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:QUE ES UN JUEGO DE ROL?

Iguna vez has querido ser la estrella de tu

propia pelicula de fantasia, o convertirte en el

héroe de una novela épica de espada y
brujeria? Las mejores peliculas y libros de fantasia
son magnificas excusas para dejar correr la
imaginacion de forma desenfrenada hasta llevarla a
cotas increibles, liberandola de las cadenas de la
vida diaria y llevandola a acechar a través de
mundos repletos de peligros y emociones. jTan so6lo
piensa cuan divertido puede llegar a ser estar ahi y
hacer todo lo que tus héroes hacen para convertirse
en tus héroes!

Pues bien, ahora es tu oportunidad. No necesitas
nada mas que las paginas de este documento para
descubrir todo lo que deseabas saber para crear el
mundo de fantasia de tus libros y peliculas favoritos
-y, atn mas importante, los vuelos mas salvajes de
tu imaginacién — jjusto delante de tu mesa!

Los Nuevos Aventureros Empiezan Aqui

Creeras que lo que tienes ante ti es tan solo un libro
delgado. Bueno, es eso, ciertamente, pero no es todo
lo que es; es mucho mas que eso. La Guia de Inicio
Rapido de Advanced Fighting Fantasy es una
introduccion completa a toda wuna nueva
experiencia, la llave al maravilloso mundo de los
juegos de rol de fantasia y en concreto para el juego
Fighting Fantasy.

Pero ;qué significa esto?, te preguntards. Bien,
cuando hablamos de 'fantasia', nos referimos a
libros de todo un abanico de escritores, entre los que
se incluye J. R. R. Tolkien, Robert E. Howard y Fritz
Leiber, y una entera gama de peliculas, desde
Conan hasta Willow; a un mundo oscuro y
medieval donde la magia realmente funciona — un
mundo de caballeros y forajidos, Dragones y Ores,
ladrones y hechiceros, samurdis y ninjas, héroes
orgullosos y monstruos dementes. Un mundo
donde la aventura y la emocién acechan en cada
esquina. Y lo que vamos a hacer es recrear estos
mundos de fantasia mediante la interpretacién o
jugar a rol'.

En su forma mas simple, esto implica a un grupo de
amigos alrededor de una mesa y que representan
una historia juntos, resolviendo problemas y
ganando hasta su conclusion. Es como si tus amigos
y tl creaseis una pelicula de fantasia justo delante
de tu mesa, jtomando parte cada uno del papel de
una de las heroicas estrellas! Pero al contrario que
una pelicula o videojuego, todo el que juega tiene

voz para decidir el guidn; todos tendran que elegir
sobre lo que su respectivo personaje dice y hace —y
esperando hacerlo con la habilidad suficiente, para
matar al dragon, rescatar a la princesa y llevar a
casa el tesoro.

Y, por ultimo, esto es un juego por dos razones. La
primera, porque se usan unas reglas simples para
decidir sobre el resultado de eventos arriesgados: si
tu héroe se esta enfrentando con el mago malvado,
necesitaras saber si puedes rajarle con tu espada
antes de que él te desintegre con su rayo de energia
magica. Para decidir este tipo de cosas, tiras dados
segin las sencillas reglas que detallaremos mas
adelante. Y segundo, lo llamamos juego porque la
intencién principal es jque todo el mundo disfrute y
obtenga una cantidad infinita de diversion!

Los Veteranos Empiezan Aqui

Si ya has jugado a cualquiera de los maravillosos
librojuegos de Fighting Fantasy (como El Hechicero
de la Montana de Fuego o Laberinto Mortal), estaras
muy familiarizado con algunos conceptos de las
reglas que presentaremos aqui. Eso esta bien,
iporque aun quedan muchas emociones y diversion
aqui, hasta para el aventurero mas experimentado!

Veras que este juego actualiza algunas de las reglas
basicas que encontraste en los librojuegos de
Fighting Fantasy. Como su titulo indica, esto es
precisamente Advanced Fighting Fantasy. No
hemos desechado nada de las reglas originales; tan
solo hemos anadido mas detalles.

Esta guia de inicio rapido fue disefiada para que
cualquiera pudiera jugar una partida de Advanced
Fighting Fantasy. A la persona que describe la
accion se le llama Director. Este libro sélo debe
leerlo el Director para que los jugadores no
descubran lo que ocurrira durante la aventura.

Asi que si vas a ser el Director, retine a tus amigos y
coge algunos dados de seis caras, invierte algunos
minutos en leerte las reglas del juego y la aventura
misma jy que tengais una feliz aventura!




EL JUEGO DE ROL INTRODUCTORIO

FIGHTING FANTASY - EL JUEGO DE ROL INTRODUCTORIO

dvanced Fighting Fantasy es un juego facil de

jugar, y que sin embargo tiene gran cantidad

de opciones y reglas especificas. Si eres nuevo
en este juego en particular, o en los juegos de rol en
general, esta seccion esta hecha para ti, ya que te
ofrece un modo muy rapido de empezar con el
juego. jLeyendo estas pocas paginas seras capaz de
jugar una aventura Fighting Fantasy de inmediato!

Si vas a jugar con uno de los Héroes de la aventura,
lee la primera parte que describe a los Héroes y las
reglas basicas. Si vas a
ser el Director y vas a
dirigir la  aventura,
necesitaras leer también
esta seccion y después la
seccion del Director que
describe la aventura
misma. Ningtn Jugador
debe leer esta seccion
bajo ningtn concepto,
pues ofrece los secretos
de la aventura que va a
jugarse. Cuando cada
uno haya leido Ila
seccién(es) correspondi-
ente, cada  Jugador
debera elegir un Héroe
iy lanzarse a la aventura!

Para facilitar a los
jugadores una rapida
toma de contacto con el
juego, hay una seleccion
de Héroes al final de esta
seccién. Estos Héroes
son personajes comple-
tos, con todos los
Atributos, Habilidades
Especiales 'y equipo

general combatiendo, aptitud fisica y agilidad. Tu
RESISTENCIA es tu constitucion general, aguante
y también una medida de cuanto tiempo puedes
mantenerte en pie en una lucha. El atributo de
SUERTE es tan solo un indicador natural de cuan
afortunado es tu Héroe. Algunos Héroes también
tienen la habilidad de lanzar hechizos magicos, y
estos Héroes también tienen un atributo de MAGIA
y un valor de PUNTOS MAGICOS. El primero
indica cuan competente es tu Héroe conjurando
hechizos magicos, y el
segundo indica cuantos
hechizos puede lanzar.

