INTRODUCCION

SHADOW SORCERER es un juego grafico de
estrategia/accion. SHADOW SORCERER
cuenfa con una estructura de mandatos
linica que permite conirofar a los cuatro
héroes en un escenario que franscuire en
tHempo real. Puedes dejar que el ordenador
controle a algunos/todos fus héroes ast
como ajusiar las acciones por defecto que
se uillizardn (atacar, huir, etc.).

(anar 7 Perder

El éxito se mide de tres maneras: cantidad
de monstruos que consigues darrotar,
cantidad de obstaculos que consigues
superar v cantidad de Refugiados que
siguen con vida al final de ia partida. Los
Refugiados son ¢] factor mas importante:
infenta mantenerlos con vida porque su
nivel de supervivencia te dara puntos de
experiencia al final de la partida. Si el
numero de Refugiados baja por debajo
100, perderas aufomaticarente la partida.
Como Hérce de la Lanza deberas:

% Explorar la zona colindante y encontrar
un refugio sequro para los Refugiados.
% Darles comida,

% Obligarles a moverse en la direccion
correcia.

4 Destuir o esquivar cualquier obstaculo
que se encuentre en el camino.

+ Luchar/escapar de los draconianos que
pronto te sequiran muy de cerca.

% Localizar las legendarias tierras de
Thorbardin con la esperanza de que los
Refugiados encueniren en effas un hogar
Sequro.

Sabre como conseguir toda esto es de lo
que {rata este Libro de Fistas.

Como consequir aynda

Este libro esta organizado por aventuras:
para saber donde-transcurre cada aventura
consulta el Mapa Deslerto de las pégs. 21 v
22. No hay ningun requisito por el que se
deba realizar primero una determinada
accién. Sin embargo, 1a realizacion de
cierias accicnes hace que los siguientes
encueniros sean mas llevadercs. El éxito
de tu mision depende en gran parte de
cuanto tempo pasas en cada posicion y de
cHmo tratas a los Refugiados.

En este iihro también se incluye una
seccion sobre "Monstruos: Cémo tratarlos”
donde se describen |as diferentes
habliidades de que dispone cada uno de
los monstruos que aparecen en SHADOW
SORCERER. Ademas, en la seccién sobre
“Obietos Magicos™ se explica donde podras
ercontrar clerfos objetos, normalmente,
tras librar una serie de combates.

31 los combates en tlempa real (e resuilan
demasiado faciles o dificiles, recuerda que
con las teclas F9 y F10 puedes acelerar o
retardar el paso del fempo.

YIAJANDO
POR EL DESIERTO

Inicialmente, en el mapa del Desierto solo
aparece |z posicion de las montanas y el
siguiente hex{agono) situade al sur de tu
posicion. A medida que exploras 1a zona,
apareceran mas partes del mapa.

Hay dos tipos de monianas: franqueables e
infranqueables. Las moniafdas
infranqueables tienen un gran pico; las
montanas franqueables tienen dos
pequenos picos. La presencia de una
montaia frangueable puede indicar que en
esa zona hay algo especial que te puede
interesar: comida para los Refugiados o un
determinado encuentro. En la parte inferfor
del mapa se encuentra Thorbardin. Intenta
llegar a Thorbardin cruzando las montanas
franqueables que se encuentran a lo largo
de la fila inferfor.

£l juego te permite pulsar sobre cualquier
hex(ageno) visible que aparezca en el
mapa. Tus personajes se moverdn hasta
ahi por el camino mas corto. Esto hace que
algunos movimientos puedan ser realizados
casi sin manos. For ejemplo, cuando
localices el Tlavero que te ayudaré a
encontrar las llaves que vas a necesitar
durante el juego, pulsa sobre une de los
hex que aparecen ({incluso si los hex que
intervienen siguen estando de color gris) v
tu grupo explorara los hex desconocidos
mientras avanza hacia el hex{agono)
objetivo. Elfos sdlo dejaran de moverse si
les das oira orden {puisando sobre ofro
hex{agono)) o si tienen un encuentro de
cualguier clase.

No lleves a los Refugiados a través d las
montanas o a fravés de los pantanos. Esio
refrasara mucho su avance. Lo mejor que
puedes hacer es mantenerlos siempre en
marcha; pero £so nafuralmente, no es tan
facil.

Sobre ¢l mapa, aigunos encueniros
especificos aparecen indicados por
simbolos: edificios, fuegos de campamento
o barcos. Estos simbolos ocupan clerias
posiciones para recordarte dénde estan las
cosas aungue quizas también debas tomar
aigunas notas adicionales.

El Mapa Desierto

El Mapa Desierto de las paginas 21 y 22
mutesira las distintas posiciones que
aparecen en este Libro de Fistas.

El sisterna de numeracién es por filas de
hexagonos {los niimeras de hexagono
empiezan desde la columna que se
encuentra mas a la izquierda de esa fila.
La fiia superior de hexagonos (la que esta
compietamente lena de montanas
infranqueables) es la fila cere. Empiezas ia
pariida en la fila uno.

Explorar el Desierto

Puedes expiorar 1as zonas préximas a tu
posicion sin necesidad de entrar en cada
uno de Jos hex que la componen. Pulsa dos
veces el botén derecho del ratdn sobre el
hex(agono) deseado, Aparecerd entonces
la Vista Tactica del hex{agono) junto con
los posibles monstruos y tesoros que
pueden encontrarse en dicho hex(agono).

Pulsa una vez sobre el botdn derecho del



raton para volver a [a vista del desierto.

La distancia que puedes explorar depende
de tu elevacion: cuanto mas alto estés,
mayor sera la distancia que abarcarés con
fu vista {por ejemple, veras més lejos
desde las monianas que desde las colinas).
La vista mas amplia se consigue desde ia
Torre (hex{dgono} 2-8)).

Ei Paso del Tiempo

£l tiempo es de gran importancia en
SHADOW SORCERER. Los draconianos
buscaran incansablemente a sus anteriores
esclavos v no se rendiran fan facitmente
{consulta “Tiempo y los draconianos”, a
continuacion).

Tiempo en el Desierto

El tlempo seguira pasando
indeperdieniemente de donde te
encuentres sobre 2| Mapa Desierto. Cada
hex(agono} viajado supone una cierta
cantidad de tiempo que depende en gran
parte del tipo de terreno: viajar por
caminos es {a forma mas rapida de avanzar
seguida por las lanuras, rios, colinas,
bosques, pantanos y finalmente las
montarias.

Tu grupo de héroes puede viajar durante el
dia y iz noche. Sin embargo, los
Refugiados sdlo viajan durante ei dia.
Desce las 8.00 p.m a las 8.00 a.m, los
Refugiados acamparan. Esto significa que
puedes dejarlos facilmente atras s no
tienes cuidado. Utiliza las noches para
explorar las mazmorras; si sales de las
mazmorras y ain es de noche, seguiras
estando cerca de los Refugiados.

Tiempo en la Pantalla Tactica

Ten en cuenta que en la Pantalla Tactica el
tiernpo no cambia, Esto es debido a que
1050tr0s suponemos que ti estas
demasiado ocupado come para parar y
calcular el pasc del tiempo (tus perscnajes
no tienen relojes, recuérdalo). Cuando
salgas de |a Pantalla TActica y entres en el
Mapa Desierto, ef tiempo se ajustara
automaticamente al tiempo actual. Esto
incluye todo el tiempo que has pasado
memorizando hechizos. Esto también
sucede cuando entras en las marmorras.
iCuando salgas de las mazmorras sabrds
cuante tiempo pasastes bajo tierral Te
recomendamos que explores las
mazmorras por {a noche, cuando fus
Refugiados (y esperemos que los
draconianos) no se mueven.

Tiemipo y los draconianos

El ejército de draconianos conseguira salir
de Pax Tharkas y se dirigirg hacla el norte,
pasadas 48 horas del Hempo de juege. Es
decir que dispones de un par de dias para
explorar la zona que te rodea.

Por cada media hora que pases en el Modo
Téctico, los dracenianos ganaran un turno
de movimiento. Esto significa que ellos
pueden dedicarse a matar Refugiados
mieniras th exploras, memorizas hechizos
o curas heridas.

Los draconianos avanzan de dia y de
nocke. Sin embargo, ten en cuenta que por
cada media hora que pase d¢ las 8.0
p.m..los draconianos tendran un 25% de

posibilidades de acampar. Si acampan,

permaneceran en ese lugar hasta la
manana siguiente.

jUtlliza sabiamente este tiempo! Quizas
ésta sea la tnica cosa que fe permita
avanzar par delante de los draconianos. Por
esta razén te recomendamos que explores
las mazmorras por la tarde y por la noche,
Tiempo ¥ Magia

Mientras memorizas hechizos, en €| Modo
Tactico, pasara tiempo de juego. Para saber
cuanto tiempo pasas memorizando
hechizos consulta el reloj que se encuentra
en la parte superior de la lista de hechizos.
La aguja del reloj se movera indicandote
cuarto tiempe te lleva memorizar un
hechizo. Sin embargo, este tempo 1o sera
restado del reloj principal hasta que no
salgas del Modo Tactico y pases al Modo
Desierto.

El inico hechizo cuyos efectos duran mas
de un solo combate es Resistir Fuego. Este
hechizo sigue actuando durante 70
minufos. Esto significa que puedes entrar
en a pantalla TActica, hechizar a todos los
componentes del grupo con Resistir Fuego,
salir de ia pantalia Tactica (han pasado 30
minufos), moverie a un hex{agono) dej
desierto {pasar otros 30 minutos) v volver a
entrar en la Pantalla Tactica para librar un
combate (el hechizo cuenta con 10
minufos exira y sus efectos desapareceran
cuando vuelvas a salir de fa Pantalla
Tactica). Te recomendamos que utilices
esta tactica si decides luchar contra Ember.
Ademas, esta tactica también puede ser
utilizada cuando te enfrentas a
Fistandantilus porque éi suzle lanzar
hechizos de bola de fuego.

USO DE LA PANTALLA TACTICA
Encuentros

Ademas de los encuentros especificos que
se describiran posteriormente en este libro,
puedes tener encuentros aleatorios. Los
encuentros pueden incluir varias cosas:
conversaciones con gente interesante,
sifuaciones ce combate o descubrimiento
de ohjetos interesantes.

