
Nota del Traductor 

Esta traducción ha sido realizada por y para fans, sin ningún tipo de ánimo de lucro, con todo el cariño y respeto 
hacia los creadores del juego original. No se trata de una traducción oficial, sino de un proyecto personal con el 
objetivo de acercar este maravilloso juego a más mesas de habla hispana, especialmente aquellas que disfrutan 
explorando mundos extraños, lanzando conjuros imposibles y enfrentándose a horrores con una sonrisa y una 

ficha de personaje en la mano. 

A lo largo del texto encontrarás algunas decisiones deliberadas en la nomenclatura, como el uso de Seráfico 
como traducción de Seraph o de Sutileza para el atributo Finesse. Estos nombres nacieron, en parte, del juego 
en nuestra mesa y del tono particular de nuestras partidas. Son el resultado de la improvisación, el sentido del 
humor y la sonoridad que mejor encajaba en el momento y se han mantenido aquí por pura devoción rolera. 

Esta traducción busca respetar el tono, estilo y espíritu del documento original, pero también se permite ciertas 
libertades creativas cuando consideramos que mejoran la fluidez, el impacto narrativo o la coherencia con una 

campaña ya en marcha. 

El documento oficial en inglés está disponible en:​
 https://www.daggerheart.com/downloads/ 

Y esta traducción fan puede encontrarse (y descargarse) en:​
 https://diceandchronicles.com/daggerheart-drs-espanol/ 

Este es un proyecto vivo que respira y evoluciona: sabemos que hay partes de formato, estructura y orden de los 
elementos que aún no están del todo pulidas. Con el tiempo, corregiremos errores, haremos ajustes y 

mejoraremos la maquetación general. Agradecemos tu paciencia y comprensión mientras seguimos trabajando 
en ello. 

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

Nos vemos en la siguiente tirada de dados. 

Atentamente: 

El equipo de Dice and Chronicles 

 

https://www.daggerheart.com/downloads/
https://diceandchronicles.com/daggerheart-drs-espanol/
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NIVEL 1​  
 

 AMIGO DEL HOGAR​
(Gato, Perro, Conejo, etc.) 
Instinto +1 | Evasión +2.​
Cuerpo a Cuerpo Instinto d6 físico. 
Ventajas en: trepar, buscar, proteger. 
Compañero: Cuando Ayudas a un Aliado, 
puedes tirar d8 como dado de ventaja. 
Frágil: Si recibes daño Mayor o superior, sales 
automáticamente de la Forma Bestial. 

 ARÁCNIDO ACECHADOR​
(Tarántula, Araña Lobo, etc.) 

Sutileza +1 | Evasión +2. ​
Cuerpo a Cuerpo Sutileza d6+1 físico. 
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 daño 
físico directo cada vez que actúe. 
Lanzarredes: Puedes generar un material de 
telaraña resistente útil para aventuras y 
combate. La telaraña puede sostener a una 
criatura. Puedes Restringir temporalmente a 
un objetivo en Alcance Cercano si aciertas una 
tirada de Sutileza contra él. 

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

Fuerza +2 | Evasión +1.​
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d8+2 físico. 
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 atacó un aliado justo antes que 
tú, añade 1d8 a tu tirada de daño. 

 EXPLORADOR ACUÁTICO​
(Anguila, Pez, Pulpo, etc.). 

Agilidad +1 | Evasión +2.​
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d4 físico. 

Ventajas en: nadar, navegar, moverse 
sigilosamente. 

Acuático: Puedes respirar y moverte naturalmente 
bajo el agua. 

Frágil: Si recibes daño Mayor o superior, sales 
automáticamente de la Forma Bestial. 

 EXPLORADOR ÁGIL​
(Zorro, Ratón, Comadreja, etc.) 
Agilidad +1 | Evasión +2. ​
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d4 físico. 
Ventajas en: engañar, buscar, moverse 
sigilosamente. 
Ágil: Te mueves en silencio y puedes 
gastar 1 Esperanza para desplazarte 
hasta Alcance Lejano sin tirar. 
Frágil: Si recibes daño Mayor o superior, 
sales automáticamente de la Forma Bestial. 