Algunos Atributos pue-
den chequearse; a saber
HABILIDAD, SUERTE y
MAGIA. Chequear un
Atributo se usa para saber
si un Héroe o monstruo
puede realizar algo. Para
chequear un Atributo, tan
solo tira dos dados de 6
caras (también escrito
como 2D6) y suma los
valores. Si el total es igual
o menor que el valor del
Atributo, entonces la
accion tiene éxito. En
algunos casos el Director
puede anadir un pequefio
modificador al valor del
Atributo para representar
que la tarea es mas facil o
mas dificil. Intentar trepar
a un arbol, una tarea
ligeramente sencilla,
puede tener un modifica-
dor de +1 o +2, mientras
que escalar un muro liso

detallados. Cada Juga-
dor debera escoger uno
de estos Arquetipos para jugarlo como su Héroe en
la aventura aqui ofrecida. La pagina apropiada
debera ser fotocopiada, o copiada en una hoja de
Héroe en blanco.

Reglas del juego

Todos los Héroes tienen cuatro Atributos
principales.  HABILIDAD refleja tu habilidad

puede tener un
modificador de -2 o mayor. Un resultado de 2
(doble 1) siempre tendra éxito, y un resultado de 12
(doble 6) siempre fallara, independientemente del
numero objetivo.

Ademas de los Atributos normales, cada Héroe
también tiene varias Habilidades Especiales. Estas
se suman a HABILIDAD (o MAGIA en algunos
casos) cuando sea apropiado. Asi si un Héroe
intenta trepar un arbol o muro, el Héroe podra



sumar su rango de habilidad especial Escalar a su
HABILIDAD cuando haga un chequeo de Escalar. Si
un Héroe blande una espada en combate, puede
anadir su habilidad especial Espadas a su atributo
de HABILIDAD. El Director es el juez final de si
una habilidad puede usarse o no, aunque la mayoria
de ellas son autoexplicativas.

Batallas

A menudo los Héroes se enfrentan en combate a
inmundas criaturas y malvados monstruos, y la
batalla se resuelve del siguiente modo:

1: El Jugador tira dos dados de 6 caras (2D6) y suma
al resultado su HABILIDAD y cualquier habilidad
especial apropiada. Este es el ataque total del Héroe.

Ej: Harwood el Mercenario estd luchando con un Orco
con armadura en la sala de una catacumba. Harwood
tiene una HABILIDAD de 6 y una Hab. Esp. de Espadas
de 2. El Jugador de Harwood saca 3 y 4, lo que resulta en
un ataque total de 15 (6 +2 +3 +4).

2: El director tira dos dados de 6 caras y suma al
resultado la HABILIDAD del monstruo. Este es el
ataque total del monstruo.

Ej: El Orco con armadura tiene una HABILIDAD de 7, y
el Director saca 1y 5. El ataque total del Orco es 13.

3: El combatiente que tenga el ataque total mas alto
gana ese asalto de combate. Si ambos totales son
iguales, ambos luchadores habran eludido los
ataques del contrario y el asalto de combate termina.

Ej: Harwood tiene un ataque total mds alto que el Orco
asi pues ha ganado este asalto de combate.

4: El ganador del asalto de combate tira un dado de
6 caras y consulta la tabla del arma apropiada en su
hoja de Héroe o dada en la aventura para el
monstruo. El resultado de esta tabla es la cantidad
de dano infligida a la RESISTENCIA del oponente.

Ej: El jugador de Harwood tira un dado, y saca un 5. Al
consultar la hoja de Héroe podemos ver que dicho
resultado son 3 puntos de daiio a la RESISTENCIA
infligidos con su Espada.

ARMA 1 23 4 5 6
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5: El perdedor también tira un dado de 6 caras y
consulta la tabla de armadura de su hoja de Héroe
(jisi tenia una armadura, claro!!) o dada para el
monstruo. El resultado de esta tabla se resta de

cualquier dafio, y el resultado se resta de su
RESISTENCIA actual.

Ej: El Director saca un 4 en el dado, y al consultar en la
descripcion del monstruo podemos ver que la armadura
sélo detiene 1 punto de dasio a RESISTENCIA. El
Director debe restar 2 puntos de la RESISTENCIA total
del Orco.

ARMADURA 1 2 3 4 5 6
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6: Contintia hasta el asalto de combate siguiente y
jrepite! Si alguno de los combatientes llega a
RESISTENCIA 0, caera inconsciente, y si es un
monstruo se le considerara muerto. Este proceso se
aplicard a los combates entre dos oponentes. Si mas
de un enemigo lucha contra un tnico combatiente,
entonces el combatiente debe declarar a cual de los
oponentes atacara. Todos los combatientes deben
tirar ataque total normalmente, pero si el oponente
“extra” consigue un ataque total mas alto que el
combatiente individual, éste le infligird una herida.
A este combatiente “extra”, no obstante, no puede
herirsele si tiene un ataque total mas bajo.

Ej: Ahora Harwood lucha contra un Goblin y un Orco.
Harwood decide atacar al Orco primero. Harwood obtiene
un ataque total de 14, el Orco un 9, y el Goblin un 15.
Harwood gana su batalla con el orco, pero a su vez serd
impactado por el Goblin. Si el Goblin tuviese un ataque
total de 11 en este asalto, el Goblin no habria infligido ni
recibido dario.

Un Héroe puede recuperar RESISTENCIA perdida
en combate bebiendo una Pocién de RESISTENCIA
(que restaura la RESISTENCIA a su nivel inicial) o
comiendo o durmiendo. Comer restaurara 2 de
RESISTENCIA, aunque un Héroe sélo puede recibir
este beneficio dos veces al dia. Dormir restaurara 4
de RESISTENCIA.

SUERTE



Todos los Héroes tienen un Atributo de SUERTE. Esta,
como es obvio, refleja cuan afortunado es el Héroe. Un
Héroe puede Chequear su SUERTE cuando es
requerido por el Director, aunque no esta obligado. Un
Director puede pedir que se chequee la SUERTE para
ver si un Héroe cae en una trampa, le afecta un
hechizo, o cualquier otra situacién que no esté
gobernada por HABILIDAD. Si el chequeo de SUERTE
tiene éxito, los sucesos iran a favor del Héroe, y si el
chequeo de SUERTE es fallido, los acontecimientos iran
en su contra. Tenga el chequeo éxito o no, el Héroe
debe reducir su valor de SUERTE actual en 1. Este
nuevo valor se usara para el siguiente chequeo. Un
Héroe restablecera su valor de SUERTE al final de la
aventura.

MAGIA

Algunos Héroes tienen la capacidad de lanzar hechizos
magicos y causar algunos efectos realmente
espectaculares. Estos Héroes también tienen un
Atributo de MAGIA, que representa la habilidad del
Mago para lanzar hechizos magicos. Ademas del
Atributo de MAGIA, los Magos también tienen un
valor de Puntos de Magia. Restablecidos diariamente,
estos puntos se gastan cuando se lanza un hechizo.

