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INTRODOGGION £

En la aldea no se habla de otra cosa: cada amanecer
aparece una nueva victima y se sospecha que la causa
acecha en (o mds profundo del bosque. La incertidumbre se
clerne sobre todos los habitantes sembrando el miedo y (a
destruccion.

Un gc{tﬁpo de valerosos guerreros partio hacia el bosque
para descubrir qué estd sucediendo y acabar, de una vez
por todas, con el culpable de tanta destruccion...

Pero fueron apresados y ahora estan atrapados en (os
calabozos excavados en [a roca. Tienen que salir de las
celdas y acabar la mision. Guia en esta aventura

al Bdrbaro, (a Elfa, el Fnano y el Hechicero para conseguir
su objetivo.

Objetivo del juego:

Recorrer las 18 habitaciones del calabozo y vencer al

Amo del Calabozo.

Todo ello deberds conseguirlo eliminando enemigos, con
habilidades y armas que encontrards por el camino.
Ademds podrds rescatar a tus comparieros, que te ayudardn
a conseguirlo con sus propias habilidades y armas.
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Preparacion:

1. Escoge un personaje al azar con el
que empezar el juego. Aparta el resto de (B
_personajes y sus armas bdsicas. \
(Las usards mas tarde)

2. Mezcla las carvtas de habilidad bdsica v
las 3 armas de tu personaje inicial y colocalas
boca abajo en un monton junto a la carta de\
_personaje. Este sevd tu mazo de combate.
01%011’61170 Espada, escudo vy martillo
.fg‘a Arco, lanza vy dagas
ofnano Hacha, maza y punial
@.'}{ecﬁicero Magia de fuego, de hielo y de viento.

3. Separa la carta Salon del trono del resto del mazo de
habitaciones y baraja el vesto del mazo. Esta carta |||
se juega una vez superadas las otras 17 habitaciones. || ||

4. Separa las cartas de Amos del calabozo del
resto de cartas de enemigo y baraja el resto @
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del' mazo. Colocalo boca abajo.

5. Baraja y coloca boca abajo en un unico mazo las cartas
de tesoro.

6. Coloca los 20 contadores de vida a un lado
v la carta de niveles de dificultad con un marcador
e (1 al otro.

i sfas listo para jugar a EL Amo del Calabozo!!




Desarrollo de la partida:

La partida consta de 6 rondas

Descrrollo de ronda: Exploracion )

Revela tres cartas de habitacion.

Entra en las habitaciones en el orden que quieras.

No olvides reservar las cartas restantes, entrards en ellas
mas tarvde, si es que no mueres en el intento. La ronda

consta de 3 turnos (cada uno en una carta de habitacion)
divididos en dos fases.

Fase 1. Enfrenfamiento

‘Una vez que has elegido una habitacion, revela tantas
cartas de Fnemigo como indique (a carta de habitacion
segun el nivel de dificultad indicado en la carta de (\\
dificultad.

Revela también tantas cartas de combategd

como indique la carta de habitacion.

*Debes vencer a los enemigos y trampas de uno en uno,
pero puedes enfrentarte a ellos en el orden que quieras.
Suma los puntos de (ucha de todas tus cartas de combate.
Para vencer a un enemigo, tus puntos de lucha

deben ser iguales o superiores a los puntos de

lucha del Fnemigo o trampa.



| Las cartas de combate se usan todas,
Sumen o resten puntos de fucha al
| combate. Pero én elorden que se elija

| Todas (as cartas son devueltas al

descarte después de cada Rabitacion.

No se_pueden reservar para (a

siguiente.

Si te sobran puntos de fucha de un

arma ya utilizada, puedes usarfos

contra otro enemigo de [a hiabitacior
5 i no }mﬁt[es ganayv, puedes huir. Para ello debes pagar
una vida ]705 cada punto de (ucha que te falte para vencer

los enem g

-

gamstt‘gsoros pero avanzas de nivel en la
fase v pasas a la siguiente habitacion.

Resolucidn

Si vences al Enemigo deja la carta en elmazo de descarte
de enemigos y pasa al siguiente.

Cuando hayas vencido a todos los enemigos y trampas de
la habitacion, roba tantos tesoros como mdyque (a carta.
& Elige (a mitad y dejalos en tu mazo de descartes.
;v; ~ Laotra mitad irda al mazo de descartes de tesoros.

t . Avanza una casilla en [a carta de dificultad.
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Si Auyes:
Por cada vida que hayas pagado para huir, puedes retivar -
definitivamente una de las cartas jugadas durante ese
combate, siempre que su ﬁaﬁlﬁdad{w haya sido jugada.
Lleva las cartas de habitacion, enemigos y las cartas
Jjugadas a sus respectivos mazos de descarte y enfrentate
a la siguiente habitacion. Cuando no queden habitaciones,
comienza una nueva ronda

Rescarte de tn persondaje

Se rescata a un personaje venciendo a todos los enemigos

de la habitacion en la que esta encerrado.

