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E vase una vez un tiempo donde 4 10 babia autenticos beroes.

Exf[omr mazmorras se convirtio en un trabajo cotidiano para toda suerte de
matones desdentados 'y forsantes iletrados que v abundeaban por fas desoladas
tierras de Enmedio, tmficﬁmnd’o para ganarse é vida y pagar sus deudas... O
simffemente para conseguir un fm?m{o de monedas que di afic{ar, una vez mas,
en [a taberna del [ugom

'ﬂ.ggunos consiguieron sobrevivir [o suficiente para convertirse en fod’erosos
. il ’ 3
guerreros, ganando fama, respeto y reconocimiento. Aunque la mayoria no tuvieron
/ ~
tanta suerte: [ucharon y fracasaron, Lucharon con mas emperio  y Su fracaso
/ /
_)g;e mft)gr. Todo [o que flueﬂ[a 4 elloc o5 sus cadaveres, adornando el salon del
efior Supremo de turno... X nuestros froﬁ[emm con [as mazmorras siguen sin
resolverse.

Conef tiempo, Sfueron qareciem{o nuevas estancias [lenas de fe[igro, a[&gamfo
criaturas aun mas ma[tgnm, si cabe, amenazando aldeas  y teinos, sumiendo en
ef caos nuestra tierra. Dara ue[ 0s que ain ﬂuieren convertirse en heroes ~o se
tienen por tales~, ba [[egad'o“& bora, una vez mas, de dar un paso ol frente 'y
asumir el fufe[ de... jmazmorreros!

/~—Q ~\ 19 __a_
DUNGEON FIGHTER]

Dungeon Fighter ™ es un juego que combina destreza, aventura y una buena dosis
de humor. Los jugadores adoptan el papel de héroes autoproclamados, formando
un grupo para lanzarse a la aventura. Por el camino, explorardn la mazmorra,
inspeccionaran sus muchas estancias y se enfrentardn a interminables hordas de
monstruos horribles, lanzando dados a la diana de maneras de lo mas variopintas. /

Templados en la forja de la temeridad, este grupo de aspirantes a héroes necesitara
una buena combinacién de habilidad y coraje para sobrevivir a los peligros de
la mazmorra y acabar derrotando al jefe final. ;Tendrdn lo que hay que tener?
(Alcanzaran la gloria... o solo constataran su vanagloria?

Esta segunda edicién de Dungeon Fighter ™ presenta ilustraciones y disefio nuevos, y
reglas actualizadas... Pero no te dejes engafiar por su deslumbrante apariencia: jes tan
desafiante como siempre! {Empufia tus dados y prepdrate para demostrar tu valia en
la mazmorral!
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OBJETIVO DEL JUEGO

, un grupo de héroes ~un
que decirlo- se interna €n
nciarse grandes
darios. Con esa bizarria

En Dungeon Fighter ™
tanto lerdos, todo hay

la mazmorra

riquezas y artefactos legen
innata que los caracteriza, s€ lanzan sobre 1as

horribles criaturas que habitan estos lugares, cont
la esperanza de vencerlos y acabar derrotando

al jefe final. Si consiguent tumbar a semejante

monstruosidad, ganan la partida.
Asi que, entrad, insensatos...

y abandonad toda esperanza.
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Antes de empezar a_jugar, prepara el juego de [a siguiente manera:

MONTAR EL TABLERO: ensambla las 4 piezas de tablero para
formar una diana. Utiliza las letras que se muestran en el borde de
cada pieza para unirlas correctamente. A continuacién, coloca la

diana en el centro de la mesa.

ELEGIR HEROES: cada jugador elige o roba 1 tarjeta de héroe y la
coloca delante de él. Cada jugador toma 1 ficha de vida de héroe y
la coloca en la casilla superior del marcador de vida de su tarjeta
de héroe (v. pagina 9 para més detalles). Algunos héroes pueden
disponer de una ficha asociada a su «habilidad azul»: deja esta
ficha junto a la tarjeta de héroe, mostrando la cara inactiva (gris).
Devuelve las tarjetas y las fichas de héroe sobrantes a la caja.

CREAR EL MAJO DE MAYMORRA: baraja todas las cartas de
mazmorra y coldcalas boca abajo, formando un mazo.

4’ CREAR EL MAJO DE ALMACEN: baraja todas las cartas de equipo

5.

y colécalas boca abajo, formando un mazo.

CREAR EL MASO DE MONSTRUOS: separa en pilas las cartas de
monstruo segtin su nivel, indicado por el color y un niimero en el
dorso de las cartas. Seguidamente, baraja cada pila por separado.
Toma 3 cartas de nivel 1 (naranja), 3 de nivel 2 (turquesa) y 3 de
nivel 3 (morado), y col4calas encima de todas las cartas de nivel
4 (gris), de manera que los niveles mas bajos queden en la parte
superior:

(todas Las cartas)

o TUAR EL NIVEL DE DIFICULTAD: coloca el marcador de vida

de monstruo junto a la diana, cerca de los mazos de mazmorra
y de monstruos. Coloca las 2 fichas de vida de monstruo en las
casillas «cero» del marcador de vida de monstruo. Ahora, nuestro
grupo de héroes debe decidir lo valientes que son... Coloca (o no)
en el marcador la ficha de nivel de dificultad sobre la imagen de
corazén correspondiente al nivel de dificultad elegido:

NORMAL DIFICIL INFERNAL

Devuelve la
ficha a la caja.
*Recomendado para
jugadores primerizos.

Al jugar en los niveles «Dificil» e «Infernal», sumala cantidad indicada
ala vida del monstruo cada vez que se inicie un nuevo combate.

DESIGNAR UN LIDER: iUn grupo sin lider ya son ganas de
complicarse la existencia! Elige (o échalo a suertes) un jugador para
que sea el lider del grupo. Dicho jugador recibe la ficha de lider.
Nota: al final de cada combate exitoso, jel jugador que ha derrotado al
monstruo recibe la ficha de lider!