Si descubres objetos, recogelos teniendo
en cuenta tus limites de carga. Hay arcos,
espadas y carcajs de flechas por todas
partes.

Ten en cuenta que fus persenajes no
vienen equipados con flechas. Sin
embargo, hada mas empezar la partida
encontrards varias flechas en los
hex(agono) colindantes a tu posicion.
Utiliza los ohjetos para saber como te
afectan. Examina la Vista del Personaje
antes y después de utilizar objetos como
brazaletes, carcajs o espadas. Verds
inmediatamente los efectos que ese objefo
tiene sobre tu personaje. Nota: En
SHADOW 50RCERER no hay objetos

-“malos” 0 “caoticos”, es decir que puedes

probar franquilamente los objetos que
aparecen. i te encuentras con una sola
persona, io mas prudente es esperar a ver
si él tiene algo que decirte. Si empieza a
golpearte obviamente es hostil

La mayoria dz los encuentros suelen ser
hostiles y ante eftos puedes luchar o huir,
coma il quieras. Consulta la seccion
“Monstruos: Como fratar con ellos” de la
pdg. 29 para mas consejos.

o



Terreito cambiabie

Algunos tipos de terreno puede ser
modificados, como ya habras descubierto.
Los hechizos Bola de Fuego son bastante
destructivos: destruyen pequetias plantas y
reducen fos arboles a simples froncos. Esto
significa que puedes acabar con clertas
plantas infranqueabtes {las que parecen
helechos) utilizando tus bolas de fuego.
Ademds, hay una roca que puede guedar
casi destruida {la roca gris con musgo
verde encima) si es golpeada por una bofa
de fuego.

Un tipo de terreno que es franqueable pero
no modificable son las estalagmitas. Cada
una de estas caracteristicas de terreno se
encuentran en varias de las mazmorras.

Combate

Fl combate es rapido v violento, incluso en
los ajustes més lentos. Todos tus
personajes Liener incorporadas una serte
de opciones de combate que seguiran si
los ajustas al mandato de "combate
altomatico”. Sin embargo, revisa cuanto
antes esos ajustes opcionates porque
quizés quieras que tus personajes no hagan
una sexie de cosas, como por ejemplo, hulr
en la mitad del combate.

Uno de los ajustes preferidos es el de
desactivar Jas acciones de “combate
automatico” de los magos y clérigos y dejar
activados los querreros. Pulsa S para
activar a dos de los guerreros y después
decide t mismo cuando lanzar un
determinado hechizo.

Durante el combate parecera que estas
continvamente golpeando o sienbdo
qolpeado; sin embargo, lo que en realidad

estas haciendo son cantidad de balanceos
y pocos golpes. Lo mismo se aplica a los
ataques a larga distancia y a los hechizos.
Veras cantidad de movimientos y sin
embargo solo realizaras uno o dos ataques.
No te preocupes, a los monstruos les pasa
lo mismo.

Afustes del Combate Automatico

Los ajustes del “combate automatico” han
sido disefiados para que te sea mas facl
conirofar a tu personaje durante un
combate. Basicamente, les estas diciendo
que entablen un combate Cuerpo a Cuerpo,
disparen misiles, lancen hechizos o
reaccionen ante determinadas
circunstancias. Estas circunstancias son:

4 Lucha cuerpo a cuerpo (Melee): Te
acercas al enemige mas proximoy le
atacas. Los personajes suelen avanzar y
salvar por si mismos clertos obstaculos
pero a veces necesitaran de tu ayuda:
difes que se coioquen sobre un
determinado hex{agono), situado
enfrente del monstruo, y después
vuélvelos a ajustar al modo combate
automatico.

4 Large alcance (Ranged): Disparas
misiles conira cualquier enemigo que se
ericuenire a més de dos cuadrados de
distancia. Si el enemigo esta mas Cerca,
se parard o luchara contra {i cuerpo a
cuerpo {si la opcion combate automatico
ha sido activada). -

* Hechizar {Cast): Utilizas hechizos de
ataque confra cualquier enemigo que se
encuentre a mas de dos cuadrados de
distancia. Los usuarios magicos nurca

lanzan hechizos de bolas de fuego i se
encueniran en el modo “combate
automatice”. Esta es una forma de
autodefensa, piénsalo un poco y sabras
por qué. Si sigues sin entender, lanza un
hechize de bola de fuego sobre el
cuadrado gue estd junto a i y mira que
pasa con tus puntos de vulnerabilidad
{Hit Points).

+ Huir (Flee): Sai del Mapa Tactico si
tequedan menos de 1/4 detus puntos de
yulnerabiiidad.

Cuando drdenes a uno de tus personajes
que se mueva, se desactivara
inmediatamente la opcidn “combate
automatico”. De esta manera podras
controlar tf mismo al personaje durante el
combate si sientes la necesidad de hacerlo.
Por ejemplo: si Sturm empieza a atacar a
un enemigo palmeado mientras que un
enemiqo no-palmeado ataca a Goldmoon,
puedes pedirle a Sturm que ayude a
Goidmoon v después volver a activar sus
caracteristicas de “combate automatico”.
Sturm atacara primero al enemigo no-
nalmeado y dejara al palmeado para
despues.

5 das a un grupo una orden de
movimiento, se desactivaran
automaticamente todas las caracteristicas
del “combate automatico”. De esta manera
podrés salir de un combate si te parece
demasiado viclento. Es una tactica muy
recomendable si Ember te sorprende y ti
no estas preparado.

El combaie automatico se enciende
automaticamente si cualquiera de los



personajes es herido. Esto puede ser
debido a un hechizo o a un combate
cuerpo a cuerpo. Ten en cuenta quse si
explosiona cerca de tf una bola de fuego,
todos los que se encuentren bajo sus
efectos pasaran automaticamente al modo
combate automético. Es decir, si un dragén
lanza un hechize de bola de fuego contra tf
y 0 quieres comer, da una orden de
Movimdento al Grupo v se desaciivara el
combate automatico. “$é que estas
deseando acabar con él, pero lo mejor que
puedes hacer es esperar un poco.”

Tassethof puede qritar y atraer hacia si la
atencion del enemigo. Esta es una
caracteristica especial de la raza Kender y
es muy Uil para salvar a los hechicercs y
mages de un afaque del que no se puedan
defender. Los grifos de los demas
personajes del juege no produciran ninglin
efecto salvo quizas los animos que puedan
darte,

Sugerencias para explerar
ias mazmorras

Hay algunas cosas que se pueden hacer
para que la exploracion de las mazmorras
sea mas rapida.

Uso del raién/teclado

itiliza libremente las teclas F1-F4,
especialmente cuando quieras lanzar

hechizos durante un combate. Por ejemplo,
si Ralstlin se encuentra situado en la parte
superior izquierda, puisa F'1, seguido
inmediatamente por Sy se abdra el mend
Hechizar. jAdemas el juego quedara
parade! Uliliza ef raton cuando quieras que
tu personaje, pero NO el Grupo entero, se
mugva por una deferminada zona. Pulsa y
mantén presionado el boton izquierdo del
raton, mueve el raidn y verés cdmo el
personaje ajusta confinuamente su camino
a tus movimientos, a medida que se
encienden los diferentes cuadrados.

Experimenta y pronto desarrollaras tus
propios atajes.
Handato Reagrupar

Para que tu Grupo se retna en ctra sala
basta con que uno de los persenajes del
Grupo pase por la puerta. Sin embargo,
esto no funcionard si en la sala donde e
encuentras queda algun enemigo con vida.
Este mandato también funciona si estas
fuera y quieres regresar al modc Desierfo
aundue eso se hace mas rapidamente
pulsando cero o el boicn derecho del
1aton.




ENCUENIRBOS ESPECIFICOS

Durante la partida se preducen ciertos
encuentros que te daran informacion sobre
el juego o sobre algunos de los objetos que
tendras que utilizar posteriormente. Estos
objetos especiales se listan a continuacion
y en ofras secciones de este libro como
referencia,

En esta seccién, todos los encuentros
especificos se producen sobre uno de los
hex(agonos) numerados en el mapa
Desierto. Los nimeros hacen referencia a
filas y los hexagonos de esa fila se
empiezan a contar desde la izquierda, Por
ejemple, 4-16 sigaifica la cuarta fila,
empezandc desde arriba, y el hex(agono)
16 contando desde la izquierda. Por orden
alfabético estos son los encuentros
especificos del juego:

Lista de Encuentros

Fita N? hex(agona) Encuentro

1 2 Cueva de las abejas

I 12 Hexiagonc} de comienzo

2 18 Torre secreta

2 11 Cueva de la arana

3 5 Aldea de los Dwarves Nefdar

4 18 Comida en los
bosques,refugio sequro

5 13 Bifurcacion del camino

6 He Campo de batalla

7 13 Ojo de Elar

8 3 Fuesto de minas {entrada oeste)

8 6 Fuesto de minas (entrada este}

9 2 Fizban

9 19 Restos de un barco

i 10 Piratas Hobgoblin

12 & Comida en los bosques/refugio
seguro

14 g Comida en los bosques/refugio
SequIo

13 8 Ruinas en la nieve

3 14 Liavero de batalla

18 18 Ciudad escondida

20 10 Sprites de pantano

21 4 Cueva de Troll

21 13 Sprites de pantano

22 7 Tempio de los Hombres Lagario

12 14 Sprites de pantano

26 10 Dragon verde

27 16 Campamenio de Ogros

30 7 Reserva de comida

33 7 Skuilcap

Cueva de las Abejas

Farte superior
de la pantaila

Descripciones
de los Encuentros

Campo de Batalla

F1 Campo de Bataila (6-16) provee algunos
objetos interesantes: 1 arco y un carcaj,
una espada y brazaletes de defensa.

Cueva de las Abejas

La Cueva de las Abejas (1-2) es pequena.
Sabras que has llegado a ella porque
escucharas un fuerte zumbido; las abejas
gigantes te atacaran antes de que enfres en
la cueva (Sala 0). Cuando acabes con elias
veras una espada justo debajo de un
supuesto y desgraciado aventurero que la
deié ahi al morir.

La primera sala subterranea (Sala 1) incluye
mas abejas, una pocion curativa y un carcaj
de flechas.

La sala 2 esta llena de abejas.