Cada Mago tendra una lista de hechizos en su hoja
de Héroe, que detalla los efectos y puntos de magia
requeridos para su lanzamiento. Cuando un Mago
intenta lanzar un hechizo, el jugador debe
declararlo al comienzo del asalto. Después el
jugador debe tirar dos dados y chequear su atributo
de MAGIA. Si el total de los dos dados es igual o
menor al atributo de MAGIA, el hechizo se lanza. Si
el total es mayor, el lanzamiento de hechizo falla. En
cualquier caso, el mago debe restar temporalmente
el nimero apropiado de Puntos de Magia de su
total. Como con los chequeos normales, un total de
2 siempre tiene éxito y un total de 12 siempre falla.

Un Mago puede, si lo desea, gastar asaltos
adicionales preparando un conjuro antes de
lanzarlo. Si esto ocurre, se debe aplicar un
modificador adicional de +2 al atributo de MAGIA
por cada asalto de preparacion.

Equipo

Un Héroe comenzard con varias piezas de equipo,
detallados en su hoja de Héroe. Un Héroe
encontrara muy seguramente nuevo equipo y tesoro
durante el transcurso de una aventura, y éste debera
quedar registrado en su hoja. Un Héroe puede
cargar con 10 objetos de equipo en todo momento
ademas de su arma y armadura.

El Director

Centro de la accion, el Director es el responsable de
leer la aventura, describir la accidn, realizar todas
las tiradas de los enemigos y, de hecho, interpretar a
todos los enemigos.

El Director debera asegurarse primero de leerse
toda la aventura, y también comprender las reglas
basicas presentadas aqui.

Por encima de todo, la partida tiene que ser
divertida para todos los que la jueguen: Director y
jugadores por igual. jEsa es la regla namero 1!

Una vez que todo lo de arriba se ha leido y
comprendido, el Director debera leer la siguiente
aventura. Bajo ninguna circunstancia un jugador
deberia leer la aventura, ya que hacerlo le
estropearia la partida.

Después, retine a unos amigos, que cada jugador
elija una hoja de Héroe, coja algunos dados y ja
divertirse!
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EL POZO

Esta aventura esti ubicada en el fondo de un
antiguo pozo, situado cerca de la carretera principal
entre Salamonis y Chalice, donde nobles y principes
de tiempos pasados echaron sus monedas de oro y
pidieron sus deseos. Todo ese oro se ha estado
acumulando en el fondo del pozo. Cuando el pozo se
seco, cazatesoros a lo largo y ancho del mundo
pusieron rumbo para encontrarlo, pues esperaban
riqguezas. Pero cuando  hallavon el  pozo,
comprobaron que la aventura que les esperaba era
mucho mds peligrosa de lo que pensaban...

Esta aventura introductoria llevara a los Héroes bajo
un antiguo pozo en busca de tesoro y fama. La
aventura contiene descripciones de las salas y sus
contenidos, atributos para los monstruos hallados y
consejos de coémo llevar los desafios que
encontraran aqui. El Director deberia leerse esta
seccién atentamente antes de jugarla, y cuando los
personajes entren en una nueva localizacién, leer en
voz alta la seccion del texto en cursiva. El texto que
no esté en cursiva estd sélo para informar al
Director y nunca debe leerse en alto. Por encima de
todo jdivertios!

Se asume que en esta aventura habra 2-3 Héroes. Si
hay mas o menos, el Director debera ajustar el
numero de monstruos que encuentren, y también
puede dar algiin consejo si s6lo hay un tinico Héroe.

Un factor que surgird es el asunto de la luz. Algunas
de las localizaciones estan iluminadas, pero para
muchas areas, los Héroes deberan estar provistos
con sus fuentes de luz propias. Todos los Héroes
descritos tienen un farol en su lista de equipo y una
caja de cerillas para encenderlo. Debera llevarse en
una mano, con la que por supuesto no se podra usar
para llevar un arma o escudo. Si solo se lleva un
tnico farol encendido, y ese personaje huye o el
farol queda danado o se cae, todo el grupo quedara
sumido en la oscuridad. No muy conveniente en un
combate. También debe recordarse que llevar un
farol en un corredor oscuro delata la presencia de
los aventureros desde lejos. Los Jugadores deben
aclarar quién lleva el farol, y en qué mano.

El Director deberia dejar que la aventura se
desarrolle a su gusto, aunque un par de asuntos que
pueden ocurrir necesitaran atencion. El primero es
que los Héroes querran detenerse y pasar la noche
para recuperar RESISTENCIA. Si ocurre, el Director
deberia asediarles con algunas criaturas poco
poderosas (como Goblins — reutiliza los de la Sala 3)

una o dos veces por intento de descanso. jPronto
cogeran la indirecta! El segundo, que a los Héroes se
les ocurra volver al pueblo mas cercano, recuperarse
y hacerse con algo de equipo. A esto también se les
deberia desalentar, indicando que les llevaria varios
dias de viaje, etc.

Descripciones de las Areas

Encontriis el pozo en una zona agreste sin
demasiados problemas, y veis una cuerda resistente
sujeta al techo del pozo, que cuelga hacia bajo en la
oscuridad. La presencia de algunos rastros
alrededor del pozo os convence de que es el sitio
correcto, y después de tomar aliento agarrdis un
buen tramo de la cuerda y descendéis lentamente.

1: Tan pronto como os soltdis de la cuerda, hacéis
pie sobre tierra seca. Cuando vuestros ojos se
acostumbran a la penumbra, podéis ver que un
tinel, de unos dos metros de alto, se dirige hacia el
norte. Los muros del tinel fueron construidos con
argamasa, Yy pueden distinguirse unas huellas
difusas en la tierra del suelo del tiinel.

En la sala del fondo del pozo sélo hay espacio para
dos Héroes, por lo que para que otro héroe pueda
descender por la cuerda, alguno de los que estan en
el fondo debera moverse al tunel. Aunque llega algo
de luz al fondo del pozo, el tinel es oscuro y sera
necesario un farol para iluminarlo. No hay nada
mas de interés en el fondo del pozo.
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2: Recorréis el tunel con cuidado, hasta que veis
una puerta de madera al final, bloqueando el paso.
La puerta parece muy sélida, y os prequntdis ;qué
encontraréis mds alld?

La pesada puerta de madera estd encajada bajo un
marco de piedra, pero no parece estar cerrada. Hay
una anilla de metal para abrirla. Si algtin Héroe
quiere escuchar a través de la puerta, debes hacer
una tirada en secreto para chequear el atributo de
HABILIDAD de los Héroes, sumando su Hab.
Especial de Alerta si alguno la posee. Si el chequeo
tiene éxito, el Héroe escuchara el murmullo de una
conversacion, pero sin ser capaz de entender las
palabras. No debes decir al Héroe si la tirada tuvo
éxito o no.

3: Cuando abris la puerta, veis una sala, iluminada
por antorchas en los soportes de los muros. Hay
otras tres puertas, una en cada uno de los muros
norte, este y oeste. Pero lo que realmente llama
vuestra atencién son las cuatro feas criaturas de
pieles grises cubiertas de verrugas que juegan a los
dados en la mesa del centro de la habitacién. En
cuanto la puerta se abre, los GOBLINS cogen de la
mesa sus espadas cortas oxidadas y, con rugidos
guturales, se os echan encima.