BOTIN INICIAL: coloca la loseta de cofre al alcance de todos los
jugadores. Seguidamente, coloca en ella 2 dados de bonificacién
blancos y una cantidad de monedas de oro igual al ndmero de
jugadores menos 2. Esto es el botin del grupo. (Si se juega con mds
de una expansién de «Dungeon Fighter, los jugadores pueden usar hasta
6 héroes).

CREAR EL SUMINISTRO: deja las monedas de oro junto a las
fichas de cicatriz, las cartas de jefe final, los dados de bonificacién
restantes y los dados de colores, como se muestra en la imagen de
la pagina siguiente.

PREPARACION ESPECIAL
PARA 1 JUGADOR:
Para enfrentarse a la mazmorra en
solitario, el jugador debe controlar
2 héroes y cenirse a las reglas de
preparacién para 2 jugadores.
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Una partida de <Dungeon Fighter» se desarrolla a [o Adentrindose en (o mazmorra, jef qrupo
largo de varias rondas, constando cada una de 3 fases: I,ue;{e encontrar almacenes e,ffeciaé 1

o \ |
0) 1. Mazmorra @ 4. Compras
% 2 Conl ate ng;ﬁr{fw}c{e visitar 3 almacenes, puede que ef grupo

en condiciones de enfrentarse al desafio definitivo:

1@: 3. Descanso . ( % 5]Ef" ﬁnaf

1+« MAZMORRA ,
1.1 « ELEGIR VUESTRA RUTA «

Cada ronda, el grupo tendrd que elegir entre 2 rutas. El actual lider del grupo roba
en secreto las 2 cartas superiores del mazo de mazmorra y elige 1 para revelar y
resolver. La otra carta de mazmorra se deposita debajo del mazo de mazmorra. Los
iconos de tienda de la esquina superior izquierda (A) de las cartas de mazmorra indican
cuanto se adentra el grupo en la mazmorra. El grupo necesita un minimo de 10 iconos
de tienda para llegar a un almacén, y tiene que visitar 3 almacenes para llegar al
jefe final. La mayoria de cartas de mazmorra tienen efectos especiales inmediatos,
) indicados en la esquina inferior izquierda de la carta (B). Dispones de mds informacién
sobre estos efectos especiales en la pdgina 16 (Efectos de carta de mazmorra) y en la pagina
18 (Lista de lanzamientos especificos).

1.2 « REVELAR EL MONSTRUO -«
El lider roba la carta superior del mazo de monstruos y la revela. Cada monstruo es de un
tipo (A) particular —que puede ser beneficioso para determinados héroes-, causa una cantidad
especifica de dafio (B), y puede tener una habilidad especial (C) (v. pdgina 18). Para determinar
los puntos de vida del monstruo para este encuentro, simale a los puntos de vida de la carta
| de monstruo (D) cualquier efecto especial de la actual carta de mazmorray la ficha de nivel de
dificultad. Registra la cantidad de puntos de vida final en el marcador de vida de monstruo,
usando las fichas de vida de monstruo. Coloca en la carta de monstruo la cantidad de monedas
’ de oro indicada (E): estas monedas son la recompensa, si el grupo derrota al monstruo.

)

: =t
E5ps o sl NUNCA

NOTA: usa las dos fichas de vida de monstruo
para registrar sus puntos de vida. La fila
superior representa las decenas, mientras que
la inferior representa las unidades. En este "

ejemplo, Gorgona tiene 14 puntos de vida.




2 « COMBATE

Durante esta fase, jlos héroes se enfrentan al monstruo hasta que ganen o pierdan! Los héroes realizan ataques por turno usando los
dados de color -rojo, verde y azul-. Cada dado puede ser lanzado solo una vez por combate. El héroe a la izquierda del lider es el
primer héroe activo y toma 1 dado de color. Para atacar, el héroe debe seguir estos 4 pasos:

2.1 + ELEGIR UN DADO DISPONIBLE «

El héroe activo elige 1 de los dados de color
disponibles para lanzarlo a la diana, en un intento
de causar el suficiente dafio al monstruo como para
derrotarlo. Si el grupo ya ha lanzado todos los dados
de color en este combate, consulta el apartado de la
derecha, Sin dados de color.

2.2 « LANTAR EL DADO -
El héroe activo lanza el dado a la diana. Puede lanzarlo

desde cualquier posicién que le resulte cémoda: desde
cualquier punto de la mesa, de pie, sentado, etc. Para
que el lanzamiento sea vélido, el dado debe rebotar al
menos una vez en la mesa, fuera de la diana, antes de
tocarla y aterrizar en ella.

2.3 « COMPROBAR SI IMPACTA O FALLA «
Unas veces, los ataques lanzados por los héroes contra
los monstruos consiguen impactar, jpero, otras
veces, fallan! Comprueba las condiciones en la pgina
siguiente.

El resultado del dado también puede mostrar un
icono especial, que puede activar poderes especiales
(v. pagina 9).

2.4 « FINAL DEL TURNO «

Si el héroe ha derrotado al monstruo, jel grupo puede
pasar a la fase de descanso (v. pagina 12)!

Si el monstruo sigue en pie, el turno del héroe activo
finaliza, y el siguiente héroe en sentido horario debe
iniciar su turno con el paso 2.1.

Si quedan dados de color, debe pasérselos al nuevo
héroe activo.