La Sala 3 estd llena de abejas que te
atacarén inmediatamente. En esia 3ala
encontraras Jalea Real {asegirate que la
coges} y un montdn de comida. No puedes
Hevar toda esa comida. Coge la Jalea Real
para ¢l Rey de los Neidar y el Rey se
ocupara de que la comida llegue a los
Refugiados.

Hex(agono) de Comienzo

Fmpiezas la partida en el hex{agono) 1-12.
No puedes ir hacia el norte porque eso
significaria regresar a Pax Tharkas.

Fl efército de draconianos

Fl eiército de draconianos no avanza desde
una posicion especifica, pueden atacarie
desde casi cualguier posicion del mapa.

Los draconianos conseguiran salir de Pax
Tharkas y te seguiran, tomandc el primer
camino que elegiste cuando empezaste la
partida.

Desde ahi, ellos se dispersaran en busca de
tus huellas. Los draconianos conseguiran
salir de Pax Tharkas 48 horas después de
que empiece la partida.

La mejor estrategia a seguir cuando
aparece el mensaje “iLos draconianos te
atacan!” es huir y no dejar de correr. Liiliza
el mandato MOVER GRUPO (Party Move)
para sacar a tu grupo del mapa io mas
rapidamente. Como los draconianos no
suelen tender emboscadas, tienes varios
sequndos antes de que ellos empiecen a
lanzar sus saivas de misites magicos contra
ti. Aprovecha estos segundos y no dejes de
COITEr.
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Quizas quieras quedarie y afacarios. No lo
hagas. Cada pelotdn de draconianos que
aparecen en el mapa es solo una minima
fraccion de los muchos draconianos que se
encuentran en el mismo hex{&gono) que t.
Ademés, esto agotard tus hechizos magicos
y te hard muy vulnerable a posteriores
atagues.

Sigue corriendo y veras cOmo ios
draconianos acaban perdiendo tu pista.
Ademas acabaras entrando en el siguiente
hexagono adyacente que aparece en el
Mapa Desierto. Después, largate de ahi
cuanto antes,

Ember, el Dragon Rajo

Ember no fe persique pero si te encuentra
hara todo lo posible por acabar contigo.
Ember se desplaza por el mapa
conptrolando a sus ejércitos de draconianos,
es decir, que si no {e inferpones en su
camino lo méas probable es que éf no te
encuentre. 5I por desgracia te encuentras
con &, iten mucho cuidado! Ember
dispone de un potente soplido y de bolas
de fuego que pueden suponer hasta cuatro
disparos en una sola fila, produciendo con
cada uno de ellos hasta 66 puntos de
danos. $i el encueniro es inminente,
hechiza a tu grupo con Resistir Fuego antes
de entrar en combate (mira “Tiempo y
Magia“ de la pag. 4).

El Ojo de Elar

F1 Ojo de Elar (7-15) es una pequetia torre
situada en ef camino principal que va hacia
el sur. Esta defendida por varios quardias
bastante tontos. Llega a Gltima hera de la
tarde porgue fendras que esperar a que se
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haga de noche para poder utilizar
estemecanismo de vision. No conviene
malgastar tu tiempo ;no crees?

Desde la torre veras la zona sur del mapa y
Skullcap, la entrada a Thorbardin.

Fizban

Fizban (8-12) es un chico muy raro. Podria
ser un brujo o un leco. Sin embargo, tienes
que hablar con él {utiliza el icono hablar)
porque es el (nico que puede ayudarte a
cruzar a Glfima puerta que existe e el
interior del Skullcap. Cuando le hables, te
lanzara belas de nieve. Esto hara que
caigas deslizandote por el glaciar con
Fizban como remolgue. El no intervendra
en ninguna situacién de combate {de hecho
nunca lo veras en esas pantaiias) pero
cuando lo necesites aparecera en una corta
secuencia cinematica (ver Skuilcap).

Fizban esta protegido por muros invisibles
y se reira de ti si intentas hacerle dano.
Después de caer por la helada ladera de la
montana te enconiraras en la parte exterior
de unas Ruinas enterradas en la nieve.

Bifurcacién del camino

En la bifurcacion del camine (3-13)
encontraras un arco y un carcaj dejado por
algin grupo previo de aventureros. Si vas
hacia ¢l oeste llegarés al Puesto de Minas;
si vas hacia el sur Hegarés al camino
principal que se dirige hacia e! Gjo de Eiar.

{Ciudad Dwarven escondida

Morte

E1 Dragon verde

El dragon verde (26-10) protege el camino
que va hacla las tierras del sur.

Hay dos formas de pasar enfrente de él.
Puedes intentar destruirlo y que los
Refugiados pasen después. Sin embargo, el
dragdn es un fuerte adversario que cuenta
con un temible soplido y al que serd muy
difici] de derrotar. Por eso, lo mejor que
puedes hacer es guardar el anillo de
proteccion, que encontraras en el Templo
de los Hombres Lagarte, en tu mochila. S
lo tienes en tu mochila, el dragdn verde no
te atacara.

Ciudad Dwarven escondida

Esta cueva (18-18) es la entrada a una
mazmorra bastante grande.

La Saia 0 es la entrada de la cueva. £n esta
sala viven varios hohgoblins que no
pudieron sequir avanzando hacia el interior
de fa cueva debido a la existencia de
cantidad de abejas gigantes. Si te acercas
por la noche & este hex{agono) te
encontraras con tode el grupo de
hobgoblins mientras que si vas durante el
dia, solo uno o dos contingentes de
guardias estarn presentes {los demés
estan fuera cazando).
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La Sala | estd habitada por cantidad de
abejas gigantes. Las abejas han instalada
una colmena en esta camara para gran
desgracia de los habitantes que viven alin
més dentro.

La Sala 2 es el campamento base del clan
de los hobgoblins. Desde gue las abejas
ocuparon la sala anterior, los hobgoblins y
sligs utilizan esta sala como base desde
donde lanzar sus ataques contra los
dwarves. Ellos buscan una saiida a traves
de las cavernas Bwarven, pero por ahora
los dwarves han conseguido mantenerios
alejadas de sus dominios.

La Sala 3 es una caverna liena de
escombros y estalagmitas. En fa esquina
noroests veras una forialeza Dwarven, Sin
embargo, primero {endrds que derrotar a
los sligs v hobgoblins que estan en guerra
contra los dwarves. Para entrar en la
fortaleza Dwarven, camina por la zona de
estalagmitas que se encuentra en la parte
posterior de la cueva {como no ocupan
tode el cuadrado donde se encuentran
podras pasal faciimente a través de ellas).
Hay dos guardias dwarven que intentaran
evitar que entres. No maigastes tu tiempo
infentando enfablar amistad con ellos.

La 3ala 4 es el primer pasaje que cruza las
cisternas dwarven, donde fue construido,
hace ya muchos anos, un enorme lago de
agua fresca debajo de las colinas y
montanas. Este lugar es sagrado para los
dwarves por lo que luchardn contra ti para
evitar que entres. Los soldados dwarf te
atacaran desde sus escondrijos situados a
lo fargo del camino.
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La Saia 5 es la herreria de los dwarven. En
el interior de uno de sus hornos hay una
espada. s magica (+2} y para cogetla
tendras que derrotar primero al herrero y a
sus aprendices.

La Sala 6 es la Sala de las Audiencias.
Ademas de continuar hacia ef oeste, esta
saia incluye fa estatua de un vigjo rey
dwarven construida en el medio del agua.
Puedes destruirla o infentar habiar con ella.
Si e hablas te dird que Skullcap bloquea la
entrada de Thorbardin. Si Flint esta
presente y habla con |a estatua, su clase de
armadura jse convertira en cero!

La Sala 7 incluye las habitaciones de los
dwarves. Solo estan abiettas dos puertas.
l.as demas van a parar a viviendas de los
dwarves y no podrés abrirlas.

La Sala 8 es una caverna semidestruida.
Los dwarves y hobgobiins lucharon
viokentamente en esta sala que fue, en su
época, parte dela ciudad dwarven. Los
hobgobiins y los sligs tiene miedo de fuchar
contra ias abejas gigantes de la Sala 1 por
lo que intentaran atacar a los dwarves en
esta sala {donde solian reunirse los
dwarves). Lucha cuerpo a cuerpo contra los
dwarves y después utiliza tu hechizo Bola
de Fuego para qujtar'}as rocas del camino.
Si lo haces bien podras destruir al mismo
tiempo un par de hobgoblins.

Los Piratas Hobgobiiits

Los piratas hobgoblins (10-19) protegen
una espada +3. Es un duro combate y
probabiemente requerira el uso de varios
hechizos magicos.

La bataila por el Havero del rey

La batalla por el Havero del rey se produce
en los hex(agonos) 14-15. Numerosos
muerics vivientes protegen el llavero. Seras
atacado inmediatamente. Derrota a las
criaturas y después quarda el llavero en tu
mochila (o en ta mochila de uno de los del
Grupo). Cuando saigas de la Fantalla
Téctica y pases al modo Desierto, veras
donde estan las otras Haves {a no ser que
va las hayas encontrado). No te olvides de
recoger la fave que esta en el suelo.

Los Sprites de! Pantano

Puedes encontrar Sprifes de pantano en
cualquier de estos tres lugares: 20-10, 21-
13 0 22-14 (las tres entradas a 03
pantancs). Estos sblo aparecen en estos
lugares. Ten mucho cuidado porque
tendras que luchar contra varias fuerzas de
draconianos. Deberas matar a los
draconianos y escuchar el mensaje de los
Sprites.

Los Sprites te contaran que Marsh Warden
ha sido capturado por los Hombres Lagarto
y que debera ser rescatade {ver “Templo de
los Hombres Lagarto™) si quieres que los
Refugiados crucen con seguridad por ios
pantanos.

La Aldea Meidar

La aidea de los Neidar Dwarves {3-4) es uno
de los primeros lugares que tendras que
vigitar. No es una mazmotra. Cuando
lleques a la entrada aparecera un ment. 3i
seleccionas la opcion: "Ofrecer hacer aigo
por ellos”, los Neidar te pediran que les
traigas Jalea Real de la Cueva de las
Abejas. Si lo consigues, toda la comida que

encuentres en fa cueva sera enviada a los
Refugiados. Ademas, si seleccionas esta
opcién recibiras informacion sobre dénde
se encuentra Thorbardin.

