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En Dungeonology: La Expedicion, los jugadores son Investigadores (1), invitados por
el Decano de la Universidad de Rocca Civetta a unirse a un complicado reto: presentar
la mejor Tesis sobre una misteriosa civilizacién que habita en las profundidades de una
Mazmorra.

Para tener éxito y vencer a sus oponentes, los Investigadores deben Obtener Cubos de
Informacion (2) que representan los secretos de la Civilizacién elegida como objeto de
estudio.

Cada Investigador encontrard los Cubos de Informacién en las Zonas de la Mazmorra,
representadas por losetas con espacios reservados (3) para los cubos.

Para Obtener Cubos de Informacién, un Investigador tiene que generar un Valor
de Sigilo descartando Cartas de Artimadna y sumando los Valores de Mejora
(ndmeros blancos) que se muestran en la esquina superior izquierda (4).

Si el Valor de Sigilo obtenido es igual o mayor que el Valor de Alerta (nimeros rojos)
de la Zona (5), el Investigador puede Obtener uno o méds Cubos de Informacién.

iPero el Valor de Alerta no es el tinico peligro escondido en las Zonas!

Lo cierto es que contienen algunos Efectos de Zona (6) que pueden ayudar o sabotear a
los Investigadores. El efecto mds peligroso de las Zonas es el Efecto de Zona de Jefe (7).
Cuando un Investigador entra en una Zona con ese Efecto de Zona, activard al temible
Jefe (8) de la Mazmorra, jquien perseguird a los Investigadores inmediatamente!

Una vez Obtenido un Cubo de Informacién, el Investigador lo pone en su Tablero de
Notas (9) en la parte inferior de la columna del mismo color que el Cubo de Informacién
Obtenido. El primer nimero que siga visible sobre el Cubo de Informacién (10) indica
los Puntos conseguidos por ese Investigador (en este caso +2).

Los Investigadores pueden jugar Cartas de Artimaia para truncar a sus oponentes o
facilitar su propia exploracién. Al hacerlo, usarin el Efecto Principal (11) o el Efecto
Auxiliar (12) en lugar del Valor de Mejora.
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Esta seccion ofrece un valioso resumen del juego pero, si lo prefieres,
puedes pasar divectamente a la Preparacion del Juego en la pdg. 8.

Debido a diferentes efectos del juego, durante
la partida serd necesario determinar algunos
resultados de eventos al azar. Para ello, los
Investigadores usardn la Mazo de Suerte
(13),delaque robardn una Carta para decidir
el resultado de un evento aleatorio siempre
que el juego les indique “Probar Suerte”




Los Investigadores pueden ir acompanados de Estudiantes (14), enviados desde la Universidad para ayudar en su misién.

Muchos efectos del juego requieren Sacrificar Estudiantes (retirindolos de las posesiones del Investigador y devolviéndolos a la Reserva, ver
pégina. 9), mientras que otros Estudiantes se pondrdn en la bolsa que representa la Unzversidad (15), y se robarin debido a diferentes efectos del
juego (principalmente Efectos Principales de Cartas de Artimania).

En el Campus (166) fuera de la Mazmorra, los Investigadores encontrardn elementos
del juego necesarios para la exploracién.

En la Hoguera (17), nuevos Estudiantes llegarin durante la partida, listos para
ayudar en la expedicién. Se colocan junto a la Hoguera cuando un efecto fuerce a los
Investigadores a cogerlos de la Universidad (es decir, la bolsa).

Algunos efectos del juego permiten a los Investigadores recoger Estudiantes de la
Hoguera en el Campus; solo lo hacen si efectivamente hay Estudiantes ahi.

Deja una Carta de Alerta (18) en el Campus indicando la configuracién inicial
de la Universidad (es decir, la bolsa), y como se ird rellenando cada vez que se robe
un Estudiante Omega de ella (19). Estos Estudiantes de la maligna Hermandad
Omega intentardn fastidiar a los Investigadores de cualquier forma posible durante
el juego. Al robarse, los Estudiantes Omega ocupan ranuras en la Carta de Alerta,
haciendo la exploracién mds dificil, asustando a los demds Estudiantes, que huirdn
(todos los Estudiantes en la Hoguera y los que se hayan robado junto al Estudiantes
Omega vuelven a la Reserva). Los Investigadores que hayan robado personalmente a
estos problemdticos enemigos de la Universidad sufrirdn los efectos de una Carta de
Maldicion (20), juna verdadera pesadilla para los exploradores hdbiles!

Se pone una Carta de Pinico (21) bajo la Carta de Alerta. Cuando un Estudiante
Omega se pone sobre ella (porque no quedan ranuras libres en la Carta de Alerta), la
carta se revela. Cuando esto ocurre, los habitantes de la Mazmorra comienzan a intentar
echar activamente a los Investigadores de sus dominios, haciendo que la partida termine
en pocos turnos.




Finalmente, el Campus alberga una Carta de Clan (22) oculta, elegida al azar y en secreto
de entre las disponibles.
Esta Carta muestra la identidad del Clan sobre el que los Investigadores deben escribir
sus Tesis. Cada Carta de Clan modifica los valores individuales de cada Cubo de
Informacion (23), haciendo que sea dificil que aquellos que no han visto esta carta sepan
cuantos puntos tienen.

La Carta de Clan también contiene una cantidad de Puntos (24) requerida por cada
Investigador para Presentar su Tesis con éxito. Al presentar sus Tesis, un Investigador
necesita al menos el valor indicado en esta seccién de la Carta de Clan. Deben sumar todos
los puntos visibles en las columnas de su Tablero de Notas y modificarlos de acuerdo a las
modificaciones de la Carta de Clan para determinar su éxito (23).

menos 2 Estrellas Obteniendo Cubos de Informacién en su Tablero de
Notas (25), independientemente de si ha conseguido o no la Ficha de
Conocimiento (26) que le permite mirar la Carta de Clan.

2 Un Investigador puede Presentar su Tesis inicamente si ha logrado al
'

jAlcanzar las Estrellas puede ser peligroso para un Investigador! De hecho, cuando sucede, todos los que tengan menos Estrellas pasan a estar Exaltados (27), volteando su Cartas de
Investigadores. Los Investigadores Exaltados contintian en ese estado hasta que hayan igualado o superado las Estrellas del Investigador(es) que tenga mds Estrellas, y puedan aprovechar sus
nuevas y terribles Habilidades para recuperarse. Por tanto, el Investigador con mds Estrellas que los demds (o todos aquellos empatados al primer puesto) usan sus Habilidades no Exaltadas.

Una partida de Dungeonology: La Expedicion puede terminar debido a varios eventos, tales como que un Investigador presente su Tesis con éxito o que los jugadores hayan robado
demasiados Estudiantes Omega.

Al final de la partida, los Puntos (modificados por las Cartas de Clan) se calculan ;y se nombra al nuevo Catedritico de Ciencias de la Mazmorra!
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Para jugar una partida de Dungeonology,
sigue estos pasos en el orden indicado:

1. Cada jugador/a coge un Tablero
de Notas (A) y pone su Mejora
de Estudio a 0 (B). También
elige (o toma al azar) la Carta de
Investigador (C) que usard durante
la partida, y la deja junto a su Tablero
de Notas mostrando su cara Estindar
(no Exaltada).

2. Cada jugador/a roba de la Reserva
(T) el ntmero de Estudiantes (D)
indicado en su Carta de Investigador.
Estos Estudiantes representan
los asistentes de campo de cada
Investigador.

3. Mezcla el Mazo de Suerte (E) y roba
una Carta para elegir al jugador inicial,
coincidiendo con el color del tridngulo
de su Tablero de Notas. El orden de
juego se determina en el sentido de
las agujas del reloj a partir del jugador
inicial.

4. Mezcla las Cartas de Artimana (F) y
déjalas en la mesa de forma que estén
accesibles para todos los jugadores.
Cada jugador/a roba tantas Cartas
de Artimana como su posicién en el
orden de turno:

*  Jugador Inicial: 1 Carta.

*  Segundo jugador: 2 Cartas.
®  Tercer jugador: 3 Cartas.

. Cuarto jugador: 4 Cartas.

S. Deja el Tablero del Campus (G) en
un lado de la mesa.

6. Sin revelarla, roba una Carta de
Pénico (H) al azar, y dejala Carta cara
abajo sobre el Tablero de Campus.
Deja las demds en la Reserva (T).

7. Los jugadores/as eligen (o toman
al azar) una Carta de Alerta (I) y la
dejan cara arriba sobre la Carta de
Pénico.

8. Sin revelarla, toma una Carta de
Clan (]) al azar, y colécala cara abajo

en el Tablero de Campus.




10.

1k

12.
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14.

Deja el Mazo de Becarios (K)
en la mesa y mezcla el Mazo de
Maldiciones (L) y el Mazo de Suerte
(M).

Las Cartas de Jefe tienen dos perfiles
(uno a cada lado de su Carta). Los
jugadores deciden (o eligen al azar)
con qué cara de la Carta de Jefe
jugar (N), lo que ayuda a ajustar
la dificultad, junto con la Carta de
Alerta elegida.

Sitta la  Zona Inicial (O)
(Campamento) cara arriba en la mesa
(por el centro). Cada jugador pone su
figura sobre ella.

Crea las Pilas de Zona mezclando las
Zonas agrupadas por Piso: I (P), II

(Q), yIII(R).

Pon en la Bolsa de la Universidad
(S) los Estudiantes Comunes
indicados en la parte superior de la
Carta de Alerta (en este ejemplo,
4 veces el numero de jugadores en
juego). También se indica el numero
de Estudiantes Omega que hay que
poner.

Ahora el jugador/a inicial estd
listo para jugar su primer turno
(ver pdg. 14), pero antes de empezar,
necesitas algo de informacién sobre
los Investigadores, el Tablero de
Notas y las Cartas de Artimana.

Laetus aparece enla
activado el E

fecto de Zona de Jefe y

@ RESERVA

Todos los materiales que
0 estin en juego estin
en la Reserva. Algunos
efectos del juego pueden
hacer referencia a ellos, por
ejemplo, indicando “retirar
un componente (carta,
cubo Estudiante, etc.) de
la partida y devolverlo a la
Reserva.”




CARTAS'DE/INVESTIGADOR
Y TABLEROS' DE NOTAS

En Dungeonology, los jugadores son Investigadores. Las caracteristicas y Habilidades Cada Investigador viaja con su fiel Tablero de Notas, en el que Obtienen la informacién
de cada Investigador se muestran en sus Cartas de Investigador. que necesitan para presentar su Tesis jy ganar el reto de Rocca Civetta!

