Si en el transcurso del juego se produjera alguna situacion extraia
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REGLAS HEROICAS

Estas reglas heroicas (H.) son opcionales, pudiendo usarse en su totalidad o parcialmente. Incluso en unas aventuras si'y en otras no, a decisidn
del MB. Estdn disefiadas para convertir el juego en una experiencia lidica mds rica y diversa, pero no necesariamente mds compleja.

Todos estos apartados son de uso exclusivo de los aventureros, a no ser que se indique lo contrario.

En [as primeras reglas se sigue la misma numeracion del reglamento basico, complementando el apartado que corresponda.
Pero también se afiaden apartados nuevos con numeracion consecutiva al reglamento basico.

En estas Reglas Heroicas de TSEUQUEST hay referencias a usar material que no va incluido en Ia caja basica del juego, como son el mazo de hechizos
del Caos Primordial, el mazo de hechizos de sangre, Ias cartas heroicas y Ias cartas funestas. Esos componentes forman parte del Vol. Il

4. TURNO DE JUEGO ‘
En las Reglas Heroicas se afiaden dos tipos de turnos de juego: el Turno por
Iniciativa y el Turno Malicioso. A diferencia del Turno Posicional descrito
en las reglas basicas ( ver 4.1), los turnos por Iniciativa y Malicioso no se

organizan siguiendo el orden de asiento que ocupa cada aventurero en la
mesa de juego.

H4.7 Turno por INICIATIVA

(ada jugador puede solicitar este tipo de turno una sola vez por aventura,
pero debe hacerlo justo antes de empezar una nueva ronda de turnos. No
se pueden realizar dos turnos por iniciativa consecutivos.

H4y. 7.4 (ada aventurero lanza 1 dMov (ignorando ) y ;? )y sumaal
resultado los PdM (puntos de mente) que tenga en ese instante. El total
serd su valor de iniciativa.

H4y. 7.8 £l MB también lanza 1 dMov (ignorando #Q)y 2. ) y suma al
resultado los PdM de alguna figuraa su servicio que esté sobre el tablero. Su
valor deiniciativa debe superaral més bajo obtenido por los aventureros para
tener un turno normal. Si no lo supera solamente puede activar una figura.

L. 7.¢ Los valores de iniciativa obtenidos de mayor a menor determinan
el orden de activacion de jugadores y MB. En caso de empate actuara antes
quien tenga mds PdM. Si alin persiste el empate, se aplica la posicion en
la mesa.

HL4 8 Turno MALICIOSO

EIMB puede solicitarlounavez poraventuraalinicio de unaronda de turnos.
EI MB puede incluso imponer el Turno Malicioso sobre un Turno por Iniciativa
antes de que éste se inicie. Ese Turno por Iniciativa se considera usado y
_ por tanto se pierde.

M4 8.4 EIMBlanza1dMovyal resultadole sumalos PM de alguna criatura
3 su servicio sobre el tablero. El total serd su valor de iniciativa. £l MB ignora
el resultado $Q_ pero si obtiene ) pifia el Turno Malicioso se pierde.

L, 8.8 Cadaaventurero lanza 1 dMov (ignorando $Q)y '?))ysumaal
resultado los PdM que tenga en eseinstante. Los aventureros que obtengan
un valor de iniciativa superior al MB disponen de sus 2 puntos de accion,
los que igualen solamente disponen de 1 punto de accion y si no superan
al MB pierden su turno.

44 8.¢ Los valores de iniciativa obtenidos de mayor a menor determinan
el orden de activacion de jugadores y MB. En caso de empate actuard antes
quien tenga mas PdM. Si aln persiste el empate, se aplica la posicidn en
la mesa.

6. ACClON DE MOVIMIENTO ‘

En las Reglas Heroicas se afiade el Movimiento Natural de forma
complementaria al Movimiento Tenso que se realiza lanzando dMov tal y
como se describeen 6.1y 6.2.

H6.1.4 El Movimiento Natural se realiza sin tirar dados y otorga al
aventurero el maximo resultado posible de Movimiento Tenso permitido
seg(in su ficha de personaje.

H6.1.8 Las aventuras normalmente se nician con Movimiento Natural. Se
cambiard 3 Movimiento Tenso para todos los aventureros en cuanto haya
unenemigo en el tablero o cuando loindiquen [as reglas especiales de cada
aventura. Se vuelve al Movimiento Natural en cuanto no haya enemigos en el
tableroy ademds la aventura no indique lo contrario.