FEl Campamento de los Ogros

1.os ogros (27-16} protegen la lave roja.
Has ide a parar justo al centro de su
campamentc y los ogros te rodean. Si
utilizas convenientemente el hechizo
Telarafia podras luchar contra uno o dos
ogros al misme tiempo. Cuando los hayas
derrotado, coge la lave.

Fl Puesio de Minas (Aghar Dwarves)

Los dwarves Aghar (8-8) son un grupo poco
organizado de dwarves que se creen mas
importantes de [o que son en realidad. Sin
embargo, sus minas forman una de las
mazmorras mas grandes del juego y es
bastante confusa. Si te plerdes por aqui, el
mapa que aparece en la pagina siguiente te
dira por qué.

Vencer a los aghar no es demasiado
importante {quizas solo psicologicamente).
Tu principal objetivo es coger la barra de
bronce y salir cuanto antes de ahi.

La Sala OW es la entrada ceste que lleva a
los hex 8-5 del Mapa

Desierto. Fviia los troils, luchar contra ellos
sdio te hard perder tiempo.

La Sala OF es la entrada este.

La Sala | esta vacia.
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Puesto de Minas

Parte superior
de la pantaila

Morte

En ia Saia 2 hay varios trolls que han
acabado merodeando por las minas y se
hian perdido.

Enla Sala 3 hay un dwarf que ha sido
enviado a esta zona para que trabaje en
una nueva vefa de mineral. Sin embargo, él
te sequirz facilmente,

Enla Sala £ se encuentra la Ante-Camara
Real de los Aghar. Se acercard un dwarf
para preguntarte quién eres y te invitard a
hablar con el rey a través de la pueria sur.
Cuando fe acerques & la pueria aparsceran
una serie de opciones. Aunque estas
opciones son parecidas a {as que aparecen

15

con ¢l Rey Neidar, pueden darte otras
informaciones.

La Sala 5 es la salida este y contiene
solamente un carcaj de flechas
abandonado.

La Sala 6 es una trampa. Cuando entres
veras como un dwarf sale por la salida este.
Si lo sigues, acabaras en la Sala 7.

La Sala 7 1o es muy recomendable. Te
veras rodeado por varias especies de
draconianos. Aparentemente, alqunos de
los aghar no son tan amigables como
parecen, Lo mas probable es que pierdas a -

une de los de tu grupo a no ser que tergas
muy buenos reflejos.

La Sala 8 es la sequnda sala desde la salida
2sie.

La Sala 9 esta llena de comida, Ademas
esta profegida por tres Fantasmas de
Caballeros. No vale la pena luchar contra
ellos. La comida no es muy apropiada para
los Refugiados como veras cuando
inspecciones la sala. Las puertas cerradas
pueden ser abiertas pero huelen tan mal
como la comida que hay en la sala.

En la Sala 10 hay varios dwarves aghar. Son
siervos cel Sacerdote Aghar y estan muy
molestos porque les has molestado durante
sus oraciones. En ios pies del dragon hay
una barra de bronce que ufilizaras
posteriormente en el intetior de Skullcap.

La Sala 12 es un camino sin salida.

La Torre Secreta

La Torre Secreta (2-8) esta escondida tras
una puerta secreta, Utiliza el hechizo
Detectar Invisibilidad para abrir la puerta.
Desde la torre se ve gran parte de la zona.
Sin embargo, ésta no es la Gnica razon para
visitar la torre.

Los restos de un naufragio

Cerca de la costa (9-19) hay un cofre de
tesoro, medio enterrado en la arena. Anies
de examinarlo deberas desactivar una
trampa. S utilizas el hechizo Deiectar
Trampa no sufriras ningun dano. En
cualquier caso, apareceran ocho
2squeletos que te alacaran. Estos son los
fantasmas de los piratas que nunca
pudieron disfrutar del tesoro: un pergamino
mdgico donde aparece el hechizo Bola de
Fuego, una llave de plata, un carcaj de
flechas y una pocion curativa. Necesitards
esa ilave en Skullcap. Naturalmente, soélo
los magos pueden uiilizar el hechizo Bola
de Fuego. Colocalo sobre el refrato de uno
de los magos para preparar el hechizo, Una
ver preparado, éste serz el siquiente
hechizo que deberas lanzar. No te
preocupes, si 1o te has encontrade con los
hobgobling en los hexidgonoy 10-19, éste
es un buen lugar dénde utilizarlo.
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Skullcap

Skulicap, situado en algin lugar de ia parte
inferior del mapa, (aparecerd en un sitio
diferente cada partida pero siempre en la
fila 33)) es la dltima mazmorma a
conguistar. Entrar en Skullcap no es tan
facil como parece. S6lo podras entrar a
partir de las 8 p.m, cuando el sol itumine ia
puerta de enfrada. Los hechizos Deteciar
Invisibilidad y Detectar Magia no
funcionaran con esta puerta.

Skulicap incluye una serfe de salas, cada
una de ellas con sus propias
caracteristicas:

La Sala 0 es ia entrada exterior. 31 ulilizas
el hechizo Detectar Magia veras donde se
encuentra la puerta aunque no podras
cruzarla hasta las 8.00 p.n. Este
hex(agonc) es un lugar seguro por io que si
traes aqui a los Refugiados, pedras dejarlos
aqui mientras ti exploras la mazmorra.

La Sala | incluve las maquinas que abren y
clerran las enormes puerias que se
encuentran en las fauces de Skullcap. Dos
individuos viven en la esquina nore y
hiimeda de 1a sala.

La Saia 2 es un refiejo del mal estado en
que se encuentra el castillo. Las aranas han
ocupado esta enlrada. La sala centiene un
cofre del tesoro. Naturalmente, esta
protegido por una trampa. Si abres el cofre
verds una pocion magica y una espada
magica.
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En la Sala 3 hay cinco fantasmas. Ademas
veras la estatua de un dragon commo el que
aparece en e Puesto de Minas. Si utilizas la
baita de bronce que cogiste en el Puesto
de Minas, el dragbn revivira y te dird que &
matara a Ember. Esto retardar el avance
de los ejércitos de draconianos y permitira
que més Refugiados sigan con vida cuando
termines la misidn. Defras de la estatua det
dragon esta la entrada a la Sala 3a.

La Sala 3a es un lugar secreto donde sdio
podras entrar si reanimas al dragon de la
Sala 3 {también se puede llegar hastz aqui
por un camino mas largo que parte de la
Sala 3). Tras derotar a los Cabalteros de la
Muerte y a los esqueletos, encontraras una
de las cinco flaves que necesitas, la ilave
marrdn, asi como un grupo de brazaletes
de defensa. Hay una puertz en la pared
oeste de esta sala que Hleva a la Sala 5.

La Sala 5 es una mazmorra habitada por
fantasmas y zombies, Hay un carcaj de
flechas en el suelo, cerca de la pared
ceste, La meior forma de pasar por esta
sala es evitar 2 los fanfasmas. Intenta
enganar a los zombies de forma que
queden colocados en una posicion que
bloguee el movimiento de los fantasmas,
Después, ordena a une de tus clérigos que
utilice el hechizo Alejar Muertos Vivientes
contra efios. Si te organizas bien y tienes
suerte ne tendrés que luchar confra mas de
una o dos de estas criafuras.

La Sala 5 es la primera mazmorra de cristal.
Para ver Ia Sala utifiza el hechizo Defectar
Invisibilidad. Por ia mazmorta merodean
varios zombies que pueden ser facilmente
eliminados si uno de tus ciérigos utiliza el -

Skullcap

ot

% - Pueria secreta

Parte superior
de ia pantaila

A
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“hechizo Alejar a los Muerfos vivientes, Por
lo tanto, el clérigo deberd ir a la cabeza del
grupo cuando cruces esta sala.

La Sala © es el primer parapeto y esta
deferdido por dos golems.

La Sala 7 es el sequndo parapeto defendido
también por dos golems,

La Sala 8 es la segunda de las mazmorras
de cristal. Esta protegida por especiros v te
confundirds faciimente a no ser que utilices
el hechizo Detectar Invisibilidad para saber
cOmo es. Los espectros raramente pueden
ser alejados de la zona por los clériges con
los que cuentas por lo que deberas
seleccionar sabiamenie fus hechizos para
limpiar esta sala de monstruos.

En fa Sala 9 tendras que enfrentarte a dos
hidras de tres cabezas. Uno o dos hechizos
de Bola de Fuego bien lanzados te
ayudarén a que sus puntos de
vulnerabiidad bajen lo suficlente como
para que tus guerreros pledarn acabar con
eilas. Hay una puerta en la pared oeste que
lleva ala Sala 3.

En la Sala 16 emplezan las puertas. Tras
cruzar la mazmoma de cristal (Detectar
Invisibiiidad) necesitaras dos Haves para
pasar. Si o Henes las llaves blanca y
amarilla, explosionara una runa y las armas
que llevas en las manos quedaran
convertidas en polvo. Si no tienes las llaves
apropiadas, cambia de arma antes de pasar
por la puerta de forma que tus mejores
armas se encuentren en tu mochila. De esa
manera las armas menos potentes que
tienes en las manos acabaran hechas polvo
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y podras reequiparte con fus mejores
armas en la siguiente sala.

La Sala 11 ircluye la segunda puerta. Los
zZombies se acercaran uno por uno, Utiliza a
fu clérigo para alejarlcs. No malgastes tus
hechizos. Cuando lleques a la puerta, si no
tienes las llaves verde y roja, explosionara
una runa que hara que tu grupo completo
quede reducido a 1 solo punte de evitar
esto a no ser que tengas las liaves. Sin
embargo, buedes hacer que el camino sea
un poco mas facil. Manda primero a uno de
tus personajes y antes de reagruparlos o
sequirle, cura a todos los demas personajes
utilizando las Opciones Curar del ment.
Después reagrapalos para pasar a la sala
siguiente.

La Sala 12 incluye la tercera puerta. Los
dos ogros y el especiro son enemigos muy
peligrasos por lo que sique los consejos
recibidos en 1z Sala 11. Después del
combate recuerda curar a tu grupo para
que vuelvan a recuperar todos sus puntos
de vulnerabiiidad. Anle esta puerta, la llave
mairén evitara que olvides fodos fus
hechizos magicos y que plerdas los objefos

mégicos. Ademas de la llave marrdn,
Fizhan debera estar contige.