SIN DADOS DE COLOR

Si el grupo ha lanzado los 3 dados de color sin derrotar al monstruo,
el siguiente héroe activo debe elegir una de estas dos opciones:

¢ USAR 1 DADO DE BON I’_FICACIO,N BLANCO DEL
COFRE (v. el apartado Dados de bonificacién blancos,
en la pagina 12) y atacar al monstruo, siguiendo los
pasos 2.1a 2.3, 0

+« RECUPERAR LOS 3 DADOS DE COLOR DE LA
DIANA.Sin embargo, esta opcién provocard que todo
el grupo de héroes reciba una cantidad de dafio
igual al nivel del monstruo. No se puede usar una
habilidad especial o una carta para evitar este dario.
El héroe activo procede con la fase de combate del
modo habitual.

Con excepcién del combate con el jefe final (v.
pégina 15), los 3 dados de color se pueden recuperar
varias veces durante un combate.
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Si el dado rebota en la zona de juego y luego cae en la
diana, el héroe causa una cantidad de dafio al monstruo
igual al ndmero indicado en la corona de la diana
donde ha caido el dado (més las bonificaciones de
equipo o de habilidades, si las hubiese). Reduce tantos
puntos de vida del monstruo en el marcador de vida
como dafio causado. El objetivo es reducir los puntos
de vida del monstruo a cero, derrotdndolo y pasando
a la fase de descanso para obtener toda la gloria y la
fama que te mereces.

BORDES DE CORONA
Siel dado cae en el borde entre dos coronas, se considera
que ha caido en la corona donde el dado tenga mads
esquinas. En caso de duda, se considera que el dado estd
en la corona de valor més bajo.

IMPACTO CRITICO
Si el dado cae en el centro de la diana, el impacto causa
10 puntos de dafio. (Aunque en el centro de la diana no hay
ningun mimero, esto es ast, créeme. jLas reglas las he escrito
yo! ;Por qué iba a mentirte?).

{

El lider: ante cualquier
desacuerdo que pueda producirse
entre los jugadores sobre la validez
de un lanzamiento, o en cualquier
otro momento de la partida, el
actual lider es responsable de
la decisién final.

\/m\,
~ 1

El lanzamiento se considera un fallo en las siguientes

situaciones:

+ Si el dado no rebota al menos una vez fuera de la
diana antes de tocarla

« Si el dado cae en uno de los agujeros de la diana
(y se detiene alli).

« Si el dado cae en uno de los huesos del perimetro
de la diana.

« Si el dado cae fuera de la diana.

« Si el héroe activo no respeta los requisitos de
lanzamiento especifico indicados en la carta de
monstruo y/o de mazmorra (v. pagina 10).

Si el héroe falla, recibe una cantidad de puntos de dafio
igual al valor de dafio del monstruo. Reduce tantos
puntos de vida del héroe en su tarjeta como dafio
recibido.

JHEROE cAfDO!

Cada vez que un héroe tiene menos de 1 punto de vida, cae
inconsciente, queda como muerto, y no puede volver a
actuar durante ese combate: se salta su turno hasta el final
del combate. En la pdgina 12 dispones de mds detalles sobre
héroes caidos y sus consecuentes cicatrices.

«/PERDER LA PARTIDA! «

Si en cualquier momento de un combate todos los
héroes han caido (han llegado a los 0 puntos de
vida), el grupo pierde la partida. El grupo tendra
que luchar mejor la préxima vez, o volvera a sufrir
semejante humillacién.
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«— ANATOMIA DE LA TARJETA DE HEROE —3

Las tarjetas de héroe muestran toda la informacién
(legal y publica) sobre nuestros héroes que a un
jugador le gustaria saber.

Enemigo sentenciado:
@ Animal M

+
@ogas un impacto, causas

Ademés del nombre del héroe (A), su foto favorita ‘ i . xc -
1 i - Q% f +4 puntos de dafio a un mons

para redes sociales (B) y la tipica cita (C), también 6 o tipo «Animaly. Causas +1 punto

3 - i de dafio a los demas tipos.

podemos encontrar: ‘ v
vy 2% Rapidez
« El limite y los tipos de equipo que el héroe en > = :4 gi rgffgo-‘

cuestién puede llevar (D). ’ ot (VY N ‘ €G).... 1o sufres ningin dsfioy

« Un marcador con los puntos de vida actuales S Causas 2 puntos de dafio.

del héroe (E), que va de 1 (lado inferior) a 9
(lado superior).
« La habilidad asociada con el icono especial del

%> coﬁfe doble

dado rojo (F). i @ N
e . o " \ | impacto, causas dafio
« La habilidad asociada con el icono especial del L @ | , Y r;’fj;i;;‘; o1 fado que acabas de
N e o il " Reali un segundo ataque
dado verde (G) ] «Reparto de pufietazos domicilio | L 1;22\?52 rll:\eingltziil i

en 2 03 dias laborables».

« La habilidad asociada con el icono especial del

dado azul (H).

\ , < ACTIVAR EL ICONO DEL DADO -
\ , Cada tarjeta de héroe muestra 3 habilidades especiales, una

« & por cada color de dado. Una habilidad especial de héroe se
activa cuando el dado del color correspondiente (o blanco) cae
mostrando el icono especial.

Los jugadores deberian debatir y escoger bien qué jugador
deberia lanzar un dado determinado, con el objeto de intentar
beneficiarse todo lo posible de las habilidades especiales de cada héroe durante el combate
en curso. Algunas habilidades especiales solo se activan en determinadas circunstancias,
como cuando el héroe falla, o cuando el dado cae en la diana (consulta los apartados
Habilidades de héroe comunes, en la pagina 16, y Habilidades de héroe exclusivas, en la pagina 17).

+ &FECTO «MATARILE» «

Si un dado cae en el centro de la diana mostrando el icono especial, en lugar de causar 10
puntos de dafio, el monstruo cae derrotado inmediatamente y el impacto se considera una
tirada épica (v. pagina 12). iEsto también se aplica mientras se lucha contra el jefe final! Si un
héroe se beneficia de este «poder de matarile», también puede activar su habilidad especial

en el mismo turno.