H6.1-c El Movimiento Natural causa RUIDO si se usan més de la mitad de
los puntos de movimiento disponibles.

“H6.1p Aunque todos los aventureros estén usando Movimiento Natural,

un aventurero debe usar Movimiento Tenso de forma puntual si pretende
superar una trampa ya detectada y que pueda afectarle. Incluso para saltar
una trampa debe usar la mecanica descrita en 16.8.

H6.8.4 Figura Grande

Se consideran como tales las que al menos ocupan dos casillas
adyacentes entre si ortogonalmente, como [a Gargola activa y el
Troll topo. En su movimiento normal pueden desplazarse en diagonal
una vez (casilla). También pueden pivotar sobre una de sus casillas
al coste de 1 punto de movimiento.

Ninguna figura fisica puede pasar por una casilla ocupada por una Figura
Grande. No se puede trazar LdV a través de Ias casillas que ocupen. Una
Figura Grande imposibilita cualquier trayectoria de disparo, negando el
Disparo Arriesgado (ver 9.17).

H6.18 Correr

Se usa una accion de movimiento por Ia cual se pagan 2 puntos de accion
en vez de 1, lo cual permite lanzar 3 dMov. La cantidad obtenida de la suma
de los tres dados serdn los puntos de movimiento conseguidos. Para correr
siemprehay quetirar dados, incluso estando en una situacién de Movimiento
Natural. Correr genera ruido  ver 6.17 ).

H6.18:A Se aplica el resultado numérico mas alto obtenido a la
hora de determinar una pifia. En caso de obtener 2 pifias la figura se cae
(ver6.15) tras recorrer Ias casillas que se puedan con el resultado numérico
del tercer dMov.

H6.18.8 Activar una trampa mientras se corre multiplica por dos el dafio
recibido.

H6.19 Movimiento Disminuido

(adaarmaduray escudo queaporte dCom extraen defensa también dificulta
el movimientoy le resta-1. Esta reduccidn se aplica a partir de movimientos
de 8omds.

H6.20 Zona de Combate

Aquellas casillas adyacentes de una figura hacia las que puedaatacar cuerpo
a cuerpo se consideran su Zona de Combate (Zd(). Una figura finaliza su
movimiento al entrar en Zd( de un enemigo.

H6.20-n Es posible destrabarse de una ZdC al inicio de una accién de
movimiento. Conlleva recibir un ataque extra por cada enemigo que
proyecte su Zd( hacia fz casillz que se abandona. Es posible defenderse

~ - normalmente de cada ataque extra.

: ii‘6.20113 Una figura que se destraba y entrs en una nueva ZdC de una
figura distinta queda nuevamente trabada.
H6.20.c Unafigura evita trabarse en cualquier Zd( i la pasa corriendo
(wr"ﬁiS).pgmmdbeunlquiemsbkmmmsindeﬁm
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. ACCIONDEATAQUE .

H8.16 Amanodesnuda

Las acciones de ataque realizadas sin armas reparten su dafio quitando
por igual PdM y PdV, en caso impar se quita PdM. Al inicio de su turno una
figura recupera automdticamente 1 PdMy 1 PdV perdidos en ataques amano
desnuda, ya que se considera Dafio Transitorio ( ver " 21). Sin embargo, los
dafios infligidos por Q' no se recuperan automaticamente.

. H8.17 jAfondo!

Es una accion de ataque por la que se pagan 2 puntos de accion, lo cual
permite al aventurero repetir una vez el lanzamiento de aquellos dCom que
crea conveniente, exceptuando las pifias. En su siguiente defensa se restan
tantos dCom como haya repetido a consecuencia de I3 accion de ataque a
fondo.

H8.18 Alacarga!

Permite afiadir 1 dCom extra a tu accién de ataque si se produce 3
continuacién de una accion de movimiento durante el mismo turno.
Debe usarse al menos Ia mitad del méximo movimiento de la figura que
carga. Durante el movimiento no se puede haber repetido casilla. Como
consecuencia, el aventurero dispone de -1 dCom para su defensa en el
siguiente ataque que reciba durante el mismo turno.

