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REGLAS AJDICIONALES PARA USAR SOBRE TABLERO

°* PREPARACION D€ LA PARTIOA

Se establecera una hora de inicio de sesion que se debera de respetar, todos
los persongjes se crearan a la vez con todos los jugadores dispuestos y siguiendo
todos los mismos pasos durante la elaboracion de laficha del jugador, esunaforma
de ganar tiempo y agilizar este paso.

Una vez creados, se empezara la partida, se ruega maxima puntualidad y
seriedad en la misma, € director de juego tendra libre decision de amonestar a
jugador/jugadores que se salten las normas o no colaboren en € buen hacer de la
partida.

Referente a las tiradas, l0s jugadores realizaran las tiradas cuando se lo diga
el director de juego resultando invalida cualquier otra tirada. Asi mismo, €
director de juego recompensara a los jugadores que cumplan las pautas de
puntualidad, seriedad y colaboracion de la partida, normalmente esta recompensa
sera en forma de puntos de experienciaextra.




* FORMACION O€l GRUPO

Durante la creacidon del personaje, cada jugador realizara una serie de seis
tiradas de 4D6, en cadatirada, se descartara el resultado menor.
De esta manera la media sera algo mas ata para representar € valor afadido de
cada persongje a adentrarse en un sitio desconocido.

El grupo de jugadores se formara sobre un esquema prefijado, € grupo debera
contener los siguientes elementos:

* 0-2. Tanque. Personagje mas acorazado capaz de detener y aguantar al
los peores y mas duros enemigos € tiempo suficiente para que sus
comparieros |o abatan y evitar que estos mueran. Las clases destinadas
a esta funcion seran los guerreros y paladines. Como minimo sera
indispensable un tanque en € grupo.

* 0-2. Sanador. Personaje destinado a curar y recuperar puntos devidaa
los deméas jugadores, sera mas débil en combate pero de vitd
importancia para mantener laintegridad del grupo. Launica clase que
puede ser sanador sera € clérigo Automaticamente tendra e hechizo
de clérigo de nivel 1 “curar heridasleves’.

» 1+. Luchadores. Personajes destinados a efectuar grandes cantidades
de dafo a costa de una menor resistencia, su funcion sera aliviar a
tanque Yy eiminar los diferentes objetivos que vayan apareciendo.
Cualquier clase puede ser un luchador, ya sea en combate cuerpo a
cuerpo o usando armas de dafio adistancia

* MOVIMIENTO DENTRO OE€ LA MAZMORRA

El movimiento de los personages dentro de la mazmorra sera de 5+ €
bonificador de Destreza, esta cifra nos dard el numero de casillas. Cada personaje
podrarealizar dos acciones, mover y combatir, pudiendo alternar su orden.

Los movimientos seran siempre en linea recta, no son vaidos |os movimientos en
diagonal. Los personges amigos no obstaculizan € paso de otros persongjes,
aunque no esvalido quedarse los dos sobre una misma casilla. Los enemigos si que
obstaculizan €l paso alosjugadores.

Abrir o cerrar una puerta resta puntos de movimiento, en este caso, abrir de forma
sigilosa la puerta resta dos puntos de movimiento mientras que abrir bruscamente
lapuertarestaun punto de movimiento.



S la puerta de abre de manera sigilosa, durante € primer turno, los
personges ganaran automaticamente la iniciativa a resultar sorprendidos los
habitantes de la sala, s por € contrario abren de forma brusca, todos deberan
actuar segun tirada deiniciativa.

* COMBATE CUERPO A CUERPO Y A JISTANCIA

Para |os encuentros de combate dentro de la mazmorra, usaremos las reglas
bésicas de LaMarca del Este con los siguientes g ustes.

— Los jugadores solamente podran atacar a enemigos de su casilla frontal, a
menos que estén equipados con armas de asta (lanza, alabarda, etc), en este
caso, podran combatir aun enemigo que se encuentre en su diagonal, de esta
manera, un jugador con lanza podré atacar aun enemigo en su casillafrontal
y a las dos adyacentes a esta mientras que un jugador con una espada
solamente podra atacar a un enemigo en su casillafrontal.

— En € caso de entrar en combate mediante carga, esta sera obligatoriamente
por & frente a menos que ya estuviese ocupado por otro jugador. En este
caso, S @ jugador esta armado con armas de asta, podré ser por su diagonal
frontal y en € caso de que también este ocupado, podra efectuarse por la
espalda del enemigo, siemprey cuando llegue e movimiento.

— Laslineas de tiro de armas a distancia seran en linea recta 'y en diagonales,
|6gicamente, tanto miniaturas enemigas como amigas obstruyen la linea de
tiro. Esto mismo se aplica a conjuros de proyectiles.

— En d caso de que un jugador quiera destrabarse de un combate, podra
algarse del enemigo no sin antesrecibir un ataque de este.

— Los enemigos tienen un radio de accion de una casilla arededor, esto
significaque no se puede pasar sin entrar en combate junto aun enemigo.
S asi ocurriese, € jugador podra optar por seguir su camino recibiendo un
ataque del enemigo o bien detenerse acombatir con este.

— Los enemigos tendran una A (inteligencia artificial) propia, podran abrir y
cerrar puertas unavez que las hayan abierto los jugadores sempre y cuando
se trate de seres minimamente inteligentes, queda claro que un gusano, rata,
lobo no lo haria, corre adiscrecion del master especificar la inteligencia del
enemigo.



— Losenemigos que no estén trabados en combate, atacaran siempre al jugador
mas préximo, s hay mas de uno ala misma distancia, el master lo resolvera
rapidamente con unatirada de dado.

— Dentro de lamazmorra, a suponer un trabajo en equipo, el master o algun
jugador designado por é tomara nota de todos los enemigos €liminados para
a finalizar, sumar todos los puntos de experiencia y repartirlos por igual
entre los aventureros. Los puntos obtenidos por interpretacion,
colaboracién, etc de jugadores, esto yacorre adiscrecion del méaster

°* BUSQUEDA OE TESOROS ¥ PUERTAS OCULTAS

Una vez que los aventureros hayan eliminado todos los enemigos de una
habitacion, podran intentar buscar tesoros y/o puertas ocultas.
Tal busqueda la podran redlizar la mitad de los aventureros (redondeando hacia
abgo), se supone que sempre queda alguno atento a las puertas y pasillos
exteriores. Para €lo, los personagjes que busquen deberan superar un chequeo de
Detectar puertas secretas (también aplicable a tesoros).
Un aventurero no podra en una misma habitacion buscar tesoros/ puertas ocultasy
detectar trampas.
S la cuantia del tesoro no viene determinado por € escenario, se usara latabla de
tesoros que encontraremos un poco mas adelante.

° TRAMPAS

Al igua que para tesoros y puertas ocultas, la mitad de aventureros podran
buscar trampas, para €llo usaran las reglas basicas del manual en lo relativo a
blusqueda y deteccion de trampas. Un aventurero no podra en una misma
habitacién buscar tesoros/ puertas ocultasy detectar trampas.

S d tipo de trampa no viene especificado en € escenario, se usara la tabla de
trampas que encontraremos un poco mas adel ante.