CABEZAZO
Rgq Ficha de Aturdimiento (No puedes
evil efecto Sacrificando un Estudiante)
para ha€Sr objetivo a un Investigador en tu Zona
que no haya sido objetivo de esta Habilidad
durante este turno, y elige uno:
+ El Investigador objetivo Prueba Suerte para
Descartar un Cubo de Informacién.
+ El Investigador objetivo descarta una Carta de
Artimana al azar, luego obtén esa carta.
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Cuando un Investigador consigue una Estrella en su Tablero de Notas,

‘ todos los Investigadores que tengan menos estrellas se ponen Exaltados

i no lo estaban ya). Se voltean sus Cartas de Investigador y sus jugadores usan

los nuevos valores y Habilidades mostrados en ellas. Los Investigadores Exaltados

permanecen en ese estado hasta que no haya ningtin Investigador con mds Estrellas
que ellos, momento en el que se vuelve a voltear su Carta a su cara Estindar.

A Nombre y Titulo: Este es el nombre y la ocupacién del Investigador,

que representa lo que hacen en la vida y justifica sus Caracteristicas y
Habilidades.

B Habilidades: Cada Investigador tiene algunas Habilidades que
pueden afectar la partida en su favor.

C  Valor de Estudiantes: Esto indica el nimero de Estudiantes a tomar
de la Reserva (si los hay) al principio de la partida y para reponer al
Investigador cuando hace la Fase de Descanso.

D Valor de Mano: Esto indica el nimero de Cartas de Artimafa que el
jugador/a debe tener en la mano robando cartas del mazo durante cada
Fase Fin de Turno.

Velocidad: Este valor representa el ndmero de Zonas conectadas
a través de las cuales puede viajar el Investigador durante su turno
(excepciones: Teletransporte y Pasaje Secreto, pdg. 19).

F  Inteligencia: Esto indica el nimero mdximo de Cubos de
Informacién que un Investigador puede intentar Obtener durante su
turno haciendo la Accién Estudiar.

G Resistencia: Un Investigador no puede tener mds Fichas de
Aturdimiento que su Valor de Resistencia. Si se alcanza el limite,
el Investigador no puede recibir mis Fichas de Aturdimiento de
ninguna forma. Sf es posible, al abandonar el estado Exaltado, que
un Investigador tenga mds Fichas de Aturdimiento que su Valor de
Resistencia. En este caso, descarta el exceso de Fichas. Siun Investigador
comienza su turno con un nimero de Fichas de Aturdimiento igual
a su Valor de Resistencia, tendrd que hacer una Fase de Descanso
(excepcién: Alerta Mdxima, pdg. 24).

m&yﬁu

H Combo de Conocimiento: Cuando un Investigador tiene esta
combinacién de Cubos de Informacién, recibe una Ficha de
Conocimiento que debe colocar en su Ranura de Conocimiento (I).
Los Investigadores con esta ficha pueden espiar (examinar) la Carta de
Clan, jcon cuidado de no revelarla a los oponentes! Una vez obtenido
no se puede perder durante el resto de la partida.

Icono de Tesis.

Tabla de Cubos de Informacién: Las columnas de Ranuras de
esta drea del Tablero se usan para colocar los Cubos de Informacién
Obtenidos por el Investigador durante su exploracién. Ademis, se
indican los Puntos potenciales que otorgan los Cubos de Informacién.
Debajo de cada columna, se muestra el valor individual de cada Cubo
de Informacién; este valor es el que hay que tener en cuenta para la
Accién Espionaje (ver pdg. 21).

W

Estrellas y Mejora de Estudio: Los Cubos de Informacién colocados
en el Tablero de Notas también permiten a los Investigadores conseguir
las Estrellas necesarias para presentar su Tesis, ademds de obtener
Mejoras de Estudio (mostradas a la izquierda de cada columna).
Esto ocurre cuando un cubo alcanza el icono, cubriendo el nimero
de la misma linea. Si posteriormente se Pierde ese cubo, la Mejora de
Estudio/Estrella también se pierde.

Ndtese que hay dos tipos de Estrellas (plata y oro) ademds de bordes
de colores diferentes, pero esos se usan en las expansiones. En el juego base
todas las Estrellas se consideran ignales.

Color del Investigador: Esta esquina coloreada se usa para
identificar al jugador/a durante la partida. Por ejemplo, si un efecto
tiene consecuencias en el Investigador “rojo”, la persona que tenga la
esquina roja en su Tablero de Notas serd la afectada

Mejora de Estudio: Esta rueda numerada empieza marcando cero 2
principio de la partida y se puede girar para revelar ntimeros azules.
Estas bonificaciones se afiaden al Valor de Sigilo ﬁel I,pvestiga
cuando hace una Accién de Estudiar. N




CARTAS/ DE ARTIMANA

Las Cartas de Artimafa representan Acciones y Habilidades que los Investigadores
pueden usar. Si en cualquier momento se agota el Mazo de Artimanias, baraja la pila de
descartes para formar un nuevo mazo.

Cada Carta tiene hasta tres efectos posibles. Los Investigadores pueden activar uno de
ellos y a continuacién se descarta la Carta. Los efectos son:

1. Valores de Mejora: Se usa para generar el Valor de Sigilo del Investigador
durante una Prueba de Sigilo, con intencién de Obtener Informacién mediante
una accién de Estudio o Espionaje.

2. Efecto Principal: Este efecto permite a los Investigadores hacer Acciones
especiales segtin indique la carta. El nombre de la Carta (A), y su Momento de
Activacién (B) siempre se refieren al Efecto Principal.

Cada efecto se debe resolver en orden de lectura, de izquierda a derecha y de
arriba abajo. En algunos casos, estos efectos deben

jugarse en momentos concretos, como ‘.. al é
principio de tu turno” o “... al principio del turno / ’
Dl:l'ml:e'ml‘-a\se Mad _;cnuy
" ~olocar N FicRae I

de un oponente.”
Un “/” significa que debes elegir entre ambas opciones.

Algunas cartas te indican que debes hacer algo “N” veces. Lo que representa el
numero N se determina por otro efecto de la carta. Por ejemplo, la carta “Trampa
del Cazador” te indica que Sacrifiques 1 Estudiante o que robes N Estudiantes de
la Universidad y entonces coloques N Fichas de Trampa. El nimero de Fichas de
Trampa que debes colocar es el mismo que Estudiantes sacrificados o robados.

3. Efecto Auxiliar:Cada Carta de Artimafa tiene uno o mds Efectos Auxiliares
en su seccién inferior (las Cartas de Destino tienen Efectos Auxiliares tanto en la
seccién superior como en la inferior). Si la Carta tiene mds de un Efecto Auxiliar,
solo se puede activar uno de ellos.

Los iconos Omega en la esquina inferior derecha solo se usan en el modo solo-cooperativo
de las expansiones..
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Cartas de Artimaina se juegan durante el turno propio
(exc;pciones: Cartas Instantineas y de Reaccion), y solo durante
las Fases de Movimiento y Acciones.

Una Carta de Artimana debe resolverse completamente antes de
que nadie pueda jugar otra Carta de Artimana, excepto Cartas de
Reaccion.

Las Cartas de Artimania que tienen escrito “ACCION” antes del texto de
su Efecto Principal consumen la accién del Investigador en esa Fase.

Los efectos de Cartas de Artimaia (Principales o Auxiliares) con los siguientes iconos
pueden jugarse durante el turno del oponente:

Instantdnea: Se puede jugar en cualquier momento.

Reacci6én: Se puede jugar en cualquier momento como respuesta al
efecto de otra Carta de Artimania; se aplica su efecto antes que los efectos
de cualesquiera otras Cartas jugadas atin sin resolver (incluyendo otras
) Reacciones jugadas previamente).

si puede). Una vez juega una Carta de Artimaia, la persona a su izquierda puede
ugar 1 Instantinea en respuesta (y se debe dejar un margen minimo para que pueda
explicar sus intenciones), seguido del siguiente jugador/a, etc., hasta dar la vuelta a la
mesa (jugando 1 Gnica Carta cada uno). Se sigue el ciclo hasta nadie quiera jugar més
Cartas de Artimafia. Entonces, se resuelven todas las Cartas de Artimafia y el juego
contintia a la siguiente fase. Las Cartas de Reaccién se pueden jugar en cualquier
momento.
En cualquier caso, ten en cuenta que las Pruebas de Sigilo tienen sus propias reglas:
durante una Prueba de Sigilo cada jugador puede jugar al mismo tiempo tantas Cartas
de Artimafa como quiera, empezando por el jugador activo (ver pig. 20-22).
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SUBTERFUGIO

Usa ol vigjo arte del Purtoy
culpa a un Estudiante.

Prueba Suerte por cada Investigador
en tu misma Zona o en una Zona
adyacente conectada. Si el resultado es

Prueba Suerte y Roba 1 Cubo g

de Informacién determinado de ese
Investigador.

Ronquibus
MAGIA

iCorea el bechizo del ronquido supremo!

PRUEBA DE SIGILO: Exito en la
Prueba de Sigilo.

CARTAS DE
DESTINO

Efecto Principal
Las Cartas de
pueden jugarse para obtener
el Valor de Mejora del
centro de la carta cuando el
Investigador va a generar su
Valor de Sigilo.

Destino

Efecto Auxiliar

Al jugar este Efecto Auxiliar
durante una Prueba de Sigilo,
el Investigador puede decidir
afiadir el valor indicado en
azul a su Valor de Sigilo, o
en su lugar, afiadir el rojo al
Valor de Alerta de la Zona.

CARTAS DIE
SUBTERFUGIO

Efecto Principal
Las Cartas de Subterfugio
ayudan a los Investigadores
a tener éxito en Pruebas de
Sigilo, y a quitar Cubos de

Informacién asus oponentes.

Efecto Auxiliar
Jugar este Efecto Auxiliar
durante una Prueba de Sigilo
permite al Investigador elegir
si quiere aplicar el valor azul
a su Valor de Sigilo, o en su
lugar, el valor rojo al Valor de

Alerta de la Zona.

CARTAS
MAGICAS

Efecto Principal
Las Cartas Mdgicas permiten
a los Investigadores usar
hechizos y objetos mdgicos
con una variedad de efectos.

Efecto Auxiliar
Jugar este Efecto Auxiliar
permite al Investigador hacer
una Adivinacién.

CAMPAMENTO
EXPLORACION

@ Vielo Amico

SOCIAL

Recuerdas los tempos pasados
con uno de tus colegas.

cd

Elige un jugador. Hasta el final
de tu turno no puede jugar Cartas
de Artimafias.

7Mi abogado contactard contigo!

BB

Cancela los efectos de una Carta
de Artimafia que haya sido jugada
para activar su Efecto Principal o
Efecto Auxiliar.
Prucba Suerte y roba 1 Cubo
de Informacién del Investigador
que jugé dicha carta.

CARTAS DE
EXPLORACION

Efecto Principal
Las Cartas de Exploracién
ayudan a los Investigadores
a moverse a través de las
Zonas, y a obstaculizar a sus
oponentes con trampas y
artimanas.

Efecto Auxiliar
El Investigador puede mover
por un nimero méximo de
Zonas igual al valor indicado,
incluso fuera de su Fase de
Movimiento.

CARTAS
SOCIALES

Efecto Principal
Las Cartas Sociales permiten
alos Investigadores conseguir
ayuda de sus oponentes, o
convencer a los oponentes de
que Entreguen sus Cubos de
Informacién al Investigador.