H8.19 Inferioridad numérica

Cualquier figura sobre el tablero atacada por mds de un enemigo durante
el mismo turno pierde en su defensa -1 dCom acumulativo contra cada
atacante distinto tras el primero.

H8.20 Reparto de ataques

9.

Una figura controlada por el MB debe repartir sus acciones de ataque si tiene
mas de un aventurero en ZdC y al menos uno de ellos adn no ha recibido
algdn tipo de ataque ese turno. Una figura se considera atacada si ya ha
sido objetivo de algin proyectil, efecto mdgico o combate.

ACCION DE ATAQUE CON PROYECTIL

H9.16  Disparo Diffci

El objetivo de un proyectil obtiene +1 dCom extra para su defensa por cada
10 casillas de distancia a la que se encuentre del lanzador. Estos dCom
extra, que obtiene el defensor por dificultad, estan exentos de resultados
depifia (- 2)).

H9.17 Disparo Arriesgado

Se puede disparar 3 un objetivo a pesar de que la LdV se vea obstaculizada
por otras figuras (excepcion a 10.3-A). Si el lanzamiento de dados de un
disparo arriesgado no consigue algin #Q entonces el proyectil se dirige
contra la primera figura que obstaculice la LdV.

H9.17.a Estareglanosepuedeaplicar paralas Figuras Grandes descritas
en "6.8-A ya que siempre impiden [a LdV.

H9.18 Disparo Incapacitante

Un objetivo herido por un ataque de proyectil sufre ademds la pérdida de 1
punto de accidn. Esta merma temporal se aplica solamente en su siguiente
turno de activacion.

11. ACCIONDEMAGIA
1111 Hlementales

Los Elementales, como los invocados por cartas de magia, son inmunes 3
hechizos de su propio elemento, pero son especialmente sensibles a los
hechizos de su elemento opuesto, los cuales le hacen el doble de dafio:
Ignis vs Aqua y Terra vs Aer.

Un Elemental dispersado por efecto de su elemento opuesto no puede volver
a serinvocado durante el resto de la partida, se descarta el hechizo.

H11.12 Incantamentum

Es una forma de conjurar hechizos entonando formulas mégicas que se
encuentran escritas sobre objetos o en pergaminos. No es imprescindible
tener capacidad magica para usar Incantamentum.

H11.12:a Ademas de describir el efecto magico, los pergaminos tienen
dos requisitos para ser usados con éxito:

- Primero, los PdM que debe tener el aventurero en el momento de usarlo
deben ser igual o mayores a los que indique el pergamino, lo cual se toma
como cifra de referencia sin consumir PdM.

- Segundo, debe hacer una tirada de tantos dCom como PdM tenga por
encima de I3 cifra del primer requisito y conseguir tantos impactos
(calaveras y HQ) como solicite el pergamino.

H11.12:8 (ualquier resultado de pifia supone fracasar y la explosidn
del pergamino, la cual deja cegado al lanzador durante un turno por cada
pifia obtenida. Los aventureros con capacidad magica obvian la primera pifia.

H11.12c Un Jjugador cegado temporalmente debe dar la vuelta
inmediatamente a su silla y jugar de espaldas al tablero, sin poder mirarlo.

H11.120 & pergamino se convierte en ceniza tras usarlo, tanto si se
ha lanzado con éxito como si no. Los objetos con formulas magicas que se
activan porIncantamentum se usan dela misma manera quelos pergaminos,
pero no se destruyen tras su uso.

12. ACCIONES ESPECIALES
H12.7 Apuntar

Al realizar unataque de proyectil existela opcion de pagar 1 punto de accion
adicional, lo cual permite repetir el lanzamiento de 1 dCom cuyo resultado
no sea del agrado del lanzador, excepto una pifia.

H12.8 Trasladar

Esta accion especial permite cargar y mover a un compafiero 0 3 un objeto
pesado, incluso arrastrarlo. Se debe usar estando adyacente, pasando
[a figura acarreada a la casilla del porteador. Las dos figuras se mueven
conjuntamente en Movimiento Tenso usando solamente 1 dMov. Si se
obtiene P simplemente no hay movimiento y con un $Q se mueven
7 casillas. El que carga al compaiiero lucha y se defiende con la mitad
redondeando hacia abajo de sus posibilidades. Soltar [a carga es una accidn
gratis.