«— R EQUISITOS DE LANTAMIENTO ESPECFFICO —3

jLos estandartes de algunas cartas de monstruo, Si, durante un combate, tanto el monstruo como la estancia (jy
mazmorra y equipo contienen dibujos! Tales posiblemente incluso un armal!) requieren de un lanzamiento
ilustraciones muestran a nuestro héroe simbdlico especifico, los héroes deben combinar esos lanzamientos para
realizando alguna postura que el héroe debe adoptar que el ataque acabe siendo un impacto. Si un héroe no cumple
en el momento de lanzar el dado. En la pagina 18 dispones de una  todos los requisitos de lanzamiento especifico, entonces dicho
lista completa de tales dibujos y lo que representan. lanzamiento se considera un fallo.

Cuando una carta de monstruo o de mazmorra muestra un Si el requisito de lanzamiento de 2 o mas cartas es el mismo, se
requisito de lanzamiento especifico, los héroes deben cumplirlos  considera un tnico requisito (jno se duplica!).
requisitos del dibujo durante cada lanzamiento de ese combate.

e, v

«— EJEMPLO DE COMBATE — 3

-

___MoNo oMl

Murka, Brad y Wilrond se estdn abriendo paso por la mazmorra. Murka es la lideresa
en ese momento, por lo que mira en secreto 2 cartas de mazmorra y elige introducir
una estancia «Caldero de oroy. El grupo afiade inmediatamente 1 moneda de oro
al cofre, tal y como indica la carta. Después, Murka revela el monstruo: jel «Mono
zombiy!

El «Mono zombiy tiene 2 puntos de vida, pero la estancia «Caldero de oro»
especifica que debemos sumarle 3 puntos de vida; asi que nuestros héroes fijardn
el marcador de vida en 5 puntos. jEl «Mono zombi» requiere que todos los
lanzamientos se realicen por debajo de la pierna del héroe activo! Ademds, este
monstruo causa 1 punto de dafio cuando un jugador falla, y proporciona 1 moneda
de oro como recompensa.

Como Wilrond estd sentado a la izquierda de Murka, la actual
#lideresa, serd el primer jugador en arremeter contra el monstruo
y toma los 3 dados de color. Wilrond elige el dado rojoy lo lanza (por
debajo de su pierna) a la diana. El dado rebota una vez sobre la mesa,
antes de tocar la diana, y cae en la corona «3», mostrando una cara
sin icono. Wilrond le hace 3 puntos de dafio al monstruo, jpero éste
sigue con vida! Sequidamente, Wilrond pasa los dos dados de color
restantes a Brad, el héroe a su izquierda.



Murka lanza el dado azul a la diana, con

®la esperanza de que caiga en una corona

de valor alto y poner fin al combate. El dado

rebota una vez en la mesa, antes de tocar la

diana... pero, por desgracia, jcae en un agujero

mostrando una cara sin icono! El lanzamiento es

un fallo. El « Mono zombi» le hace 1 punto de
dafio... y vuelve a ser el turno de Wilrond.

jBrad no tiene muy claro que pueda conseguir
eun buen lanzamiento por debajo de la pierna!
Asi que elige el dado verde (su habilidad verde,
«Volver a lanzary, le permite volver a lanzar cuando
estd activada). Lanza el dado, jpero cae fuera de la
dianal Por suerte, le ha salido el icono especial, asi
que puede volver a lanzar el dado. Se concentra un
poco mds y lo lanza: el dado cae en la corona «4»...
pero no ha rebotado primero en la mesa, ha caido
directamente en la diana... Por tanto, el lanzamiento
de Brad es un fallo. El «<Mono zombi» le hace 1 punto
de dafio, por lo que Brad reduce en 1 sus puntos de
vida. Seguidamente, le pasa el dado azul restante a
Murka.

4 El grupo ya ha usado los 3 dados de

®color, asi que Wilrond debe elegir
si usar 1 dado de bonificacion blanco del
cofre o dejar que todos los héroes suftan
una cantidad de dafio igual al nivel del
mosntruo para recuperar los 3 dados de
color. Wilrond opta por recuperar los
dados de color, asi que cada héroe sufre 1
punto de dafio mds (el « Mono zombi» es
un monstruo de nivel 1).

Wilrond decide lanzar el dado rojo. El dado rebota una vez en la mesa,
eantes de tocar la diana, pero, jldstima, iba con demasiada fuerza! El
dado cae fuera de la diana, jpor lo que seria un fallo! Pero, jun momento!
El dado muestra el icono especial y Wilrond activa su habilidad especial
«Rapidez de reflejos», jcausando 2 puntos de dafio al monstruo!
iLos héroes han conseguido derrotar al poderoso (?) «Mono zombi»! Como
recompensa, afiaden 1 moneda de oro al cofre, y pasan a la fase de descanso.




3 « 'DESCANSAR

Cuando el grupo derrota a un monstruo, puede recrearse un ratito
con su éxito.

A continuacidn, se recomponen y se preparan para avanzar hacia la
siguiente estancia, siguiendo estos pasos:

3

4

4

3.2 « COBRAR LA RECOMPE

2 ol alienty,

« BONTFICACION DE TIRADA EPICA «

Tal y como indica el marcador de vida de monstruo, si el
ultimo impacto recibido por el monstruo consigue reducirle
la vida a -3 o menos, el grupo de héroes gana 1 moneda
de oro adicional. Esta bonificacién también se obtiene si el
héroe derrota al monstruo «ddndole matariley. EJ

! [0: después, en un combate, el monstruo tenfa un total de

2 puntos de vida y Wilrond hizo un lanzamiento que le causd un
total de 7 puntos de dario. El monstruo es derrotado, ya que queda

LN

Toma las monedas de oro indicadas en la carta del monstruo

derrotado y deposftalas en el cofre. tirada épica y 4 de la recompensa de monstruo.

