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 0

Cuando hagas un ataque exitoso contra un objetivo a
Distancia Muy Corta, puedes gastar un punto de
Esperanza para aplicar el ataque a todos los demas
objetivos en esa misma distancia. Todos los adversarios
adicionales contra los que tengas éxito con esta habilidad
reciben la mitad de dafio.

B VINCULO DE SOLDADO
Nivel 2 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1

Una vez por descanso largo, cuando halagues a alguien o le
preguntes por algo en lo que destaque, ambos ganais 3
puntos de Esperanza.

Bl TEMERARIO
Nivel 2 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1

Marca un Estrés para obtener ventaja en un ataque.

Il ESCABULLIRSE
Nivel 3 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1

Una vez por descanso, cuando una criatura a Alcance de
Cuerpo a Cuerpo fuera a infligirte dafio, puedes evitar el
ataque y salir de su alcance de forma segura.

B LUCHADOR VERSATIL
Nivel 3 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1

Puedes usar un atributo diferente con un arma equipada, en
lugar del atributo requerido por dicha arma.

Cuando inflijas dafio, puedes marcar un Estrés para usar el
resultado maximo de uno de tus dados de dafio en vez de
tirarlo.

l FOCO MORTAL
Nivel 4 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 2

Una vez por descanso, puedes centrar toda tu atencion en
un objetivo a tu eleccién. Hasta que ataques a otra criatura,
derrotes a ese objetivo o termine el combate, obtienes un
bonificador de +1 a tu Competencia.

Il ARMADURA FORTIFICADA
Nivel 4 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 0

Mientras lleves armadura, obtienes un bonificador de +2 a
tus umbrales de dafio.

FILOS DEL CAMPEON
Nivel 5 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1
Cuando tengas un éxito critico en un ataque, puedes gastar
hasta 3 puntos de Esperanza y elegir una de las siguientes
opciones por cada punto gastado:
 Elimina un Punto de Golpe.
* Limpia una ranura de armadura.
+ El objetivo debe marcar un Punto de Golpe adicional.
No puedes elegir la misma opcién mas de una vez.
M VITALIDAD
Nivel 5 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 0

Cuando elijas esta carta, gana de forma permanente dos de
los siguientes beneficios:

* Una ranura de Estrés.

* Una ranura de Puntos de Golpe.

+ Bonificador de +2 a tus umbrales de dafo.
Después, coloca esta carta en tu reserva de forma
permanente.

BETEMPLADO EN LA BATALLA

Nivel 6 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 2

Una vez por descanso largo, cuando debas realizar un
Movimiento de Muerte, puedes gastar un punto de
Esperanza para eliminar un Punto de Golpe en su lugar.

BFURIA DESATADA
Nivel 6 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1

Antes de realizar un ataque, puedes marcar un Estrés para
obtener un bonificador a la tirada de dafio igual al doble de tu
Fuerza.

Puedes usar Furia Desatada hasta dos veces por ataque.

Hl MARCADO POR EL FILO
Nivel 7 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1
Si tienes 4 o0 mas cartas del Dominio del Filo en tu
equipamiento, obtienes los siguientes beneficios:
* +2 a tus tiradas de ataque
* +4 a tu umbral de dafo Grave

l GOLPE DE ROZADURA
Nivel 7 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 1

Cuando falles un ataque, puedes marcar un Estrés para
infligir dafio del arma utilizando la mitad de tu Competencia.

Hl GRITO DE GUERRA
Nivel 8 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 2
Una vez por descanso largo, mientras cargas hacia el peligro,
puedes lanzar un grito inspirador que anime a tus aliados.
Todos los aliados que puedan oirte eliminan un Estrés y ganan
una Esperanza. Ademas, obtienen ventaja en sus tiradas de
ataque hasta que tu o un aliado falléis una tirada con Miedo.



B FRENESI
Nivel 8 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 3

Una vez por descanso largo, puedes entrar en un estado de
Frenesi hasta que no queden adversarios a la vista.

Mientras estés en Frenesi, no puedes usar Espacios de
Armadura, obtienes un bonificador de +10 a tus tiradas de
dano y obtienes un bonificador de +8 a tu umbral de dafo
Grave.

l SANGRE Y GLORIA
Nivel 9 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 2

Cuando obtengas un éxito critico con un ataque de arma, gana
una Esperanza adicional o elimina un Estrés adicional.

Ademas, cuando derrotes a un enemigo infligiendo dafo
suficiente, gana una Esperanza o elimina un Estrés.

Il GOLPE DEL SEGADOR

Nivel 9 — Habilidad del Dominio del Filo

Coste de Recuperacion: 3

Una vez por descanso largo, puedes gastar una Esperanza
para realizar una tirada de ataque. El DJ te dira contra qué
objetivos dentro de alcance tendrias éxito. Elige uno de esos
objetivos y haz que marque 5 Puntos de Golpe.

Il MONSTRUO DE BATALLA

Nivel 10 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 0

Cuando realices un ataque exitoso contra un adversario,
puedes marcar 4 Estrés para forzar al objetivo a marcar una
cantidad de Puntos de Golpe igual al numero de Puntos de
Golpe que tengas marcados, en lugar de tirar dafio.

Hl EMBESTIDA

Nivel 10 — Habilidad del Dominio del Filo
Coste de Recuperacion: 3

Cuando aciertes con un ataque con tu arma, nunca infliges
menos dafo del umbral de dafio Mayor del objetivo (el objetivo
siempre marca un minimo de 2 Puntos de Golpe).

Ademas, cuando una criatura dentro del alcance de tu arma
inflige dafio a un aliado con un ataque que no te incluye,
puedes marcar un Estrés para forzarla a hacer una Tirada de
Reaccion (15).

Con un fallo, el objetivo debe marcar un Punto de Golpe.

DOMINIO DEL HUESO

Bl MANIOBRAS AGILES
Nivel 1 — Habilidad del Dominio del Hueso
Coste de Recuperacion: 0
Una vez por descanso, marca un Estrés para esprintar a
cualquier lugar dentro de Alcance Lejano sin necesidad de
hacer una tirada de Agilidad.

Si terminas este movimiento dentro de Alcance Cuerpo a
Cuerpo de un adversario y realizas inmediatamente un ataque
contra él, obtienes un +1 a la tirada de ataque.

Hl LO VEO VENIR

Nivel 1 — Habilidad del Dominio del Hueso
Coste de Recuperacion: 1

Cuando seas objetivo de un ataque realizado desde mas alla
del Alcance Cuerpo a Cuerpo, puedes marcar un Estrés para

tirar d4 y sumar ese resultado a tu Evasién contra ese ataque.

Hl INTACTO

Nivel 1 — Habilidad del Dominio del Hueso
Coste de Recuperacion: 1

Obtén un bonificador a tu Evasién igual a la mitad de tu
Agilidad.
l FEROCIDAD

Nivel 2 — Habilidad del Dominio del Hueso
Coste de Recuperacion: 2

Cuando hagas que un adversario marque uno o mas Puntos de
Golpe, puedes gastar 2 Esperanzas para aumentar tu Evasion

en un valor igual a los Puntos de Golpe marcados. Este
bonificador dura hasta después del siguiente ataque que
recibas.

B ENFOQUE ESTRATEGICO

Nivel 2 — Habilidad del Dominio del Hueso
Coste de Recuperacion: 1

Después de un descanso largo, coloca un nimero de fichas
igual a tu Conocimiento en esta carta (minimo 1). La primera
vez que te acerques a un adversario hasta Alcance Cercano y
lo ataques, puedes gastar una ficha para elegir una de las
siguientes opciones:

» Realizas el ataque con ventaja.

» Elimina un Estrés de un aliado que esté dentro del Alcance
Cuerpo a Cuerpo del adversario.
* Anade d8 a tu tirada de dafio.

Cuando realices un descanso largo, elimina todas las fichas no
usadas.

Il REFUERZO

Nivel 3 — Habilidad del Dominio del Hueso

Coste de Recuperacion: 1

Cuando marques un Espacio de Armadura para reducir dafio
recibido, puedes marcar un Estrés para marcar un Espacio de
Armadura adicional.

Hl ESTRATEGIA EN EQUIPO

Nivel 3 — Habilidad del Dominio del Hueso

Coste de Recuperacion: 1

Cuando Ayudes a un Aliado, este puede gastar una Esperanza
para afiadir una de tus Experiencias a su tirada junto con el
dado de ventaja.

Cuando hagas una Tirada en Pareja, puedes tirar un d20 como
tu Dado de Esperanza.



Hl IMPULSO
Nivel 4 — Habilidad del Dominio del Hueso
Coste de Recuperacion: 1
Marca un Estrés para impulsarte desde un aliado dispuesto
que esté dentro de Alcance Cercano, lanzarte al aire y
realizar un ataque aéreo contra un objetivo dentro de
Alcance Lejano. Obtienes ventaja en la tirada de ataque,
afiades un d10 a la tirada de dafo y terminas tu movimiento
dentro de Alcance Cuerpo a Cuerpo del objetivo.

B REDIRECCION

Nivel 4 — Habilidad del Dominio del Hueso

Coste de Recuperacion: 1

Cuando un ataque dirigido a ti desde mas alla del Alcance
Cuerpo a Cuerpo falle, lanza tantos d6é como tu
Competencia. Si alguno saca un 6, puedes marcar un
Estrés para redirigir el ataque y hacer que dafie a un
adversario dentro de Alcance Muy Cerca.