H12.9 Turno en Guardia

Si un aventurero no estd adyacente a un enemigo puede elegir no usar
ningn punto de accién durante su turno, declardndose en guardia. Esta
accion especial le permite activarse durante el turno del MB disponiendo
solo de 1 punto de accion.

H12.9.4 Se puede activar al detectar movimiento enemigo en su linea
de vision, interrumpiendo y pausando momentaneamente la secuencia de
movimientode lafiguraala que reacciona. Supone una excepcional apartado
4.2, También se puede activar si recibe algiin ataque de proyectil.



todas sus tiradas de dados dispone de |3 mitad que le correspondan. Se llega
ala extenuacion tras correr 3 turnos seguidos o combatir cuerpo a cuerpo
durante 5 acciones consecutivas. Vestir armadura pesada reduce en -1 los
turnos necesarios para extenuarse.

H20.1 Se recupera descansando durante un turno completo sin hacer
nada. La segunda vez que llegue a la extenuacidn necesitara dos turnos
seguidos sin realizar ningunz accion para poder recuperarse. La tercera vez
que ocurra quedard desfondado, sin poder recuperarse para el resto de
a aventura.

L5k )

H21.1 Sonlos que provocan Ia pérdida de PdV o de PdM pero no de forma
permanente, ya que se empiezan a recuperar de forma natural y gradual a
partir del siguiente turno, sin necesidad de hacer nada especial. Al inicio
de cada turno se recupera automaticamente tanto 1 PdV como 1 PdM
perdidos por dafios transitorios. Es posible incluso recuperar el doble de
puntos si no se realiza ninguna accion durante el turno, ni se combate ni
se recibe disparo.

H21.2  Estetipo de dafio debe estar indicado expresamente en el objeto
osituacion quelo provoca, sino es asi se aplican las reglas basicas en cuanto
a pérdida de puntos de vida o de mente.

H21.3 Una figura que cagga inconsciente ( ver $30.4,5y 6 ) debido 3
dafio transitorio vuelve a Ia consciencia de forma natural al recuperar esos
puntos de mente perdidos, a razon de 1 punto por turno.

H21.4  Una figura que cae moribundo ( ©)) debido a dafio transitorio
no se recupera de forma natural y se aplica la norma $30.3.

apuradas o de temor opresivo. (ada aventura especifica en sus reglas
especiales dichas situaciones.

Los elfos disponen de 1 dCom extra para los chequeas de angustia.

H22.2 chequeo se supera lanzando tantos dCom como PdM tenga el
aventurero en ese momento y consiguiendo al menos tantos impactos como
solicite el handicap de [a situacion. (ada calavera suma 1 impacto, cada
Q) 2impactos y cada’ " resta -1 al computo total. Las consecuencias
de no superar el chequeo se describen en el apartado correspondiente de
la aventura.

Los aventureros pierden 1 punto de accidn para su turno mas inmediato en

caso que uno de ellos muera durante el transcurso de la misidn. Los elfos
no se ven afectados por esta regla.

Justoal inicio de su turno un aventurero puede decidir rendirse. No llevara
a cabo ninguna accion ni movimiento alguno. Tras rendirse, pasa a ser
capturado por el tipo de enemigo que tenga més cercanoy sufigura se retira
del tablero. Podrd ser rescatado en algtin momento tras terminar laaventura
en curso, mediante a aventura RESCATE. No es posible rendirse a zombis,
momias, esqueletos, trolls ni tampoco a cualquier bestia/animal salvaje.
Tampoco es posible rendirse a objetos inanimados.

Un aventurero extenuado tiene solamente 1 punto e accién por turnoyen  H25.1  1er Estadio: consumo esporédico.

H22.1 Se puede solicitar este chequeo ante determinadas situaciones

A) Consumirplataliquida durante unaaventura obligaa realizar un Chequeo
de Adiccién al inicio de I3 siguiente partida.

B) El chequeo consiste en lanzar 1 dMov y obtener un resultado de 2 o més
para evitar progresar en los estadios de Ia adiccion.

() (ada vial de plata liquida consumido durante una aventura afiade un
malus de -1 al Chequeo de Adiccion para la siguiente aventura.

D) Unresultado’ 2 significa fallar el chequeo, un resultado #Q significa
superar con éxito el chequeo.

E) No superar el Chequeo de Adiccion durante tres aventuras consecutivas
conlleva pasar al segundo estadio.