B » u e

3.3 « CICATRICES -«

4

Cada héroe que cae inconsciente debe tomar 1 ficha de cicatriz del suministro y usarla para cubrir las 3 casillas de vida
de una tinica seccién de habilidad (de un color). Seguidamente, ese héroe recupera todos sus puntos de vida. A partir de
entonces, dispondra de 2 puntos de vida menos, jy no podra activar la habilidad especial de ese color durante el resto de
la partida (pero podra seguir lanzando el dado de ese color)! Un héroe solo puede tener una ficha de cicatriz en cada color.
Si un héroe con 3 cicatrices vuelve a caer inconsciente, dale la vuelta a su tarjeta: jese héroe queda eliminado de la partida!

3.4 « SEGUIR ADELANTE «

a

'S

El héroe que ha lanzado el tltimo dado recibe la ficha de lider.

Recoge los 3 dados de color de la diana y déselos al héroe de la izquierda del lider.

Devuelve cualquier dado de bonificacién blanco usado durante el combate al suministro (v. el apartado siguiente: Dados
de bonificacién blancos).

Comprueba cualquier efecto especial de la fase de descanso y resuélvelo (incluyendo fichas de habilidad de héroe).
Coloca la carta del monstruo derrotado en la pila de descarte.

En este punto, los héroes pueden pasarse entre ellos cartas de equipo (v. el apartado Equipo de la pagina siguiente).

Los héroes enderezan su armadura para volver a usarla en el siguiente combate (v. el apartado Equipo de la péagina
siguiente).

Deja a un lado la carta de mazmorra concluida. Suma la cantidad de iconos de tienda encontrados en las cartas de mazmorra
hasta ahora: si el grupo ha acumulado 10 o mas iconos de tienda, jlos héroes habran llegado al almacén y se tomaran un
pequefio respiro antes del préximo combate!. Si no, sigue explorando, volviendo a la fase de mazmorra.

~DADOS DE BONFFICACION BLANCOS
Los dados de bonificacién solo se lanzan una vez. Al recoger los dados de la diana durante la fase de

= descanso, los héroes deben devolver los dados de bonificacién al suministro. Asi pues, es importante
que el grupo adquiera suficientes dados de bonificacién para futuros combates. Si un dado de =
bonificacién cae mostrando su icono especial, ese héroe puede activar una de cualquiera de sus
habilidades especiales disponibles (que no tenga cicatriz).

/2,
%
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A 4 | con -5 puntos de vida. jHa sido una tirada épical Wilrond obtiene
un total de 5 monedas de oro para afiadir al cofre: 1 moneda de la

| .
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4 « [DE COMPRAS!

Si el grupo ha acumulado cartas de mazmorra con 10 o mas iconos de tienda (@),
jhabran llegado al almacén! Es el momento de gastar oro en comprar equipo, dados de
bonificacién y/o curacién.

+« COMPRAR EQUIPO: jEs hora de desplegar las mercancias del almacén! El lider roba 2
cartas de equipo del mazo, mas 1 carta adicional por cada héroe, y las revela sobre
la mesa. El grupo puede comprar ahora tantas cartas de equipo de las expuestas boca
arriba como quiera/pueda. Estas cartas se pueden comprar usando monedas de oro:
traspasa la cantidad indicada en la carta de equipo de la loseta de cofre al suministro.
Después, asigna ese equipo a un héroe. Devuelve toda carta que haydis decidido no
comprar a la caja.

+ COMPRAR CURACION': por cada moneda de oro gastada para comprar curacién, cada
héroe recupera 1 punto de vida.

+ COMPRAR DADOS DE BONIFICACION BLANCOS: cada dado de bonificacién blanco
que querais comprar cuesta 2 monedas de oro. Hay un limite: jno podéis tener mas de

9 dados de bonificacién en vuestro cofre!

<— EQUIPO —» 1

El grupo puede comprar todo tipo de deslumbrante equipo en los almacenes. Hay tres tipos
de equipo: armas, armaduras y consumibles magicos.

Las cartas de equipo deben ser asignadas a un héroe, y deben respetar los limites de tipo
que cada héroe puede llevar, indicados en su propia tarjeta de héroe.

« Las armas (¥) tienen un marco rojo y dotaran al héroe de ciertas ventajas durante el
combate. Un arma se puede usar en cada lanzamiento y su bonificacién solo se aplica
si se consigue un impacto. Si un héroe lleva mas de un arma, puede optar por usar
una o mas de ellas (o incluso ninguna), combinando sus requisitos de lanzamiento
especifico y bonificaciones. Un héroe no puede tener 2 armas con el mismo nombre.

« Las armaduras (@ tienen un marco azul y se pueden usar una vez durante cada
combate para prevenir dafio o activar efectos especiales si el resultado del lanzamiento
es un fallo. Después de usar una armadura, gira la carta 90° para indicar que ya ha sido
usada durante ese combate.

« Los consumibles (é) tienen un marco verde y un efecto de «descartar después de usar».
Pueden usarse en cualquier momento, incluso por héroes inactivos, o inmediatamente (l

ba
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\ recives Peias.

antes de que un héroe caiga inconsciente.

4.1 +;SE ACABO LA MAT MORRA?

Si es la primera o la segunda vez que el grupo llega a un almacén, debe iniciarse un nuevo ciclo: todas las cartas de mazmorra
que habéis ido dejando a un lado se colocan debajo del mazo de mazmorra y las fases 1 a 3 se repiten las veces necesarias
hasta que tengais suficientes iconos de tienda para llegar de nuevo al almacén.

Si los héroes han conseguido abrirse paso a lo largo de la mazmorra y han llegado a su tercer almacén, jacto seguido ya estaran
listos para enfrentarse al jefe final! Descarta todos los monstruos que quedan en el mazo y, luego, consulta la pagina 15.