Efecto Auxiliar

El Investigador Sacrifica (ver
pig. 6) 1 Estudiante y elige
un jugador (incluyéndose a
si mismo), entonces decide si
ese jugador roba 2 Cartas de
Artimafia o descarta 1 Carta
de Artimafia al azar.

CARTAS DE
NOTORIEDAD

Efecto Principal
Las Cartas de Notoriedad
hacen que los Investigadores
puedan afectar las Acciones
de los oponentes, asi
como Robarles Cubos de
Informacién y Estudiantes.

Efecto Auxiliar
El Investigador Obtiene
Estudiantes, cogiéndolos de
la Hoguera del Campus (si
los hay disponibles).
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Gana un namero (N) de Estudiantes
de Ia Hoguera del Campus (ver pdg.

Mueve tu Investigador hasta un
méximo de N Zonas (ver pdg. 16).

Roba N Cartas de Artimafia.

Roba N Estudiantes de la
Universidad y ponlos junto a la
Hoguera en el Tablero del Campus.

Sacrifica N Estudiantes (ver pdg. 6).

Coge N Fichas de Aturdimiento (ver
pag. 15).

Descarta N Cartas de Artimafia.

Afade N al Valor de Sigilo durante
una Prueba de Sigilo.

Afade N al Valor de Alerta durante
una Prueba de Sigilo.

ADIVINACION

Durante una Prueba de Sigilo, el
jugador revela N Cartas de Artimafia
de la parte superior del mazo, elige
una de las Cartas reveladas y afiade

el Valor de Mejora bien a su Valor de
Sigilo o al Valor de Alerta de la Zona.



OBJETIVOS DEL JUEGO

L R R 4
El objetivo en Dungeonology es obtener la mayor cantidad de puntos mediante:
e  Presentar la Tesis.
*  Ganar Cubos de Informacién.
®*  Ganar Becarios.
e  Evitando Maldiciones.

ESTUDIANTES Y TIEMPO EN EL JUEGO
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La llegada de Estudiantes de la Universidad, ademds de
dar apoyo a los Investigadores, también marca el paso del
tiempo en el juego.

Muchos efectos del juego hardn que cojas Estudiantes de
la Bolsa de la Universidad. Los Estudiantes Comunes
rellenan la Hoguera.

Sin embargo, los Estudiantes Omega, enviados por la malvada
Hermandad Omega para obstaculizar tu misién, van a la Carta de
Alerta, forzando a los Investigadores que los encontraron a tomar una
Carta de Maldicién. Esto alerta a los habitantes de la Mazmorra y hace
que todos los Estudiantes que se encuentren en la Hoguera, asi como
aquellos que se cogieron junto al Estudiante Omega, vayan a la Reserva
(ver pdg. 26 para mds detalles). - 3

Cuando un Estudiante Omega llega a la ranura de la
Carta de Pénico (en este ejemplo: la quinta), el juego
alcanza la fase “Alerta Mdxima” (ver pdg. 25), que
lleva al final de la partida.

Tan solo hay otro evento que activard la “Alerta Méxima”, que es la primera Tesis
presentada con éxito por cualquier Investigador en juego.

E il
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SECUENCIA DE TURNO
1. FASE DE PRESENTACION DE TESIS

(Opcional: jPuede activar la Alerta Mixima!)
El Investigador intenta presentar los estudios realizados
sobre el Clan que habita la Mazmorra.

2. FASE DE DESCANSO

(Puede ser obligatoria: jcl turno del jugador termina agui!)
El Investigador se recupera de las labores de exploracién.

Solo puedes jugar Cartas de Artimaiia en
estas Fases:

3. FASE DE MOVIMIENTO

El Investigador explora la Mazmorra.

4. FASE DE ACCION

El Investigador hace una de las siguientes Acciones:

e Estudio: intenta Obtener Cubos de Informacién.

¢ Espionage: intenta Robar Cubos de Informacién de
otros Investigadores.

e Cartas de Artimaiia - ACCION: juega una Carta
de Artimana de Accidn (ver pdg. 21).

e Efecto de Zona - ACCION: usa un Efecto de Zona
que requiera una Accién (ver pdg. 21)

e

5. FASE FIN DE TURNO

El Investigador roba Cartas de Artimafa hasta alcanzar
su Valor de Mano y revela sus Cartas de Maldicién.

/f—




Todos los Investigadores pueden hacer esta Fase
para reorganizarse y recuperarse. Es obligatorio
hacerla si un Investigador comienza el turno
con tantas Fichas de Aturdimiento como su pueden  hacer la
Resistencia (excepcion: Alerta Mdxima, p. 25). Fase de Descanso.

%. Un Investigador solo puede declarar que va a presentar su Tesis tras
conseguir al menos dos Estrellas en su Tablero de Notas. Pueden declarar

que van a presentar la Tesis incluso si atin no han visto la Carta de Clan (al no tener en

su poder la Ficha de Conocimiento).

Procede de la siguiente manera:

1.El jugador/a coloca su Investigador en la Zona Inicial.

1. Ponatu Investigador en la Zona Inicial.
2.Después mira en secreto la Carta de Clan (aunque antes no pudiera por no tener la 2. Retira todas tus Fichas de Aturdimiento.
Ficha de Conocimiento), y calcula su puntuacién, modificada por cualquier mejora 3. Descarta una Carta de Maldicidn (ver pig. 24).
o penalizador indicado en la Carta de Clan (Puntos extra por Estudiantes, Becarios, 4. Descarta cualquier cantidad de Cartas de Artimafia de tu mano,
Cartas de Maldicién u otras fuentes no se calculan en este momento). entonces coge nuevas Cartas de Artimafia hasta alcanzar tu Valor
de Mano.

e EXITO: Sila puntuacién obtenida es igual o mayor que los Puntos necesarios 5. Si tienes menos Estudiantes que tu Valor de Estudiantes, Gana
para presentar su Tesis, el jugador/a anuncia que ha presentado su Tesis con éxito Estudiantes de la Hoguera hasta alcanzar dicho Valor (indicado
sin revelar su puntuacién (jsed honestos!), y devuelve la Carta de Clan a su lugar. en tu Carta de Investigador). Si no hubiera suficientes Estudiantes
La partida termina para ese jugador/a, y el Investigador permanece en la Zona en la Hoguera, témalos de la Reserva.

Inicial hasta que acabe el juego. Para el resto de jugadores, el juego continta desde 6. Tu turno termina.

el Paso 1 de la Alerta Mdxima (sin embargo, si la partida ya habfa alcanzado la
Alerta Mdxima contintia desde el Paso 2, ver pig. 25).

* FRACASO: Si la puntuacién obtenida no es suficiente, el jugador/a lo anuncia y
devuelve la Carta de Clan a su lugar. El Investigador retira su Cubo de Informacién
de mayor valor (contando con las mejoras y penalizadores de la Carta de Clan), roba
una Carta de Maldicién, y pasa a la Fase Fin de Turno... jmds suerte la préxima vez!

~ Representan la  fatiga creciente de cada

nvestigador.

Un Investigador puede tener tantas Fichas de

Aturdimiento como su Resistencia (70 puedes superar este

limite usando una Habilidad que te haga ganar Fichas de

Aturdimiento, por ejemplo).

* Un Investigador que comienza su turno con el nimero
médximo de Fichas de Aturdimiento (su Valor de
Resistencia) tiene que hacer una Fase de Descanso
(excepcién: Alerta Mdxima, p. 25).

* Cuando un Investigador gana una de estas Fichas, puede

evitarlo si inmediatamente Sacrifica un Estudiante (p. 6).

Si un jugador/a consigue la Ficha de

Conocimiento completando el Combo de
Conocimiento de su Carta de Investigador,
puede consultar la Carta de Clan durante el
resto de la partida (con cuidado de no revelarla
a otros jugadores).

mportancia para el éxito de tu mision averiguar todo lo que pueclas sobre ese Clan antes que tus oponentes.

- Solo se usa 1 Carta de Clan en cada partida. Indicard la puntuacién objetivo de las Tesis de los Investigadores, asf como i:
os modificadores de puntuacién. ' N

Di2 (A SANGRE

. Ilustracién y Nombre del Clan.

B. Puntuacién Objetivo de la Tesis: la puntuacién necesaria para poder presentar la Tesis sobre el Clan
que habita la Mazmorra. Se debe alcanzar contando tinicamente los Puntos obtenidos por los Cubos de
Informacién modificados por el Clan.

. Modificadores de Puntuacién: mejoras y penalizaciones a los Puntos de cada Cubo de Informacién.

+1




como su Valor de Velocidad (ver pig. 11). y Colocar Nuevas Zonas.”

as que llamaremos Zonas.

Ranuras (para Cubos de Informacién): Estos iconos indican los tipos
de Cubos de Informacién que hay que colocar en esta Zona al revelarla.

Cubos de Informacién, su Valor de Sigilo debe ser igual o superior
que este numero, jo serdn detectados por los habitantes de la
Mazmorra!

Valor de Alerta: Cuando los Investigadores intentan Obtener O

Pasaje: Cada Zona tiene de 1 a 8 Pasajes.

Efectos de Zona: Los Efectos de Zona afectan al juego y a los Investigadores
de diferentes maneras. Algunas son pasivas, mientras que otras pueden ser
activadas por los Investigadores (ver pdg. 18).

Icono de Mazmorra, Piso y Numero:
¢ ElIcono identifica el Clan que vive en la Mazmorra. @
* El ntimero romano identifica el Piso (las Zonas estin divididas
en 3 Pisos diferentes). El Nivel del Piso también aparece en la trasera de
laloseta (G)-
* El nimero ardbigo identifica la Zona individualmente.

Nombre

Puertas: Algunas Zonas tienen Puertas de diferentes colores (H). Estas
se consideran Blogueadas para los Investigadores que no tengan al menos
un Cubo de Informacién de ese color. Si una Puerta muestra dos colores
diferentes (1), el Investigador debe tener al menos uno de esos colores para
no considerar la Puerta como Bloqueada. Las Puertas bloquean los Pasajes
exclusivamente para entrar, nunca parva salir de una Zona.

ZONATINICIALE

odos los Investigadores comienzan el juego en esta Zona, que se distingue por tener la trasera de la loseta diferente y
arcada con el logo de Dungeonology en su cara. Pertenece al Piso 1.

.‘"...