Il CONOCE A TU ENEMIGO
Nivel 5 — Habilidad del Dominio del Hueso
Coste de Recuperacion: 1
Cuando observes a una criatura, puedes hacer una Tirada
de Instinto contra ella. Con éxito, gasta una Esperanza y

elige una de las siguientes opciones de informacion sobre el
objetivo que el DJ debe revelarte:

» Sus Puntos de Golpe y Estrés no marcados.

» Su Dificultad y umbrales de dafio.

» Sus tacticas y dados estandar de dafio de ataque.
» Sus rasgos y Experiencias.

Ademas, con éxito, puedes marcar un Estrés para eliminar
un Miedo de la reserva del DJ.

B MOVIMIENTO EMBLEMATICO
Nivel 5 — Habilidad del Dominio del Hueso
Coste de Recuperacion: 1
Pon nombre y describe tu movimiento emblematico de
combate. Una vez por descanso, cuando ejecutes este

movimiento como parte de una accién, puedes lanzar un d20
como tu Dado de Esperanza. Con éxito, elimina un Estrés.

B REPLICA RAPIDA

Nivel 6 — Habilidad del Dominio del Hueso

Coste de Recuperacion: 0

Cuando un ataque realizado contra ti desde Alcance Cuerpo
a Cuerpo falle, puedes marcar un Estrés y aprovechar la
oportunidad para infligir el dafio de arma de una de tus
armas activas al atacante.

B RECUPERACION

Nivel 6 — Habilidad del Dominio del Hueso
Coste de Recuperacion: 1
Durante un descanso corto, puedes elegir una accion de

descanso largo en su lugar. Puedes gastar una Esperanza
para permitir que un aliado haga lo mismo.

l TOCADO POR EL HUESO
Nivel 7 - Habilidad de Hueso
Coste de Recuperacion: 2
Cuando 4 o mas de las cartas de tu equipamiento
pertenezcan al Dominio del Hueso, obtienes los siguientes
beneficios:
e Bonificador de +1 a Agilidad.
e Una vez por descanso, puedes gastar 3 Esperanzas para
hacer que un ataque que tuvo éxito contra ti falle en su
lugar.

B PRECISION CRUEL
Nivel 7 - Habilidad de Hueso
Coste de Recuperacion: 1

Cuando realices un ataque exitoso con un arma, obtienes un
bonificador al dafio igual a tu Sutileza o Agilidad (elige uno).

l GOLPE QUEBRANTADOR

Nivel 8 - Habilidad de Hueso

Coste de Recuperacion: 3

Cuando realices un ataque exitoso, puedes marcar un Estrés
para que el siguiente ataque exitoso contra ese mismo objetivo
inflija 2d12 de dafio adicional.

Bl REDUCCION FORZADA

Nivel 8 - Habilidad de Hueso
Coste de Recuperacion: 1

Haz una tirada de Agilidad contra todos los objetivos que se
encuentren Cerca. Gasta una Esperanza para mover a todos
los objetivos contra los que tengas éxito, asi como a cualquier
aliado dispuesto en esa zona, a otro punto dentro del mismo
alcance.

M AL LIMITE
Nivel 9 - Habilidad de Hueso
Coste de Recuperacion: 1

Cuando tengas 2 o menos Puntos de Golpe sin marcar, no
sufres dafio Menor.

l GOLPE ASTILLADOR

Nivel 9 - Habilidad de Hueso
Coste de Recuperacion: 3

Gasta una Esperanza y realiza un ataque contra todos los
adversarios dentro del alcance de tu arma. Una vez por
descanso largo, si tienes éxito contra alguno de los objetivos,
suma el dafio total infligido y redistribuyelo como desees entre
los objetivos impactados. Cuando inflijas dafio a un objetivo,
lanza un dado de dafio adicional y afiade su resultado al dafo
infligido a ese objetivo.

l CARRERA MORTAL

Nivel 10 - Habilidad de Hueso
Coste de Recuperacion: 1

Gasta 3 Esperanzas para correr en linea recta por el campo
de batalla hasta un punto dentro de alcance Lejos, realizando
un ataque contra todos los adversarios dentro del alcance de
tu arma a lo largo del trayecto. Elige el orden en que infliges
dano a los objetivos impactados: Para el primero, lanza el dafio
de tu arma con un bonificador de +1 a tu Competencia. Luego,
retira un dado de tu tirada de dafio y aplica el dafio restante al
siguiente objetivo. Continua retirando un dado por cada
objetivo siguiente hasta quedarte sin dados de dafio o sin
adversarios.

No puedes elegir como objetivo al mismo adversario mas de
una vez por ataque.

l PASO RAUDO

Nivel 10 - Habilidad de Hueso

Coste de Recuperacion: 2

Cuando un ataque contra ti falle, elimina un Estrés. Si no
puedes eliminar un Estrés, gana una Esperanza.



DOMINIO DEL CODICE

H LIBRO DE AVA

Nivel 1 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Empujon de Poder: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros contra un objetivo a Cuerpo a Cuerpo.

En caso de éxito, el objetivo es empujado hasta Lejos y sufre
d10+2 de dafio magico usando tu Competencia.

Armadura de Tava: Gasta una Esperanza para otorgar

a un objetivo que puedas tocar un bonificador de +1 a su
Puntuaciéon de Armadura hasta su préximo descanso o hasta
que vuelvas a lanzar este conjuro.

Estalactita de Hielo: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros (12) para invocar una gran estaca de hielo dentro de
alcance Lejos. Si la usas como arma, haz la tirada contra la
Dificultad del objetivo. En caso de éxito, inflige d6 de dario fisico
usando tu Competencia.

H LIBRO DE ILLIAT

Nivel 1 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Letargo: Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra
un objetivo a Muy Cerca. En caso de éxito, queda Dormido
hasta que reciba dafo o el DJ gaste un punto de Miedo en su
turno para quitarle esta condicion.

Descarga Arcana: Una vez por descanso, gasta cualquier
cantidad de Esperanza para lanzar proyectiles magicos a un
objetivo dentro de alcance Cerca. Lanza un numero de d6 igual
a la Esperanza gastada e inflige ese dafio magico al objetivo.

Telepatia: Gasta una Esperanza para abrir una linea de
comunicacion mental con un objetivo que puedas ver. Esta
conexion dura hasta tu proximo descanso o hasta que lances de
nuevo este conjuro.

H LIBRO DE TYFAR

Nivel 1 - Grimorio de Cdédice
Coste de Recuperacion: 2

Llama Salvaje: Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros
contra hasta tres adversarios a Cuerpo a Cuerpo. Los objetivos
impactados reciben 2d6 de dafio magico y deben marcar un
Estrés mientras llamas brotan de tu mano.

Mano Mdgica: Conjuras una mano magica, del mismo tamafio
y fuerza que la tuya, dentro de alcance Lejos.

Niebla Misteriosa: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros (13) para invocar una densa niebla en un area
estacionaria a Muy Cerca. La niebla oscurece en gran medida
esa zona y todo lo que haya en ella.

H LIBRO DE SITIL

Nivel 2 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Cambio de Apariencia: Alteras magicamente tu aspecto y
vestimenta para evitar ser reconocido.

Paralela: Gasta 2 Esperanzas para lanzar este conjuro sobre ti
o un aliado a alcance Cerca. La préxima vez que el objetivo
realice un ataque, puede impactar también a un segundo
objetivo dentro del mismo alcance si su tirada de ataque tendria
éxito contra él. Solo puedes mantener este conjuro activo sobre
una criatura a la vez.

llusién: Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (14).
En caso de éxito, creas una ilusién visual temporal no mas
grande que tu dentro de alcance Cerca. Dura mientras la
observes. Resiste el escrutinio hasta que alguien se acerque a
Cuerpo a Cuerpo.

LIBRO DE VAGRAS

Nivel 2 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Cerradura Runica: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros (15) sobre un objeto que estés tocando y que pueda
cerrarse (como una cerradura, cofre o caja). Una vez por
descanso, si tienes éxito, puedes sellar el objeto para que solo
pueda abrirse por criaturas de tu eleccion. Alguien con acceso a
magia y una hora para estudiar el conjuro puede romper el
sello.

Puerta Arcana: Si no tienes adversarios a Cuerpo a Cuerpo,
haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (13). En caso de
éxito, gasta una Esperanza para abrir un portal desde tu
posicion hasta un punto dentro de alcance Lejos que puedas
ver. El portal se cierra una vez que una criatura lo atraviesa.

Revelar: Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros. Si hay
algo oculto magicamente dentro de alcance Cerca, queda
revelado.

l LIBRO DE KORVAX

Nivel 3 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Levitacion: Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros
para levantar temporalmente a un objetivo que puedas very
moverlo dentro de alcance Cerca desde su posicion original.

Retractarse: Gasta una Esperanza para forzar a un objetivo a
Cuerpo a Cuerpo a realizar una tirada de Reaccion (15). Si falla,
olvida el ultimo minuto de vuestra conversacion.

Circulo Runico: Marca un Estrés para crear un circulo magico
temporal en el suelo donde te encuentres. Todos los
adversarios a Cuerpo a Cuerpo o que entren en ese alcance,
sufren 2d12+4 de dafio magico y son empujados a Muy Cerca.

Il LIBRO DE NORAI

Nivel 3 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Vinculo Mistico: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros contra un objetivo dentro de alcance Lejos. En caso
de éxito, queda Restringido temporalmente y debe marcar un
Estrés. Si se trata de una criatura voladora, esta queda
Restringida y aterriza.