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

Agilidad +1 | Evasión +3.​
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d6 físico. 

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 Evasión contra ese ataque. 

Frágil: Si recibes daño Mayor o superior, 
sales automáticamente de la Forma Bestial. 

 NIVEL 2​  
 

 BESTIA ALADA​
(Halcón, Búho, Cuervo, etc.). 

Sutileza +1 | Evasión +3.​
Cuerpo a Cuerpo Sutileza d4+2 físico. 
Ventajas en: engañar, buscar, intimidar 
Vista de Pájaro: 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 actúe con base en esta información, 
obtiene ventaja en su tirada. 
Huesos Huecos: Sufres una penalización de 
−2 a tus umbrales de daño. 

 BESTIA PODEROSA​
(oso, toro, alce, etc.) 

Fuerza +1 | Evasión +3  
Cuerpo a Cuerpo Fuerza D10+4 físico 
Ventajas en: navegar, proteger, intimidar 
Embestida: Cuando saques un 1 en un dado 
de daño, puedes tirar 1d10 y sumar el 
resultado al daño. Además, 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 daño. 

 CENTINELA BLINDADO​
(Armadillo, Pangolín, Tortuga, etc.) 

Fuerza +1 | Evasión +1.​
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d8+2 físico. 
Ventajas en: excavar, buscar, proteger 
Caparazón Blindado: Tu cuerpo endurecido te da 
resistencia al daño físico. Además, puedes marcar 
una Ranura de Armadura para replegarte dentro 
de tu caparazón. Mientras estés dentro, el daño 
físico se reduce en una cantidad igual a tu 
Puntuación de Armadura (tras aplicar la 
resistencia), pero no puedes realizar otras acciones 
sin salir de esta forma. 
Bola de Cañón: 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 elección) contra un objetivo 
en Alcance Cercano. Si tiene éxito, el adversario 
recibe d12+2 de daño físico 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 daño infligido al primero. 

     DEPREDADOR SALTADOR​
(Guepardo, León, Pantera, etc.). 
Instinto +1 | Evasión +3.​
Cuerpo a Cuerpo Instinto d8+6 físicos. 
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. 

 SERPIENTE FULMINANTE​
(Cobra, Serpiente de Cascabel, Víbora, 
etc.) 

Sutileza +1 | Evasión +2. 
Muy Cercano Sutileza d8+4 físico. 
Ventajas en: trepar, engañar, correr. 
Golpe Venenoso: Haz un ataque contra cualquier 
número de objetivos en Alcance Muy Cercano. Si 
aciertas, los objetivos quedan Envenenados 
temporalmente. Una criatura Envenenada sufre 
1d10 de daño físico directo cada vez que actúe. 
Siseo de Alerta: Marca 1 Estrés para obligar a 
cualquier número de objetivos en Alcance Cuerpo a 
Cuerpo a retroceder a Alcance Muy Cercano. 

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

Agilidad +1 | Evasión +2.​
Cuerpo a Cuerpo Agilidad D8+1 físico. 
Ventajas en: saltar, navegar, correr. 
Transportista: Puedes transportar hasta dos aliados 
voluntarios cuando te desplaces. 
Pisotón: Marca 1 Estrés para moverte en línea 
recta hasta Alcance Cercano y atacar a todos los 
objetivos dentro del Alcance Cuerpo a Cuerpo de 
esa línea. Los objetivos a los que aciertes reciben 
d8+1 de daño físico usando tu Competencia y 
quedan Vulnerables temporalmente. 



 
 
 
 
 

NIVEL 3​  

 BESTIA LEGENDARIA​
(Versión mejorada de forma de Nivel 1) 

Evolucionada: Elige una opción de Forma 
Bestial de Nivel 1 y transfórmate en una 
versión más grande y poderosa de esa 
criatura. Mientras estés en esta forma, 
conservas todos los rasgos y habilidades de la 
forma original y además obtienes: 

•​ Un +6 a las tiradas de daño 

•​ Un +1 al rasgo utilizado por esta forma 

•​ Un +2 a la Evasión 

 DEPREDADOR ACUÁTICO​
(Delfín, Orca, Tiburón, etc.) 