Los cuatro Goblins atacaran apresuradamente a los
Héroes en cuanto entren y son salvajes y crueles.
Las estadisticas de los Goblins son:

0

HABILIDAD 5
RESISTENCIA 5

Eoblins

Arma: Espada Corta
TiradadelDado 1 2 3 4 5 6
Dartio 1 2 2 3 3 3

Armadura: Retales de Cuero (Armadura de Monstruo Ligera)
Tirada 1 2 3 4 5 6
Proteccion 0o 0 0 0 1 1

Si matan a todos los Goblins, podran registrar la
habitacién. Hay 6 monedas de plata desperdigadas
por la mesa junto a un juego de toscos dados de

hueso. Las armas y armaduras de los Goblins
pueden cogerse, pero son de muy baja calidad y se
encuentran en mal estado.

4: Esta sala tiene tres salidas; al norte, al sur y al
este, aunque no tiene muebles ni ocupantes. El
suelo, no obstante, es un patrén de brillantes
baldosas negras y blancas. Las blancas parecen
brillar con una luz interior.

Aunque los Héroes seran muy cautos con el suelo
de esta sala, esperando una trampa, las baldosas de
hecho no tienen nada de siniestro. El brillo de las
baldosas blancas s6lo se debe a las propiedades
naturales del cuarzo con el que estan fabricadas.

5: La puerta da un fuerte crujido cuando se abre,
ddndoos a entender que no se usa con frecuencia,
dando acceso a una sala que parece una morgue.
Alrededor de los muros hay estantes de piedra unos
encima de otros con huesos y calaveras, y varios
caddveres en descomposicion que yacen apilados en
el suelo. Todo parece en calma jhasta que los
caddveres comienzan a levantarse!

Los tres caddveres del suelo de hecho son
Zombis, animados por un vil Nigromante, que
usé el Pozo como su base de operaciones hace
varios afnos. El Nigromante lo abandoné un dia
para asaltar una villa cercana, y ain no ha
regresado... A estos Zombis se les ha ordenado
que ataquen a cualquier intruso en la sala. Los
Zombis no tienen inteligencia ni voluntad
propias y atacaran hasta que sean derrotados.



Zombis

HABILIDAD 6
RESISTENCIA 6

Arma: Garrote
TiradadelDado 1 2 3 4 5 6
Dano 1 2 2 2 3 3

Armadura: Ninguna

Cuando los Zombis hayan vuelto a morir, podra
investigarse la sala., aunque no hay absolutamente
nada de interés aparte de una gran cantidad de
viejos huesos. La sala apesta debido a los cadaveres
putrefactos de los Zombis, y no es un lugar
agradable donde quedarse.

6: Cuando abris esta puerta, podéis ver un suelo de
piedra basta con muchos escombros desperdigados.
En el extremo mds alejado de la sala hay un estrecho
estante de piedra en el centro, con un gran cofre de
hierro forjado sobre él.

Hay una trampa de pozo oculta justo delante del
cofre, de modo que cualquiera que se acerque al
cofre podra caer en ella. Cualquier Héroe que se
aproxime debera chequear por SUERTE. Un éxito
indica que el Héroe evita caer en el pozo por poco,
jaunque se queda colgando del borde por la punta
de los dedos! Un chequeo fallido hace que el Héroe
caiga en el pozo y reciba el resultado de 1 dado de
dafio a su RESISTENCIA.

El Cofre mismo esta cerrado, lo que requiere una
llave (que se encuentra en la sala 14) o un chequeo
con éxito de HABILIDAD vy la hab. especial Abrir
Cerraduras, asumiendo que el Héroe tiene un juego
de ganzuas. Dentro del cofre podran encontrar 112
monedas de oro, un guante de cuero enjoyado
(valorado en otras 30 monedas de oro) y un anillo
de plata liso, todos arrojados al pozo en dias de
antafio. El Anillo da un bono de +2 a RESISTENCIA
a quien lo lleve puesto. Esta RESISTENCIA extra se
pierde cuando se quita uno el anillo.

También hay una puerta secreta en el muro oeste de
la sala. Si algin Héroe busca en la sala, el Director
debera hacer un chequeo secreto del atributo de
HABILIDAD mas la hab. especial de Alerta. Un
éxito significard que encuentran la puerta, aunque
debera hacerse un chequeo mas para encontrar el
resorte secreto que abre la puerta.

7: Este corredor se extiende unos diez metros, antes
de llegar a un final sin salida lleno de escombros.
Tirados por el suelo hay varios picos, martillos y
palas rotos. Vuestra atencién se ve atraida por un
ruido de excavacién de la parte mds alejada del
muro jdonde un pico solitario parece estar
trabajando débilmente por si solo!

Todas las herramientas fueron encantadas para
excavar un tinel por si mismas, pero la magia es
antigua y se desvanece. Las herramientas quebradas
del suelo se encuentran en dicho estado al haberse
desvanecido su encantamiento, y ya solo queda una
solitaria herramienta que casi ha llegado al fin de su
vida. Si se lleva a otro lado el pico activo, luchara
débilmente hasta quedar liberado, en cuyo caso
saldra flotando lentamente de regreso a este
corredor.

8: El suelo de esta sala estd cubierto de polvo, y de
miultiples rastros entre las puertas norte, oeste y
sur. No parece haber ninguin mueble o decoracion
en esta sala, aunque un olor punzante y mohoso lo
impregna todo aqui.

Aunque la sala parece vacia, de hecho hay tres
Arafas gigantes que viven en las telarafas
suspendidas a 3 m. por encima del suelo. Debes
hacer un chequeo de HABILIDAD mas hab. especial
de Alerta para todos los Héroes que entren en la
habitacién. Si alguno tiene éxito vera las telaranas
colgando sobre su cabeza. Una vez localizadas, las
Aranas descenderan de la seda y atacaran.

Aranas Gigantes j

HABILIDAD 7
RESISTENCIA 8

Arma: Mordisco
TiradadelDado 1 2 3 4 5 6
Dano 2 2 3 3 3 3

Armadura: Ninguna ‘




Cuando una Arafia encaja un golpe con su
mordisco, éste también infligira 1-3 puntos de dafio
extra debido al veneno (tira so6lo un dado, con un 1
02 sera 1 de dafio, un 3 o0 4 sera 2 de dano, etc.). Las
arafas tienen los resecos cadaveres de 2 aventureros
anteriores colgando de su telarafa, y si se les
registra encontraran una espada, dos dagas y 16
monedas de plata.