Bola de Fuego: Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros
contra un objetivo dentro de alcance Muy Lejos. En caso de
éxito, lanzas una esfera de fuego que explota al impactar. El
objetivo y todas las criaturas a Muy Cerca de él deben hacer
una tirada de Reaccion (13). Quienes fallen reciben d20+5 de
dafio magico usando tu Competencia. Quienes tengan éxito
reciben la mitad.

l LIBRO DE EXOTA

Nivel 4 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 3

Repudiar: Puedes interrumpir un efecto magico en curso. Haz
una tirada de Reaccion usando tu rasgo de Lanzamiento de
Conjuros. Una vez por descanso, si tienes éxito, el efecto se
detiene y se evitan todas sus consecuencias.

Crear Constructo: Gasta una Esperanza para escoger un
grupo de objetos a tu alrededor y formar con ellos un constructo
animado que obedece 6rdenes basicas. Haz una Tirada de
Lanzamiento de Conjuros para ordenarle actuar. Cuando sea
necesario, el constructo comparte tu Evasion y rasgos y sus
ataques infligen 2d10+3 de dafo fisico. Solo puedes mantener
un constructo a la vez. Este se deshace al recibir cualquier
cantidad de dafio.



H LIBRO DE GRYNN

Nivel 4 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Desviaciéon Arcana: Una vez por descanso largo, gasta una
Esperanza para anular el dafio de un ataque que te tenga
como objetivo a ti 0 a un aliado a Muy Cerca.

Cierre Temporal: Apunta a un objeto dentro de alcance
Lejos. Ese objeto queda detenido en el tiempo y el espacio
justo donde esta hasta tu proximo descanso. Si una criatura
intenta moverlo, haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros contra ella para mantener el efecto.

Muro de Llamas: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros (15). En caso de éxito, crea un muro de llamas
magicas entre dos puntos dentro de alcance Lejos. Todas las
criaturas en su trayectoria deben elegir en qué lado del muro
quedarse y cualquier cosa que atraviese el muro sufre
4d10+3 de dafno magico.

Hl MANIFESTAR MURO

Nivel 5 - Hechizo de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (15). Una vez
por descanso, en caso de éxito, gasta una Esperanza para
crear un muro magico temporal entre dos puntos dentro de
alcance Lejos. Puede medir hasta 15 metros de alto y
formarse en cualquier angulo. Las criaturas u objetos en su
camino son desplazados hacia un lado a tu eleccién. El muro
permanece hasta tu préximo descanso o hasta que lances
este hechizo de nuevo.

Hl TELETRANSPORTAR

Nivel 5 - Hechizo de Codice
Coste de Recuperacion: 2

Una vez por descanso largo, puedes teletransportarte de

inmediato, junto con cualquier numero de objetivos

voluntarios a alcance Cerca, a un lugar que hayas visitado

antes. Elige una de las siguientes opciones y haz una Tirada

de Lanzamiento de Conjuros (16):

e Si conoces muy bien el lugar, obtienes un bonificador de
+3.

e Si lo has visitado con frecuencia, obtienes un bonificador
de +1.

e Si lo has visitado pocas veces, no obtienes modificador.

e Si solo has estado una vez, recibes un penalizador de -2.

Si tienes éxito, apareces en el lugar deseado. En caso de

fallo, apareces desviado y la magnitud del fallo determina

cuan lejos estas del destino previsto.

Hl DESTIERRO

Nivel 6 - Hechizo de Cédice
Coste de Recuperacion: 0

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo dentro de alcance Cerca. En caso de éxito, lanza un
numero de d20 igual a tu rasgo de Lanzamiento de Conjuros.
El objetivo debe hacer una tirada de Reaccién con una
Dificultad igual a tu resultado mas alto. Si tiene éxito, debe
marcar un Estrés, pero no es desterrado. Una vez por
descanso, si falla, queda desterrado de este plano.

Cuando los PJ tiren con Miedo, la Dificultad se reduce en 1y
el objetivo hace una tirada adicional de Reaccion Si tiene
éxito, regresa del destierro.

H SIGILO DE REPRESALIA

Nivel 6 - Hechizo de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Marca a un adversario dentro de alcance Cerca con un sigilo
de represalia. El DJ gana un punto de Miedo. Cuando ese
adversario marcado inflige dafio a ti o a tus aliados, coloca un
d8 sobre esta carta.

Puedes almacenar un numero de d8 igual a tu nivel. Cuando
ataques con éxito al adversario marcado, lanza los dados
acumulados en esta carta y suma el total a tu tirada de dafo.
Después, retira todos los dados de la carta. Este efecto
termina cuando el adversario marcado es derrotado o lanzas
este hechizo de nuevo.

H LIBRO DE HOMET

Nivel 7 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 0

Atravesar: Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros
(13). Una vez por descanso, si tienes éxito, tu y todas las
criaturas que te estén tocando podéis atravesar una pared o
puerta dentro de alcance Cerca. El efecto termina una vez que
todos estais al otro lado.

Portal Interplanar: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros (14). Una vez por descanso largo, si tienes éxito,
abres un portal hacia una localizacién en otro plano o
dimension que hayas visitado antes. Este portal permanece
abierto hasta tu préximo descanso.

ETOCADO POR EL CODICE

Nivel 7 - Habilidad de Cédice

Coste de Recuperacion: 2

Cuando tienes 4 o mas cartas del Dominio del Cédice en tu

equipamiento, obtienes los siguientes beneficios:

* Puedes marcar un Estrés para afadir tu Competencia a
una Tirada de Lanzamiento de Conjuros.

» Una vez por descanso, puedes sustituir esta carta por
cualquier carta de tu béveda sin pagar su Coste de
Recuperacion.

l LIBRO DE VYOLA

Nivel 8 - Grimorio de Cédice
Coste de Recuperacion: 2

Sondeo de Memoria: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros contra un objetivo dentro de alcance Lejos. En caso
de éxito, exploras la mente del objetivo y puedes hacer una
pregunta al DJ. El DJ describira los recuerdos que el objetivo
tenga relacionados con la respuesta.

Claridad Compartida: Una vez por descanso largo, gasta
una Esperanza para elegir a dos criaturas voluntarias. Cuando
una de ellas fuese a marcar Estrés, pueden decidir entre
ambas quién lo marca. Este hechizo dura hasta su préximo
descanso.

Hl REFUGIO SEGURO

Nivel 8 - Hechizo de Cédice
Coste de Recuperacion: 3

Si dispones de unos minutos de calma para concentrarte,
puedes gastar 2 Esperanzas para invocar tu Refugio Seguro,
un gran hogar interdimensional donde tu y tus aliados podéis
resguardaros. Cuando lo haces, aparece una puerta magica
dentro de alcance Cerca. Solo las criaturas que elijas pueden
entrar. Una vez dentro, puedes volver invisible la entrada. Ta y
cualquier otra criatura dentro podéis salir en cualquier
momento. Una vez salis, hay que invocar de nuevo la puerta
para regresar.

Si haces un descanso dentro de tu propio Refugio Seguro,
puedes realizar una accién de descanso adicional.



LIBRO DE YARROW

I LIBRO DE RONIN
I Nivel 10 - Grimorio de Cédice

Nivel 9 - Grimorio de Cddice

Coste de Recuperacion: 4

Transformacion: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros (15). En caso de éxito, te transformas en un objeto
inanimado que no supere el doble de tu tamafio normal. Puedes
mantener esta forma hasta que recibas dafo.

Energia Eterna: Una vez por descanso largo, haz una Tirada
de Lanzamiento de Conjuros contra un objetivo dentro de
alcance Cerca. Si tienes éxito, el objetivo queda
permanentemente Vulnerable. Esta condicion no puede
eliminarse por ningun medio.

Il OLA DE DESINTEGRACION

Nivel 9 - Hechizo de Cédice
Coste de Recuperacion: 4

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (18). Una vez
por descanso largo, en caso de éxito, el DJ te dira qué
adversarios dentro de alcance Lejos tienen una Dificultad de 18
o menor. Marca un Estrés por cada uno que desees afectar
con este hechizo. Esos adversarios mueren y no pueden volver
a la vida por ningin medio.

Coste de Recuperacion: 2

Atascatiempo: Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros
(18). En caso de éxito, el tiempo se detiene temporalmente para
todas las criaturas dentro de alcance Lejos, excepto para ti. El
tiempo se reanuda cuando realices una tirada de accién que
tenga como objetivo a otra criatura.

Inmunidad Mdgica: Gasta 5 Esperanzas para volverte inmune
al dafio magico hasta tu préximo descanso.

B UNION TRASCENDENTE

Nivel 10 - Hechizo de Cédice
Coste de Recuperacion: 1

Una vez por descanso largo, gasta 5 Esperanzas para lanzar
este hechizo sobre dos o mas criaturas voluntarias. Hasta tu
proximo descanso, cuando una de las criaturas conectadas
fuese a marcar Estrés o Puntos de Golpe, las criaturas
vinculadas pueden decidir quién lo marca.

DOMINIO DE LA GRACIA

Hl EMBUSTERO HABILIDOSO

Nivel 1 — Habilidad de Gracia
Coste de Recuperacion: 0

Gasta 1 Esperanza para ganar ventaja en una tirada para
engafar o hacer que alguien crea una mentira que cuentes.

Il CAUTIVAR

Nivel 1 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 0

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo dentro de alcance Cerca. En caso de éxito, queda
temporalmente Cautivado. Mientras esté Cautivado, el objetivo
fija su atencion en ti, reduciendo su campo de vision y
bloqueando cualquier sonido que no sea tu voz. Una vez por
descanso, tras un éxito, puedes marcar un Estrés para forzar al
objetivo Cautivado a marcar también un Estrés.