Esta es una zona segura en la que los Investigadores no Mueve a tu Investigador directamente a la Zona

tienen nada que temer. Cuando tu Investigador estd en Inicial cuando:
esta Zona:
No cuentas para ningtin efecto del juego. Presentas tu Tesis.
No puedes ser elegido como objetivo (ni por los Jefes). Haces una Fase de Descanso.
No se tiene en cuenta al Probar Suerte.
No puedes sufrir Efectos de Cartas de Artimana.
No puedes jugar Cartas de Artimania.

it eaaB .,
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Si un Investigador decide mover, pueden hacerlo por hasta tantas Zonas Sila Zona objetivo ya estd colocada, mueve a ella; en caso contrario, procede a “Mover



MOVER Y COLOCAR NUEVAS ZONAS

* oo
Siun Investigador quiere entrar a una Zona nueva:

1. Toma la primera Loseta de Zona de la pila de losetas cara abajo del Nivel en el que te encuentres.

2. Conéctala cligiendo un lateral de forma que al menos un Pasaje conecte ambas Zonas (todas las
losetas deben estar orientadas en la misma direccién, con la parte superior de la loseta hacia el
norte). Si las Zonas no se pueden conectar (normalmente por falta de Pasajes coincidentes), deja
la Loseta de Zona robada en la parte inferior de la pila y repite los pasos 1y 2 hasta que puedas
conectar una. Sino es posible encontrar una Zona que conecte, el Investigador debe mover en otra
direccién (o permanecer en su Zona actual).

Pinico, no
se pueden
poner

nuevas Zonas hasta el

final de la partida. oy

3. ElInvestigador debe mover a la nueva Zona.

2][SMIPEOR (COIHOIEARR ZONAS INUISVAS

Aldyacentely,
"'c@oonectada.

%

2
%

A'dyacente)y,
Concctada’

as Zonas pueden ser designadas de las siguientes formas:

* Adyacente: Una Zona se considera Adyacente a todas aquellas con las que comparte un lateral (pero no una esquina).
* Conectada: Una Zona se considera Conectada a todas aquellas Zonas Adyacentes con una salida vélida en ella: un Pasaje, Pasaje Secreto con letras coincidentes (ver a
continuacién), o Escaleras (ver pdg. 19).

| GLOSARIOIDEI ZONAS!

Zona - una tinica loseta.

Piso - todas las Zonas Adyacentes y Conectadas del mismo Nivel de Piso. Los Pisos
estin Adyacentes unos a otros cuando solo hay un numero de diferencia entre su
nivel (el I estd adyacente al II, pero no al III). Hay 3 Pisos en la Mazmorra de los
Faunos.

I- Bosque de los Faunos.

II- Santuario de Gea.

IIT - Cuevas Primigenias.

Area - un set de Zonas Adyacente contiguas.

Ndtese que en el juego bdsico solo puede haber un Area, pero las expansiones permitirin
mds Areas en una misma Mazmorra.




ENTRAR EN UNA ZONA
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Cuando un Investigador entra en una Zona:
1. SilaZona es nueva, coloca los Cubos de Informacién en sus ranuras.
2. Compruebay aplica cualquier Efecto de Zona activado al entrar el Investigador.

Si el Efecto de Zona, o una Carta de Artimana jugada por un oponente detienen el
movimiento de tu Investigador, pierdes cualquier movimiento sobrante.

EFECTOS DE ZONA
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Los iconos mostrados en la parte superior de las Zonas son los Efectos de Zona, que son
caracteristicas especiales de la Zona que afectan a la exploracién de los Investigadores.
Deben ser resueltos en orden, de izquierda a derecha.

Los Efectos con un zcono cuadrado son pasivos, y solo pueden activarse en ciertas
ocasiones o bajo determinadas circunstancias.

Buena Suerte N / Mala Suerte N: Tras haber generado su Valor de
Sigilo, un Investigador que hace una Prueba de Sigilo en esta Zona hace
una Adivinacién N (ver pdg. 13) y:

Si el color del icono del nimero es Azul, afiade el Valor de Mejora de la
carta elegida al Valor de Sigilo del Investigador.

Si el color del icono del nimero es Rojo, afiade el Valor de Mejora de la
carta elegida al Valor de Alerta.

Peligro N: Un Investigador que falle una Prueba de Sigilo en esta Zona
debe sacar N Estudiantes de la Bolsa de la Universidad (en vez de 1).

Emboscada N: Cuando un Investigado entra en esta Zona, debe
Sacrificar N Estudiantes (ver pg. 6). Si no lo puedes hacer, coge una
Ficha de Aturdimiento (si ya estd al midximo de Aturdimiento y no
puede Sacrificar un Estudiante, no puede entrar en esta Zona).

Detener: Cuando un Investigador entra en esta Zona, su Fase de
Movimiento termina. Cualquier movimiento ganado de otros efectos
del juego también se ve interrumpido. Sin embargo, el Investigador
puede usar efectos de Cartas de Artimana para seguir moviendo.

Peaje N: Un Investigador que entra en esta Zona debe Soltar N Cubos
de Informacién (ver pag. 22y 23).

Escaleras: Ver préxima pdgina.

Jefe: Cuando un Investigador entra en esta Zona, si el Jefe no estd ya en
la Mazmorra, sigue las instrucciones de “Avistamiento” de la Carta de
Jefe, en caso contrario sigue las instrucciones de “Activacién”.

Los Efectos con un Zcono circular se activan voluntariamente por los Investigadores,
normalmente mediante acciones especificas.

Campamento - ACCION: Un Investigador puede hacer una Fase de
Descanso sin mover a la Zona Inicial.

En la Mazmorra del Fauno aparece con fondos amarillos y verdes, y solo
lo podrds usar si tienes Cubos de Informacién del mismo color.

Pasaje Secreto: Un Investigador en esta Zona puede gastar un paso de
movimiento para mover a una Zona revelada que tenga un Pasaje Secreto
con la misma letra.

Cada color de Cubos de Informacién representa un tipo especifico de

informacién, con rareza y valores diferentes en Puntos.

‘ Civilizacién (20 Cubos/2 Puntos cada uno): Informacion

sobre la organizacion de la comunidad, las estructuras

familiaresy sus habilidades en campos como la agricultura, el pastoreo
la arquitectura.

@ Milicia (15 Cubos/3 Puntos cada uno): Informacion sobre
la capacidad militar y las armas de la Civilizacion estudiada.

‘ Adoracién (13 Cubos/4 Puntos cada uno): Informacion
sobre la magia, religion o artes misticas de la Civilizacion
estudiada.

@ (10 Cubos/5 Puntos cada uno): Informacion
sobre las riquezas poseidas por la Civilizacion.

Linaje (6 Cubos/6 Puntos cada uno): Informacion sobre el
‘ sistema de mando y los lideres del Clan estudiado.




FICHAS DE ZONA
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Las siguientes fichas se activan con Cartas de Artimafa y cuentan como nuevos Efectos
de Zona de la Zona donde se sitdan.

Rebecca entra en la Zona
“Reposo de los Antiguos (I -
4)” donde otro Investigador ha
dejado previamente una Ficha
de Trampa (A). SRebecca debe
revelar el efecto girando la ficha,
descubriendo que esconde el
Efecto “Detener” (B). Rebecca
se ve obligada a detener su
movimiento y a continuacion
descarta la Ficha de Trampa.

y Teletransporte - ACCION: Un Investigador puede mover a cualquier
Zona revelada de la Mazmorra. Para activar el teletransporte, debes tener
en tu poder al menos un Cubo de Informaciénde Adoracién. Laficha
permanece hasta el fin de la partida.

Pasaje Secreto: Anade el Efecto Pasaje Secreto X a la Zona. La ficha
permanece hasta el fin de la partida.

Ficha de Trampa: Representa una trampa que atn no ha sido activada
y los Investigadores pueden ponerlas en las Zonas mediantes Cartas de
Artimana especificas. Las Trampas se deben poner a la izquierda del resto
de Efectos de Zona para ser resueltas lo primero.

El primer Investigador que entra en la Zona que tiene esta ficha, la voltea
y sufre el efecto indicado, tras lo cual se descarta la Ficha de Trampa. Ver
los Efectos de Zona “Emboscada”, “Detener” y “Peaje” (Pdg. 18) para
conocer los efectos de las Fichas de Trampa.

EJEMRLOIESCALERAS

Rebecca entra en la Zona “Gran Bacanal (I — 2)” y comprueba los Efectos de
Zona. El Efecto “Escaleras” estd activado, asf que Rebecca revela una Zona del |
Piso inferior (“Dolmen de Gea (I - 2)”) y la conecta a su gusto. Tras hacerlo,
coloca una Ficha de Escaleras para marcar el Pasaje entre los Pisos, y una Ficha
de Muro para bloquear el Pasaje al “Santuario del Pastor (I — 3)” que se habfa

ESCALERAS colocado previamente.
L 2K 2 4

o . Nota: Aunque parece que se podria poner una Ficha de Escaleras entre el Dolmen
% Sieres el primero en entrar en una Zona con el Efecto Escaleras:

de Gea y el Santuario del Pastor, se coloca una Ficha de Mura en su lugar ya que
ni el Dolmen de Gea ni el Santuario del Pastor tienen el icono Zona de Escaleras. ‘
|

1. Elige un Piso de Nivel Adyacente (ver Glosario de Zonas, pig. 17).

2. Coge la Loseta de Zona superior de la pila de losetas cara abajo del Piso
elegido.

3. Conéctala eligiendo un lateral de forma que al menos un Pasaje conecte
ambas zonas.

4. Coloca una(s) Ficha de Escalera(s) en los Pasajes coincidentes de las Zonas
conectadas.

5. Una vez colocada, si la nueva Loseta de Zona tiene Pasajes que coinciden

con otras Zonas de Pisos de Nivel diferente, sin Escaleras que permitan la

conexién, pon Fichas de Muro en esos Pasajes.




En su turno, un Investigador puede hacer una dnica accién durante esta fase, a elegir

entre las siguientes opciones:

e Estudiar:ElInvestigadorintenta Obtener Cubos de Informacién dela Mazmorra.

° Espionaje: ElInvestigador intenta Robar Cubos de Informacién a otro Investigador.

o) Cartas de Artimada - ACCION: El Investigador juega el Efecto Principal
de una Carta de Artimaiia, etiquetada como “Accién”.

o Efecto de Zona - ACCION: El Investigador activa un Efecto de Zona voluntario.

ESTUDIAR
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Para Obtener Cubos de Informacién de la Zona en la que se encuentra el Investigador,
debes hacer una Prueba de Sigilo siguiendo estos pasos:

1. Comprueba el Valor de Alerta. de la Zona. Puede ser modificado
por diferentes factores, como la presencia de un Jefe (ver p. 27).

2. Elige un nimero de Cubos de Informacién Objetivo, comenzando
por el primero disponible (el de la izquierda) y continua con los
siguientes (los cubos no se pueden saltar, a menos que la columna
correspondiente del Tablero de Notas del Investigador ya esté
llena). Este nimero no puede superar el Valor de Inteligencia del
Investigador indicado en su Tablero de Notas (ver pag. 11). El Valor
de Alerta de la Zona a superar para cada Cubo de Informacién
sucesivo que el Investigador intenta Obtener se modifica de la

siguiente manera:
2) 2222
Loy ll

L X+6
L X+10

De esta forma, si un Investigador intenta Obtener cinco Cubos de Informacién de
golpe, el Nivel de Alerta de la Zona se incremente en 10).