§06lo €] puede abrir la puerta. (La llave
marrén protege tus hechizos, ia llave de
Fizban abre la puerta). Si ya te has
enconirado con Fizban, aqui sélc aparecera
una corta secuencia cinematica que te
permitira el acceso a la fltima sala. Si no,
seras informado de que Fizban tiene la
Gltima llave y tendras que salir y
encontrarlo. Esto significa que lo mas
probable es que pierdas la partida porque -

los draconianos te alcanzaran en cuanto
llegties a la entraca de Skullcap. Sin
embargo, antes de cruzar esia puerta,
comprueba que realizas el hechizc Resistir
Fuego sobre fodos los integrantes de tu
arupo porque el lich Fistandantilus te
lanzara bolas de fuego en cuanto entres en
la sala.

[n la Sata 13 esta el lich Fistandantilus asi
como una gran variedad de muertos
vivientes. Fistandantilus te lanzard
inmediatamente sus bolas de fuego por lo
que deberds hechizar a ios integrantes de
{u grupc con Resistir Fuego anies de enfrar
en la Sala 13. Hay muchas maneras de
luchar contra lich y sus minions. Utiliza los
centroles del teclado para faciliiar 1as
cosas. Pulsa la tecla de funcidn y latecla 3
para que tu clérigo utilice el hechizo
Paralizar personas y anticipa los
movimientos del lich cuando éste apunte a
su objetivo. Esto sdlo funcionara durante
uno o dos segundos. Después pulsa [3
para que fus guerreros empiecen a luchar,
Posteriormente, pulsa fa tecla de funcion y
$ para hacer que tu mago lance un hechizo
Bola de Fuego contra el lich.

QOfra alternativa es la de lanzar un hechizo
Bola de Fuego contra el lich mientras alejas
a tu Grupo de Ia trayectoria de su bola de
fuego. Coloca a tu Grupo de forma que los
guerreros se encuentren en la parte
posterior {para que puedan luchar contra
ios Caballercs). Coloca a tus magos y
hechiceros en la parte delantera para que
puedan esquivar las bolas de fuego que se
aproximarn. Cuando lo consigas, muévete
por la mazmora ¢ intenta a acercarte al

lich antes de que éste pueda lanzar otro
hechizo Bala de Fuego contra ti. Site
enfrentas al lich cuerpo a cuerpo, podras
lanzar tus hechizos sin riesgos de ser
aicanzado por sus bolas de fuego.

Cuando derrotes a todas las criaturas que
se encuentran en esta sala cruza la puerta
este para dar por terminado el juego.

Ruinas en la nieve

Las Ruinas en la nieve {13-6) son los restos
de una casa de las montanas. Los
hahitantes murieron congelados en su
interior, bloqueados por una avalancha de
nieve hace va muchos anos. Ellos siguen
merodeando por la casa en forma de
espectros. No hay nada de interés agui.

Cueva de la araia

Esta pequena cueva {2-11) esta justo a las
afueras del camine principal que va hacia
el norte y es incluida como infroduccidn al
combate en SHADOW SCRCERER. Las
aranas son facites de matar y no tienen
ningun fesora.
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Templo de los Hombres Lagarto

Acabas de tropezar con el altar de l0s
Hombres Lagarto {22-7}. Al sacerdote y a
sus adepios no les gusta que les molestes
en este lugar de sacrificios e intentaran
matarte. El altar se encuentra situado en [a
parte inferior de un precipicio y desde él se
entra a las camaras subterraneas.

La Sala 0 es el altar que esta al nivel del
suelo, desde donde empiezas.
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laSala | es la primera camara
subterranea. Hay un par de guardias cuyo
objetivo es retardar tu avance pero no
mucho mas.

La Sala 2 es la primera prueba. Utiliza las
bolas de fuego para destruir las plantas y
rocas que fe bloquean el camino. In el
centro de la sala veras un cofre de tesoro
que se abrira ante tf en cuanic desactives o
quites fa trampa. El cofre contiene un arco,
un carcaj y un anilio de proteccion. Las

rocas grises con musgo encima solo podran
ser destruidas por tus bolas de fuego. Las
plantas de grandes hojas no tienen porque
ser destruidas aunque bloqueen tu vision.
Guarda e anillc de proteccion en tu
mochila a no ser que ya hayas matado al
dragon verde.

La Sala 3 son las barracas de Jarak Sinn.
Cuando eatres aqui, serds atacado por
muchos hombres lagarto a los que has
molestado con tu presencia. Ellos te
atacaran desde detras de las paredes. Lo
mejor que puedes hacer es salir de aqui
cuanto antes.

En la Sala 4 hay un camino que se dirige
hacia la puerta este y una entrada a una
cueva, hacia el norte. Para llegar a la
enirada de la cueva tendras que cruzar el
rio que se enclentra en el extremo mas
noreste de la pantalla. Hay dos grupos de
tres hombres lagaric cada uno.

La Sala 5 son los barracones del sargento,
defendidos por dos golems y varios
hombres lagarto & los que has sorprendido
con tu presencia. Sin embargo, tienes que
cruzar esta sala porque hay una pueria

situada en la pared norte que lleva a la Sala

9. Utilizala si quieres evitar las salas 6, 7
y 8.

En la Sala 6 hay dos hidras y una mazmotra
invisible en el pantano. Afortunadamente,
las bestias no podran atacarte al mismo
tiempo: el muro invisible bloquea a Ja
primera hidra y le impide acercarse a ti. Las
plantas del fondo de la sala mantienen a la
otra hidra acorralada. Utiliza el hechizo
Bola de Fuego para avanzar a través de la
maleza y Hegar a la puerta. Si haces esto

evitaras un enfrentamiento con la sequnda
hidra, jComprueba que la primera esta
mueria antes de dejar en [ibertad 2 la
sequidal

La Sala 7 es un hall de recuerdos y los
espectros que protegen sus estatuas seran
dificiles de olvidar.

La Sala 8 esta llena de plantas v maleza. En
el caming te encueniras con tres trolls que
acaban de mover una piedra en la Sala 9.
Estar: de mal humor, como siempre. No hay
razon para explorar el resto de la sala.

La Sala 9 esta dividida por un rio. La roca
que hay en el rio fue colocada ahi por los
irclls con los que te has encontrado en 1a
Sala 8. En la orilla derecha hay cuairo
draconianos aurak, pero naturalmente son
invisibles. i no tienes en cuenta los
indicaderes de puntos de vulnerabilidad de
la parte inferior de la pantalla, esta sala
parecera bastante facil de pasar. Cuando
desfruyas Iz roca y dejes libre el camino,
los aurak te afacaran. Lanza 2l hechizo Bola
de Fuego hacia la zona sur de faroca y
destruiras también a uno de los auraks.
Mata a la mayoria e ellos y destruye la
foca.

La Sala 10 tiene cantidad de pociones:
puedes seguir caminande por la mazmorra
0 abrir nuevas entradas en la roca con tu
hechizo Bola de Fuego. jCuidado! Ademas
de lcs enemigos con los que te puedes
encoatrar, hay dos auraks mas invisibles.
Uno de eilos suele enconirarse cerca de la
puerta contraria a la que entraste. Utiliza el
hechizo Detectar Invisibilidad para
localizarlos antes de que ellos te
sorprendan.
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LaSala !l es la (ltima sala de Jarak Sinn.
Aqui un grupo de hombres lagartos estan
torturando a Marsh Warden, Dos de los
Jarak Sinn son sacerdotes, como indican
sus puntos de vuinerabilidad. Sin embargo,
ellos no uiilizan hechizos. Si los destruyes,
Marsh Warden te recompensara con un
pergamino que muestra el camino sequro a
través de jos pantaros. Ademés, pasaras
automéaticamente a la enirada de la
mazmorra, al nivel del suelo donde esta el
altar.

La Cueva de los Trolls

Deniro de ia Cueva de los Trolls (21-4) te
encontraras con un troll que ha encontrado
un cofre del tesoro y que esta intentando
abririo, Cuando te libres de él, desactiva la
trampa y enconiraras una llave verde (ver
Skullcap) y una espada magica.
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COMO TRATAR
A LOS REFUGIADOS

Los Refugiados vienen representados por
une ¢ mas iconos idénticos. Al principio de
la partida te encueniras situado en el
mismo hex{agono) que ellos por lo gue no
podrds ver sus iconos. En cuante tus
héroes pasen a ofrc hex(agono) podras
verlos. Cada Refugiado representa a varios
que viajan juntos. Al principic de la partida
estan junios perc a medida que avanza el
juego pueden dividirse en pequenos grupos
si no son vigilados atentamente.

Estatus de los Refugiados

Comprueba el Estatus de los Refugiados
antes de darles ordenes de Movimiento.
Puedes hacer esto en cualquier momento
del juego, siempre y cuando e! grupo de
Refugiados ocupe el mismo hex{agono) que
los héroes. Pulsa sobre la opcion
REFUGIADOS de la BARRA DEL MENU y
selecciona la opcion ESTATUS. Esto te dira
cuantos Refugiades hay en ese grupo,
cuanta comida tienen y quién es su lider (si
se han separado del grupo principal).

Ordenes de Movimiento

Si se quedan sin comida, los Refugiados no
obedeceran ninguna de tus ordenes, Porlo
tanto, una de fus tareas mas importantes es
la de buscarles comida. En cuanto localices
comida regresa a donde estan los
Refugiados y ordénales que se muevan
hasta alli. La comida es el factor principal
por el que los Refugiados seguirdn
cualquier orden que les des [consulta
Comida, posteriormente en esta seccion).

1

Relacion con el Consejo de
Refugiados

Lee atentamente las descripciones sobre
los lideres de los Refugiados y cdmo
inferactuan entre eflos. Ten siempre en
clienta con qué lider vas a hablar y como
nacerio:

+ Elistan, ef clérigo, es un hombre logico
de buen caracier que admira mucho a
Goldmoon y con quien Laurana tiene
muy buena relacion. Responderd mejor
si le pides fidelidad o le corvences con
la logica. Desprecia las amenazas 0 el
uso de {a viclencia.

+ Briar, un Hombre de las Llanuras como
Riverwind y Goldmocon, es un hombre de
palabras y mofivaciones sencillas que ha
caido bajo la influencia de Locar. Briar
respondera mejer si intentas convencerle
con argumentos 1ogicos o con la
violencia aunque ésta sequnda es una
tactica arriesgada porque puede producir
los efectos contrarios. La mejor forma de
aproximarse a Briar es la de pedirle
lealtad.