Il PALABRAS INSPIRADORAS

Nivel 1 — Habilidad de Gracia
Coste de Recuperacion: 1

Tu discurso esta imbuido de poder. Tras un descanso largo,
coloca un numero de fichas en esta carta igual a tu Presencia.
Cuando hables con un aliado, puedes gastar una ficha de esta
carta para otorgarle uno de los siguientes beneficios:

e Elaliado elimina un Estrés.

e Elaliado elimina un Punto de Golpe.

e Elaliado gana una Esperanza.
Cuando realices un descanso largo, elimina todas las fichas no
usadas.

Il NO MIENTAS

Nivel 2 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo dentro de alcance Muy Cerca. En caso de éxito, no
puede mentirte mientras permanezca dentro de alcance Cerca,
aunque no esta obligado a hablar. Si le haces una pregunta y se
niega a responder, debe marcar un Estrés y el efecto termina. El
objetivo normalmente no es consciente de que se le ha lanzado
este conjuro hasta que se ve forzado a decir la verdad.

ALBOROTADOR
Nivel 2 — Habilidad de Gracia

u Coste de Recuperacion: 2

Cuando provoques o burles a un objetivo dentro de alcance
Lejos, haz una tirada de Presencia contra él. Una vez por
descanso, si tienes éxito, lanza un nimero de d4 igual a tu
Competencia. El objetivo debe marcar Estrés igual al resultado
mas alto obtenido.

B RESPLANDOR HIPNOTICO

Nivel 3 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra todos los
adversarios frente a ti dentro de alcance Cerca. Una vez por
descanso, con éxito, creas una ilusion de luces y colores
parpadeantes que aturde temporalmente a los objetivos y les
obliga a marcar un Estrés. Mientras estén Aturdidos, no pueden
usar reacciones ni realizar ninguna otra accion hasta eliminar
esta condicion.

Il INVISIBILIDAD

Nivel 3 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (10). Con éxito,
marca un Estrés y elige entre ti o un aliado en alcance Cuerpo
a Cuerpo para volverlo Invisible. Una criatura Invisible no puede
ser vista salvo por medios magicos y las tiradas de ataque
contra ella se hacen con desventaja. Coloca un nimero de
fichas en esta carta igual a tu Lanzamiento de Conjuros. Cada
vez que la criatura Invisible realice una accioén, gasta una ficha.
Tras resolver la accion que gaste la ultima ficha, el efecto
termina.

Solo puedes mantener la Invisibilidad en una criatura a la vez.

Il DISCURSO TRANQUILIZADOR

Nivel 4 — Habilidad de Gracia
Coste de Recuperacion: 1

Durante un descanso corto, cuando dediques tiempo a consolar
a otro personaje mientras usas la accion de descanso «Curar
Heridas» sobre él, elimina un Punto de Golpe adicional de ese
personaje. Cuando lo hagas, también eliminas 2 Puntos de
Golpe tuyos.



B A TRAVES DE TUS 0JOS

Nivel 4 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 1

Elige un objetivo dentro de alcance Muy Lejos. Puedes ver a
través de sus ojos y oir a través de sus oidos. Puedes
alternar libremente entre tus sentidos y los del objetivo hasta
lanzar otro conjuro o hasta tu siguiente descanso.

ll SONDEADOR DE PENSAMIENTOS

Nivel 5 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 2

Puedes asomarte a la mente de otros. Gasta una
Esperanza para leer los pensamientos superficiales de un
objetivo dentro de alcance Lejos. Haz una Tirada de
Lanzamiento de Conjuros contra el objetivo para sondear
pensamientos mas profundos y ocultos.

Con una tirada con Miedo, el objetivo podria, a criterio del
DJ, volverse consciente de que estas leyendo su mente.

l PALABRAS DE DISCORDIA

Nivel 5 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 1

Susurra palabras de discordia a un adversario dentro de
alcance Cuerpo a Cuerpo y haz una Tirada de Lanzamiento
de Conjuros (13). En caso de éxito, el objetivo debe marcar
un Estrés y atacar a otro adversario en vez de a ti 0 a tus
aliados. Una vez completado ese ataque, el objetivo se da
cuenta de lo ocurrido. La siguiente vez que lances Palabras
de Discordia sobre él, aplica un penalizador de -5 a tu Tirada
de Lanzamiento de Conjuros.

B JAMAS DESLUCIDO
Nivel 6 — Habilidad de Gracia
Coste de Recuperacion: 2
Cuando marques 1 o mas Puntos de Golpe por un ataque,
puedes marcar un Estrés para colocar en esta carta un
numero de fichas igual a los Puntos de Golpe que hayas
marcado. En tu siguiente ataque exitoso, obtén un
bonificador de +5 al dafio por cada ficha en esta carta 'y
luego elimina todas las fichas.

Il COMPARTIR LA CARGA

Nivel 6 — Conjuro de Gracia

Coste de Recuperacion: 0

Una vez por descanso, asume el Estrés de una criatura
voluntaria dentro de alcance Cuerpo a Cuerpo. El objetivo
describe qué conocimiento intimo o emociones se filtran
telepaticamente en ese momento compartido. Transfiere
cualquier cantidad de su Estrés marcado a ti y luego gana
una Esperanza por cada punto de Estrés transferido.

Hl CARISMA INAGOTABLE
Nivel 7 — Habilidad de Gracia
Coste de Recuperacion: 1

Tras realizar una tirada de accion para persuadir, mentir o
ganarte el favor de alguien, puedes gastar una Esperanza
para volver a tirar el dado de Esperanza o el dado de Miedo.

l TOCADO POR LA GRACIA
Nivel 7 — Habilidad de Gracia
Coste de Recuperacion: 2

Cuando 4 o mas cartas de dominio en tu equipo pertenecen
al Dominio de la Gracia, obtienes los siguientes beneficios:

* Puedes marcar una Ranura de Armadura en lugar de
marcar un Estrés.
» Cuando fuerces a un objetivo a marcar una cantidad de

Puntos de Golpe, puedes elegir en su lugar que marque
esa misma cantidad de Estrés.

PROYECCION ASTRAL
Nivel 8 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 0

Una vez por descanso largo, marca un Estrés para crear una
copia proyectada de ti que puede aparecer en cualquier lugar
en el que hayas estado.

Puedes ver y oir a través de la proyeccion como si fueras tu y
afectar el mundo como si estuvieras alli. Una criatura que
investigue la proyeccion puede notar que es de origen magico.
Este efecto dura hasta tu proximo descanso o hasta que la
proyeccion reciba cualquier dafio.

l CAUTIVAR EN MASA

Nivel 8 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 3

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra todos
los objetivos dentro de alcance Lejos. Los objetivos contra los
que tengas éxito quedan temporalmente Cautivados. Mientras
estén Cautivados, fijan su atencion en ti, reduciendo su campo
de vision y bloqueando cualquier sonido salvo tu voz. Marca
un Estrés para forzar a todos los objetivos Cautivados a
marcar un Estrés, finalizando asi este conjuro.

H MIMETICO

Nivel 9 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 3

Una vez por descanso largo, esta carta puede imitar las
caracteristicas de otra carta de dominio de nivel 8 o inferior del
equipo de otro jugador.

Gasta una cantidad de Esperanza igual a la mitad del nivel
de la carta objetivo para acceder a su efecto. Este efecto
dura hasta tu siguiente descanso o hasta que el otro jugador
coloque esa carta en su reserva.

Hl MAESTRO DEL OFICIO

Nivel 9 — Habilidad de Gracia
Coste de Recuperacion: 0

Obtén un bonificador permanente de +2 a dos de tus
Experiencias o un bonificador permanente de +3 a una sola
Experiencia. Después, coloca esta carta en tu reserva de
forma permanente.

H BIS

Nivel 10 — Conjuro de Gracia
Coste de Recuperacion: 1

Cuando un aliado dentro de alcance Cerca inflige dafio a un
adversario, puedes hacer una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros contra ese mismo objetivo. En caso de éxito, infliges
al objetivo el mismo dafio que tu aliado haya causado. Si tu
Tirada de Lanzamiento de Conjuros tiene éxito con Miedo,
coloca esta carta en tu reserva.

l NOTORIO

Nivel 10 — Habilidad de Gracia
Coste de Recuperacion: 0

La gente sabe quién eres y qué has hecho y te tratan de forma
distinta por ello. Cuando aprovechas tu notoriedad para
obtener lo que deseas, puedes marcar un Estrés antes de
tirar para obtener un bonificador de +10 al resultado. Tu
comida y bebida son siempre gratuitas alla donde vayas y todo
lo demas que compres se reduce en un saco de oro (hasta un
minimo de un pufiado).

Esta carta no cuenta para el maximo de 5 cartas de dominio de
tu equipo y no puede colocarse en tu reserva.



DOMINIO DE LA MEDIANOCHE

B ELEGIR Y ARREBATAR l VELO DE LA NOCHE

Nivel 1 — Habilidad de Medianoche
Coste de Recuperacion: 0
Tienes ventaja en tiradas de accién para forzar cerraduras no

magicas, desactivar trampas no magicas o robar objetos a un
objetivo (ya sea con sigilo o por la fuerza).

H LLUVIA DE ESPADAS

Nivel 1 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 1

Gasta una Esperanza para hacer una Tirada de Lanzamiento
de Conjuros y conjurar hojas arrojadizas que golpean a todos
los objetivos en alcance Muy Cerca. Los objetivos contra los
que tengas éxito reciben d8+2 de dafio magico usando tu
Competencia.