9: Esta puerta se abre para revelar, por increible que
parezca, una sala cdlida y bien iluminada, tinica
hasta ahora en esta catacumba oscura y tenebrosa.
Solo hay otra salida, una puerta al otro lado, pero lo
que llama vuestra atencién es el mostrador de
madera en el lado oeste de la sala y las dos mesas
grandes con bancos. Dos Enanos se encuentran
detrds del mostrador, que estd repleto de platos y
ollas y una pizarra que cuelga en el muro de detrds.
Uno de los Enanos dice “jBienvenidos a la casa de
comidas de Pooki!”.

Los Enanos son Pooki y Glanti, jy regentan una
cantina para los otros monstruos de la catacumba!
Los dos Enanos llevan viviendo aqui muchos afos,
desde que huyeron de las Colmenas del Peligro de
Shaggradd, tras la muerte de su otro hermano
Hungi. Los cocineros disfrutan lo que sirven. Tienen
varios articulos en el menu, todos ellos se les
serviran a los Héroes en las mesas.

En la pizarra se lee:

Gloister con Pan

Vittles Caseras

Estofado Pooki

Cerveza Orca

Las Vittles (bolas de masa rellenas de carne) y el
Estofado (carne y verduras) recuperan 2 puntos de
RESISTENCIA. Cada Héroe sélo puede recuperar 4
puntos de RESISTENCIA comiendo. El Gloister, un
queso oloroso y derretido, sabe fatal jpero restaura
1-6 puntos de SUERTE! El sabor es tan asqueroso,
que se le debe preguntar al jugador si se termina la
racion entera. La SUERTE restaurada no puede

subir por encima del valor inicial. Pooki solo tiene 2
trozos de Gloister. Un Héroe que beba la cerveza
Orca debe tirar un dado y descubrir el efecto:

1-2  El bebedor se siento contento y despejado.

3-4  El bebedor suelta improperios y pierde
coordinacién. Pierde 2 de HABILIDAD
durante 30 minutos.

5 El bebedor se vuelve violento jy atacara a la
persona mas cercana!

6 El bebedor se vuelve violento como [5] pero
caerd inconsciente después de 3 asaltos.
Después de 10 minutos se levantara y sufrira
los efectos de [3-4] indicados arriba.

También hay una puerta secreta en el muro este que
se abre a un corredor que conduce a la sala 6. Como
con la sala 6, esta puerta requiere chequeos
separados de Alerta para encontrarla y abrirla.

Si alguno de los Héroes decide (o por estar
borracho) atacar a los Enanos, alzaran sus hachas y

se defenderan:

Enanos

HABILIDAD 7
RESISTENCIA 6

Arma: Hacha
TiradadelDado 1 2 3 4 5 6
Dano 2 2 2 3 3 3

Armadura: Cota de Cuero
Tirada 1 2 3 4 5 6
Proteccion 0O 0 0 O 1 1

Si los Enanos son derrotados, bajo el mostrador
podran encontrar una caja con 14 monedas de oro y
9 monedas de plata, sus ingresos de los tltimos dos
dias.

10: Cuando recorréis el corto corredor, el sonido de
un torrente de agua se vuelve mds y mds fuerte. A
pocos metros, el corredor se hace algo mds ancho
jhasta  convertirse en una pequefia playa!
Compuesta de piedras pequefias y arena fina, esta
playa se encuentra junto a un rio caudaloso de tres
o cuatro metros de ancho. Puede verse una pequefia




playa similar en el extremo mds alejado con un
tinel que se interna en la oscuridad.

Aunque no hay monstruos viviendo en el rio, el rio
en si representa un peligro potencial. Tiene 1,5 m.
de profundidad, y llega hasta los hombros de los
Héroes Humanos y Elfos. jEso queda por encima de
la cabeza de un Héroe Enano! El rio baja con mucha
fuerza, y hasta un avezado nadador tendra
problemas (una penalizacion de -3 a sus intentos de
nadar). Los Héroes tendran que idear una forma
segura de cruzar, ya que al Héroe que se vea
arrastrado no se volvera a ver jamas.

11: Este corredor se interna en las tinieblas, y
delante vuestra podéis ver......

El texto de arriba estd aposta sin acabar. Este
corredor puede usarse para ahadir una nueva sala,
varias salas, escaleras que descienden o de hecho
cualquier cosa que se te ocurra. Alternativamente, si
has decidido que esta aventura ya es lo
suficientemente larga para tus jugadores (y el
tiempo disponible), puedes usar la descripcion de la
sala de mas abajo.

11: Este corredor se interna en las tinieblas, y
delante parece abrirse hasta una sala hexagonal.
Cuando estiis mds cerca, las antorchas arden con
vida propia junto a la entrada, y una voz sepulcral
entona:  “jAh, caddveres frescos que puedo
utilizar!”.

Esta sala es el espacio vital y taller del Nigromante
que animo los Zombis de la sala 5. Ha regresado de
sus viajes, y busca usar el viejo Pozo como base de
operaciones.

El Nigromante tiene varios hechizos a su
disposicidn, descritos brevemente abajo, y también
tiene dos guardias Zombi (Usa los perfiles de la sala
5 para estos). El Nigromante hara todo lo posible
para matar a los Héroes, pero si ve que va a perder
el combate, se amedrentara y suplicara misericordia.
Lo que hagan los Héroes con él es cosa suya, pero es
irremediablemente malvado y traicionero e

intentara escapar o dafiar a un Héroe a la mas

minima oportunidad.

Nigromante

HABILIDAD 6
RESISTENCIA 14
MAGIA 10

PUNTOS MAGICOS 14

Arma: Baculo
TiradadelDado 1 2 3 4 5 6
Dano 1 2 3 3 3 3

Armadura: Ninguna ‘

Los hechizos que conoce el Nigromante estan
indicados aqui, junto con los Puntos Magicos
necesarios para lanzarlos entre paréntesis. El
Director deberia intentar neutralizar al Héroe mas
fuerte con sus hechizos, mientras que los dos
guardaespaldas Zombi bloquean el corredor.

Oscuridad (1)

Cuando se lanza, el hechizo creard un circulo de 5
m. de radio de oscuridad absoluta alrededor del
lanzador. El area de oscuridad no se desplaza y
cancelara tanto la luz normal como el talento de
Visién Oscura. La oscuridad puede cancelarse con
un hechizo de Luz o un contrahechizo, pero si no se
mantendra activa durante 3 minutos.

Debilidad (1)

Este hechizo puede lanzarse contra un objetivo a 5
m. que deberd chequear su SUERTE para evitar sus
efectos perniciosos. Si es afectado, el objetivo sufre
una penalizacion de -1 tanto al atributo
HABILIDAD como a todas las tiradas de dano
durante 5 minutos.

Dormir (2)

Este hechizo hara dormir a una victima durante 5
minutos. El objetivo debera chequear su SUERTE
para evitar los efectos, pero si es afectado, el suefio
es normal. La victima podrd ser despertada con
ruidos fuertes, heridas, zarandeandola, etc.