H25.2 29 Estadio: consumo habitual.

A) El aventurero debe tomar plata liquida antes de iniciar una aventura. Si
no la toma, debe realizar el Chequeo de Adiccion durante su primer turno
y superarlo para no perder sus capacidades de ataque y defensa hasta el
final de I3 aventura.

B) Unresultado “? significa fallarloy unresultado #Q significa superarlo
con éxito.

() (ada dosis consumida durante a aventura supone un malus de -1a la
tirada del dado para el siguiente chequeo.

D) En cambio, no tomar ninguna dosis durante la aventura permite obtener
un bonus de +1.

E) Tres aventuras seguidas perdiendo las facultades de ataque y defensa
supone pasar al 3er estadio de adiccion.

F) Tres aventuras seguidas superando el chequeo conlleva bajar al 1er
estadio de adiccion.

H25.3  3erEstadio: consumo permanente.

A) Los PdM ya no se recuperan entre aventura y aventura de forma natural
por descanso.

B) Ademés se aplican los apartados A, B, Cy D del 2° estadio de adiccidn.

() Tres aventuras seguidas superando el chequeo conlleva bajar al 2°
estadio de adiccion.

H25.4 Rehabilitacién

Al término de una mision un aventurero puede pedir ayuda a la orden de
Mentor para eliminar la necesidad de consumo de plata liquida. El proceso
recluye al aventurero durante 5 aventuras consecutivas, sin excepciones.
Transcurrido ese tiempo el aventurero se considera desintoxicado, sin nivel
alguno de adiccidn.

Un aventurero desintoxicado que consuma cualquier cantidad de plata
liquida vuelve al 2° estadio de adiccion.
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H26.1 Unaventurero que obtenga durante una accién de ataque al
menos dos $Q puede robar una (arta Heroica al azar ( ver ° 326 ). Esa
carta se debe usar en el mismo turno que se obtiene o en el siguiente. Si
no se usa se descarta.

H27.1 Estin a disposicion exclusiva del MB a través de algunos
antagonistas que aparecen en las aventuras. Se rigen por las mismas
normas que los Hechizos Primordiales de los aventureros (ver $33.4).

o accie
o doble 8¢

Son una réplica del mazo de hechizos elementales, pero se diferencian en
que tienen impreso un coste mixto de PdM y PdV, incluso solamente de PdV.
Laforma de ser usados es muy variada y se especifica enaquellas aventuras
donde se las incluya.

COSTE MIXTO
DE LANZAMIENTO

Estan a disposicion del MB a partir del inicio del Vol. Il de aventuras.

A) EI MB puede usar una (1) carta Funesta en cualquier momento de su
turno. También se puede usar una (1) més durante cualquier turno de los
aventureros.

B) Las cartas Funestas con simbolos de resultados de dados se aplican para
potenciar tiradas de dados del MB, incluso tras un lanzamiento.

() Son de un solo uso, tras el cual se descartan y se devuelven al mazo de
Funestas. Tampoco se conservan una vez que I3 aventura finaliza.

D) EIMB debe coger una carta Funesta al azar cuando un aventurero obtiene
una doble "2 en una tirada.

E) EI MB coge al azar una carta Funesta al inicio de una partida por cada
aventurero extra por encima de cuatro. Durante el transcurso dela aventura
el MB no puede tener mas cartas funestas que aventureros permanezcan
en el tablero de juego, descartando al azar las excedentes.

quCoesy




ENTRENAMIENTO SOBRENATURAL
-PRIMER CICLO-

Todo este apartado es opcional pero, a diferencia de las Reglas Heroicas, si se decide usar el Entrenamiento Sobrenatural debe ser al completo.

Los aventureros pueden obtener ciertas habilidades tras realizar as aventuras de Entrenamiento Sobrenatural que aparecen en algunas franjas temporales.

(ada uno de los tres niveles de Entrenamiento Sobrenatural tiene asociadas dos aventuras, las cuales deben ser jugadas para poder elegir dos
habilidades como méximo por nivel. Esas dos habilidades son seleccionadas libremente entre las secciones que le correspondan al aventurero.

Todos los aventureros pueden acceder a las opciones de Ias secciones Combate y Mixta. Solamente los
aventureros con capacidad magica pueden acceder también a la seccion de Magia.