Si un objetivo esta Vulnerable, recibe 1d8 de dafo adicional.

l DISFRAZ INQUIETANTE

Nivel 1 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 0

Cuando tienes unos minutos para prepararte, puedes marcar
un Estrés para adoptar el aspecto de cualquier humanoide que
puedas visualizar con claridad. Mientras estés disfrazado,
tienes ventaja en tiradas de Presencia para evitar ser
detectado.

Coloca un numero de fichas igual a tu atributo de Lanzamiento
de Conjuros sobre esta carta. Cada vez que realices una accién
disfrazado, gasta una ficha. Cuando se resuelva la accion que
consume la ultima ficha, el disfraz se desvanece.

M ESPIRITU DE MEDIANOCHE

Nivel 2 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 1

Gasta una Esperanza para invocar un espiritu del tamafo de
un humanoide que puede moverse o cargar cosas por ti hasta
tu proximo descanso.

También puedes enviarlo a atacar a un adversario. Cuando lo
hagas, haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo dentro de alcance Muy Lejos. En caso de éxito, el
espiritu entra en alcance Cuerpo a Cuerpo con el objetivo y
lanza un numero de d6 igual a tu atributo de Lanzamiento de
Conjuros, infligiendo ese total como dafo magico. Después de
atacar, el espiritu se disipa. Solo puedes mantener un espiritu
activo a la vez.

M VINCULO SOMBRIO

Nivel 2 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 0

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra todos los
adversarios en alcance Muy Cerca. Los objetivos contra los que
tengas éxito quedan temporalmente Restringidos, pues sus
sombras los inmovilizan.

Il ESTRANGULAMIENTO

Nivel 3 — Habilidad de Medianoche

Coste de Recuperacion: 1

Cuando te colocas detras de una criatura de tamafio similar al
tuyo, puedes marcar un Estrés para envolverla en una llave de
estrangulamiento, dejandola temporalmente Vulnerable.

Cuando una criatura ataca a un objetivo Vulnerable de esta
forma, inflige 2d6 de dafio adicional.

Nivel 3 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (13). En caso
de éxito, puedes crear un velo temporal de oscuridad entre dos
puntos dentro de alcance Lejos. Solo tu puedes ver a través de
esta oscuridad.

Estés considerado Oculto frente a los adversarios al otro lado
del velo y tienes ventaja en ataques que realices a través de él.
El velo permanece hasta que lances otro conjuro.

EXPERTO EN SIGILO
Nivel 4 — Habilidad de Medianoche
Coste de Recuperacion: 0

Cuando tiras con Miedo al intentar moverte sin ser detectado en
una zona peligrosa, puedes marcar un Estrés para tirar con
Esperanza en su lugar.

Si un aliado en alcance Cerca también intenta moverse sin ser
visto y tira con Miedo, puedes marcar un Estrés para cambiar
su resultado a una tirada con Esperanza.

GLIFO DEL OCASO

Nivel 4 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo dentro de alcance Muy Cerca. En caso de éxito, gasta
una Esperanza para conjurar un glifo oscuro sobre su cuerpo
que expone sus puntos débiles, reduciendo temporalmente su
Dificultad en un valor igual a tu atributo de Conocimiento
(minimo 1).

SILENCIO

Nivel 5 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo dentro de alcance Cerca. En caso de éxito, gasta una
Esperanza para invocar una magia supresiva que abarca todo
lo que esté en alcance Muy Cerca del objetivo y que lo sigue
mientras se mueve.

El objetivo y todo lo que esté en el area queda Silenciado hasta
que el DJ gaste un Miedo en su turno para finalizar el efecto,
lances de nuevo este conjuro o recibas dafio Mayor. Mientras
estén Silenciados, no pueden emitir sonido ni lanzar conjuros.

RETIRADA FANTASMAL

Nivel 5 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 2

Gasta una Esperanza para activar Retirada Fantasmal en el
lugar donde te encuentras. Antes de tu préoximo descanso,
puedes gastar otra Esperanza en cualquier momento para
desaparecer y reaparecer exactamente en el punto donde
activaste el conjuro. El conjuro termina después de reaparecer.



l SUSURROS OSCUROS

Nivel 6 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 0

Puedes hablar en la mente de cualquier persona con la que
hayas tenido contacto fisico. Una vez abierto el canal, esa
persona también puede hablarte mentalmente. Ademas,
puedes marcar un Estrés para hacer una Tirada de
Lanzamiento de Conjuros contra ese objetivo. En caso de
éxito, puedes hacerle al DJ una de las siguientes preguntas y
recibir respuesta:

* ;Donde esta?

* ¢ Qué esta haciendo?

* ¢ Qué teme?

* ¢Qué es lo que mas valora en el mundo?

DISFRAZ MASIVO
Nivel 6 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 0

Cuando dispones de unos minutos de silencio para
concentrarte, puedes marcar un Estrés para cambiar la
apariencia de todas las criaturas dispuestas en alcance
Cerca. Las nuevas formas deben compartir una estructura
corporal y tamafo general y pueden ser alguien o algo que
hayas visto antes o completamente inventado. Las criaturas
disfrazadas tienen ventaja en las tiradas de Presencia para
evitar ser detectadas.

Activa un Contador de Consecuencias(8). Este disminuira
como consecuencia de algo que el DJ elija. Cuando se
active, el disfraz se rompe.

ll TOCADO POR LA MEDIANOCHE

Nivel 7 — Habilidad de Medianoche
Coste de Recuperacion: 2
Cuando 4 o mas de las cartas de dominio de tu equipamiento
pertenecen al Dominio de la Medianoche, obtienes los
siguientes beneficios:
* Una vez por descanso, cuando tienes 0 Esperanzay el
DJ fuera a ganar un Miedo, puedes ganar una Esperanza
en su lugar.

* Cuando hagas un ataque exitoso, puedes marcar un
Estrés para anadir el resultado de tu Dado de Miedo a tu
tirada de dafo.

l ESQUIVA DESVANECEDORA

Nivel 7 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 1

Cuando un ataque que fuera a infligirte dafo fisico falla,
puedes gastar una Esperanza para envolverte en sombras,
quedar Oculto y teletransportarte a un punto dentro de
alcance Cerca del atacante. Permaneces Oculto hasta la
proxima vez que hagas una tirada de accion.

Il CAZADOR DE SOMBRAS

Nivel 8 — Habilidad de Medianoche

Coste de Recuperacion: 2

Tu destreza mejora bajo el amparo de las sombras. Mientras
estés cubierto por penumbra u oscuridad, ganas un +1 a tu
Evasion y tienes ventaja en tus tiradas de ataque.

l CARGA ARCANA

Nivel 8 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 1

Cuando recibas dafio magico, coloca un nimero de fichas
igual al nimero de Puntos de Golpe marcados sobre esta
carta. Puedes almacenar un nimero de fichas igual a tu
atributo de Lanzamiento de Conjuros.

Cuando realices un ataque exitoso, puedes gastar cualquier
cantidad de fichas para afiadir un d6 por cada ficha gastada
a tu tirada de dafo.

Il TERROR NOCTURNO

Nivel 9 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 2

Una vez por descanso largo, elige a cualquier nimero de
objetivos en alcance Muy Cerca para que te perciban como
una pesadilla viviente. Los objetivos deben superar una tirada
de Reaccidn (16) o quedar temporalmente Aterrados. Mientras
estén Aterrados, estan Vulnerables. Roba un nimero de Miedo
del DJ igual al nUmero de objetivos que estén Aterrados (hasta
el total de Miedo en la reserva del DJ). Lanza un numero de d6
igual al Miedo robado e inflige ese dafo total a cada objetivo
Aterrado. Descarta el Miedo robado.

B PEAJE DEL CREPUSCULO

Nivel 9 — Habilidad de Medianoche
Coste de Recuperacion: 1

Elige un objetivo dentro de alcance Lejos. Cuando tengas éxito
en una tirada de accién contra él que no implique infligir dafio,
coloca una ficha sobre esta carta. Cuando inflijas dafio a ese
objetivo, puedes gastar cualquier cantidad de fichas para
afnadir un d12 por cada ficha gastada a tu tirada de dafio. Solo
puedes mantener Peaje del Crepusculo sobre una criatura a la
vez.

Cuando elijas un nuevo objetivo o tomes un descanso, elimina
todas las fichas no usadas.

H ECLIPSE

Nivel 10 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (16). Una vez
por descanso largo, en caso de éxito, sumerges toda el area
en alcance Lejos en oscuridad total que solo tu y tus aliados
podéis ver a través de ella. Las tiradas de ataque contra ti o
tus aliados dentro de esta sombra se realizan con desventaja.

Ademads, cuando tu o un aliado tengais éxito con Esperanza
contra un adversario dentro de esta sombra, el objetivo debe
marcar un Estrés.

Este conjuro permanece activo hasta que el DJ gaste un
Miedo en su turno para disiparlo o recibas dafio Grave.

Hl ESPECTRO DE LA OSCURIDAD

Nivel 10 — Conjuro de Medianoche
Coste de Recuperacion: 1

Marca un Estrés para volverte Espectral hasta que realices
una tirada de accion que tenga como objetivo a otra criatura.
Mientras estés en forma Espectral, eres inmune al dafio fisico
y puedes flotar y atravesar objetos soélidos. Otras criaturas aun
pueden verte mientras estas en esta forma.