Alzar Esqueleto (6)

El favorito de los Nigromantes, este hechizo
animara un cadaver con una chispa de espiritu vital,
obligandole a alzarse como un no-muerto bajo el
control del lanzador. Lleva una hora completa
lanzar el hechizo, y requiere un cadaver de algin
tipo. Si el cadaver esta incompleto, el esqueleto
resultante no tendra esa parte del cuerpo.




La habitacion misma es de forma hexagonal y
contiene una cama (jcon sabanas negras
obligatoriamente!), una mesa de trabajo, cubierta
con partes de cuerpos andnimos y liquidos
repugnantes, y un gran cofre. El cofre esta cerrado,
pero la llave se halla en el cuerpo del Nigromante.
Dentro encontraran 150 monedas de oro, cuatro
rubies (valorados en 25 mo cada uno) y el Libro de
Conjuros del Nigromante.

12: Cuando abris la puerta, veis una sala circular
de mas de cinco metros de didmetro. No hay suelo
frente a la puerta, sélo una pasarela de un metro de
ancho que sobresale mds o menos dos metros en el
vacio. Otra pasarela similar sobresale del muro
norte, cercana a la tinica salida de la sala.

La distancia entre el final de las pasarelas es de 1.5
m., y puede saltarse, aunque es dificil. Cualquier
Héroe que desee saltar debera chequear su
HABILIDAD (y puede incluir la hab. especial Saltar)
para ver si puede cruzar el trecho. Un fallo implica
que el Héroe cae en el pozo..... sélo para reaparecer
por arriba 2 minutos después, todavia cayendo. Esto
se repetird hasta que sus camaradas aventureros
encuentren el modo de rescatarle de su interminable
caida.

13: Esta gran sala cuadrada tiene una puerta en los
muros norte, este y oeste, pero su tinico mobiliario
es una gran mesa de madera contra el muro sur. La
mesa tiene sobre ella una vela encendida en un
candelabro de madera, un cdliz dorado y un libro
forrado en cuero.

La vela, si se examina, no parece quemar en
absoluto, y de hecho es una vela magica que nunca
se apagard. No obstante si la vela se extrae del
candelabro, o la vela se apaga fisicamente, ambos
perderan todos sus encantamientos magicos y se
volveran normales. El Cdliz tiene dentro un liquido
rojo intenso que huele a vino tinto. Es vino, pero
afectard a todo el que lo beba de forma diferente.
Hay 4 tragos en el caliz y cada personaje que beba
debera tirar un dado:

1 Recupera 2 de RESISTENCIA

2 Resta2aRESISTENCIA

3 Recupera toda la RESISTENCIA
4  Restala HABILIDAD

5  Recupera 3 de SUERTE

6  Resta 2 de SUERTE

Una persona puede beber tantas veces como quiera.
El libro tiene gruesas paginas de pergamino y, si se
abre, las paginas estan cubiertas de una escritura
angulosa. Si algiin Héroe intenta leer lo escrito,
debera chequear su SUERTE de inmediato. Si este
chequeo falla, el Héroe empezara a leer en voz alta
en una lengua desconocida. A menos que el Héroe
sea detenido en aproximadamente un minuto, el
Héroe lanzard un hechizo, jinvocando una bola de
fuego! Esta explotard, calcinando el libro, el cliz y
la vela, jy causando 1 dado de dafio a todos los que
se encuentren dentro de la habitacion!

14: Cuando abris la puerta, recibis un golpe de aire
fétido. Veis una gran y vasta caverna natural, con
tres pesadas puertas encajadas en el muro mds
alejado. El suelo estd cubierto de pieles mugrientas
y el 1nico mueble es un tocon de drbol. Sentado
sobre él veis al humanoide mds horrendo que jamds
haydis visto. Con tres metros de alto y un cuerpo
deforme y abultado, el musculoso OGRO alza su
enorme garrote y se tambalea hacia vosotros.....

En esta sala habita un Ogro, que actia como
carcelero para la catacumba. El Ogro come, duerme
y de hecho hace toda su vida en esta sala, jpor eso
huele tan horriblemente mal, por supuesto! El Ogro
mismo es una criatura del caos, retorcida y
demente:

Ogro ‘

HABILIDAD 8
RESISTENCIA 10
Ataques 2

Arma: Garrote Grande
TiradadelDado 1 2 3 4 5 6
Dano 2 2 2 3 3 4

Armadura: Pieles
Tirada 1 2 3 4 5 6
Proteccion 0O 0 O 1 1 1




Si el Ogro muere, los Héroes pueden registrar las
grasientas y enmarafadas pieles del Ogro.
Encontraran, en su lecho, un juego de llaves con
cuatro grandes llaves de metal (una para el cofre de
la sala 6, otra para la puerta de la sala 15, y dos
inidentificables). También encontraran un saquillo
con 17 monedas de plata y una pequena gema roja
(valorada en 5 monedas de oro).

15: Esta puerta estd cerrada. Al descorrer el cerrojo
y abrir la puerta, dais un respingo al contemplar la
horrible escena del interior. Cuchillos, piias, potros
de tortura y otras herramientas de tortura y
tormento se amontonan en el suelo de esta pequefia
habitaciéon.  Oscuras  manchas  cubren  las
herramientas y el suelo, por lo que resulta pegajoso
traspasar la puerta. Hay otra pesada puerta de
barrotes al otro lado de esta horrible habitacion.

Esta sala fue (de hecho es) una camara de tortura, al
menos una bastante tosca. Es una habitacion
perturbadora, y ningtiin Héroe querra permanecer
en ella mas de lo necesario. No hay nada de valor en
esta habitacion.

16: Abris facilmente la pesada puerta y escuchiis el
sonido de un gran lamento que proviene de la
inmunda oscuridad de mds adelante. Al adentraros
en su interior podéis ver una figura andrajosa, una
vez humana, con el rostro contraido por la locura y
el cuerpo destrozado por la tortura. La figura
avanza hacia vosotros con un grito incoherente, con
las largas ufias extendidas hacia vosotros.

Prisionero

HABILIDAD 7
RESISTENCIA 6

Arma: Puiios
TiradadelDado 1 2 3 4 5 6
Darfio 1 1 1 1 1 2

Armadura: Ninguna

El demente fue una vez un aventurero, que fue
capturado en la catacumba hace algunos anos. El
Ogro lo convirtié en su mascota y lo torturé con
frecuencia. Esta total e irreversiblemente loco, e
imagina que los Héroes son Orcos y Goblins, por lo
que los ataca con salvajismo. No se puede razonar
con €l ni calmarle. No hay nada de valor en esta
habitacion, incluso si los Héroes tienen estémago
como para revolver entre la mugre de la sala.

17: La puerta se abre, y el movimiento perturba el
festin de numerosas ratas entre la basura del
pavimento. ~ Huesos,  harapos,  chatarra vy
excrementos cubren el suelo, y varios huecos en la
pared dan rutas de escape para los roedores que
huyen. Por lo demds, esta pequefia celda estd vacia.