Cuando rescates a un personaje, coloca su carta de personaje
Jjunto alvesto de personajes en juego y aviade sus armas

y habilidades bdsicas a tu mazo de descartes.

FINAL DF LA PARTIDA

La partida termina en victoria si aun te quedan vidas en
la reserva tras superar (a habitacion Salon del trono y
una vez vencido el amo del calabozo.

La partida acaba en derrota si en cualquier momento
agotas tus marcadores de vida.
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 MODOS DE J0E60

/funcidn de una serie de cambios sobre la preparacion /|
uego, variard y mucho la dificultad de la partida. |

Infctacton ;
En este modo de juego disfrutards de mds ventajas que en

2. ningun otro. Sirve como partida de aprendizaje y ayuda
faeg a familiarizarse con las mecdnicas bdsicas del juego.

\
K 20 vidas. .
14 4 personajes liberados. 4 d

Amo del calabozo descubierto de inicio.
Nigromante y dragon eliminados de (a partida.

Fdoil -
Si aun no te atreves con el modo bdsico y necesitas una

pequeria ayuda de inicio, este es tu modo de _juego.

20 vidas.
1 personaje de inicio.
Amo del calabozo descubierto de inicio. x
Nigromante eliminado de la partida. V5
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Es el modo de juego que deberds pasar para poder decir
"yo me _pasé EL Amo del Calabozo" Tiene una dificultad
media-alta y es el modo "normal" de juego (el que aparece
explicado en este manual de forma detallada).

20 vidas.
1 personaje de inicio.
N Amo del calabozo oculto hasta (a sala del trono.
No se eliminan cartas de la partida en un inicio. Q‘

Avanzado

Si a alguien e parece demasiado fdcil eljuego, se lo ha
L5 pasado en nivel bdsico ya 3 0 4 veces y no le supone ya ¥
ningun reto. Puede intentarlo de este modo.

e

e Y

10 vidas. 34

1 personajes de inicio. e

Amo del calabozo oculto hasta (a sala del trono. o
Se elimina en un inicio (a carta especial "Revivir". O

Legendario

Es mds probable que te toque (a loteria a que ganes en este .
modo de juego. Es como ir a una guerra armado con un
tirachinas y una vava. Pero si aun piensas que eres capaz

de vencer asi, te digo como se configura esta partida.

>
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15 vidas.
0 personajes de inicio.
. Amodel ca[aﬁ(f)zo oculto hasta la sala del trono.
N Se eliminan todas [as cartas especiales. _




 COPONENTES
~ Tconos del juego
~ TPOSDE GARIA Y OTROSTGONOS BASIGOS
, Tersonaje ]rrmcygaﬁ
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Arco.Dagas Escudo. Espada. Hacha. Lanza. Martillo. Maza.

Yy
Purial.

AGGIONES Y HABILIDADES ESPECTALES DE CARTAS

©

Recupera tantos contadores de vida como marque
el icono.

Puedes desvelar tantas cartas de combate de tu
mazo como marque el icono.

Ordena [as tres cartas superiores de tu mazo de
combate.

Elimina de [a partida una carta en juego que no
haya sido usada en el combate.

Cambia tantas cartas como indique el icono, por
otras del mazo de combate. Su habilidad no puede
haber sido utilizada.

Copia la habilidad de otra carta en juego.

La carta con este icono no se ve afectada por ese
tipo de cartas.

Impide [a habilidad de un personaje principal al
azar durante un combate.

Vence a un enemigo en combate directamente.

Aomee
St 3



1 C(n‘ﬁq de difrculfod (x1)

= Indican el nivel de dificultad en el que te

§ encuentras en la partida.

¥ La carta de dificultad esta dividida en

8 18 casillas, que avanzan en forma de

| espiral'y estan agrupadas en tres colores.

Estos van del verde alrojo, segun la dificultad.
— S Alinicio de la partida coloca un marcador

en [a can[[a numero 1, ivdas avanzando casillas segun
superes habitaciones.

2. HabTactones (x16)
s

Indican la cantidad de enemigos
a la que te enfrentas segun el
nivel de dificultad en el que estés.

N

Cantidad de cartas de combate quelf
puedes usar para luchar en esta
habitacion.

| Jesoros que descubres si logras
|vencer a todos (os enemigos de (a
lhabitacion.

Salas especiales
CELDAS

Cada personaje tiene su propia Celda en el @ o of]
mazo. Se rescata un personaje venciendo a i
todos [os enemigos de (a habitacion en (a que L

esta encerrado. i
Cuando rescates a un personaje coloca su »
carta de personaje junto al resto de
_personajes en juego v ariade sus armas y
habilidades basicas a tu mazo de descartes.