COMBATE
PRUEBAS INICIALES
(0-3,0-b, 0-cy0-d) RESISTENCIA ALFA-
AVENTURAS RELACIONADAS
NIVEL/
- DESEQUILIBRAR -
(2x)+(3x)
AVENTURAS RELACIONADAS * DEFENSA PERFECTA -
MIVEL Il
- INCAPACITAR -
(5x) +(6x) . ATAQUE PERFECTO -

AVENTURAS RELACIONADAS

MIXTA MAGIA
‘RESISTENCIA ALFA: ‘RESISTENCIA ALFA:
- MOVIMIENTO EPICO - - EL MAGO SE VACIA -
- NEUTRALIZAR - - hechizos PRIMORDIALES | -
- RESISTENCIA A LAMAGIA - - EQUILIBRIUM -
 RECUPERAR ENERGIA VITAL - - hechizos PRIMORDIALES Il -

Se accede al nivel | de Entrenamiento Sobrenatural tras realizar las aventuras 2-x y 3.

Se accede al nivel Il de Entrenamiento Sobrenatural tras realizar las aventuras 5-x y 6-x. Estas aventuras estan dentro del VOLUMEN | de Tseuquest.

Para acceder al nivel Il de Entrenamiento Sobrenatural deben realizarse las aventuras 1-x y 2 del VOLUMEN Il de TseuQuesT

$30. RESISTENCIA ALF

(mmo las & Aventuras Iniciales

Se obtiene esta habilidad tras realizar Ias cuatro aventuras umaales del VoI |
que sirven de aprendizaje ( 0-3, 0-b, 0-c y 0-d ). La Resistencia Alfa activa
los dos pasos extra que existen en ambos diales de I3 ficha de aventurero
(@) © ) @ ).Estaesla tnica habilidad que se otorga a todos los
aventureros sin poder elegir.

$30.1 Cuandoalgunacircunstancia haga descender del valor 1 enlos diales
de Vida o Mente ya no se produce la eliminacién del aventurero, como se dice
en 8.10,9.10 y 11.7. En su lugar, por orden descendente, se contabiliza

primero el paso @) o €Y y a continuacién como paso final € 0 @),
segln corresponda.

$30.2 ) En este estado el aventurero dispone solamente de 1 punto
de accidn y de |a mitad de los dados a su disposicidn para cualquier tirada.

5303 Q £l aventurero cae moribundo y no puede realizar ninguna accion.
Debe tirar 1 dMov para ver cudntos turnos aguanta en ese estado antes de
aplicar lanorma8.100129.10y seaeliminado. Un 2 suponela eliminacién
ins’%nténea y #Q conlleva recuperar un paso en el dial de PdV'y colocarlo
en

A) Durante los turnos que permanece moribundo puede recibir auxilio
para ser salvado. Ademds de sobre el tablero, un aventurero desalojado del
tablero atin moribundo se considera estabilizado y no serd eliminado. Pero
no podra volver 3 I3 partida en curso.

B) Un aventurero que haya estado moribundo y se recupere debe
[anzar 1 dMov al finalizar la aventura para ver cudntas aventuras pasard
convaleciente y por tanto no estard disponible en absoluto.

$30.4 ) £l aventurero debe lanzar 1 dMov y obtener un resultado
numérico igual o inferior al valor de sus Puntos de Vida en ese momento.

A) Tener éxito en este chequeo u obtener #Q' supone para el aventurero
disponer solamente de 1 punto de accion y de [a mitad de los dados a su
disposicidn para cualquier tirada mientras permanezca en este valor del
dial de mente.

B) Fallar el chequeo u obtener <P tiene como consecuencia caer
inconsciente.

530.5 @ El aventurero cae inconsciente y no recupera [a consciencia de
forma natural o por sus propios medios durante la aventura en curso, pero
NO se elimina. Una figurainconsciente puede recibir auxilio de un compariero
para recuperar PdM.

$30.6 Una figura inconsciente cae tumbada y no puede realizar ninguna
accion. Tampoco impide el paso por su casilla ni proyecta ninguna zona de
combate a sus casillas adyacentes. Se defiende de los ataques usando
solamente los dCom aportados por armadura.

U SUBRENATURA

CCIG \ COMBAT :
$31.1 Desequilibrar ( NIVEL| - COMBATE )

Un resultado de ataque con 2 calaveras coronadas desequilibra al contrario,
haciendo que pierda 1 punto de accion en su siguiente turno.