Nuestro grupo de héroes ha entrado en la estancia «Trampolin maldito de la fatalidady:
jtendrdn que realizar todos los ataques mientras saltan! El monstruo encontrado en esta
estancia es el «Oso lechuza, que tiene la habilidad «Rabioso»: si un héroe falla, jtodos los
demds héroes también sufren el dafio!

Si falas, todos
éroes sufren dafe,

Wilrond es el primero, asi que ataca al monstruo. Elige el dado verde
oy decide usar su arma «Yelmo de valentia». [Tendrd que lanzar el
dado con los ojos cerrados mientras salta! El dado rebota una vez en la mesa
antes de tocar la diana, pero... acaba fuera de la diana y mostrando una cara
sin icono. Es un fallo. Como el «Oso lechuza» es un monstruo rabioso, jtodos
los héroes sufren 3 puntos de dafio cada uno! jAy! Malas noticias para el grupo
de héroes... Brad solo tenia 3 puntos de vida y, con el fallo de Wilrond, ya no le
queda ninguno. jBrad cae inconsciente y queda fuera de este combate!

El siguiente jugador deberia haber sido Brad, pero, como estd
einconsciente, le toca a Murka. Tiene un «Codera infernaly, pero
no confia en conseguir un buen lanzamiento con el codo mientras salta, ast
que decide no usarlo. Elige el dado rojoy realiza el lanzamiento saltando,
tal y como exige la carta de mazmorra. jEl dado cae en la corona «5» de
la diana, mostrando el icono! La habilidad «<Enemigo sentenciado»
de Murka se activa, causando 4 puntos de dafio adicionales: jun total de
9 puntos de dafio! Murka decide usar su « Eau de Napalmy para causar
2 puntos de dafio mds al monstruo, sumando asi un ataque de 11. jEl «Oso
lechuzay cae derrotado con este tinico lanzamiento!

Emmiy senfer
Demotio

Durante la fase de descanso, el grupo comprueba que el «Oso lechuza» ha
3 e quedado con 0 puntos de vida, por lo que no reciben la bonificacion de tirada épica.
Seguidamente, reciben las 3 monedas de oro de recompensa. Brad ha caido inconsciente
durante el combate, por lo que recibird una cicatriz. Brad elige asignar la cicatriz a su
habilidad roja: puede seguir usando el dado rojo, pero no podrd activar la habilidad
«Enemigo sentenciado».




5 « COMBATE CON EL JEFE FINAL

Cada jefe muestra un valor de dafio (A), un tipo (B) y puede tener una habilidad
especial (C), pero no proporciona recompensa (destripe: jla recompensa es la victorial).
Baraja las cartas de jefe final, roba una carta al azar, col4cala boca arriba y déjala
junto al marcador de vida de monstruo. Coloca las 2 fichas de vida de monstruo en
las casillas del marcador de vida de monstruo correspondientes a los puntos de vida
indicados en la carta (D).

El combate con el jefe final contempla todas las reglas de combate habituales, con las
siguientes excepciones:

« Una vez lanzados los 3 dados de color, la tinica opcién del siguiente jugador es lanzar un dado de bonificacién blanco. En otras
palabras, durante el combate con el jefe final, el grupo no puede recuperar los dados de color a cambio de recibir dafio, porque no
sobrevivirian a un ataque completo del implacable jefe... Si los héroes se quedan sin dados de bonificacién blancos antes de derrotar
al jefe final, pierden la partida.

« Si el grupo consigue reducir los puntos de vida del jefe final a «0» 0 menos, los héroes ganan la partida y se van a la taberna del lugar
a celebrar la victoria. Se recomienda hacer posturitas de victoria lo mas exageradas y ridiculas posible.

NOTA: el efecto «matarile» y todas las habilidades especiales de los héroes se activan del modo habitual
durante el combate con el jefe final.

<4— R ESUMEN —®
PERDER GANAR

« Los héroes pierden la partida si en cualquier momento « Los héroes ganan la partida si llegan al combate con el
durante un combate todos los héroes han caido jefe tinal y lo derrotan.
inconscientes (0 0 menos puntos de vida).

« Los héroes pierden la partida si, al enfrentarse al jefe y
después de haber lanzado los dados de color, se quedan si
dados de bonificacién blancos.

i . - ‘ -~
«— PUNTUACION FINAL—»
Si los héroes desean expresar su jibilo de forma numérica, Total Bts. | Titulo
suma los puntos que se indican a continuacién y consulta la 5 .
tabla de la derecha: omenos | Intiles totales
+ +1 punto por cada moneda de oro que quede en el cofre. L Alegres ineptos
« +3 puntos por cada dado de bonificacién blanco que 6-10 Bribones indisciplinados
quede en el cofre. 11-15 Aventureros novatos
« +5 puntos si ningtin héroe ha recibido ni una cicatriz. 16-20 Aspirantes a héroes
« -1 punto por cicatriz recibida. 21-25 o S
« -5 puntos por héroe eliminado. 26-30 Canapeaties Habilidosos
« +puntos por nivel de dificultad: 31-35 ME il e ilexion ficos
Normal | D_tft,ct[ J infernal 36-40 Escritores de textos épicos
o s Maravilla heroica mas all4

+5 Pts. l +15 Pts.

% de la comprensién humana
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«— SITUACIONES IMPOSIBLES—3»

Ocasionalmente, pueden darse situaciones donde los héroes deben
atender a requisitos de lanzamiento especifico que hacen que el
lanzamiento resulte practicamente imposible. En tales situaciones,
los héroes pueden optar (como grupo) por echarse atras.

@

Este apartado describe cada habilidad especial con mayor detalle. A menos que una habilidad especifique que «solo se activa

Si el grupo se echa atras, sigue estos pasos:

1. Ademds e (o bumillacicn, cada %Mﬁr& tantos. puntos de vida como

ef nivel del monstruo en liza.