3. El Investigador descarta Cartas de Artimana (minimo 1) y afiade sus Valores de
Mejora, generando el Valor de Sigilo para la prueba en curso.

4. El Investigador afiade su Valor de Mejora de su Tablero de Notas a su Valor de
Sigilo.

Llegados a este punto, los oponentes pueden intentar truncar los planes del Investigador:

5. En sentido horario, cada jugador puede
jugar cualquier cantidad de Cartas de
Artimafia (solo Efectos Auxiliares de
Subterfugio, Destino o Magia).

6. Una vez todos los oponentes han tenido
oportunidad de jugar cartas, el Investigador
que estd haciendo la Accién de Estudiar
puede jugar Cartas de Artimafia adicionales
(solo Efectos Auxiliares de Subterfugio,
Destino o Magia) para terminar la Accién.

En este punto, si el Valor de Sigilo del
Investigador es igual o mayor que el Valor
de Alerta de la Zona, tiene Exito y Obtiene
los Cubos de Informacién Objetivo; en caso
contrario, Fracasa y el Investigador coge una
Ficha de Aturdimiento y saca un Estudiante de
la Universidad.

de la Zona “Santuario del Pastor (I — 3)“. Para
ello, hace una Accién de Estudio.

Tiene que alcanzar un Valor de Sigilo de al menos
4, porque esta Zona tiene un Valor de Alerta de
3, y la Carta Alerta tiene una Penalizacién al
Estudio adicional de +1. (Si hubiera querido
coger el Cubo de Informaciénde Adoracién ademds del Cubo de Informacién
de Civilizacién, el Valor de Alerta de la Zona habrfa subido +1 extra, hasta
S (ver regla a la izquierda).

Alerta de Zona + Penalizacion

1. Ella juega 3 Cartas de Artimafia, 2. Otro Investigador juego el Efecto

sumando sus Valores de Mejora y  Auxiliar de una Carta de Subterfugio,
que elevala Alertaa 6.

alcanza un Valor de Sigilo de 4.

. Soffa tiene una tltima oportunidad de
perar la Prueba de Sigilo, asi que juega el Efecto
uxiliar de una Carta Mdgica: Adivinaci6n,
que le permite robar una carta de Artimafia y

afadir el Valor de Mejora a su Valor de Sigilo.

4. Tiene Exitoenla Pruebade Sigilo, y Gana el Cubo de Informacién de Civilizacion
(el primero de la Zona empezando por la izquierda), asf que lo Obtiene y lo colocaenla
primera ranura libre de la Columna de Civilizacién de su Tablero de Notas. Al cubrir
el ntimero 0 de la columna con el cubo, Soffa consigue los Puntos correspondiente al
tltimo valor visible de la columna, en este caso 2.




ESPIONAJE

* o0

El Investigador puede intentar Robar 1 Cubo de Informacién de 1 oponente que esté
en su misma Zona o en una Zona Adyacente y Conectada. Para intentarlo, primero
debes Sacrificar 1 de tus Estudiantes (ver pig. 6), después eliges un Investigador
Objetivo e indicas un Cubo de Informacién en el Tablero de Notas del Objetivo. El
Valor de Alerta del Investigador Objetivo es igual al valor en Puntos del Cubo de
Informacién seleccionado, més el nimero de Estudiantes que tiene el Objetivo.
Ignora cualquier Mejora de Estudio del Tablero de Notas y/o Penalizacion de Estudio de
la Carta de Alerta para esta prueba.

A partir de este punto, procede de la siguiente manera:

1. El Investigador que estd haciendo la Accién de Espionaje descarta Cartas de Artimafia
(minimo 1) y suma sus Valores de Mejora, generando su valor de Sigilo para la prueba en
curso.

2. El Investigador Objetivo puede jugar cualquier cantidad de Cartas de Artimana (solo
Efectos Auxiliares de Subterfugio, Destino o Magia) para incrementar su Valor de Alerta.

3. ElInvestigador que estd haciendo la Accién de Espionaje puede jugar cualquier cantidad
de Cartas de Artimana (solo Efectos Auxiliares de Subterfugio, Destino o Magia) en
respuesta, para aumentar su Valor de Sigilo.

Los dltimos dos pasos se repiten hasta que ninguno de los dos quiera jugar mds
Cartas de Artimaiia.

En este punto, si el Valor, de Sigilo del Investigador es igual o superior al Valor de
Alerta del Objetivo, tiene Exito y Roba el Cubo de Informacidn;
en caso contrario, Fracasa y el Investigador coge una Ficha de
Aturdimiento y saca un Estudiante de la Universidad.

CARTA DE ARTIMANA - ACCION

L 2 4

Las Cartas de Artimafia etiquetadas “ACCION” antes de su Efecto
Principal consumen la Accién del Investigador al jugarse.

EFECTO DE ZONA - ACCION

* o0

Usa un Efecto de Zona voluntario (icono redondo) que consume la
Accién del Investigador al usarse.

EMPRLE@IESRICONAJE

Sofia quiere Robar un Cubo de Informacién de
Milicia a Valerio. Para ello, tiene que hacer una
Accién de Espionaje. Necesita alcanzar un Valor de
Sigilo de al menos 3, ya que ese es el Valor de Puntos
delos Cubos de Informacién de Milicia y, gracias
a su Habilidad, Soffa ignora todos los Estudiantes
de Valerio durante una Accién de Espionaje.

1. Juega 2 Cartas de Artimafa, sumando sus Valores de i
Mejora para un Valor de Sigilo total de 2.

2. Gracias a su Habilidad, hace una Adivinacién 1 con
tanta suerte que roba la Carta de Destino con Valor de
Mejora 5, alcanzando un Valor de Sigilo de 7.

3. Valerio podria responder jugando Cartas de Artimafia, jpero ante tal resultado
decide desistir!

Su Prueba de Sigilo tiene Exito, as que Roba el Cubo de Informacién rojo, el de
mds arriba de la columna, y lo coloca sobre la primera ranura vacia de la Columna
de Milicia de su Tablero de Notas. Al cubrir el nimero 0 de la columna
con el cubo, Soffa marca los Puntos correspondientes al ultimo valor visible
de la columna, en este caso 3, que se afiaden a los 2 del Cubo de Informacién
de Civilizacién que ya estd en su Tablero de Notas, lo que la sitda con una
puntuacion total de 5. J




Valor de Alerta de la Mazmorra
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Valor de Penahzaclon de Modificador Penalizacién de
Alertade  Estudiodela de Zona Adivinacién ala
aZona Cartade Alerta de Jefe Zona
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Modificadores de Investigador(es) fuera de turno
@ (una vez cada um@
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fectos de Adivinacién Penalizadores Efectos Auxiliare.
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Investigador Objetivo Objetivo (repetir)
Valor en Numero de Efectos de  Penalizadores
Puntos del  Estudiantes Adivinacién  de Efectos
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N Auxiliaresf

ESUMIENDIE EAS PRUEEAS D SIEe)

El objetivo de un Investigador durante una Prueba de Sigilo es igualar o superar el Valor de Alerta indicado en la Zona (Estudio) o
por un oponente (Espionaje). El jugador/a debe generar su Valor de Sigilo jugando Cartas de Artimafia, sumando sus Valores de
Mejora (y sumando el Valor de Mejora de Estudio para su Accién de Estudio).

Una vez se ha generado el Valor de Sigilo, solo puede ser modificado con efectos como la Adivinacion, Efectos Auxiliares de
Cartas de Artimana Mdgicas, de Subterfugio y de Destino.

ESTUDIO®

ESPI@IN/AYE

s @@

Valor de Sigilo del Investigador

VMde VM. alEstudio Mejora de Efectos de
Cartasde  del Tablero de Ad1v1nac1on a Adivinacién
rtlmana Notas la Zona

+

Modificadores del Investigador (1 vez como

respuesta)

Efectos de Adivinacion ~ Mejoras de Efectos Auxiliares

acrifica un Estudiante

Valor de Sigilo del
Investigador Ladrén

JMod. del InvestigadorK
Ladrén (repetir)

o

V.M. de Efectos de Efectos de Mejoras
Cartasde Adivinacién Adivinacién  de Efectos
rtimafa

\ Auxiliaresf

CUBOS DE INFORMACION: PALABRAS CLAVE

GANAR

L R R 2

“Ganar” se refiere a cualquier método que pueda usar un Investigador para conseguir un Cubo de Informacién, ya sea Obtener o Robar. Los cubos Ganados se colocan en la columna
del color correspondiente en el Tablero de Notas del Investigador, en la primera ranura disponible empezando por abajo.

Obtener: Marca el acto de conseguir un Cubo de Informacién de una Zona.
Cuando esta Accién tiene éxito, el jugador que ha aprendido la informacién
Obtiene un cubo para representarlo. Cuando se Obtiene un Cubo de Informacién
de esta forma, siempre se debe coger el primero disponible en la Zona, es decir, el
de mds a la izquierda, a menos que un efecto te permita seleccionarlo (Elegir). Sila
columna en la que se debe colocar la informacién estd completa, el jugador/a elige

la siguiente informacién disponible que se pueda colocar en el Tablero de Notas del
Investigador.

Robar: Estoindica el acto de quitar un Cubo de Informacién a otro Investigador.
Cuando esta accidn tiene éxito, el jugador que Roba el Cubo de Informacién toma
el cubo que representa esta informacién que esté en la posicién mds elevada del
Tablero de Notas del objetivo. Si la columna correspondiente del Tablero de Notas
del Investigador Ladrén estd llena, la informacién Robada se Elimina.

> ﬂ‘ - . ,_-—. e I- - I I .



PERDER

“Perder” se refiere al acto de retirar, por cualquier motivo, Cubos de Informacién del Tablero de Notas, ya sean Robados, Eliminados o Perdidos de otras formas. Los Cubos de Informacién

Perdidos se retiran desde la parte superior de la columna del Tablero de Notas.

* Soltar: Estoindica el acto de elegir un cubo del Tablero de Notas propio y dejarlo
en la Zona donde se encuentra el Investigador. El cubo debe colocarse en la ranura
de la Zona libre mds a la derecha. Es importante recalcar que los cubos se pueden
colocar a gusto del Investigador que los Suelta, y no es necesario que el color de los
cubos coincida con las ranuras de Zona vacias en las que se colocan. Si no hay ranuras
vacfa para los cubos en la Zona donde se encuentra el Investigador, los cubos deben
colocarse en ranuras vacfas de Zonas Conectadas. Si no hay ranuras vacias, los Cubos
de Informacién se Eliminan en su lugar.

EJEMRLE: S@L‘TF’A[@

Valerio usa su Habilidad para que Sofia Pruebe Suerte y Suelte un Cubo de
Informacién. Ella prueba Suerte y revela una Carta con el Simbolo de Milicia
por suerte para Valerio, jde las dos opciones ha conseguido la mejor!). Soffa Pierde
un Cubo de Informacién de Miliciay lo Suelta en la ranura libre de la Zona,
aunque el icono de la loseta no indica Informacién de Milicia.