DOMINIO DEL SABIO

l RASTREADOR DOTADO

Nivel 1 — Habilidad de Sabio
Coste de Recuperacion: 0

Cuando estas siguiendo el rastro de una criatura o grupo de
criaturas a partir de sefiales de su paso, puedes gastar
cualquier cantidad de Esperanza y hacer al DJ esa misma
cantidad de preguntas de la siguiente lista:

* ¢En qué direccion se fueron?

* ¢ Hace cuanto tiempo pasaron por aqui?
* ¢Qué estaban haciendo en este lugar?
* ¢ Cuantos de ellos estuvieron aqui?

Cuando te encuentres con criaturas a las que hayas seguido el
rastro de esta forma, ganas un +1 a tu Evasion contra ellas.

Il LENGUAJE DE LA NATURALEZA

Nivel 1 — Habilidad de Sabio
Coste de Recuperacion: 0

Puedes hablar el lenguaje del mundo natural. Cuando quieras
comunicarte con plantas o animales, haz una Tirada de
Instinto (12). Con un éxito, te diran lo que saben. Si tiras con
Miedo, su conocimiento puede ser limitado o venir acompanado
de un coste.

Ademas, antes de hacer una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros mientras estés en un entorno natural, puedes gastar
una Esperanza para obtener un +2 a la tirada.

l ENREDADERA VICIOSA

Nivel 1 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo dentro de Alcance Lejano. Con un éxito, raices y
enredaderas brotan del suelo, infligiendo 1d8+1 de dafio fisico y
Restringiendo temporalmente al objetivo.

Ademas, si tienes éxito, puedes gastar una Esperanza para
Restringir temporalmente a otro adversario que esté Muy Cerca
del objetivo inicial.

Il INVOCAR ENJAMBRE

Nivel 2 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

Escarabajos Blindados Tekaira: Marca un Estrés para
invocar escarabajos blindados que te rodean. La préoxima vez
que recibas dafio, reduce la gravedad del impacto en un umbral.
Puedes gastar una Esperanza para mantener los escarabajos
activos después de recibir dafo.

Moscas de Fuego: Haz una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros contra todos los adversarios en alcance Cerca. Gasta
una Esperanza para infligir 2d8+3 de dafio magico a los
objetivos contra los que tengas éxito.

l FAMILIAR NATURAL

Nivel 2 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

Gasta una Esperanza para invocar a un pequefio espiritu de la
naturaleza o criatura del bosque a tu lado hasta tu préximo
descanso, hasta que vuelvas a lanzar este conjuro o hasta que
el familiar sea objetivo de un ataque. Si gastas una Esperanza
adicional, puedes invocar un familiar volador. Puedes
comunicarte con él, hacer una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros para darle érdenes sencillas y marcar un Estrés
para ver a través de sus 0jos.

Cuando inflijas dafio a un adversario que esté en alcance
Cuerpo a Cuerpo de tu familiar, afiade un d6 a tu tirada de
dano.

PROYECTIL CORROSIVO

Nivel 3 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

[l Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un

objetivo dentro de Alcance Lejano. Con un éxito, infliges d6+4
de dafio magico con tu Competencia.

Ademas, puedes marcar 2 o mas Estrés para hacer que el
objetivo quede permanentemente Corroido. Mientras esté
Corroido, su Dificultad se reduce en -1 por cada 2 Estrés que
hayas marcado. Esta condicién puede acumularse.

l TALLO ENORME

Nivel 3 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

Una vez por descanso, puedes invocar un tallo grueso y
retorcido en alcance Cerca que se puede escalar facilmente. Su
altura puede llegar hasta alcance Lejano.

Marca un Estrés para usar este conjuro como ataque. Haz una
Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un adversario o
grupo de adversarios en alcance Cerca. El tallo en erupcién
lanza por los aires a los objetivos contra los que tengas éxito y
los deja caer, infligiendo d8 de dafio fisico con tu Competencia.

l AGARRE MORTAL

Nivel 4 — Conjuro de Sabio

Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un

objetivo en alcance Cerca y elige una de las siguientes

opciones:

* Atraes al objetivo a alcance Cuerpo a Cuerpo o te atraes tu
mismo hasta él.

* Lo constrifies y lo obligas a marcar 2 Estreés.

» Todos los adversarios entre tu y el objetivo deben superar
una Tirada de Reaccién (13) o ser golpeados por
enredaderas, recibiendo 3d6+2 de dafio fisico.

Con un éxito, las enredaderas brotan de tus manos, provocan el
efecto elegido y Restringen temporalmente al objetivo.

l CAMPO CURATIVO

Nivel 4 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 2

Una vez por descanso largo, puedes invocar un campo de
plantas curativas a tu alrededor. Todo dentro de alcance Cerca
florece con vida vibrante y tu y todos tus aliados en la zona
podéis limpiar 1 Punto de Golpe.

Gasta 2 Esperanza para que tu y todos tus aliados podais
limpiar 2 Puntos de Golpe en su lugar.

H PIEL DE ESPINAS

Nivel 5 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

Una vez por descanso, gasta una Esperanza para hacer brotar
espinas por todo tu cuerpo. Coloca un nimero de fichas igual a
tu atributo de Lanzamiento de Conjuros sobre esta carta.
Cuando recibas dafio, puedes gastar cualquier cantidad de
fichas para lanzar ese mismo nimero de d6. Suma los
resultados y reduce ese valor del dafio recibido. Si estas en
alcance Cuerpo a Cuerpo del atacante, inflige esa misma
cantidad de dafio al objetivo.

Cuando tomes un descanso, elimina todas las fichas no usadas.



l FORTALEZA SALVAJE

Nivel 5 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (13). Con un
éxito, gasta 2 Esperanza para hacer crecer una barricada
natural en forma de clipula que tu y un aliado podéis usar
como cobertura. Mientras estén dentro de la cupula,

una criatura no puede ser objetivo de ataque y tampoco
puede hacer ataques. Los ataques dirigidos contra la cupula
tienen éxito automaticamente. La cupula tiene los siguientes
umbrales de dafio y dura hasta que marque 3 Puntos de
Golpe. Coloca fichas sobre esta carta para representar los
Puntos de Golpe marcados.

Umbrales: 15/ 30
Il CORCELES CONJURADOS

Nivel 6 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 0

Gasta cualquier cantidad de Esperanza para conjurar ese
mismo numero de corceles magicos (como caballos,
camellos o elefantes) que tu y tus aliados podéis montar
hasta vuestro proximo descanso largo o hasta que las
monturas reciban dafo. Los corceles duplican vuestra
velocidad de viaje por tierra y, en caso de peligro, permiten
moveros hasta alcance Lejano sin necesidad de tirar. Las
criaturas que cabalguen un corcel tienen un -2 a sus tiradas
de ataque y un +2 a sus tiradas de dano.

Hl FORRAJERO
Nivel 6 — Habilidad de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

Como accion adicional de descanso, puedes tirar un d6 para

ver qué forrajeas. Acuerda con el DJ como describirlo e

incorporalo a tu inventario como consumible. Vuestro grupo

puede llevar hasta cinco consumibles forrajeados al mismo

tiempo.

1.Un alimento Unico (Limpia 2 Estrés)

2.Una reliquia hermosa (Gana 2 Esperanza)

3.Una runa arcana (+2 a una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros)

4.Un vial curativo (Limpia 2 Puntos de Golpe)

5.Un amuleto de la suerte (Repite cualquier dado)

Elige una de las opciones anteriores.

Il TOCADO POR EL SABIO

Nivel 7 — Habilidad de Sabio

Coste de Recuperacion: 2

Cuando tienes 4 o mas cartas del Dominio del Sabio en tu

equipamiento, obtienes los siguientes beneficios:

* Mientras estés en un entorno natural, ganas un +2 a tus
Tiradas de Lanzamiento de Conjuros.

» Una vez por descanso, puedes duplicar tu Agilidad o tu
Instinto en una tirada que use ese atributo Debes
decidirlo antes de tirar.

Il SURGIMIENTO SALVAJE

Nivel 7 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 2

Una vez por descanso largo, marca un Estrés para
canalizar el poder del mundo natural y potenciarte. Describe
cémo cambia tu aspecto y coloca un d6 sobre esta carta con
el 1 boca arriba.

Mientras el Dado de Surgimiento esté activo, afhades su valor
a cada tirada de accion que hagas. Cada vez que lo uses,
aumenta su valor en 1. Cuando supere el 6 o hagas un
descanso, esta forma termina y debes marcar un Estrés
adicional.

DUENDES DEL BOSQUE

Nivel 8 — Conjuro de Sabio

Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (13). Con un

éxito, gasta cualquier cantidad de Esperanza para crear ese

mismo numero de pequefios duendes del bosque en lugares

que elijas dentro de alcance Lejano. Proporcionan los

siguientes beneficios:

» Tus aliados obtienen un +3 a las tiradas de ataque contra
adversarios en alcance Cuerpo a Cuerpo de un duende.

* Un aliado que marque un Espacio de Armadura en alcance
Cuerpo a Cuerpo de un duende puede marcar un Espacio
adicional.

Un duende desaparece tras conceder un beneficio o recibir
cualquier cantidad de dafo.

l BARRERA DE REJUVENECIMIENTO

Nivel 8 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (15). Una vez
por descanso y con un éxito, crea una barrera temporal de
energia protectora a tu alrededor en alcance Muy Cerca. Tu y
todos los aliados dentro de la barrera al conjurarla limpiais
1d4 Puntos de Golpe. Mientras esté activa, tu y tus aliados
tenéis resistencia al dafo fisico proveniente del exterior.