Aparte de la plaga de ratas, esta sala no tiene nada
de interés. Si los Héroes se ponen a registrar el
lugar, tira un chequeo secreto contra su
HABILIDAD y Alerta, aunque con independencia
del resultado, inférmales que no encuentran nada.

18: Esta puerta revela una demacrada y quebrada
figura encadenada al muro mds alejado. La paja del
suelo es densa y huele fatal. Cuando abris la puerta,
la figura levanta su cabeza lentamente para
miraros, acostumbrdndose a la poco habitual
iluminacion. “Grsssss” sisea la figura y empieza a
levantarse.

La figura encadenada al muro parece un humano
desnutrido, que simplemente se le dej6 colgando en
vida. No obstante cualquier Héroe que se aproxime
para escuchar sus ultimas palabras recibira una
desagradable sorpresa. La figura es en realidad un
Necréfago, y las cadenas tan sélo son un sefiuelo, ya
que no sujetan los brazos de la criatura. Un
Necréfago de hecho es un tipo de no-muerto, un
muerto animado que se alimenta de los vivos y los
muertos por igual. El Necréfago intenta matar y
comerse al primer Héroe que se le acerque.



Necrofago ‘

HABILIDAD 8
RESISTENCIA 7
Ataques 2

Arma: Garras
TiradadelDado 1 2 3 4 5 6
Darfio 2 2 3 3 3 3

Armadura: Ninguna

Especial: Cualquier Héroe que reciba una herida del
Necrdéfago debe Chequear su SUERTE inmediatamente.
Fallar el chequeo indica que el Héroe se queda paralizado

durante 1D6 asaltos de combate y no podra hacer nada. l

Secuelas

Si alguno de los Héroes sobrevive a la aventura,
jdeberan ser felicitados por su valentia y
HABILIDAD! Esta guia de inicio rapido no cubre el
avance de personajes ni la lista de precios para que
los Héroes gasten su tesoro, pero si te ha gustado
este modulo, lee el libro principal, jy experimenta
alin mayores y mejores aventuras!




LQU]:: ES EL LIBRO COMPLETO DE ADVANCED FIGHTING FANTASY?

sistema de Advanced Fighting Fantasy. La

guia de inicio rapido fue disenada para que
probases tanto el sistema de juego como las
aventuras que tendras en el mundo de Titan. El
reglamento completo de Advanced Fighting
Fantasy te ofrecera mucho, mucho mas y tendras
todas las reglas necesarias para muchos anos de

Esperamos que hayas disfrutado “El Pozo” y el

aventura.

Disefiado para ser facil de aprender y rapido para
empezar a jugar aun te ofrecerd muchos afios de
partidas, Advanced Fighting Fantasy es un clasico
de la era moderna.

El reglamento completo contiene:

¥ Reglas completas de creacién de Héroes que te
permitirdn  crear  practicamente  cualquier
personaje que se te ocurra. También incluye una

guia para crear tus propias razas jugables.

¥ Reglas completas de juego que cubren la mayoria
de las situaciones de una aventura.

¥ Sistema de combate exhaustivo y rapido.

¥ Reglas de magia de Hechiceria, Brujeria y
Sacerdotal.

¥ Una guia del mundo de Titan.

¥ Monstruos y otros enemigos, incluyendo una guia
para crear los tuyos propios.

¥ Rapido sistema de generacién de catacumbas.

¥ Tesoros magicos y mundanos.

Los libros de Advanced Fighting Fantasy estan
disponibles de forma directa en Cubicle 7:

http://shop.cubicleZstore.com

También disponibles
en otras muchas
tiendas de juegos y
vendedores online.

Y una vez que hayas empezado a explorar
realmente el mundo de Advanced Fighting Fantasy,
centonces qué?

Hay mas libros que puedes usar para expandir tus
aventuras.

Fuera del Pozo te
ofrece 250 monstruos
que pueden en-
contrarse en Titan, des-

de el inofensivo Jib-Jib
hasta el feroz Gato de
Snatta y del extrafio
Aakor al Zombi que
arrastra los pies. Ilus-
trado al completo y con
las estadisticas de juego
de cada uno de ellos,

iFuera del Pozo te otorgara una sorpresa para cada
vuelta de la esquina!

Titan es una guia com-
pleta del mundo de
Advanced Fighting
Fantasy. Historia, Geo-

grafia, Dioses, pueblos,
comida y mucho,
mucho mas se describe
aqui con un estilo muy
ameno. Mapas e ilus-
traciones dan vida al
mundo, y te ofrecen un
marco perfecto para tus

aventuras de Advanced Fighting Fantasy.

Hay también planeados mas libros de Advanced
Fighting Fantasy, que te ofreceran incluso mas
aventuras. Los libros de Fighting Fantasy,
publicados y disponibles en cualquier libreria,
también son una inspi-
racion perfecta y son,
con algun ligero cam-
bio, compatibles con el
sistema de Advanced
Fighting Fantasy.



NOMBRE DEL HEROE: Tarrian

RAZA: Humano

DESCRIPCION:Aventurero  EDAD:23 M/F: Femenino

HABILIDAD RESISTENCIA |{SUERTE MAGIA PUNTOS MAGICOS
Inicial: 7 Inicial: 16 Inicial- 10 Inicial: O Inicial: 0
Actual: Actual: Actual: Actual: Actual:

L —

HAB. ESPECIAL VALOR HECHIZO VALOR | EQUIPO
[Arma de Asta ] 'l ¥ ’ [ ] D Lanza
Alerta ) [z J( ) 1 Espada
[Lucha | {17 { J | Cota de Cuero
(Espadas ) J1 1 B Farol & Aceite
(1 D Mochila
T::::r ‘—:——J — f ) |Pocion de Resistencia
G (Restaura la Resistencia
ﬁ % D a su valor inicial)
Mo[ 9] TEEORO
MP[ ]

PROVIS]ONES

NOMBRE DEL HEROE: Gilbren Hacha de Piedra

DESCRIPCION: Guerrero EDAD: 68

El aventurero Humano es un individuo duro, 1
capaz de desenvolverse en un combate o abrirse
paso a través de catacumbas y zonas agrestes
por igual. Los Aventureros tienen un amplio
rango de Habilidades Especiales y son ideales
para aventuras en solitario.