Informacién Protegida: Si Soffa tuviera un efecto protector sobre su Informacién
de Milicia por ejemplo con la Carta de Becario “Guardia” en su poder, podria
haber elegido no Perder el cubo.

CARTAS DE BECARI®

tudiantes. Algunas Cartas de Artimafia permiten alos
estigadores Ganar Becarios. Cuando un Investigador
ega una de estas Cartas de Artimafa, Gana la Carta
le Becario correspondiente. Las cartas de Becario estin
ompuestas por:

su posesion, el jugador/a obtiene los beneficios indicados en
a, ademds de obtener la Mejora de Puntos de Fin de Partida (no tiene utilidad para
esentar la Tesis, ver Fase Fin de Turno, pig. 24). Sin embargo, los Investigadores

de Becario. El primer Investigador que juega la Carta de Artimafia correspondiente
Gana al Becario tal como se describe mds arriba, pero los Investigadores que juegan
esa misma Carta de Artimafa durante la partida Roban el Becario a su duefio actual.

e Eliminar: Estoindica el acto de coger cualquier Cubo de Informacién (de una
Zona o Tablero de Notas) y devolverlo a la Reserva.

ENTREGAR
“Entregar” se refiere al acto de mover un Cubo de Informacién de la parte superior
de una columna a tu eleccién de tu Tablero de Notas al de otro jugador/a. El Cubo de
Informacién donado de esta forma no se considera Perdido (ver Perder, mds arriba). Si
la columna en la que hay que colocar el cubo en el Tablero de Notas del Investigador
receptor estd completo, ese Cubo de Informacién es Eliminado.

EJEMPRLO: ENTREGAR

Valerio acaba de Obtener los dos Cubos de Informacién presentes en la Zona (el
de Milicia que acaba de Soltar Sofia, y uno de Adoracién). Sofia obliga
a Valerio a Entregarle uno de los Cubos de Informacién colocados en su
Tablero de Notas durante este turno, usando la Carta de Artimafia “Deuda
Amistosa”. Valerio elige darle el Cubo de Informacién de Adoracién.

Informacién Protegida: Aunque Valerio hubiera tenido todos sus cubos como
Informacién Protegida, no podria haberse librado de Entregar el cubo a Soffa,
ya que la proteccién solo aplica al Perder Informacién.

Los escudos de colores de algunas Cartas de Becario indican que algunos de los Cubos
de Informacién del Investigador estdn protegidos. Si la informacién protegida es
objetivo de un efecto que harfa que el Investigador la Pierda (al azar o no), el duefio
puede decidir si la Pierde o no (la proteccién no aplica al Entregar Informacidn, ver
mds arriba). Un Cubo de Informacién protegido se puede donar voluntariamente.
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' ALERTA MAXIMA
N DE PARTIDA

Cuando un Investigador termina su turno, procede de la siguiente manera:

1. EllInvestigador revela sus Cartas de Maldicién boca abajo y se aplican
sus efectos.

2. El Investigador coge Cartas de Artimafia hasta alcanzar su Valor de

Mano, si estd por debajo. F' NAL D E LA PARTI DA

4. El turno termina. * o0

La partida entra en su fase final (y puede terminar) cuando ocurra uno de estos
eventos:

« Cuando se presenta la primera Tesis.
Sila primera Tesis del juego se presenta con éxito (ver pdg. 15), la partida continta
desde el Paso 1 de Alerta Mixima (ver pag. 25).

artas de Maldicién representan situaciones
esafortunadas en las que pueden caer los
vestigadores, ~ generalmente  causadas  por
un Estudiante Omega o por las tramas de
algin enemigo. Las Cartas de Maldicién estdn
estructuradas como sigue:

«  Un Estudiante Omega alcanza la Carta de Pinico.
Si todas las ranuras de Estudiantes Omega de la Carta de Alerta estdn llenas y se
roba otro Estudiante Omega, descarta la Carta de Alerta y revela Carta de Pénico.
El jugo continta desde el Paso 1 de la Alerta Mixima.

4 Nombre.
2. Efecto: Penalizacidn que afecta al Investigador
durante el resto de la partida, a no ser que
la Carta sea retirada mediante una Fase de
Descanso.

3., Penalizador de Puntos de Fin de Partida.

* iNo quedan Cubos de Informaci6n!
En el raro caso de que no queden Cubos de Informacién disponibles en las Zonas,
y no es posible colocar nuevas Zonas, el juego termina inmediatamente.
Continta desde el Paso 4 de la Alerta Maxima.

Importante: Las Cartas de Maldicién siempre se cogen cara abajo; se revelan en
la siguiente Fase Fin de Turno (del jugador activo).

El icono Omega de la esquina superior izquierda solo se usa en las expansiones
cooperativas.

a C';ta de Pénico se elige de un mazo compuesto por Cartas de Pinico
genéricas y otras especificas de la Mazmorra. La Carta robada no se debe revelar
se deja cara abajo bajo la Carta de Alerta.
ada Carta de Pinico activa mecdnicas que llevaran al fin de la partida en poco
iempo y dan instrucciones para la fase final del juego, la Alerta Mdxima.

HERMANDAD
OMEGA

Las Cartas de Pénico estdn estructuradas de la siguiente manera:

A. Nombre
Icono de Mazmorra: La presencia de este icono indica que la Carta se
puede usar tnicamente con ese tipo de Mazmorra. Si hay indicaciones
sobre un Jefe (¢j.: “Solo Laetus”), la Carta solo puede usarse con ese Jefe.
Instrucciones para rellenar la Universidad: Los Estudiantes
Omega mostrados estin acompafiados de un icono de “infinito”. Esto
indica que, a partir de ese momento,
siempre debe haber un Estudiante
Omega en la bolsa. Cuando
se roba al Estudiante Omega,
se devuelve a la bolsa (y no a
la Reserva).
Efectos de Cartas: Estos
efectos de Carta especificos
explican, punto por punto,
las nuevas reglas que entran
en juego cuando se revela la
Carta. Estos efectos se afiaden
a las reglas generales explicadas
a continuacién (e indicadas en la
trasera de las Cartas de Alerta).

Rocca Civetta alberga muchas
hermandades de Estudiantes.
De todas ellas, jla Hermandad
Omega es la mds ambiciosa ¢
influyente!

Los  Estudiantes de  esta
hermandad estan liderados por
el misterioso Gran Maestre, que
ansia contrvolar la cdtedra de
Ciencias de la Magmorra y la
universidad al completo.

P2

Pandems

+ Descarta la Carta de (“f‘"mmienzo el
“Al comiento del (liyenge”) Ol tumo g " TR
(incloyendo los - POda) Jugador sy, ayan gp Jigador
partida), el jugado Sultado e debe Prey,, ©Min

Zonas conectadas <De retiay B i,

Zonas que cont i s
Cubos de Infor

Los  Estudiantes Omega que
obstaculizan a los Investigadores
durante  sus  expediciones
pertenecen a esta hermandad.
Esta gente tan molesta seguivd
apareciendo en futuras expansiones
para enfrentarse a nuestros héroes.

el Jugador). Reti
por las que el Je
 Cuando el Jefe
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ALERTA MAXIMA

* o0

Revela la Carta de Pdnico y aplica sus efectos. Sigue estas reglas (que encontrards

en la trasera de las Cartas de Alerta):

* Los Investigadores no pueden hacer la Fase de Presentar la Tesis al principio de
sus turnos. Si un Investigador quiere presentar su Tesis, debe terminar su turno
en la Zona Inicial, independientemente de cuantas Estrellas tenga, y pueden hacer
la Fase de Presentar la Tesis de inmediato comenzando por el paso 2 (ver pdg. 15).
Tras ello, su partida termina.

* Ya no es posible hacer una Fase de Descanso, ni siquiera con Cartas de
Artimana, Efectos de Zona o Habilidades que normalmente lo permitirfan. Los
Investigadores que alcanzan el nimero mdximo de Fichas de Aturdimiento no
pueden Descansar, asi que no pueden recibir mds Fichas de Aturdimiento (y por
tanto no podrdn hacer acciones que resulten en tener que coger una Ficha de
Aturdimiento).

* No es posible colocar nuevas Zonas de ninguna manera.

* No es posible colocar nuevos Cubos de Informacién de la Reserva en las Zonas.

* Si todos los Investigadores han terminado su partida (generalmente, al haber
presentado su Tesis) continda por el Paso 4.

* Sitras robar al Estudiante Omega la Universidad estd vacfa, continta por el Paso 4.

* Sino quedan Cubos de Informacién en ninguna Zona, contintia por el Paso 4.

Prosigue con la partida todo lo que puedas siguiendo las directrices de la Carta de
Pianico.

Si los Investigadores que no han presentado sus Tesis no pueden continuar el juego,
ve al Paso 4.

La puntuacién de cada Investigador se calcula siguiendo estos pasos:

* Suma los Puntos de los Cubos de Informacién de tu Tablero de Notas.

* Suma las mejoras y resta los penalizadores especificados en la Carta de Clan.

* El Primer Investigador que presenta su Tesis recibe 10 Puntos extra, el segundo
7, el tercero 5 y el cuarto 3.

* Suma la Mejora de Puntos de las Cartas de Becario.

* Resta los Penalizadores de Puntos de las Cartas de Maldicién.

iHaz una lista con los resultados y determina el ganador!

- -

caso de empate, usa los siguientes criterios para el desempate, en

este orden:

1. Quienquiera que haya presentado su Tesis primero gana.
2. Quien tenga mds Estudiantes gana.
3. Eljugador mds joven gana.

uando una regla o efecto del juego diga que un jugador/a tiene que “Probar
uerte”, eso significa que ese jugador/a tiene que elegir de forma aleatoria algiin
elemento del juego, que puede ser una direccién, un Pasaje especifico de una
ona, un tipo de informacién, un Cubo de Informacién o un Investigador.

ra Probar Suerte, mezcla el Mazo de Suerte, roba una carta y aplica el resultado
elemento que habfa que elegir al azar. Si el efecto indicado por la primera
ta no es aplicable, sigue sacando Cartas hasta obtener un resultado que
edas aplicar.

sas Cartas de Suerte estdn estructuradas como sigue:

Direccién genérica y Color de un Investigador
Objetivo.
B Salida de una Zona especifica (izquierda o derecha &
de un lado concreto): si ese Pasaje no existe, elige el /
primer Pasaje disponible en sentido horario.

. Tipo de Informacién / Cubo de Informacién.

J. Investigador al azar. El jugador que lo activé “Prueba
Suerte” cogiendo una Carta de Suerte. Con el resultado A,
- Laetus se mueve hacia el Investigador con el Tablero de Notas

amarillo. Si durante su movimiento, el Jefe puede elegir entre ‘
 dos Pasajes, elige el Pasaje indicado por la flecha C, o el primero seleccionable en
sentido horario. Alternativamente, el elemento de esta Carta podria indicar una
direccién de movimiento (ej.: Sur para A).