$31.2 Defensa perfecta (NIVEL|- COMBATE)

Se produce cuando en un combate se lanzan més dados enla defensa que
en el ataque y ademds todos los resultados del defensor son de escudo
y al menos un $#Q'. Tras resolver el combate, permite al defensor elegir
entre dos opciones:

Destrabarse una casilla o impedir que I3 siguiente accién del atacante sea
deataque.

s313 Incapautar(NIVELlI (OMBATE)

Un objetivo herido por una calavera coronada en una accidn de ataque sufre
ademds la pérdida de 1 punto de accion, como méximo. Esta merma temporal
se aplica solamente en su siguiente turno de activacion.

Sl 4 Ataque perfecto(NIVEL 1| - COMBATE )

Sl enuna tlrada de ataque todos los resultados son calaveras y al menos un

$Q , entonces se considera ATAQUE PERFECTO. El enemigo defensor dispone
de-1dComaldefendersedeesteataque. Estareglanoseaplicasiel defensor
dispone de mas dCom en defensa que el atacante en ataque.

s31 5 Daﬁoprosreﬂvo(m COHBAIf

En una accion de ataque cada 90 obtenido a partir del pnmero ocasiona 1
punto extra de dafio, progresivamente. De esta forma el segundo #Q hace
2 puntos de dano eI

3 ‘A) : AI inicio de una aventura, quien tenga esta habilidad lanza 1 dMov
para determinar qué cantidad de dados heroicos tendra a su disposicion,
sacandolos al azar de un recipiente.

B) Durante la aventura, el jugador puede elegir antes de realizar una
tirada qué cantidad de dados heroicos quiere usar en sustitucion de los
dados normales. -

() Estos dados son de un solo uso, tras lo cual no vuelven a estar a
disposicion del aventurero por el resto de 3 partida. Los dados heroicos no
usadosseconservan de una aventura para otraa disposicion del aventurero.
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- $32.1 Movimiento Epico  NIVEL - MIXTA)

- 533.1 Elmago se vacfa. ( NIVEL |- MAGIA)
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 Puedes ig‘nora’rA kcu‘alduierklimitaciér’\ de Zona de Combate si obtienes 2 $Q
en tu tirada de movimiento, ademds de obtener las ventajas temporales al
movimiento descritas en 6.11y 6.12.

532.2 Neutralizar ( NIVEL | - MIXTA)

Permite usar una carta de hechizo sin pagar su coste de lanzamiento; en
contrapartida el hechizono se puede conservar y se descarta una vez usado,
a diferencia de lo que seindica en 11.4.

533.2 Hechizos Primordiales ( NIVEL| - MAGIA ) ( necesario Vol. I ) ’

En tus tiradas de dados con dCom puedés decidir empiear hasta un (1)
resultado #Q_ para eliminar un resultado de” P

s323 ReSIstenCIaaIamagla(NIVELII MIXTA)

Enelinstante queun aventureroes objetivodeun hechizo puede oponer un
lanzamiento de tantos dCom como PdM tenga en ese momento. Los PdM no se
consumen, simplemente sirven de referencia para saber cudntos dados se
lanzan. Sila tirada obtiene tantos escudos de cometa como puntos de coste
del hechizo del que se quiere defender, entonces [a resistencia a la magia
ha sido efectiva y el hechizo no le causa efecto. La resistencia a la magia no
se puede oponer contra proyectiles magicos. Tampoco es de utilidad contra
hechizos sin coste.

5321; Recuperarenergfavntal(NIVELII MIXTA)

Una vez por aventura perm|te recuperar smultaneamente 1 PdV y l PdM
para lo cual se lanza 1 dMov al coste de 2 puntos de accidn. Sacar - 2
significa no recuperar. No se puede llevar a cabo I3 recuperacidn si hay
enemigos 3 4 casillas de distancia. Para los aventureros con capacidad
mégica el coste es solamente de 1 punto de accion.

£l aventurero puede elegir esquivar un ataque justo antes de recibirlo. A
continuacidn el atacante lanza los dados de su ataque y, si hay alguno,
solamente elige un resultado de impacto que se aplica contra el aventurero,
el cual no realiza tirada de defensa. £l aventurero debe desplazarse una
casilla y el atacante se mueve a la casilla desocupada por el aventurero.
No se puede usar Esquiva Epica si no hay disponible una casilla a la cual

? del atacante se lican

: desplazarge. Las

A) Unaventurero con esta habilidad obtiene al azar 1 carta heroicaal inicio
de una aventura. Esta carta se puede conservar durante Ia aventura hasta
que se use.