La barrera te sigue mientras te mueves.

l SANTUARIO SALVAJE

Nivel 9 — Habilidad de Sabio

Coste de Recuperacion: 2

Después de un descanso largo, coloca en esta carta un
numero de fichas igual al total de cartas del Dominio del Sabio
en tu equipamiento y reserva.

Cuando vayas a hacer una Tirada de Lanzamiento de
Conjuros, puedes gastar cualquier nimero de fichas después
de tirar para obtener un +1 por ficha gastada.

Cuando tengas un éxito critico con un conjuro del Dominio del
Sabio, gana una ficha.

Cuando realices un descanso largo, elimina todas las fichas
no usadas.

Il DOMINIO VEGETAL

Nivel 9 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (18). Una vez
por descanso largo y con éxito, puedes remodelar el mundo
natural, alterando la vegetacion en cualquier punto dentro de
alcance Lejano. Por ejemplo, puedes hacer crecer arboles al
instante, despejar un sendero entre enredaderas densas o
crear una muralla de raices.

l FUERZA DE LA NATURALEZA

Nivel 10 — Conjuro de Sabio
Coste de Recuperacion: 2

Marca un Estrés para transformarte en un coloso espiritual
de la naturaleza, obteniendo los siguientes beneficios:

* Cuando tengas éxito en un ataque o Tirada de
Lanzamiento de Conjuros, obtienes un +10 al dafio.

» Si derrotas a una criatura en alcance Cerca, la absorbes y
limpias un Espacio de Armadura.

* No puedes ser Restringido.

Antes de hacer una tirada de accion, debes gastar una
Esperanza. Si no puedes, vuelves a tu forma normal.



B TEMPESTAD

Nivel 10 — Conjuro de Sabio

Coste de Recuperacion: 2

Elige una de las siguientes tempestades y haz una Tirada de
Lanzamiento de Conjuros contra todos los objetivos en
alcance Lejano. Los objetivos contra los que tengas éxito
sufren sus efectos hasta que el DJ gaste un Miedo en su turno
para finalizar este conjuro:

» Tormenta de Nieve: Inflige 2d20+8 de dafo magico y
los objetivos

quedan temporalmente Vulnerables.

* Huracan: Inflige 3d10+10 de dafio magico y eliges una
direccion para el viento. Los objetivos no pueden
moverse contra el viento.

« Tormenta de Arena: Inflige 5d6+9 de dafio magico. Los
ataques desde mas alla de alcance Cuerpo a Cuerpo
tienen desventaja.

DOMINIO DE ESPLENDOR

H RAYO GUIA

Nivel 1 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros contra un
objetivo dentro de Alcance Lejano. Con un éxito, gasta una
Esperanza para lanzar un rayo de luz centelleante que inflige
d8+2 de dafio magico usando tu Competencia El objetivo queda
temporalmente Vulnerable y brilla con fuerza hasta que esta
condicién sea eliminada.

l TOQUE REPARADOR

Nivel 1 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 1

Colocas tus manos sobre una criatura y canalizas magia
curativa para cerrar sus heridas. Si puedes dedicar unos
minutos a concentrarte en el objetivo, puedes gastar 2

Esperanzas para limpiarle 1 Punto de Golpe o 1 Estrés.

Una vez por descanso largo, si durante este tiempo aprendes
algo nuevo sobre la criatura o revelas algo de ti mismo, puedes
limpiar 2 Puntos de Golpe o 2 Estrés en su lugar.

Bl REAFIRMACION

Nivel 1 — Habilidad de Esplendor
Coste de Recuperacion: 0

Una vez por descanso, cuando un aliado realice una tirada de
accion, pero antes de que se apliquen las consecuencias,
puedes ofrecer ayuda o palabras de apoyo. Ese aliado puede
repetir sus dados.

Il PALABRAS FINALES

Nivel 2 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 1

Puedes infundir vida momentanea a un cadaver para hablar con
él. Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (13). Con
exito con Esperanza, el cadaver responde hasta tres preguntas.
Con éxito con Miedo, responde una pregunta. El cadaver
responde con sinceridad, pero no puede compartir informacion
gue no conocia en vida. Con un fallo o tras responder, el cuerpo
se desintegra en polvo.

Il MANOS SANADORAS

Nivel 2 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 1

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (13) contra una
criatura (que no seas tu) en alcance Cuerpo a Cuerpo. Con
éxito, marca un Estrés para limpiar 2 Puntos de Golpe o 2
Estrés en el objetivo. Con fallo, marca un Estrés para limpiar 1
Punto de Golpe o 1 Estrés. No puedes sanar al mismo objetivo
de nuevo hasta tu préximo descanso largo.

SEGUNDO ALIENTO

B Nivel 3 — Habilidad de Esplendor
Coste de Recuperacion: 2
Una vez por descanso, cuando tengas éxito en un ataque
contra un adversario, puedes limpiar 3 Estrés o 1 Punto de
Golpe. Con éxito con Esperanza, también puedes limpiar 3
Estrés o 1 Punto de Golpe a un aliado en alcance Cerca.

H VOZ DE LA RAZON

Nivel 3 — Habilidad de Esplendor

Coste de Recuperacion: 1

Tu voz proyecta poder y autoridad incomparables. Tienes
ventaja en tiradas de accion para calmar situaciones violentas o
convencer a alguien de que te siga.

Ademas, en momentos criticos, si todos tus espacios de Estrés
estan marcados, ganas +1 a tu Competencia para tiradas de
dario.

H ADIVINACION

Nivel 4 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 1

Una vez por descanso largo, gasta 3 Esperanzas para hacer
una pregunta cerrada («si» 0 «no») sobre un evento, persona,
lugar o situacion en el futuro cercano. Durante un instante, el
presente se desvanece y ves la respuesta ante ti.

Il PROTECCION VITAL

Nivel 4 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 1

Gasta 3 Esperanzas y elige a un aliado en alcance Cerca.
Queda marcado con un sigilo luminoso de proteccién. Cuando
este aliado fuese a realizar un Movimiento de Muerte, en su
lugar limpia 1 Punto de Golpe.

Este efecto termina cuando salva al objetivo de un Movimiento
de Muerte, lanzas Proteccién Vital sobre otro objetivo o haces
un descanso largo.

Il MOLDEAR MATERIAL

Nivel 5 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 1

Gasta 1 Esperanza para moldear una seccion de material
natural que estés tocando (como piedra, hielo o madera) para
que se ajuste a tu proposito. El area moldeada no puede ser
mayor que ta. Por ejemplo, puedes crear una herramienta
rudimentaria o abrir una puerta.

Solo puedes afectar material dentro de alcance Cerca de donde
lo toques.



Il CASTIGO DIVINO

Nivel 5 — Conjuro de Esplendor

Coste de Recuperacion: 2

Una vez por descanso, gasta 3 Esperanzas para cargar tu
ataque con un castigo divino. Cuando realices tu proximo
ataque con arma y aciertes, duplica el resultado del dafio.
Este ataque inflige dafio magico, sin importar el tipo de dafio
del arma.

Bl RESTAURACION

Nivel 6 — Conjuro de Esplendor

Coste de Recuperacion: 2

Después de un descanso largo, coloca un nimero de fichas
igual a tu atributo de Lanzamiento de Conjuros en esta carta.
Toca a una criatura y gasta cualquier nimero de fichas para
limpiar 2 Puntos de Golpe o 2 Estrés por cada ficha gastada.
También puedes gastar una ficha al tocar una criatura para
eliminar la condicién Vulnerable o curar una dolencia fisica o
magica (el DJ puede requerir fichas adicionales segun la
gravedad).

Cuando realices un descanso largo, elimina todas las fichas
no usadas.

Hl ZONA DE PROTECCION

Nivel 6 — Conjuro de Esplendor

Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (16). Una vez
por descanso largo, en una tirada con éxito, elige un punto
dentro de alcance Lejano y crea una zona visible de
proteccion para todos los aliados dentro de alcance Muy
Cerca de ese punto. Coloca un d6 en esta carta con el valor
1 hacia arriba. Cada vez que un aliado dentro de la zona
reciba dafio, reduce ese dafio en el valor del dado. Luego,
aumenta el valor del dado en uno. Cuando el valor del dado
supere 6, el efecto termina.

l GOLPE SANADOR

Nivel 7 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 1

Cuando inflijas dafio a un adversario, puedes gastar 2
Esperanzas para que un aliado en alcance Cerca limpie 1
Punto de Golpe.

ll TOCADO POR EL ESPLENDOR

Nivel 7 — Habilidad de Esplendor

Coste de Recuperacion: 2

Si 4 o mas de tus cartas de Dominio equipadas son del
Dominio de Esplendor, obtienes los siguientes beneficios:

e +3 al umbral de dafio Grave.

e Una vez por descanso largo, cuando vayas a marcar
Puntos de Golpe por dafio recibido, puedes elegir marcar
esa cantidad de Estrés o gastar esa cantidad de
Esperanza en su lugar.

Il AURA PROTECTORA

Nivel 8 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 2

Marca un Estrés para lanzar una aura protectora sobre un
objetivo dentro de alcance Muy Cerca. Cuando ese objetivo
marque un Espacio de Armadura, reduce la gravedad del
ataque en un umbral adicional. Si gracias a este conjuro una
criatura evita marcar Puntos de Golpe, el efecto finaliza.

Solo puedes mantener un Aura Protectora activa a la vez.