2: La Habilidad de Valerio le permite Probar Suerte para forzar a un oponente a
Soltar un Cubo de Informacién. Para decidir el Cubo de Informacién que debe
Soltar el oponente, Valerio Prueba Suerte. En este caso obtiene el resultado B y
el oponente Suelta un Cubo de Informacién de

: Un efecto del juego indica al jugador que debe Probar Suerte para mover a su
nvestigador en una direccién al azar. Con el resultado A, el Investigador mueve
hacia el Sury, si fuera necesario elegir qué Pasaje usa, usarfa el de mds a la derecha,
tal como indica el resultado C.




UNIVERSIDAD Y ROBAR ESTUDIANTES

* o0

Labolsa representa la Universidad de Rocca Civetta. Cuando se habla dela Universidad
en este reglamento, se refiere a la bolsa. Contiene los recursos que la Universidad ofrece
para la expedicién, en la forma de Estudiantes enviados para ayudar a los Investigadores
en su exploracién. La bolsa estd llena de Figuras de Estudiantes, pero entre ellos siempre
hay un Estudiante Omega. Durante la partida, la bolsa se vaciard varias veces. Esto hace
inevitable que los Estudiantes Omega entren al juego. Estos Estudiantes Omega, con sus
descuidos y malas intenciones, empeorardn la situacion de los Investigadores.

En el cuadro “Cartas de Alerta” (a la derecha) encontrards como preparar la Universidad.
La mayorfa de las Cartas de Artimafia piden a los jugadores/as que saquen de la Bolsa de
la Universidad. Es mds, fallar en Pruebas de Sigilo también fuerza a los Investigadores a
sacar uno o mds Estudiantes de la Bolsa.

Cuando un jugador/a saca de la Bolsa de la Universidad, sigue estas directrices:

. Al sacar Estudiantes, se deben sacar todos a la vez y colocar los
Estudiantes Comunes junto a la Hoguera. Si todos los espacios estin
llenos, devuelve el exceso de Estudiantes a la Reserva.
Si no hay suficientes Estudiantes en la bolsa, saca los que queden.

Un jugador no puede contar los Estudiantes restantes en la Universidad
Imjo ninguna circunstancia.

* Al sacar un Estudiante Omega:

1. Resuelve cualquier Carta de Artimafia en proceso, si hay alguna.

2. Todos los Estudiante presentes en el circulo de la Hoguera (y los
robados junto al Estudiantes Omega) vuelven inmediatamente
ala Reserva.

3. Coloca al Estudiante Omega en la ranura libre superior indicada
por la actual Carta de Alerta.

4. El jugador que sacé al Estudiante Omega coge una Carta de
Maldicién boca abajo (gue revela durante su Fase Fin de Turno;
no mires la Carta de Maldicion hasta el comienzo de la Fase Fin de
Turno).

5. Rellenala Bolsa de la Universidad tal como se indica en la Carta de
Alerta.

Si tras sacar un Estudiante Omega no quedan huecos libres en la Carta de Alerta, descarta
la Carta de Alerta. Se activa la Alerta Mdxima (ver pdg. 25) y se aplican sus efectos.

CARTASIDEALERTA

as Cartas de Alerta se usan para marcar el nivel de alerta de los habitantes de la
azmorra hacia los Investigadores. Segtin vayan saliendo Estudiantes Omega de
la Universidad, se irdn poniendo en esta Carta, aumentando el nivel general de
atencion de los habitantes, el objeto de estudio, hacia los Investigadores.

Las Cartas de Alerta tienen la siguiente estructura:

A.  Instrucciones sobre Dificultad y duracién media de la partida por jugador
(se puede ajustar el nivel de Dificultad eligiendo qué Carta de Alerta usar).
B.  Instrucciones para preparar la Universidad al principio de la partida. La
~ Universidad se llena con una

cantidad de Estudiantes Comunes 5 -
igual al numero de jugadores = &
multiplicado por el nimero N

indicado (16 en el ejemplo mds
abajo, para 4 jugadores), mds el namero N indicado de Estudiantes Omega
(1 en el ejemplo de abajo).

Ranuras para colocar los Estudiantes Omega al sacarlos (médximo 4 en este
ejemplo). Rellenar de arriba hacia abajo.

Instrucciones para rellenar la Universidad: Usa solo la linea inferior ocupada
por un Estudiante Omega (no vacies la Universidad antes de rellenarla). La
Universidad se debe rellenar con una cantidad de Estudiantes Comunes
igual al nimero de jugadores multiplicado por el nimero indicado, silos hay
(12 en el ejemplo de abajo, si hubiera 4 jugadores), més la cantidad indicada
de Estudiantes Omega (1 en el ejemplo mds abajo).

Zona cuando se hace una Accién de Estudio. El valor utilizado
es el de la linea inferior ocupada por un Estudiante Omega (en
este ejemplo: +2).
F.  Recordatorio de las reglas de fin de partida.

E’ ' Penalizacién de Estudio a afiadir al Valor de Alerta de cada

- VER PAGINA 25
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los Estudiantes que han venido de la
Universidad para ayudar.

A, Hoguera: Cuando se saca
un Estudiante Comtn de la
Universidad, se coloca en
sentido horario alrededor de la
Hoguera, hasta que se llene. La Hoguera
puede albergar hasta 12 Estudiantes, los excedentes
deben dejarse en la Reserva. Cuando un efecto hace que un
Investigador Gane Estudiantes, debe cogerlos de la Hoguera si estin
disponibles, o se pierde el efecto y no los Ganan (excepto durante la Fase de
Descanso, que se pueden coger de la Reserva).
Coloca la Carta de Pdnico cara abajo en esta zona, tras robarla al azar de
entre las genéricas y las especificas de la Mazmorra en uso.
Coloca la Carta de Alerta sobre la Carta de Pénico, que te da instrucciones
para la preparacién y el desarrollo de la partida.

ID. En esta zona se coloca cara abajo la Carta de Clan robada en secreto.

JERE

rante la exploracién de la Mazmorra, antes o después los Investigadores se Al explorar la Magmorra, los Investigadores tendrin que enfrentarse a Lactus, el gran
encontrardn con el miembro mds importante del Clan que estdn estudiando. portador de la copa de los faunos de Orvieto; un coloso con muy mala actitud, pero que
Estos individuos excepcionales buscardn el rastro de los Investigadores que estin podria convertirse en el mejor de los aventureros... jsimplemente ofrécele algo de beber!
invadiendo los dominios de estas criaturas. Estos influyentes lideres del Clan
hardn lo posible para obstaculizar a los Investigadores en sus estudios. Laetus Camorrista perseguird a los Investigadores para darles una paliza y echarlos
Cada Mazmorra tiene al menos uno de estos enemigos fenomenales, de los dominios de los Faunos. Esta versién de Laetus aumenta la frecuencia con la que
conocidos como Jefes, que se activan con el icono de Jefe (una tinica vez aparecen las Fichas de Aturdimiento durante la partida, y sus movimientos se pueden
por turno de Investigador). Cada Jefe tiene su Carta de Jefe personal, controlar mejor por el jugador actual para fastidiar al oponente que prefieran.
que describe las reglas con las que afecta al juego. Laetus Borracho deambula totalmente cocido por la Mazmorra, armando un
Cada Carta de Jefe tiene: escindalo. Mareado y con visién borrosa, Laetus puede machacar a los Investigadores,
A. Nombre Robarles informacién o hacerse su mejor amigo revelando los secretos mds oscuros de
B. Modificador de Zona: La presencia del Jefe puede aumentar el Valor de los dominios de los faunos.

Alerta de la Zona en la que se encuentra el Jefe, por la cantidad indicada o
afiadiendo nuevos Efectos de Zona a la misma.

C. Tlustracién.

ID. Avistamiento: Si un Investigador entra en una Zona con el Efecto de Zona
de Jefe, y atin no se ha colocado la figura del Jefe en ninguna Zona, se activa
este efecto.

E. Activacion: Cuando un Investigador entra en la Zona con el Efecto Jefe, pe e
ece'en

si la figura del Jefe ya se coloc6 en alguna Zona, activa este efecto. Si un J activado el Efecto de ilnfl'l&f'ﬁﬂ"f s
Investigador activa al Jefe estando en su Zona, ese Investigador no sufre las : Encugntio, et
consecuencias de un “Encuentro” al principio de la activacién del Jefe. El g = % Lot R CTVACION »
Investigador solo sufre las consecuencias si el efecto tiene como objetivo : y ; Zonas luau{uc?(,’.:\)r::il:::::e ::f,f‘ e -
a ese Investigador en particular (Probando Suerte, por ejemplo) o si un — i entra en un Zotiie g
movimiento del Jefe hace que salga y vuelva a entrar en la Zona donde se _ eslizacky
encuentra el Investigador que lo activé. L, , ‘ Prich s o Plu’ o

Durante el turno de un Investigador, el Jefe solo puede activarse una vez. - N encontradoy. o EMIOF
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Valerio siempre ha tenido un espiritu aventurero y explorador, y no podia
dejar pasar esta oportunidad para seguir a sus amigos en esta aventura con
su hermana Sofia.

Valerio usa sus Habilidades de escudero y su fuerza fisica para

compensar su mds bien escasa formacién académica. N T s ]ﬁﬁngz)Azo Hﬁfioyfa -
Su Habilidad Cabezazo le permite manipular el nimero de cubos de ' e e ODIBHVO 3 un Inyesyigag-orudiante)
sus oponentes, o robarles valiosas Cartas de Artimafia. : 2
Cuando Valerio estd Exaltado, consigue el Cabezazo Heroico, que CAB O o (o pueces obién mf;mnm?;iﬁ,efﬁig";rq
le permite Obtener toda la informacién que Sueltan sus oponentes atar e S0 Saaﬁ;:f‘;j;:%‘zg:%;’:f{, tu Zona eﬁg‘:ud;séc,{“:;’:“c’;i,f"“" de
debido a sus cabezazos. queno 3;‘3&;‘3“ o gige e SEGUNDG ALIENTO \
Segundo Aliento permite a Valerio manejar eficazmente sus T formacion. o Puedes elegir opar mr, ToRNO:

dor objetivo desca de las que

: deberias,
zar, luego obten esaC I

arta. i
descarta una Fich,

o robada,
dimiento,

. Fichas de Aturdimiento gracias a su resistencia fisica, dindole la SR
& / oportunidad de usar Cabezazos Heroicos continuamente, sin
< p( & necesidad de descansar entre rondas.

2 de Atur
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SOFIA, LA GRANUJA_

——
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P\

Sofia es dgil y lista, y nunca deja pasar la ocasion para conseguir riguezas
y hacerse un nombre para si misma y, a pesar de los lazos de amistad que
la unen a los demds Investigadores, estd dispuesta a cualguier cosa con tal de
ganar.