2. Devuelve [a carta de monstruo en [iza o (4 caja.

NOTA: a fin de cuentas, Dungeon
Fighter va de superar desafios
que rozan lo ridiculo, eso estd
claro, asf que los jugadores solo
deberfan aplicar esta regla en
casos extremos. Los dioses del
mazmorreo siempre os vigilan;
ino les gusta la cobardfa, pero
recompensan la creatividad! Asf
que no temdis forzar un poco r
las reglas para crear un nuevo
lanzamiento disparatado.

P

3.Ro€al’a513uimfemrtudénwmhwdéfmazo.

«— EFECTOS DE CARTA DE MAXMORRA —3

Las cartas de mazmorra tienen efectos inmediatos o permanentes que afectan al combate en curso:

BONIFICACION DE ORO: cuando
aparece, afiade la cantidad de
monedas indicada al cofre.

EQUIPO GRATIS: cuando aparece,
toma la carta superior del mazo de
almacén y asignasela a un héroe.

x2Z
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CURACION DE GRUPO X2: cuando
aparece, cada miembro del grupo
recupera 2 puntos de vida.

VENTAJA DE MONSTRUO: al revelar
la carta de monstruo, recuerda
sumar el valor indicado al marcador
de vida de monstruo.

GANAR 1 DADO: cuando aparece,
~“®’¢_ afiade 1 dado de bonificacién blanco

al cofre.

REQUISITO DE

lanzamiento valido.

«&— A ABILIDADES DE HFROE COMUNES —3

cuando el héroe logra un impacto/fallay, la habilidad se activa caiga donde caiga el dado.

RAPIDEX  DE REFLEJOS: solo se
activa cuando el héroe falla. El
héroe esquiva el contraataque
del monstruo, no sufre dafio y,
con todo, le causa 2 puntos de
dafio al monstruo. (No se aplica la
bonificacién de arma, ya que solo es
aplicable en caso de impacto).

DANO PERFORADOR: solo se activa
cuando el héroe logra un impacto.
Suma 2 al valor de la corona donde
cae el dado. Después, el monstruo
sufre ese total de puntos de dafo.

DANO CONCENTRADO: solo se
activa cuando el héroe logra un
impacto. Se considera que el valor de
la corona donde cae el dado es «5».

VOLVER A LANTAR: si se activa,
el héroe puede optar por volver
a golpear al monstruo. El jugador
recupera el dado que acaba de
tirar y lo vuelve a lanzar. Ignora el
resultado del primer lanzamiento.

CURACION DE GRUPO: si se activa, el
héroe lanza un hechizo de curacion
sobre todo el grupo: cada héroe
recupera 1 punto de vida.

RATERO: si se activa, el héroe toma
1 moneda de oro del suministro y la
deposita en el cofre.

AUTOCURACION: si se activa, el
héroe recupera 3 puntos de vida.

ENEMIGO SENTENCIADO: solo se activa cuando el
héroe logra un impacto. Esta habilidad enardece
al héroe frente al tipo de monstruo indicado en el
icono: el héroe causa 4 puntos de dafio adicionales

a ese tipo de monstruo especifico.

Si el monstruo en liza no coincide con el icono,
el héroe solo causa 1 punto de dafio adicional al

monstruo,

LANI AMIENTO
ESPECIFICO: consulta la pagina 18
para ver qué lanzamiento especifico
debes atender para realizar un
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Narvir

«GRATUITA»: si se activa,
el héroe consigue robar un objeto del
monstruo en la estancia: una vez por
combate, como maximo, el jugador roba 1
carta de equipo del mazo y la coloca boca
abajo delante del grupo. Durante la fase
de descanso, la carta de equipo robada se
revela y se asigna a un héroe, si el grupo lo
estima conveniente.

Nurka

GOLPE DOBLE: solo se activa si el héroe

. logra un impacto. Causa dafio al monstruo
seglin la corona de la diana donde ha caido
el dado; seguidamente, recupera el mismo
dado y realiza un segundo lanzamiento
con él, sin aplicar beneficios de ningin
arma. Esta habilidad solo se puede activar
una vez por turno.

Y ¢
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A;-[ABILIDADE.S DE
HEROE EXCLUSIVAS

Cada héroe dispone de una habilidad exclusiva asociada al dado
azul (les gusta presumir de ello). Algunas habilidades usan fichas
especiales (mostrando el mismo icono de habilidad). Los héroes
pueden activar estas fichas durante un combate, y cada ficha se
resolverd en un momento especifico (consulta las reglas que se
explican a continuacién).

Wilrord

HECHIRO DE TIEMPO: si se activa, el héroe
puede volver a lanzar y activa la ficha de
hechizodetiempo.Elhéroe puededesactivar
la ficha de hechizo de tiempo en cualquier
momento para permitir a cualquier jugador
volver a lanzar. En cualquier caso, la ficha
se desactiva automaticamente durante la
fase de descanso.

Grace B lrtajo

DEFENSA HEROICA: solo se activa cuando el

H\) ¢ héroe falla. El héroe sufre 1 punto de dafio
\? % (en lugar del dafio normal del monstruo) y
causa 4 puntos de dafio al monstruo.

Margarkilda

lJ

/ CORAJE: solo se activa cuando el héroe logra
un impacto. El héroe causa +3 puntos de
dafio si el monstruo tiene mas puntos de
' vida que ta.

——— &dith La Nurria et

FLAUTA DULCE: si se activa, en primer
e & % lugar, todos los héroes recuperan 1 punto
ﬁ*g, % de vida; seguidamente, coloca la ficha de
flauta dulce, mostrando su cara activa,
en el marcador de vida de monstruo.
Durante el resto de este combate, cada
vez que cualquier héroe logra un impacto,
recuperan 1 punto de vida. La ficha se
desactiva durante la fase de descanso.