4]
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L sala del Erono

Es (a ultima habitacion en ser jugada.

Al descubrir [a sala del trono, primero
tendrds que vencer a todos [os enemigos que
indica la carta y después al amo del
calabozo.

Para ello barajas las 4 cartas de enemigo
finaly revela una de ellas.

3. Enemigos g trampas (x28)

Hay que vencer a todos los enemigos de una habitacion
para superarla y recoger sus tesoros. O bien, huir de la
misma, en cuyo caso no ganards los tesovos pevo avanzards
en la partida.

Puntos de (ucha. Son los puntos
que tendrds que igualar o superar
con las cartas de juego para vencer

8 Icono tipo de carta (ver glosario)

Solo en (as cartas de amo del
calabozo. Este icono indica (a
cantidad de cartas con las que

Efecto que tiene cada enemigo sobre|

|puedes luchar (robaremos 10 cartas) nosotros. Habilidad especial.

Arana gigante.

Viven en las zonas mds oscuras del calabozo.
Se rumorea que pueden [legar a comerse a un
hAumano en cuestion de sequndos.

Son inmunes a las pocimas.

Cerdicornio. Especie poco usual pero muy
peligrosa. Con (a fuerza de un toroy el
hambre de un cerdo.

Si vences con arco o lanza ganas una vida.




Devoradores. Por separado son peligrosos,
en grupo son letales. Sus mandibulas de 68
piezas dentales y sus ojos rojos provocan
verdadero terror a quien se cruza con uno
de ellos. :
Si hay 2 cartas de devoradores en una mism
habitacion, suman +1 punto de (ucha.

>

Dragon. Sin duda de (as bestias mds temidas
 por quienes se adentran en [os calabozos.

i

P et “
_ Las (lamas que es capaz de producir, casi si ]
~ esfuerzo, pueden derretir las armas de e ®
uienes osen enfrentarse a él. S
Huir del dragon cuesta 2 vidas extra.
Espectro. Almas errantes que vagan por las 5

mazmorras importunando a todo aquel que
Se atraviese en su camino. Pueden (legar a
adoptar cuevpo material y son realmente
peligrosos en las distancias cortas.

LA pocimas (e hacen un daio extra.

ESRECTRD

Gigante. Aun no se tiene certeza al cien por g
cien de como (legaron a los calabozos. Pero [
estos habitantes del bosque enraizaron

pronto y se hicieron fuertes en los ejercitos
oscuros de los amos del calabozo. .
Si lo vences ganas un tesoro extra. e

Goblin. Forman la principal legion del ejercito
oscuro de los amos del calabozo. Pequerios pero
hdbiles guerreros que no temen a nada ni a
nadie. Sin duda dificiles de derrotar, sobretodo
a corta distancia. Son mads fdciles de vencer
con armas arrojadizas y magias. :

Inmunes a dagas v pufial. s




Guardidn de las sombras. Guerreros que o
mueren y reviven una y otra vez mientras 22
todas sus piezas sigan enteras, gracias a las
artes oscuras del nigromante. En su mayoria
se trata de caballeros que murievon tratando
de vencer al amo del calabozo.

Si [o vences ganas un tesoro directo.

Murciélagos. Como en cualquier cueva, se
aglutinan en (o mds profundo y oscuro de (os
pasadizos. Siempre atentos, ngermw[o que
[legue carne fresca intentando atravesarl(os.
Atacan en grupo y son muy pesados.

Si huyes, los murciélagos te persiguen a la
siguiente habitacion.

MURCIEVAGOS;

| Nigromante. La mano devecha del amo del A
calabozo. Habitaba el calabozo incluso antes e
que los propios amos. Su magia es tan oscura ,
como las propias celdas de las mazmorras. $

\ Aviade una cantidad de enemigos a (a =
habitacion (no trampas) al instante en funcion .-(i‘
delnivel de (a partida. <

Orco. Forman [a faccion mds fuerte del
ejército oscuro. Son despiadados.y robustos.
Fquipados con armas rudimentarias forjadas
en los rios de lava de [a mazmorra.

Se encuentran a lo lavgo de los pasadizos,
acechando (a (legada de algun guerrero.
Suman un punto de lucha si usas un escudo para vencerlo

!\

|GROMANTE

T
2

B

Planta carnivora. De extrania procedencia
crecen entre [os muros y [legan a alcanzar
tamanos de hasta 3 metros de alto. Provistas
de fuertes mandivulas suponen una amenaza
§ para quien realice una incursion en los
calabozos. ’
Restan un punto de lucha a su ataque si hay f‘-
murciélagos en [a misma habitacion.
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EREEC T Usasuna No puedes Resta un 'Si huyes restas
; carta de usar las punto de lucha dos contadores
combate habilidades sia esta carta de vida extras.

menos de lo de uno de tus  si te defiendes

& J que marque  personajes al  con un esscudo. |
la habitacion. azar.