B) También se roba 1 carta heroica la primera vez que su dial de PdV llega
al valor 2. Sucede lo mismo con el dial de PdM. Las cartas asi obtenidas se
deben usar en el mismo turno que se obtenga o en el siguiente turno propio.
Si se decide conservar més alla de este limite de turnos el MB roba 1 carta
Funesta (ver 29).

() Sepuedenusar hastados cartas heroicas en cualquier momento del turno
propio. También se puede usar una més durante el turno del MB.

D) Las cartas heroicas con simbolos de resultados de dados se aplican para
potenciar tiradas de dados propias, incluso tras su lanzamiento.

E) Son de un solo uso, tras el cual se descartan y se devuelven al mazo de
heroicas. Tampoco se conservan una vez que la aventura finaliza.

Un Hechizo Primordial se comporta como los hechizos elementales del
reglamento bésico pero con dos marcadas diferencias: no tiene coste de
lanzamiento y se descarta inmediatamente tras su uso.

Tras ver las cartas que le han correspondido en las rondas mdgicas, un
aventurero puede decidir canjear uno o dos cualquiera de sus hechizos
elementales por el mismo ndmero de hechizos primordiales. Los hechizos
primordiales se eligen al azar pero deben coincidir en elemento con los
canjeados.

$33.3 Equilibrium. ( NIVEL |- MAGIA ) ( necesario el Vol. Il )

53,6 HechizosPrimordiles (NVELI - HAGI) (recess

Las cartas Equilibrium se incorporan al mazo de su correspondiente
elemento durante las rondas mégicas para un aventurero que tenga
acceso 3 ellas por su Entrenamiento Sobrenatural.

533.3:a LosPdM que tenga un aventurero en el momento de usar una
carta Equilibrium determinan qué efectos estan a su disposicion. Puede
elegir uno entre los que iguale o supere consus PdM del siguiente listado:

Con 1 PdM - Disipar: anula un hechizo activo en LdV al coste de 1 PdM.
Con 2 PdM - Disipar: anula un hechizo activo en LdV sin coste de PdM.

(on 3 PdM - Antihechizo: interrumpe el turno del MB, disipando un hechizo
en el momento de ser [anzado y antes de que haga efecto, al coste de 1 PdM.

Con 4 PdM - Antihechizo: interrumpe el turno del MB, disipando un hechizo
en el momento de ser lanzado y antes de que haga efecto, sin coste de PdM.

Con 5 PdM - Comodin: se usa en sustitucion de pagar el coste de un hechizo
propio.

(on 6 PdM - Desvanecer: elimina cualquier espectro que se encuentre en
LdVy hasta a 5 casillas de distancia.

Con 7+ PdM - Antimagia: contra una figura enemiga en LdV, eliminando para
el restode la partida 1 carta de hechizo al azar dea mano del MB que esténa
disposicion del objetivo. Quedanincluidos los hechizos intrinsecos delaficha
de un antagonista que no estén representados con una carta de hechizo.

533.3:8 Las cartas Equilibrium se usan en turno propio a no ser que
se especifique lo contrario. Sélo se puede emplear una carta durante el
turno propio y otra durante el turno del MB. En cualquier caso se descartan
tras su uso.

$33.4 Hechizos anordnales(NlVEL II - MAGIA) ( necesario Vol. Il )

Se puede Ianzar como maximo 1 Hechizo Prlmordlal en cualquier momento
fuera de turno.

s335 umgiam(nmm MiAGi

Cada vez que su dlai de PdV llegue al vanr Lel aventure}gguéig;(i;a}}zl
azar una carta del mazo de hechizos primordiales ( ver °33.4 ). Esta carta

se puede conservar sin usar solamente durante dos turnos.

los  Hechizos  Primordiales pueden  ser reforzados tras
serlanzados, usando PdM propios para incrementar su efecto o su duracidn:
cada PdM extra empleado alarga su duracion 2 turnos mas o bien cada PdM
extra aumenta en 1 I3 fuerza del efecto.