Soffa usa su velocidad para seguir a sus oponentes y robarles la mejor informacién que
tienen.
| PICARA N La Habilidad Picara permite a Soffa usar Acciones de Espionaje con grandes ventajas,
sf:lrrai'\ﬂc;f:sr " %i,?}fég'g-.“;;m objetivo 10 comparada con sus oponentes, ayuddndola incluso a conseguir su complicado
"%";‘%}E‘Ezld\f13‘;/?;‘3:;9‘°’ g4 Combo de Conocimiento.
- Velocidad del Canalla permite a Soffa hacer dos Acciones por turno, por lo que
puede hacer la Accién de Espionaje, una Accién de Estudio y jugar poderosas Cartas

de Artimafia en secuencia, creando combinaciones versitiles e increibles.

y

VINCENZO, EL NOVICIO

Vincenzo viene del colegio eclesidstico de Caserta, se mudd por unos avios a la
curia de Roma, 'y abora estd estudiando para convertirse en el nuevo profesor de

, Yo A SERM6
Ciencias de la Mazmorra. 7 £ vescins o ON INSPIRADO

a un, i
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Cubos de Informacién sin hacer Prueba de Sigilo.



'REBECCA, LA APF

Rebecca, de origen Lucano, siempre ha vivido en Roma. Se mudd a Rocca Civetta
con su amigo Vincenzo para profundizar en sus estudios de las artes mdgicas usadas
por otras razas.
Rebecca es una estudiante de matricula de honor, siempre atenta y preparada.
La Habilidad Prodigio Mdgico le permite doblar el Valor de Mejora de todas
sus Cartas de Artimafia Mdgicas, aprovechando al mdximo su inteligencia
superior. Una vez Exaltada, esta Habilidad se convierte en Visién Mdgica, que
le permite Obtener Cubos de Informacién automdticamente descartando Cartas
de Artimafna Médgicas.
Investigacién Arcana e Investigacién Definitiva permiten a Rebecca buscar
sus necesarias Cartas de Artimafa Migicas descartando Cartas de Artimafa de
Subterfugio de su mano.
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CAMPAMENTO DEL CAZADOR

o |-1 o

Los cazadores faunos descansan en esta Zona tras sus
partidas de caza. Por fin han conseguido capturar
al Matarreyes, un poderoso jabali que matd al Rey
Robertone del Cervo.

Esta es una de las Zonas mds sencillas a las que pueden
entrar los Investigadores, y ademds incluye acceso al
segundo Piso, pero ten cuidado: jpodria aparecer el

Jefe!

GRAN BACANAL
o [-2 o

St hay una cosa que los faunos hacen bien, jes divertirse!
En este lugar encontrards los restos de su iltima fiesta,
organz'zﬂiz or una joven hechicera que decidio irse y
conquistar el poder dé la Logia de la Rosa Negra.

Este lugar estd tranquilo y también incluye un acceso
al segundo Piso, ademds de esconder un Pasaje
Secreto para los Cultivos Ocultos. El Jefe también se
pasea por esta Zona, asi que... jmejor tener cuidado!

SANTUARIO DEL PASTOR
¢ |-3 o

Los faunos pastores guardan aqui sus rebaios. Las
ovejas pastan, pero Belly, la mds vieja del rebaio,
permanece aqui para asegurar que nadie roba el
preciado pasto de su amo.

En esta Zona se pueden encontrar los primeros rastros
de magia de los faunos, que usan para mantener verde
el pasto de las ovejas. Pero ten cuidado con Belly:
ipodria alertar a los faunos!

REPOSO DE LOS ANTIGUOS
e |-4 o

Cuenta la leyenda que los primeros faunos que vivieron
en este bosque decidieron fusionarse con la naturaleza
para proteger a los suyos. Los Antignos, arboles con
caras de fauno, descansan aqui, babitados por pequerios
espiritus blancos.

No hay Efectos peligrosos en esta Zona, y al tener un
valor de Alerta relativamente bajo, los Investigadores
podrin revelar los secretos de los Antiguos y su magia.

BANQUETE DE LOS

TRABAJADORES
o [-5 ¢

Se prepara una fiesta tras la jornada en los visiedos.
Hay mucha comida y vino, un cerdo chisporrotea al
fuego mientras el cocinero se esconde entre tanta delicia.
Aqui, los Investigadores podrdn usar el Pasaje Secreto
parallegar alos Bajos Fondos. Este confortable paisaje
les permite hacer Descansos simples gracias al efecto
Campamento, pero cuidado: jlos faunos son muy
celosos con su comida!

ARENA DE LAS CUCHILLAS DANZANTES
¢ |-6 o

Los faunos guerrero-danzantes entrenan desce el amanecer
hasta el anochecer. Aqui han nacido héroes y han caido
famosos guerreros. Entre las reliquias de los luchadores, se
encuentran ocultas armas de lugares remotos.

Los faunos luchan y no prestan demasiada atencién a
los Investigadores, que pueden aprender los secretos
de las artes marciales faunas. {Es una pena que los
Investigadores distraidos suelan acabar bajo sus cuchillas!



CONVENTICULO DE LA LLAMA
o [1-1

Los chamanes faunos alzan aqui sus plegarias a la
gran Llama primordial. Se dice que sus canciones
llegan a invocar espiritus de fuego ocasionalmente.
Uno de ellos estd oculto esperando el retorno de su amo.
Las llamas hacen que estudiar en esta Zona sea
peligroso, y tus fracasos se pagarin caros, pero los
Investigadores mds valiente podrdn aprender las artes
chamanisticas de los faunos piromdnticos.

DOLMEN DE GEA
o II-2

Cuenta la leyenda que los faunos guardan su mds
preciado artefacto en esta Zona, la Sangre de Gea, que
vino de las Estrellas por voluntad de la propia Diosa,
Protectora de los Primigenios.

La mera presencia de la Sangre de Gea causa la muerte
inmediata de los pobres Estudiantes que se esconden
en esta Zona, jpero desvelar los secretos del mayor
tesoro de los faunos es vital para los Investigadores!

CAMPAMENTO DE LA MILICIA
o lI-3

Aqui entrena la milicia de los faunos. Las llamas de la
hoguera guardan la ancestral Espada Enlaceardiente, que
recuerda a los guerveros que la llama de su alma nunca debe
apagarse...

Esta peligrosisima Zona permite el acceso al tercer Piso de
la Mazmorra, (o volver al Piso I paralos débiles de corazén).
Estudiar los secretos de este lugar es muy peligroso, y a pesar
de quelasllamas pueden ayudarte en tus observaciones, los
Investigadores tendrdn que lidiar con el Jefe.

BAJOS FONDOS
s ll-4 »

En los bajos fondos viven los faunos con la peor reputacion.
Aqui podris encontrar buscavidas y bandoleros que no
desprecian la presencia bumana, pero solo si se pueden
aprovechar de los humanos y obtener algiin beneficio.
Aqui, los Investigadores pueden usar el Pasaje Secreto
que lleva al Banquete de los Trabajadores, ademis
de poder descansar en las tiendas de los forajidos,
siempre que tengan algiin secreto jugoso sobre los
tesoros de los faunos.

SALA DE TROFEOS
¢ lI-5

Esta es la sala de trofeos, donde el lider de los faunos
cazadores recibe a sus subordinados y muestra a sus
iltimas presas, incluyendo un rarisimo espécimen de
alpaca morada.

Esta Zona suele estar vacia y es excelente para desvelar
los secretos de los tesoros faunos, pero sus Puertas
estin bien selladas y los Investigadores necesitarin
informacién concreta para poder entrar.

ASAMBLEA DE BARDOS
¢ [I-6 o

Losfaunos cantantesse resinen aquiparapracticary escribir
nuevas odas y canciones para sus proximas bacanales.
Entre tambores, laudes y flautas, jlos Investigacores
tendrdn que tener mucho cuidacdo para no hacer ruido!
Los Bardos son famosos por su verborrea y, escondidos
entre rumores y canciones, los Investigadores podrin

escuchar cotilleos, secretos arcanos e incluso cuestiones
privadas sobre el lider de Clan.




f‘-

CUARTEL DE LOS GUERREROS
o [lI-1 »

Los guerreros mds fuertes del Clan se reiinen en esta
Zona para templar sus espadas y forjar nuevas armas.
Entre ellas se encuentran trofeos tomados de poderosos
enemigos vencidos en tierras distantes, jcomo el famoso
Espartano!
Esta Zona es mortal para los Estudiantes y una de las
mds peligrosas de la Mazmorra. Te permite volver al
segundo Piso. El Jefe visita esta Zona con frecuencia.

CUEVAS DE LOS RITUALISTAS
o llI-2 o

Entre los faunos arcanos hay expertos en magia negra,
que intentan comunicarse con otros mundosy entidaces
extranias y distantes. Parece que entre los artefactos en
su posesion también se encuentra uno de los Célices de
la Mazmorra...

Las Puertas a esta Zona estdn bien defendidas y, entrar
aqui, requiere Informacién especializada. Fuerzas mdgicas
protegen la informacién aqui contenida, que representa los
mds antiguos conjuros.

JUNTA DE LIDERES
o [lI-3 «

La cdmara del consejo del lideres de los Clanes es una
de los lugares donde se guardan los mayores secretos de
los faunos. Entrar aqui te permite desvelarlos y observar
artefactos muy raros, como el Anillo Indestructible.

Los Investigadores necesitan informacién sobre
los guardias para entrar en esta habitacién, y el
Jefe viene frecuentemente por aqui, pero una vez
los Investigadores han entrado, pueden Obtener
informacién muy importante para sus estudios.

CUEVAS PRIMIGENIAS

CULTIVOS OCULTOS
o lll-4 o

Los campos de Césped Fauno son uno de los lugares mds
peligrosos de los dominios faunos. Aqui, los famosos
alquimistas Fauno Blanco y Fauno Rosa, jcultivan
Plantas de las que producen cristales mdgicos!

Desde aqui puedes acceder répidamente al primer
Piso, entrando a la Gran Bacanal. En estos campos de
cultivo sobrenaturales se pueden encontrar sustancias
mdgicas y tesoros ocultos en abundancia.

DESAGUE VIEJO
¢ [lI-5

iLos faunos no contaminan! Tiran su basura a este
desagiie, que cae dirvectamente al centro de la tierra. Sin
embargo, en el interior de esta apestosa alcantarilla se
pueden encontrar preciosos tesoros ocultos, je incluso
extrafios pepinos parlantes!

Esta putrida alcantarilla detiene la exploracién de los
Investigadores, pero esta Zona también les permite
volver al segundo Piso. jCavando en la tierra pueden
encontrar mucha informacién y verdaderos tesoros!

SALA DE ADORACION
* [lI-6

Agqui reside la matrona del Clan. Increibles secretos
y tesoros esperan a los valientes Investigadores que
consigan llegar basta aqui, pero cuidado con lo que se
esconde en los cofres (0 con los propios cofres...).

Las salas del gran lider de los faunos son las mds
peligrosas de la Mazmorra. Los Estudiantes tendrdn
vidas cortas aqui y el Jefe siempre estd acechando,
pero la informacién que se puede encontrar aqui es
la mds valiosa con diferencia.
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