3rad Zampabollos

) PESO PESADO: solo se activa cuando el héroe
’ logra un impacto. Causa una cantidad de
dafio adicional igual al nivel del monstruo.
Si se activa mientras se lucha contra el jefe,
causa +4 puntos de dafio.

COCINAR: si se activa, la ficha de cocinar se
activa y se coloca en la carta de monstruo.
Al finalizar este combate, todos los héroes
recuperan una cantidad de vida igual al
nivel del monstruo. La ficha se desactiva
durante la fase de descanso.

- ~{ABILIDADES DE MONSTRUO ESPECIALES e

Algunas cartas de monstruo muestran un texto de habilidad en lugar de un requisito de lanzamiento especifico. Estas
habilidades especiales se hacen efectivas cuando se cumplen determinadas condiciones:

RABIOSO: si un héroe falla durante su turno, cada
héroe sufre una cantidad de dafio igual al valor de dafio
del monstruo.

ASTUTO: si el dado cae en la corona «1» de la diana, el
lanzamiento se considera un fallo.

SUPER ASTUTO: si el dado cae en las coronas «1» 0 «2»
de la diana, el lanzamiento se considera un fallo.

RAPAR: si un héroe falla durante su turno, el grupo
debe retirar 1 moneda de oro del cofre. Si no hay
monedas en el cofre, ignora esta habilidad.

SANGRAR: si un héroe falla durante su turno, el
monstruo recupera los puntos de vida indicados. Los
monstruos no pueden exceder sus puntos de vida
iniciales (carta de monstruo + carta de mazmorra +

dificultad).

PANDILLERO: todas las coronas de la diana se
consideran de valor «1», excepto el centro de la diana,
que sigue contando como «10».

RESISTENTE: el valor total de impacto de cualquier
héroe (tras sumarle armas y demds modificadores) que
sea impar se reduce a la mitad de su valor (redondeando

a la baja).

17



«— [ISTA DE LANYAMIENTOS ESPECIFICOS —3

Como ya se habia expuesto, los estandartes de algunas cartas muestran un dibujo en blanco y negro que representan ciertas posturas
que el héroe debe adoptar para lanzar el dado. En ocasiones, el dibujo indica una postura del cuerpo o un movimiento corporal que debe
respetarse para completar el lanzamiento; otras veces, indica la interaccién entre el dado (o el jugador) y otro elemento especial.

=

)

=

r

A CIEGAS: el héroe debe lanzar el dado
con los ojos cerrados.

A RAS: el héroe se sienta en el suelo y, al
margen de su estatura, debe mantener la
vista a ras de mesa para lanzar el dado.

AMISTOSO: el héroe debe tomar la mano
del héroe de su derecha por la mufieca,
y debe usar la mano de este otro jugador
como si fuera la suya para realizar el
lanzamiento.

DE BAILARIN: el héroe debe girar de
puntillas 360° para acabar encarado a
la diana y realizar inmediatamente el
lanzamiento.

DE BOFETADA: el héroe debe impulsar el
dado con la palma de la mano.

DE CABER A: el dado debe empezar sobre
la cabeza del héroe, o debe tocarla
durante el lanzamiento.

DE CARTA: coloca el dado encima de
cualquier carta que no se use y sostén la
carta para realizar el lanzamiento.

DE CODO: el dado debe empezar sobre el
codo del héroe, o debe tocarlo durante el
lanzamiento.

DE ESPALDAS: el héroe debe ponerse
de espaldas a la mesa y lanzar el dado
(puede girar la cintura y/o el cuello para
mirar la diana).

o

DE LEJOS: el héroe debe alejarse un paso
de la mesa.

DE «MANO TONTA»: el héroe debe usar
su «mano tontay (la mano con la que no
escribe).

DE MEﬁ'I@S: el héroe debe sujetar el
dado con sus dos mefiiques.

DE MUNECA EN LA MESA: la mufieca
del héroe que lanza el dado debe estar
tocando la mesa.

DE NARICES: el dado debe empezar sobre
la nariz del héroe, o debe tocarla durante
el lanzamiento.

DE ORACION: el héroe debe sujetar el
dado entre las dos palmas de las manos,
como si rezara.

DE PEONYA: el dado debe girar como
una peonza antes de tocar la diana.

DE REBOTE DOBLE: el dado debe rebotar
al menos dos veces fuera de la diana
antes de tocarla.

DE SALTO: el héroe debe saltar y lanzar
el dado mientras est4 en el aire.

EN ASPA: el héroe debe sostener el dado
entre sus dos mufiecas, formando una

«X» con sus brazos.

PAPIROTARO: el héroe debe lanzar el
dado hacia la diana de un papirotazo.

PATATA CALIENTE: el héroe de la
izquierda del héroe activo lanza el dado
a este dltimo, quien debera atraparlo y
lanzarlo inmediatamente a la diana.

POR DEBAJO DE LA MESA: el dado debe
dejar la mano del héroe (u otra parte del
cuerpo) situada por debajo del nivel de
la mesa.

POR DEBAJO DE LA PIERNA: el dado debe

pasar por debajo de una de las piernas
del héroe.

SOPLIDO: el héroe debe lanzar el dado
hacia la diana de un soplido.

TIRO A TABLERO: el héroe debe colocar
la caja del juego en la mesa, en la posicién
que quiera. El dado debe tocar la caja
antes de tocar la diana.

TUERTO: la mano del héroe que lanza el
dado debe estar directamente delante de
su ojo cerrado.



‘8— ;Te 3u.fta Dungeon Gt‘gﬁter? —3'

jPRUEBA NUEVAS AVENTURAS!
jNUEVOS HEROES, NUEVOS MONSTRUOS, NUEVAS MAY MORRAS,
NUEVOS DADOS, Y UN MONTON DE NUEVOS ARTILUGIOS CON DELIRANTES
MANERAS DE IMPACTAR O FALLAR/!

£l laberinto

de [as tormentas siniestras
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