Nacida en un pueblo ganadero, esta Aventurera

ha luchado para ganarse la vida con una mezcla
de determinacion, Suerte y habilidad.
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ARMADURA 1 2 3 4 5 6
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NOTAS

RAZA: Enano
M/F: Masculino

HABILIDAD RESISTENCIA ||SUERTE

Inicial: 18
Actual:

Tnicial: 9
Actual:

Inicial: 7
Actual:

HAB. ESPECIAL VALOR HECHIZO

an

MAGIA PUNTOS MAGICOS
Inicial: 0 Inicial: O
Actual: Actual:

EQUIPO

Hacha de Batalla
Cota de Cuero

Farol & Aceite
Mochila

Pocién de Resistencia

(Restaura la Resistencia

a su valor inicial)

oI0d

TESORO

Un robusto guerrero Enano tipico de su razD
Desconfiado de la magia pero valiente en el
combate, el Guerrero es un componente bien-
venido en cualquier grupo, especialmente si
se va a entrar bajo tierra. Reservado
y valeroso, este guerrero es el epitome de su
raza.
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C__ Joodoo
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NOTAS
Puede ver en la oscuridad




NOMBRE DEL HEROE: Vithrain RAZA: Elfo

DESCRIPCION: Mago EDAD:171 M/F: Masculino
e Gl 1 - Este Héroe nacid en una rica familia Elfica, y se lD
HABILIDAD RESISTENCIA | |SUERTE MAGIA PUNTOS MAGICOS | | otorgd una exhaustiva educacién, adquiriendo co-
Inicial: 4 Inicial- 8 icial 9 nocimientos de Hechicerfa desde una edad muy
L nicial Inicial: Inicial: 1Q Inicial: 18 temprana. Erudito y concentrado, este Héroe es
Actual: Actual: Actual: Actual: una central de magia andante, capaz de asistir a

sus camaradas tanto dentro como fuera del com-
bate.

HAB. ESPECIAL VALOR HECHIZO

]ConocimientoMégico | lLuz ] (1] Bastén
(Mano de Hierro ) Libro de Hechizos ARMA

Alerta ]il’ 1 2 3 45 6
Baston Aliento L 2 J [Farol & Aceite (Baston  J[1(2)(3][3)[3][3]
| | |Rayo de Fuerza Mo‘izhi]a . DDDD DD
[~ (invisibilidad Pocién de Magia DOO0ad
= 1 f ) |(Restaura la Magia a su
( - [: valor inicial) ARMADURA 1 2 3 4 5 6
[ | = = 000000
TESORO o .
MO Puede ver en la oscuridad
MP( ]
PROVISIONES I 2 )
Luz ) (Mano de Hierro Aliento
Coste en Puntos Magicos: 1 Coste en Puntos Migicos: 1 Coste en Puntos Magicos: 2

Cuando se lance sobre un objeto inanimado como un
baston, espada o escudo, este hechizo creard un drea
de Juz magica (del tamafio del pufio de un humano)
que brillara constantemente con la misma intensidad
que una antorcha.

Esta luz se mantiene durante 15 minutos, aunque
puede cancelarse a voluntad del lanzador. Esta luz
puede apagarse con un hechizo de Oscuridad, pero
también puede cancelar un hechizo de Oscuridad
ya existente.

Este es un hechizo muy popular que otorga al lanzador
0 a un objetivo al que toque un incremento de 1 al atri-
buto de HABILIDAD.

Este se aplicard a todos los chequeos que deban
realizarse contra HABILIDAD, y dura tres minu-
tos. 56lo uno de estos hechizos puede estar acti-
vo a la vez sobre un mismo objetivo.

Cuando se lanza, este hechizo concede al lanzador o
aun objetivo al que toque la capacidad de respirar
durante 15 minutos con independencia de la calidad
o la total ausencia de aire. Asi, el recipiente de este
hechizo podrd respirar bajo ¢l agua, en una sala llena
de humo o incluso en el vacio.

El lanzador atn podra respirar normalmente
en un entorno normal.

)

Rayo de Fuerza
Coste en Puntos Magicos: 2

Invisibilidad
Coste en Puntos Magicos: 4

)

Similar a Rayo de Fuego, este hechizo hace volar un

pactara a un objetivo con 1-6 puntos de dafio, igno-
rando armadura.

Este rayo es tan veloz que no puede ser esquivado ni
evitado, excepto utilizando un Contrahechizo o un he-
chizo de Muro.

L

denso rayo cargado de alta tension eléctrica que im-

Este dtil hechizo vuelve al lanzador 0 a otro objetivo

invisible, junto con la ropa que lleve y su equipo. No

obstante este hechizo no vuelve silencioso al objetivo,
y las puertas, etc. alin necesitan ser abiertas.

Los efectos se mantienen durante 3 minutos o hasta que
el lanzador impacte a un enemigo, sea impactado por un
enemigo o lance otro hechizo.




NOMBRE DEL HEROE: Manath

RAZA: Humano

DESCRIPCION: Ladrén EDAD: 28 M/F: Masculino
' ‘ . Este Hé diamante en bruto, i0
sl el PUNTOS MAGICOS | | el ciududes s durs,entre I gente ms
s ) da. R dod ida criminal, este La-
picial: 7| Diciat 12| [iiciak 12| nicia: 0 Inicial: 0 drén ahor us us ablidadesy talentos para
Actual: Actual: Actual: Actual: Actual: investigar catacumbas y derrotar al mal. El si-
gilo es su arma predilecta, pero es mds que ca-
paz de usar la fuerza cuando es necesario.
HAB. ESPECIAL VALOR HECHIZO VALOR | EQUIPO
[sigilo | Espada
(ATerta 12 ) {1 |cota de Cuero ARMA 1 2 3 45 6
Conocimiento de Trampes | [ 2 f i ’ Farol & Aceite m
Espadas 1 Mochila
e [ |Mochils I
Escalar N ! 1 ‘ J (_J < 5 . [:DDDGDD
T 1§ ) Pocion de Resistencia
it e z ] (Restaura la Resistencia ARMADURA 1 2 3 4 5 6
rir Cerraduras s s
(—————) a su valor inicial) Cota de Cuero
] ST LRI
TESORO HERR
Mo[ 0]
MP | )
PROVISIONES
NOMBRE DEL HEROE: Elstarir RAZA: Elfo
DESCRIPCION: Arquero EDAD:162 M/F: Masculino
—_—
| 7 1 | Al haberse criado como Guardia Fronterizo, prote-
HARIEIDAD RESISTENCIA ||SUERTE MAGIA PUNTOS MAGICOS giendo las fronteras del pequefio bosque de ]E:]S El-
e 4 14 . 53 . fos, este Héroe es habilidoso con Arco y Espada, y
i{uctml. - im:al I tnicial: 10 Inicial: O Inicial: 0 es capaz de pasar desapercibido. Un valiente aliad
CEUaLs crud Actual: Actual: Actual: en cualquier combate, su costumbre de no llevar

HAB. ESPECIAL VALOR HECHIZO VALOR | EQUIPO
{Aier 2 J L2 |arco Largo y Flechas
(Sigilo ‘ 2 ‘ (:] Espada
_J | Farol & Aceite
Espadas I 1 ‘ D Mochila
( ] |Pocidn de Resistencia
E 1 l 1 ‘
ch;:r ri—l 9 f ) |(Restaura la Resistencia
[ ] - D a su valor inicial)

TESORO

[ 6 ]
L]

PROVISIONES‘ 2 '

MO
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armadura implica que deberia evitar entrar dema-
siado en combate cerrado.
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