+ Locar, es ef tercer lider y principal
sacerdote de la refigién de ios Seeker.
Locar se opondra activamente a todo lo
que diga Elistan. Locar hara todo lo que
le digas si se ve amenazado. La violencia
también puede funcionar. Mo pierdas el
tiempo intentando convencerie con la
logica o pidiéndole fidelidad.

+ Eben Shatterstone es un hombre
sencillo y amigable que jugd un papel
muy importante en la huida de Pax
Tharkas. Cambia facilmente de humor
por lo que es dificil saber cual es la
mejor forma de convencerle.

% Brookland es el lider de los Woodfolk,

amigo de los Flves y un solide lider de su
gente que no puede ser obligado a tomar
ninguna decisién. Responde bien ante
aquellos gue son hurmildes y saben
mantener su estatus como Hderes.
Rogarle es la mejor manera de llevarlo a
la accién. La violencia es una buena
forma de alinearlo.

Comida

Los Refugiados necesitan comida. Tras
tantos anos de esclavitud no quieren entrar
en el desierto y morir de hambre, Silo
haces s¢ levantaran conira ti. Por lo tanto,
deberas buscaries comida.

Hay comida en muchos sitios. Lo mejor es
que gules a los Refugiados de un
suministro de comida a ofro. {ada reserva
de comida puede dar de comer a 600
Refugiados de 2 a 4 dias, es decir que
deberas mantenerios en movimiento s no
quieres gue mueran de hambre.
Especificamente, cada Refugiado come una
unidad de comida por dia, a las 8.00 p.m.
Dividiendo el suministre toial de comida
que elios tienen por el nimero de
Refugiados sabrés cuantos dias pueden
sequir avanzando sin tener hambre.
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Posicion de las Reservas de Comida

Cantidad

El bosque en 3-4

El Puesto de Minas (8-6)

El refugio seguro en 12-6

El refugio seguro en 14-8

La Reserva de Montana en 30-7

4250 unidades *
2400 unidades
4250 unidades *
4250 unidades *
2000 unidades

- 50lo puedes coger una vez esta comida. Como se trata de la misma reserva de comida si la coges
2n una pesicidn no la volveras a encentrar en nlnguna de las otfras dos posiciones.

- Consigues comida de las minas recogiendo Jalea Real. llevéndosela al Rey Neidar y preguntandoie

olra vez $i quigre que hagas alge por ellos.

Si llevas a los Refugiacos a través de los
bosques avanzaras mas lentamente. Sin
embargo, hacia el norte 25 donde hay mas
comida. Ho les obligues a cruzar bosques a
no ser que sepas exactamente dénde los
llevas. Busca primerc la comida y después
quiaios por i0s bosques.

Puedes llevarlos por varles caminos, elige
aquelios que dispongan de reservas de
comida y recuerda sus horas de comer.

La comida es ademas el factor mas
importante para tratar con el Consejo de
Refugiados. Si encuentras comida, regresa
donde estan los Refugiados y ordénales
que se dirijan hacia donde se encuentra la
comida, Mo hay ninguna posibiiidad de que
te desobedezcan aunque te dirjjas a ellcs
de forma pocc deseable (amenazando a
Elistan, por ejemplo). Como lo que mas les
importa a los Refugiados es tener cotmnida,
da iqual como los frates siempre y cuando
les des de comer.

Refugios Seguros

Los tugares donde hay comida y el
hexiagono} de entrada a Skulicap son
refugios sequros: posiciones donde los
dracenianos no atacaran a los Befugiados,
Sin embargo, no los puedes dejar
indefinidamente en esos lugares porque s
no los Refugiados empezaran a merodear
por fa zona buscandote. Para complicar aun
mas las cosas, ios draconianos seguiran a
los Refugiados hasta su refugio v esperaran
cerca preparados para atacar tan pronto
como los Refugiades empiecen a moverse
ofra vez. Sin embargo, como refugios
temporales son bastante efectivos.

ARMAS DE LOS PERSONAJES:
NOTAS Y RESTRICCIONES

Algunos personajes, debido a sus
habilidades especiales o a estilos de lucha
preferidos, se negaran a intercambiar
armas. A continuacién mencionaremos
aquellos personajes cuyo uso de las armas
est restringido. Los demas personajes
pueden utflizar cualquier arma que
aparezca en Shadow Sorcerer.

Tanis

Tanis empieza la partida con su
Wyrmslayer, una espada larga magica. Es
una espada +3 que produce graves dafios v
que ademas tiene mas probabilidades de
alcanzar al enemigo cuando atacan
dragenes o criaturas de su especie. Tanis la
cambiara si eso es [o que ti quieres. Ten
en cuenta que si entras en Skulicap sin la
llave apropiada, deberas seguir el consejo
de intercambiarla por un arma inferior
antes de cruzar la primera puetta {ver
Skuiicap).

Raistlin .

Como mago ro puede utilizar escudos o
espadas. Raistlin cuenta con una varita
magica que le da gran proteccion (-3).
Ademas, ésta le permite atacar dos veces
10 que esta bastante bien para ser un
simpie un objeto de madera.

Flint Fireforge

Flint utiliza hachas de mano, el arma
predilecta de los dwarves. Las hachas son

bastante pesadas por lo que pueden danar
seriamente al enemigo. Ademas, son mas
cortas que las espadas y por io tanto mas
manejables para razas mas pequenas. Flint
desprecia las espadas v no cambiara de
arma.

Tassethoif Burfoot

La honda de Tass es una especialidad de la
raza fender y puede ser utilizada para
ataques de corta y larga distancia. Por lo
tanto, no hay ninguna razon para que
cambie un arma por otra.

Sturm Brightblade

A pesar del dibujo que aparece 2n e
manual, Sturr ya no lleva ninguna espada
larga ni ningun escudo. En algin lugar,
desde que el artista pintd su retrato, Sturm
ha encontrado una espada de doble mango
y se ha acostumbrade a ella, Por lo tanto
no tiene manos libres para mas arcos o
escudos.

Goldmoon y Elistan

A ninguno de los clérigos les esta permitido
utilizar armas afifadas, incluidos los arcos v
flechas. Ellos llevan varitas que pueden
utilizar en casc de combates cuerpo a
CURIpO.
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MONSTRUOS: COMO TRATARLOS
DRACOMIANOS

Los draconianos son los soldados de los
ejércitos de dragones. En SHADOW
SORCERER suelen andar buscando a los
Refugiados aunque pueden aparecer
bandas errantes 2n algunos momentos, Y
ademas, estan los draconrianos del Puesto
de Minas que han hecho una especie de
atfanza con los dwarves aghar.

Tratar con los ejércitos de draconianos es
simple: correr y seguir corriendo. Como
sobre cada hex{agono) pueden haber varias
pantallas tacticas, sl entras en un
hex(agono) con un icone de draconianos
esto supondra miltiples encuentros y
combates, sin fa posibilidad de memorizar
hechizos entre medias. Por lo tanto, ten en
cuenfa que aunque ganes el primer
combate, el sequndo o tercera estan
destinados a acabar con uno o varios de
los componentes de tu grupo. Sigue
corriendo v llegara un momento en que te
perderan de vista,

Site encueniras con pequenas bandas de
draconianos, éstas podran ser derrotadas
con bastante facilidad, En general, los
hechizos no funcionan sobre ellos y
mantener a una persona atrapada en una
telarana puede producir muy diferentes
efectos. '
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Aurak

Bozak

Sivak

Los aurak son hechiceros aungue solo sean
capaces de controlar el hechizo
Invisibilidad sobre ellos mismos. Si luchas
cuerpo a cuerpo conira ellos veras cOmo
parpadean sus hechizos, revelando asi sus
posicicnes. Los aurak no pueden ser
encantados o paralizados por 1o que lo mas
efectivo es utilizar los hechizos Telarana
contra ellos. Los aurak son monstruos con
ocho puntos de ataque, es decir, muy
dificiles de derrotar,

Baaz

Los baaz son los mas normales de los
draconianos y por lo tanto bastante faciles
de derrctar, Cuentan s6lo con dos puntos
de afaque aunque estan parcialmente
protegidos conira determinados hechizos.

Debido a sus habilidades como hechiceros,
los bozak sen dificiles de derrotar, Los
bozak lanzan misiles magicos y cada bozak
cuenta con tres hechizos. Si atacan en
grupo te lanzaran una salva de misiles
mégicos para reducir tu fuerza antes de
colocarse en range de lucha cuerpo a
cuerpo. Se trafa de monstruos que cuentan
con 4 puntos de ataque por lo que son
refativamente faciles de derrotar cuerpo a
CUEIPO.

Rutr de ios bozak puede ser dificil porque
cuando eflos lancen sus misiles magicos
confra ti, tus personajes entraran
inmediatamente en el modo combate
aufomatico y empezaran a [uchar. Sigue
utilizando los Movimientos de Grupe {(aqui
es donde los mandatos del teclado cobran
importancia) para conseguir que salgan del
mapa.

HKapak

Los sivak son los draconianos mas dificiies
de derrotar en combates cuerpo a cuerpo.
Cuentan con 8 puntos de ataque, Suelen
llevar armaduras de acero como blindaje.
Sin embargo, su principal amenaza son los
13 puntos de ataque que pueden producir
Con sus armas magicas. Junto con los
aurak, estas criaturas son muy peligrosas.
Contra los sivak funcionan mejor los
hechizos Telarana que los hechizos
Paralizar Persona.

Dragones

Los kapaK son criaturas que cuentan con 3
puntos de ataque ademas de ser muy
resistentes a la magia.

En SHADOW SORCERER solo hay un dragdn
rojo, Ember. Lo veras por el desierto
controlando a su ejército de draconianos.
Ember nunca puede ser sorprendide, por lo
que luchar confra él es muy difidl. La
mejor forma de fuchar contra Ember es
alejarte de su camino hasta que liberes al
dragon de bronce que matard a Ember por
ti. Ember tiene tres armas de soplo y dos
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hechizos de Bola de Fuego por dia. Como
cuenta con hasta 66 puntos de ataque, la
mayor parte de Lus grupos no sebreviviran
a su segundo atague.