LUZ SOLAR DESLUMBRANTE

Nivel 8 — Conjuro de Esplendor
Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros para liberar
rayos de luz solar ardiente contra todos los adversarios frente
a ti dentro de alcance Lejano. Con éxito, gasta cualquier
cantidad de Esperanza y obliga a esa cantidad de objetivos
con éxito a realizar una Tirada de Reaccion (14).

Quienes tengan éxito sufren 3d20+3 de dafio magico. Quienes
fallen sufren 4d20+5 de dafio magico y quedan temporalmente
Aturdidos. Mientras estén Aturdidos, no pueden usar
reacciones ni realizar ninguna otra accion hasta eliminar esta
condicion.

Il AURA ABRUMADORA

Nivel 9 — Conjuro de Esplendor

Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (15) para
imbuir tu aura de poder magico. Con éxito, gasta 2
Esperanzas para que tu atributo de Presencia sea igual a tu
atributo de Lanzamiento de Conjuros hasta tu préximo
descanso largo.

Mientras este conjuro esté activo, cada vez que un adversario
te apunte con un ataque, debe marcar un Estrés.

H RAYO DE SALVACION

Nivel 9 — Conjuro de Esplendor

Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (16). Con éxito,
marca cualquier cantidad de Estrés para apuntar a una linea
de aliados dentro de alcance Lejano. Puedes limpiar Puntos de
Golpe entre los objetivos igual al total de Estrés marcado,
repartido como desees.

EESTIMULO VITAL

Nivel 10 — Conjuro de Esplendor

Coste de Recuperacion: 3

Cuando tu o un aliado en alcance Cerca haya utilizado una
habilidad con limite de agotamiento (como «una vez por
descanso» 0 «una vez por sesiony»), puedes gastar cualquier
cantidad de Esperanza y tirar esa cantidad de d6. Si algun
dado muestra un 6, la habilidad puede usarse de nuevo.

B RESURRECCION

Nivel 10 — Conjuro de Esplendor

Coste de Recuperacion: 2

Haz una Tirada de Lanzamiento de Conjuros (20). Con éxito,
restauras a una criatura que haya estado muerta por menos de
100 afios a plena salud. Lanza un d6. Si el resultado es 5 o
menos, coloca esta carta en tu reserva permanentemente.

En caso de fallo, no puedes lanzar Resurreccion de nuevo
durante una semana.



DOMINIO DE VALOR

B HUESOS DESCUBIERTOS B PROVOCA SU IRA
Nivel 1 — Habilidad de Valor Nivel 4 - Habilidad de Valor

Coste de Recuperacion: 0 gostgbde I’?ecuperamon. 1 biet | c |

. . . escribe como provocas a un objetivo en alcance Cerca, luego
Cuando eliges no llevar armadura, tienes una Puntugmpn de haz una Tirada de Presencia contra él. Con éxito, el objetivo
Armadura base igual a 3 + tu Fuerza y usas los siguientes

umbrales de dafio como base: debe marcar 1 Estr.es yla proxima vez que el DJ le dé foco,
debera atacarte a ti con desventaja.
e Rango 1: 9/19

e Rango 2: 11/24 Hl TANQUE DE APOYO

e Rango 3: 13/31 Nivel 4 — Habilidad de Valor

e Rango 4: 15/38 Coste de Recuperacion: 2

A Cuando un aliado en alcance Cerca falle una tirada, puedes
o E_MPUJON _F_,OTENTE gastar 2 Esperanzas para permitirle repetir su dadopde

Nivel 1 — Habilidad de Valor Esperanza o de Miedo.
Coste de Recuperacion: 0
Haz un ataque con tu arma principal contra un objetivo en B ARMAMENTERO

alcance Cuerpo a Cuerpo. Con éxito, infliges dafio y lo empujas
a alcance Cerca. Con éxito con Esperanza, afiade 1d6 al dafio.

Ademas, puedes gastar 1 Esperanza para volverlo
temporalmente Vulnerable.

Nivel 5 — Habilidad de Valor
Coste de Recuperacion: 1

Mientras lleves armadura, obtienes un bono de +1 a tu
Puntuacién de Armadura.

Durante un descanso, si eliges reparar tu armadura como

Il YO SOY TU ESCUDO movimiento de descanso, tus aliados también limpian un
Nivel 1 — Habilidad de Valor Espacio de Armadura.
Coste de Recuperacion: 1 B GOLPE VIGORIZANTE
Cuando un aliado en alcance Muy Cerca fuera a recibir dafio, Nivel 5 — Habilidad de Valor

puedes marcar un Estrés para interponerte y convertirte ti en

el objetivo del ataque. Cuando recibas ese dafio, puedes Coste de Recuperacion: 1

marcar cualquier cantidad de Espacios de Armadura. Una vez por descanso, cuando consigas un éxito critico en un
ataque, tu y todos los aliados que puedan verte o escucharte
Il APLASTACUERPOS limpian 1 Punto de Golpe o 1d4 de Estrés.
Nivel 2 — Habilidad de Valor B INEVITABLE

Coste de Recuperacion: 1

Usas toda la fuerza de tu cuerpo en combate. Con un ataque
exitoso con un arma de alcance Cuerpo a Cuerpo, obtienes un

Nivel 6 — Habilidad de Valor
Coste de Recuperacion: 1

bono al dafio igual a tu Fuerza. Cuando falles una tirada de accion, tu siguiente tirada de accién
se realiza con ventaja.
Il PRESENCIA AUDAZ . )
Nivel 2 — Habilidad de Valor Bl LEVANTATE
Coste de Recuperacion: 0 Nivel 6 — Habilidad de Valor
Cuando hagas una Tirada de Presencia, puedes gastar una Coste de Recuperacion: 2
Esperanza para afadir tu Fuerza al resultado. Obtienes un bono al umbral de dafio Grave igual a tu
Ademas, una vez por descanso, cuando vayas a ganar una Competencia.
condicion, puedes describir cdmo tu presencia imponente te Ademas, cuando marques 1 0 mas Puntos de Golpe por un
ayuda a evitarla y no la recibes. ataque, limpias 1 Estrés.
Il INSPIRACION CRITICA Hl ME DA IGUAL
Nivel 3 — Habilidad de Valor Nivel 7 — Habilidad de Valor
Coste de Recuperacion: 1 Coste de Recuperacion: 1
Una vez por descanso, cuando consigas un éxito critico en un CuanQo fueras a recibir dafio, puedes marcar un Estrés para
ataque, todos los aliados en alcance Muy Cerca pueden limpiar reducir la gravedad del dafio un umbral. Cuando lo hagas, lanza
1 Estrés o ganar 1 Esperanza. 1d6. Si el resultado es 3 0 menos, coloca esta carta en tu
reserva.
Il CUENTA CONMIGO
Nivel 3 — Habilidad de Valor l TOCADO POR EL VALOR
Coste de Recuperacion: 1 Nivel 7 — Habilidad de Valor
Una vez por descanso largo, cuando consueles o inspires a un Coste de Recuperacién: 1
aliado que fall6 una tirada de accién, ambos podéis limpiar 2 Cuando 4 o més de las cartas de tu equipo sean del dominio de
Estrés. Valor, obtienes los siguientes beneficios:

e +1 atu Puntuacién de Armadura
e Cuando marques 1 o mas Puntos de Golpe sin marcar un
Espacio de Armadura, limpias un Espacio de Armadura.



Bl EXPLOSION TOTAL
Nivel 8 — Habilidad de Valor
Coste de Recuperacion: 1
Una vez por descanso largo, puedes marcar 3 Estrés

para llevar tu cuerpo al limite. Obtienes un +2 a todos tus
Rasgos hasta tu siguiente descanso.

l GOLPE TERRESTRE
Nivel 8 — Habilidad de Valor
Coste de Recuperacion: 2
Gasta 2 Esperanza para golpear el suelo donde te
encuentras y haz una Tirada de Fuerza contra todos los
objetivos en alcance Muy Cerca.
Los objetivos contra los que tengas éxito son lanzados
hasta alcance Lejos y deben hacer una Tirada de
Reaccion (17). Los que fallen reciben 4d10+8 de dafio.
Quienes tengan éxito reciben la mitad.

B MANTEN LA LINEA
Nivel 9 — Habilidad de Valor
Coste de Recuperacion: 1
Describe la postura defensiva que adoptas y gasta una
Esperanza. Si un adversario se mueve a alcance Muy

Cerca, es atraido a alcance Cuerpo a Cuerpo y
Restringido.

Esta condicion dura hasta que te muevas, falles una tirada
con Miedo o el DJ gaste 2 Miedo en su turno para
eliminarla.

H LIDERA CON EL EJEMPLO
Nivel 9 — Habilidad de Valor
Coste de Recuperacion: 3
Cuando inflijas dafio a un adversario, puedes marcar un
Estrés y describir como inspiras a tus aliados. El siguiente
PJ que haga un ataque contra ese adversario puede
limpiar un Estrés o ganar una Esperanza.

l INQUEBRANTABLE
Nivel 10 — Habilidad de Valor
Coste de Recuperacion: 4
Cuando marques tu Ultimo Punto de Golpe, en lugar de
hacer un movimiento de muerte, puedes lanzar 1d6 y

limpiar esa cantidad de Puntos de Golpe. Luego, coloca
esta carta en tu reserva.

Il ARMADURA INAMOVIBLE
Nivel 10 — Habilidad de Valor
Coste de Recuperacion: 1
Cuando fueras a marcar un Espacio de Armadura, lanza
un numero de d6 igual a tu Competencia. Si al menos uno
muestra un 6, reduce el dafio un umbral sin necesidad de
marcar el Espacio de Armadura.
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