Agilidad +2 | Evasión +4.​
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d10+6 físico. 

Ventajas en: atacar, nadar, rastrear 

Acuático: 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. 

 GRAN BESTIA ALADA​
(Águila Gigante, Halcón, etc.) 

Sutileza +2 | Evasión +3.​
Cuerpo a Cuerpo Sutileza d8+6 físico. 

Ventajas en: engañar, distraer, buscar. 

Vista de Pájaro: 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 actúe con base a esta 
información, obtiene ventaja en su tirada. 

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

Fuerza +2 | Evasión +2.​
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d12+8 físico. 

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. 

 HÍBRIDO LEGENDARIO​
(Grifos, Esfinges, etc.) 

Fuerza +2 | Evasión +3 ​
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d10+8 físico 

Rasgos Híbridos: 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. 

 

 LAGARTO PODEROSO​
(Caimán, Cocodrilo, Monstruo de Gila, etc.) 

Instinto +2 | Evasión +1. ​
Cuerpo a Cuerpo Instinto d10+7 físico. 

Ventajas en: atacar, moverse sigilosamente, 
rastrear. 

Defensa Física: Obtienes un +3 a tus 
umbrales de daño. 

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, dejándolo 
temporalmente Restringido y Vulnerable. 

 NIVEL 4​  

 BESTIA ACUÁTICA ÉPICA​
(Calamar Gigante, Ballena, etc.) 

Agilidad +3 | Evasión +3.​
Cuerpo a Cuerpo Agilidad d10+10 físico 

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 más, reduces la gravedad del 
daño en un nivel sin marcar la Ranura de 
Armadura. 

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

Fuerza +3 | Evasión +1.​
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d12+12 físico. 

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 línea recta y realizar 
un ataque contra todos los objetivos en 
alcance Cuerpo a Cuerpo de esa línea. Los 
objetivos contra los que tengas éxito reciben 
d8+10 de daño físico usando tu Competencia 
y quedan Vulnerables temporalmente. 

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

 BESTIA MÍTICA​
(versión mejorada de forma de Nivel 1 o 2) 

Evolucionado: Elige una opción de Forma Bestial 
de Nivel 1 o 2 y transfórmate en una versión más 
grande y poderosa de esa criatura. Mientras estés 
en esta forma, conservas todos los rasgos y 
habilidades de la forma original y además obtienes: 

•​ Un +9 a las tiradas de daño. 
•​ Un +2 al rasgo utilizado por esta forma. 
•​ Un +3 a Evasión. 
•​ Tus dados de daño aumentan un tamaño (d6 

pasa a d8, d8 a d10, etc.). 

 CAZADOR AÉREO MÍTICO 
(Dragón, Pterodáctilo, Ruc, Guiverno, etc.) 

Sutileza +3 | Evasión +4.​
Cuerpo a Cuerpo Sutileza d10+11 físico. 

Ventajas en: atacar, engañar, 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 acción. 
Cuando te muevas en línea recta desde al menos 
alcance Cercano hasta alcance Cuerpo a Cuerpo de 
un objetivo y le ataques en la misma acción, puedes 
volver a tirar todos los dados de daño cuyo resultado 
sea menor que tu Competencia. 

 HÍBRIDO MÍTICO 
(Quimera, Cocatriz, Mantícora, etc.) 

Fuerza +3 | Evasión +2 Fuerza.​
Cuerpo a Cuerpo d12+10 físico. 

Rasgos Híbridos: 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. 

 
 LAGARTO TERRIBLE 

(Braquiosaurio, Tiranosaurio, etc.) 

Fuerza +3 | Evasión +2.​
Cuerpo a Cuerpo Fuerza d12+10 físico. 

Ventajas en: atacar, engañar, intimidar, 
rastrear, 

Golpes Devastadores: Cuando inflijas 
daño 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 difícil (a discreción del DJ) 
debido a tu tamaño. 
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