Naturaimenie, los hechizos Paralizar,
Encantar y Telarana son inefectivos,
Ademas, los hechizos Bola de Fuege no
destruiran a Ember aungue son bastante
efectivos contra el dragdn verde (ver a
continuacion). Para acabar con Ember
utiliza el hechizo Oracidn, combinade con
duros ataques de los {res querreros mas
fuertes v con el hechizo Resistir Fuego. De
todos modos, es mucho mas fac liberar al
dragdn de bronce,

El dragdn de bronce fue convertido en
piedra hace mucho anos y ahora es una de
las esfatuas que hay en Skullcap. Fara
liberarlo de su prisién deberas robar la
barra de bronce de los dwarves aghar que
viven en el Puesto de Minas. Los dragones
de bronce tienen buen caracter.

El dragn verde protege el camino que
cruza el paniano. Derrotario sera dificil
aunque con unas cuantas bolas de fuego
acabaras facilmente con 1. Con su soplide
lanzara una nube de gas cloro que quemara
la hierba y rocas que se encuentran
alrededor, ademas de producir terribles
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dafos. Esto puede ser evitado si llevas el
anillo de proteccién en tu mochila.
Después de pasar por el hex(agono) del
dragdn, puedes ponerte el anillo para
consequir asi una mejor proteccidn.

Dwarves

Abejas Gigantes

Hombres Lagarto

Comparados con demonios del desferte,
los dwarves no son demasiado peligroses.
Los Neidar te ayudaran e incluso los
traicioneros aghar hablaran contigo a no
ser que enfres en su templo {en el Puesto
de Minas) o rehuses hablar con su Rey,
Highhulp. Los dwarves de la Ciudad
Escondida odian & los exfranos y seran
siempre hostiles. Sin embargo, estos 1o
utilizan hechizos y tienen poces puntos de
vulnerabilidad. Si te atacan en grandes
cantidades pueden llegar a agotarte.
Ademds, ten cuidado con [a frampa que
hay en el Puesto de Minas. Los hechizos
Encantar, Paralizar y Telarana son bastante
efectivos contra los dwarves.

Salvo si atacan en grandes cantidades, las
abejas son simplemente una molestia mas
y ademas solo se encuentran en clertas
cuevas, Utiliza el hachizo Telarana para
inmovilizarlas hasta que estés preparado
para darles un buen golpe.

Hobgoblins

Los hobgoblins no son muy peligrosos y
s0lo te haran daiio si atacan en grandes
cantidades. En el combate que se librara
cerca de la costa, 10s hobgoeblins te pueden
rodear y hacer que las cosas sean mas
tensas. El hechizo Encantar s bastante
efectivo contra ellos.

Los hombres lagario, conocidos también
come Jarak Sinn, no son muy grandes pero
son muy fuertes y pueden hacerte mucho
danfo cada vez que te goipean. Protege a
tus hechiceros y utiliza libremente el
hechizo Paralizar. Los hombres lagarto sélo
apareceran en los pantanos o juato a los
rios.

Ogros

Los ogros son bastante molestos y si te
sorprenden en su campamento pueden ser
realmente peligrosos. Como son mas
grandes que fos hombres, los hechizos
Encantar y Paralizar seran poce efectivos
contra ellos.



Sligs

Troils

Los sligs son parientes de los hobgoblins,
es decir que pueden hacerte mucho dado
si te atacan. Ademas, son bastante
inmunes ante los hechizos Paralizar y
Encantar.

Aranas

Las arafias gigantes son bastante moiestas.
Sin embargo no son muy peligrosas aunque
te afaquen en grandes cantidades. No sera
necesario utilizar demasiados hechizos
contra ellas, siempre y cuando tengas a dos
de tus guerreros justo enfrente. Ni que
decir tiene que &l hechizo Telararia no es el
mas apropiado para derrotar a las aranas.

Los trolls son dificiles de destruir incluso
con anmas magicas. Lo mejor que puedes
hacer es luchar cuerpo a cuerpo contra
ellos hasta que sus punios de atague sean
de cero, después lanza saivas de misiles
magicos (o Bolas de Fuego si eres
extravagante} para aniquilarios. Si no, eflos
se regeneraran tan rapidamente que seran
casi imposibles de destruir. Debide 2 su
gran fuerza pueden destruir las telaranas
con bastante facilidad y el hechizo Paralizar
Persona apenas surte efecto sobre ellos. Si
te encueniras con un grupo ce frolls, lo
mejor que puedes hacer es luchar.

‘mertos Vivientes

Varios tipos de muertcs vivientes plagan
SHADOW SORCERER. Los muertos
vivientes, dependiendo de sus poderes,
pueden ser alefados de la zona por un
clérigo. Utifiza primero esta tactica cuando
te encuentres con un grupo de muertos
vivientes. El hechizo Paralizar puede o no
funcionar, dependiendo de la naturaleza de
la criatura contra la que se lanza.

Como los muertos vivientes viven
parcialmente en el mundo de los espiritus,
el hechizo Encantar no surte ningiin efecto
sobre ellos.

' Cabaleros de Ja Muerte

Fantasmas

Los clérigos del nivei siete no pueden alejar
a los fantasmas pero como el espiritu dei
faniasma se asocia tan fuertemente al
mundo corparal-real, los hechizos Paralizar
les afectaran sélo durante unos cuantos
segundos. Como no tienen cuerpos fisicos,
[0s hechizos Telarana son intles.

Ghouls

La fuerza del diablo es taf en estas criaturas
que 10 podran ser alejadas de la zona por
ningtn clérigo, incluso los del nivel 7. jLo
siento! Los hechizos Telarafia son bastante
atiles como forma de enmaradar su
blindaje.

Los ghouis pueden ser alejados pero no
eliminados. Cuando son alejados se
quedan como congelados en su posicidn, A
partir de ese momentc cualguiera de tus
personajes podra destruirlos faciimente. El
hechizo Paralizar tiene efectos limitados
perc el de Telarafia acttia muy bien como
defensa.
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Lick Esquteletos

Los esqueletos soa los muertos vivientes
menos peligrosos. Pueden ser faciimente
alejados y aniquilados. No malgastes tus
hechizes contra 2stos enemigos porque

Fistandantilus es el (nico lich que aparece
en SHADOW SORCERER (jmenos mail).
Consulta la saia 13 de Skullcap para tener
mas informacién sobre como acabar con
L. Ah, jbuena suertel, porque la vas a

, luchar contra estas riaturas cuerpo a
necesitar.

cuerpo sin sufiir demastados darios.

Wights

hasta los mismos clérigos v magos puedern

Fantasmas de Caballeros Los wigats pueden ser alejados por tus

clérigos. Utiliza los hechizos Faralizar y
Telarana para reducirlos poco a poco.

Estas temibles criaturas no pueden ser
alejadas o eliminadas. Ademas, el hechizo
Paralizar apenas surte efecto sobre ellos.
Utiliza el hechizo Telarana para bloquear su
blindaje.

Tratz a los zombies como a los wights,

OBJETOS

Cualquiera de los personajes puede llevar
objetos. Tan s6lo tieres que meferios en su
mochila. A diferencia de otros juegos de
rol, las mochilas carecen de bolsillos. En
lugar de esc SHADOW SORCERER te
permitira seguir recogiendo objetos hasta
que llegues a tu capacidad de carga
maxima. Se supone que si puedes levar
algo, encontraras un lugar donde guardarlo.
La siguiente infermacitn se provee para
ayudarte a elegir qué personajes incluir en
fu grupo de aventura.

Carga
Las cifras de carga incluyen las armas y
bilndajes con que empiezan los personajes:

CAPACIDAD
MAXIMA

PERSONAJE DE CARGA
Tanis 50
Raistlin 30
Caramon 100
Goldmoon 40
Sturm 30
Tass 35
Riverwind 105
Flint 60
Gilthanas 25
Laurana 25
Eben 28
Tika a5
Elistan i3
Brookland 22
Briar 35
Locar 33

Vator
Objeto de carga
Hacha 8
Arco 8
Brazaleies a8
Barra de Bronce 8
Escudo 130
Liave 1
Llavero 2
Pociones 4
Carcaj 4
Anillo 1
Jalea real 8
Pergamino 4
Espada corta, daga 4
Lanza 8
Espada, dos mangos 12
Espada, espada larga 8
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Donde encontrar ios objetos

Posicion del

Armas
; Fosicion del

Objeto Encuentro/Sala Hex(4qono)
Espada, Vorpal {Invisible) ...ooovvivveienne. Sala 4 SKulleap .ovvevmnmniienenn, 3377
FSPada+d e Piratas HobaoBlin ..o 10-19
Espadas2 . Sala 1 Cueva de ADEias ..oovvinieiannns 12
ESpadat2 oocovirrsinnerenisnein, Sala 4 Ciudad Escondida .....coovvvcinirnns 18-18
ESPada+2 covcvvererrivarernsimerisiininrenins Cueva de Troll oo, 214
Espada+] vviviiiineeninnn Sala 2 SKUlCED oo 3347
Espadat0 ..., Campo de batalld ....oooceieiiiimreninns 7-16
Objetos magicos
Objeto Encuentro/Sala ;O:;?;Zg:g
Brazaietes defensa (ACZ)...ovvirinnaces Campo de Batalla .....ccovervecmcnieinaan 7-16
Brazaletes defensa (AC2)....co.ccoviiinins Sala 3a Skullcap ovvveni i 3377
Bama de Bronce ... Sala 11 Puesto Minas ...ovensvmieinnnne 3-8
Pergamine magico

(bola de fuego) ......cevaimiiniiiainnens Restos de Un Darco ooovevcencvenineienne 9-19
Anillo proteccion® .oveevienin, Temple Hombres Lagarto .....ceveververeiennns 22-7

* El anillo de proteccién da AC3 si se utiliza o proteccion contra el dragon verde si lo metes en tu

imochila y no te lo pones.