Quimera. E[ amo

del calabozo mds |
fuerte de todos. No

necesita una

habilidad especial

M porque tiene mds

puntos de licha que

el resto.

ir-a Sus victimas casi sin ]Jestanear
ma un pun o de [ucﬁa a esta carta si [ucﬁas

Gm‘gtma. Monstruo mlta&) jico capaz de convertir
en piedra a sus enemigos solb con mirarlos a (os 0jos.
Con un yunan{o de ser%g es modagk bello y
cuerpo mitad sevpient a na, tiene una
habilidad innata con el arco. ®
No puedes usar (as. habilidades de un personaje al
uzam la Eatull’a Ctﬂr’%fm Gafg;dnu. y H

j0. Clientan que el mago ﬂﬁaf ca[aZozo les dio
eres a todos los seres que habitan en el mismo.
mayor o menor medida eso es cierto, pues éar[a
- estancia delmismo estd cubierta por un aus
mistica que solo es-explicable gracias este ser.
\Resta un punto de (ucha extra p

s para vencer al Wo‘ ;



" Se consiguen en caso de vencer a todos [os enemigos y

4 Personages (xk)

Al comienzo de la partida se escoge uno junto con sus
armas bdsicas, el vesto de personajes se desbloquean
(rescatan) venciendo sus habitaciones (celdas).

s

Habilidad especial del personaje. 7 - 7
o umY}[’as ﬁaﬁiﬁd};tfes dej um I Icono tipo de carta (ver glosario)

todos los personajes en juego
durante toda (a partida.
Afectan a todas las armas y
_pocimas en juego, incluso si hay
mds de una repatida.

vg: si tengo al enano y sale una
carta de punal'y otra de dagas
sumaria un punto de lucha
adicional a cada una.

Habilidades: =
Bdvbaro: suma un punto de lucha a fmcﬁas v espaafas |
Elfa: suma un punto de lucha a arcos y lanzas. '
Fnano:suma un punto de (ucha a martillo y purial.

Hechicero: suma 2 puntos de lucha a pocimas.

. Hablidades hdstcas (x22)

Algunas restan puntos de (ucha, puedes eliminarlas

durante un lucha en la que hayas huido.Por cada vida

empleada en huir puedes eliminar de la partida una o
carta jugada de tu mazo de combate.

Puntos de lucha con [(os que te
zn_frentas a los enemigas.

TORRER.

- 6. Tesoros (armas g pdcimas) (x29

 trampas de una habitacion. De [0s tesoros que contenga
uma habitacion te quedas la mitad y van al descarte de il |

685 ) 1
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Puntos de lucha con los que te é |Icono tipo de carta (ver glosario)

enfrentas a los enemigos.

ZEfecto. Se usa una vez por combate
Y se marca girando la carta 90°

g tas cartas de tesoro.

@Pescarta una carta de combate de la que
no hayas jugado el efecto ni sumado sus puntos de
lucha y revela en su lugar una nueva carta del
mazo de combate.

Doblar. Multiplicas por dos los puntos de (ucha de
una carta de combate. No son acumulafies. Si ya
has usado doblar sobre una carta no p
de nuevo otra carta de doblar sobre la

@ +2 Vidas; Sumas 2 vidas ((imite segun mo

+1 Carta. Puedes revelar una carta mds de
de combate sin restar vidas.

+2 Cartas. Puedes revelar dos cartas mds del mazo
de combate sin restar vidas.

Tl Ordenar. Ovdena las 3 cartas superiorves del mazao

de combate.



1. Gortas especiales

A u
Se consiguen entre [os tesoros de [ds ﬂaﬁitat}ion
cartas no se ariaden a tu mazo de |descartes, se agumulan
Jjunto a las cartas de personaje. Se pueden jugar e
cualquier momento excepto contra (os amos del ¢
y tienen efecto cuando son jugadas. Una yez jugadas
eliminadas de (a partid ay, 7 diferentes y tienen
marco con lineas amarillas: ——

o

X &

VENIAT. " @ IRKICIHE. ~ @

0—'5
REVVR™.~ @

Cambia los ‘Utiliza los Si mueres

puntos de _puntos de revive con 5 tacion
lucha de (as lucha de un vidas. sin perder
cartas que no  enemigo _purtos de
hayas jugado contra otro vid‘il. WO
_por puntos enemigo de consigues
de vida. esa tesoros.

“NOTA**
Las cartas mejoradas(con puntos|
duplicados) Se venderian por el
total de puntos. Los personajes
no mejoran armas, sofo suman
| puntos de fucha en combate.

habitacion.

“/’/

J y
V y

i

REFUEDDE @

Elimina un Elimina a un
enemigo del enemigg que
ra combate. ﬁllyfl Sw{o
herido |
nte

previumjg
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