Pociones Curativas
Posicion del

Objeto Encuentro/Sala Hex(4gono)
Curar heridas 18Ves ......cvvvrveeieinnns Restos de! Darco...imenerececeieiennians 9-19
Curar heridas [8Ves ...vvviirnviensncenns Sala 2 SKUCap ..vcovviviemeriinrerisrnrenns 3377
Curar heridas [eves ... ierereereinn. Sala 2 Cueva ADEJAS «vvvurvirivre e 1-2
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Objeto Encuentro/Sala Hex(agono)
ATCO e e Bifurcacion del caming........coveereeeenne. 3-15
AICO v, Campo de Balalla ..o, 7-16
ArCO v Templo Hombre Lagarto ... 227
ATCO vt Sala 3 SKallcap .o, 3537
Comida para Refugiados .............. Sala 9 Puesto Minas .....vevviveinieeninininns 86
Comida para Refugiados .............. Sala 4 Cueva ADEJas ..o, L2
Comida para Refugiados ....... Bosque (ver seccion comidal......vvoveiriiins varios
Comida para Refugiados ........... Reserva comida montafia ..., 30-7
Llave, Marmén .....ccoovvveceevieecerannnn, Sala 3a SKUlicap .ovvvvvveviersvirsrereriosonas 3377
Llave, Final .o.ooovnciiiniinnianns Yer Encuentro FIzhan ..o veeinniiivrnnenns 92
Llave, Verde ....ccovrevivieernveirnns Cueva del Troll ..o 214
LIzve, ROJA cverevnenrcenrecnnninns Campamento del Ogro ..evcrereinccerniens 27-16
Llave, Plata e Restos del harco......veveniinnn 9-15
Lave, Amarilla ..o Llavero Batalla ...occovvcenrnicnncriicnnn, 15-14
LIAVEIO .o Llavero Batalla ....coooevvvvrereieneenene 15-14
Carcaj de fiechas .c..ooveiiiveiiinns Salz 2 Cueva Abejas (1) v e 1-2
Carcaj de flechas ..o Bifurcacion def £aming......coovceenceennnns 313
Carcaj de flechas v Templo Hombre Lagario oo 227
Carcaj de flechas ...coovvvvervirrivrenene Sala 5 Puesto de Minas ... 86
Carcaj de flechas ....cveevevicievicennae Restos det barcs «ooeevvevevrseeceninenes 919
Jalea Real UJarra Miel) oo, Sala 3 Cueva AbeJas .......ccrrcivenenerenn, i-2
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ESCENARIO DE LA LEYENDA
EPICA DE DRAGONLANCEY
Habitanies de Krynn

Dwarves Neidar

Los dwarves Neidar son normalmente

conocides como los dwarves de las colinas.

Decidieron asentarse en [as Montanas
Kharolis v relacionarse con los hombres en
lugar de vivir en las ciudades subterraneas
de los dwarves de Ia montana. Estan
aistados de sus hermanos del sur y son
muy conscientes de su dificil situacion con
respecio a la creciente amenaza que viene
del norte.
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Dwatves Aghar

La palabra "aghar” significa “angustiado” y
los dwarves aghar hacen honor a ese
nombre. Los aghar son el resultado de un
cruce enire dwarves v gnomos pero
ninguna de estas razas esta dispuesta a
adrmitir su parentesco. Por alguna razon, el
cruce de gnomos y dwarves produjo una
raza que no posee ninguna de las cosas
buenas de dichas razas, es decir que las
aghar tienen la codicia de los dwarves, son
testarides como ios gnomos pero no
tienen la inteligencia de ninguno de ellos.

Dwarves Daergar

Los Dwarves Daergar, también conocides
como fos dwarves “mas profundos” o
“degenerados” viven en ia Ciudad
Escondida. Desde que los dwarves de las
Montanas salieron de estas tierras, ios
Daegar se han degenerado cada vez més.
Se dice que en la actualidad son canibales
y tienen esclavos. Algunos dicen que se
han aliado con las gargolas y lamias. La
ciudad escondida donde viven son ios
restos del primer refugio de dwarves que
perdi hace mucho tiempo su espiendor y
gloria.

Verminaard

Verminaard adera a Takhisis, la Reina de la
Oscuridad, fa diosa del mal mas poderosa,

Como tal es un clérigo verdadero, capaz de
lanzar hechizos. Su apoyo es el dragén rojo
llamado Ember que guia a los draconianos

fras tus personajes.

Fistandantilus

Fistandantilus era un mago muy poderoso.
Tras alcanzar ef nivel maximo de 25, fue
capaz de concebir ciertos hechizos que se
insinuian en algunas partes del juego. La
captura de Blaize, el dragn de oro de
Skullcap, es debido a uno de esos hechizos

asi como la destruccion de Skuilcap que
acabd con la guerra por las Dwarfqares.
Debido a la fuerza de su poder mistico,
Fistandantilus es ahora un simple demilich
¥y caza en las cavernas de Skullcap con sus
minions v muertos vivientes,

Fizban el Fabuloso

fizban es un excéntrico mago que ademas
parece estar bastante senil. De tu grupo de
aventureros sojo Raistlin cree que Fizban
pueda ser en ia actualidad un hombre con
poderes.
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GLOSARIO

Puntuaciones de Habilidad: Estos
iumeros sirven para comparar los distintos
atributos de los personajes: Fuerza,
Inteligencia, Sabiduria, Destreza,
Constitucion y Carisma. Estos van de 3-18.
Los guerreros tlenen un porcentaje superior
ais.

Alineacion: Una simple nota sobre la
profesién/ocupacion del personaje. Los
personajes pueden ser legales o cadticos,
Buenos o malos. Ninguto de ios personajes
de SHADOW SORCERER es fotalimente
malo,

Tipo de Armadura: Un nimero que
representa la dificultad que tiene el
ernemigo para alcanzar a un deferminado
personaje. Cuanto menor sea el niimerc
mas dificil seré que dicho personaje sea
ferido. La desireza y el tipo de blindaje
utilizado influyen directamente sobre tu
tipo de armadura.
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Brazaletes de Defensa: Brazajetes de
metal que se ponen airededor de fas
munecas come blindaje ligero. Los
brazaletes que aparecen en SHADOW
SCRCERER son magicos y proveen
proteccion como si de un tipo de blindaje
se fratara.

Tipo de Personaje: La ocupacién principal
de un determinado personaje. Los tipos
son: guerreros, exploradores, clérigos,
usuarics magicos y ladrenes.

Dragonlance (Lanza del dragén): Un
arma magica muy poderosa. Es también el
nombre de las series épicas de los que
SHADOW SORCERER es sclo un episodio.

Encuentro: Un encuentro entre tus
personajes y otra cosa. Los encuentros
pueden acabar en combates, en
conversaciones, en un descubrimiento
interesante ¢ en ofras muchas cosas.

Puntos de Experiencia: Estos se ganan
por el cumplimiento de importantes
misiones. Matar monstruos y proteger a los
Refugiados son las dos cosas mas
importantes de SHADOW SORCERER. En el
Juego de rol AD&D®, ganar puntos de
experiencia permite que el personaje
avance de nivel. (Como SHADOW
SORCERER se basa sclamente en una de
ias aventuras que viven sus personajes, no
se producira avance de nivel en este juego.
Los puntos de experiencia solo sirven a la
hora de ganar una determinada
punifuacion.)

Héroes de la Lanza: Personajes
principales de la leyenda épica de
DRAGONLANCE?. Ellos forman tu grupo de
perscnajes y cada uno de ellos tiene sus
propias habilidades y formas de actuar,
Tambien sen llamados héroes o Grupo.

Puntos de ataque: Una expresion utilizada
para describir a los monstruos. Es el
equivalente a los niveles de ios persongjes.
Ademas de determinar el nive! de
vulrerabilidad de un determinado
monstruo, los puntos de atague influyen a
la hora de que un determinado hechizo
funcione o0 no contra ese monstruo.

Puntos de Yulnerabilidad: una medida de
la capacidad del personaje para soportar
darios fisicos. Los puntos de vulnerabilidad
vienen determinados por firar un dado por
nivel y afadiendo cualquier bono que una
constitucion fuerte pueda proveer.

Icone: Un dibujo que representa una
persona o un grupo de personas. También
representan los boicnes que se utilizan en
el juego. Los iconos suelen ser

autoexplicaterios como una flecha para
combate, mano para recoger, puerta para
salida/entrada, etc.

Nivel; Representa el avance relativo del
persoraje en sus ccupaciones. Los
hechizos también tienen niveles que
representan la dificultad de memorizar v la
fuerza de los efectos de un determinado
hechizo.

Magia: Poderes especiales capaces de
alterar ef universo, afectar a ofros
personajes, etc. La magia es un regalo de
los dioses {magos, clérigos; o es una
Caracteristica natural {encantamientos de
ios usuarios magicos),

Melee: Cuziquier combate cuerpo a
cuerpo.

Monstruo: Un términe que hace referencia
a los enemigos de fus personajes.

Grupo: £l grupo de personajes que
controlas.

Raza: Los personajes pueden ser
Fumanos, Dwarf, £If, Kender o Medic-Elf,
Cada raza tiene habilidades o
caracteristicas especiales.

Jalea Real: Se traia de un término algo
confuso. La Jalea Real es el resultado de
un proceso que utiizan los Neidar dwarves,
Este secrefo proceso recoge la miel de las
abejas gigantes y la convierte en una
pocima de curacion. Como coger un
monton de miel puede ser bastante
pringoso, la hemos metido en una jarra.

Hechizo: Un encantamiento magico.

Espadas: En SHADOW SORCERER hay
varios tipos de espadas, Estas se dividen
segun su tamano y segdn su naturaleza
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mégica o no magica. Las espadas cortas v
dagas suelen ser uilizadas por las razas
mas pequenas como los Kender. También
puedern ser uiilizadas como arma principal
por personajes de gran destreza. Las
espadas largas sen las armas afiladas mas
comunes y la mayor parte de los querreros
las utilizan. Las espadas de doble mange, o
grandes espadas, son utilizadas solo por
los guerreros mas fuertes y su uso impide
que un guetrero utilice ef arco (porque no
puede poner en ofro sitic la espada sino en
el suelol.

{Historicamente, las espadas grandes eran
utilizadas para las ceremaonias y por los

guardias de palacio y raramente aparecian
en situaciones de combate. Sin embargo,

en juegos y aventuras fantasticas son
bastante populares). Las espadas magicas
han sido encantadas para que provean un
poder extra. La naturaleza magica

de una espada viene indicada por un
nimero + que aparece después del dibujo
del arma sobre la vista del personaje.
Aunque al principio convenga utilizar una
espada corta +2 en lugar de una

espada larga magica, {as ventajas pueden
ser minimas: En general, cuanto mas
drande sea la espada, mas dafos
producira,

De hecho algunas armas magicas pueden
no superar [as ventajas de armas mas
arandes, de mayor alcance y mas
devastadoras.




