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«La luna se alzaba en la oscuridad rodeada por el bri-
llante titilar de las estrellas. El observatorio del mago
permanecia en silencio, tan solo roto por el leve ruido
de los engranajes y el ulular de las aves sombrias que se
desperezaban en la pajareria antes de iniciar su caceria
nocturna. Las ruedas del preciso telescopio de Salfumdin
giraban lentamente para dar con algin tipo de cons-
telacion esquiva. ;Quién sabe qué nuevo interés habia
despertado su insaciable curiosidad?

iAjd! ;Pero ahi estaba! Un meteorito de hierro estelar
surcaba el cielo dejando un rastro multicolor a su paso.
Poco a poco el bélido se hacia mds y mds grande, hasta que
su_fulgor hizo dificil mantener la mirada sobre la lente.

—.i Viene hacia aquil —Al veterano hechicero solo le dio
tiempo a sujetarse el sombrero y caldrselo hasta la nariz
antes de que el objeto se estrellase a pocos metros de la
base de la torre.

No habia tiempo que perder. Bajé las escaleras de dos
en dos alborotando a los pajarillos de la habitacién
contigua. Su efigie se vio reflejada en los innumerables
espejos del piso inferior mientras los duendes se afanaban
en pulirlos con sus diestras zarpitas. Sin apenas
detenerse, sefiald un par de volimenes de la biblioteca
mientras sus sirvientes se esforzaban en cogerlos
rdpidamente antes de perder la pista de su maestro.

No podia detenerse a calentarse los pies en la chimenea,
de modo que el mago cruzé raudo el salon de estar
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y después el laboratorio, no sin antes senialar un par
de redomas burbujeantes que, sin duda, serian de
gran utilidad all{ donde se dirigia con tanta prisa. El
estrépito de la forja le dio la bienvenida cuando cruzé
la armeria ante la mirada estupefacta de los duendes
negros como el hollin que trabajaban sin descanso en los
ltimos encargos del maestro.

Al fin alcanzd las cocinas, acompanado por un ejér-
cito de duendes que, curiosos, le habian seguido extra-
nados por el comportamiento, ya de por si peculiar, de
Salfumdn. Extrajo una llave de hierro muy especial de

su bolsillo y la colocd sobre la cerradura que daba acceso
al nivel de las minas, vedado para todos sus sirvientes. ..
hasta el dia de hoy.
—Mis queridos duendes —dijo al fin el mago—, habéis
resuelto todas las tareas que os propuse hasta la fecha... y
creo que os habéis ganado mi confianza para proponeros
una nueva aventurd.

Salfumdn gird la llave y empujé la puerta de doble hoja
que daba acceso a unas escaleras que descendian hacia
las profundidades de la tierra. Las antorchas colocadas

a ambos lados del pasillo se encendian al paso raudo del
mago hasta que dio con un rastrillo que se alzé por arte
de magia al reconocer al duerio de la torre. Los ojos de

los duendes brillaron ante lo que su maestro les mostraba

alzando las palmas al techo.

—i Bienvenidos a las Mazmorras de Salfumdn!».
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I. INTRODUCCION

Bienvenidos a Las mazmorras de Salfumdn, la esperada
secuela de La torre de Salfumdn. En este libro encontra-
rds una gamificacién muy diferente a la incluida en el
libro anterior, pero que tiene en cuenta todas las meci-
nicas ya explicadas alli. Es decir, para poder aplicar Las
mazmorras de Salfumdn antes tendrds que hacerte con
una copia de La Torre de de Salfumdn, aunque seria raro
que hubieses llegado a este libro sin haber conocido la
Torre primero, jverdad?

Las mazmorras de Salfumdn utiliza un sistema de gami-
ficacién mucho mds aleatorio, que premia la participa-
cién del alumnado y su compenetracién en la adminis-
tracién de los diferentes elementos de juego. A su vez,
crea una narrativa tipo sandbox, més libre y que va avan-
zando segln los alumnos toman sus propias decisiones
y, por supuesto, segiin lo que interese al docente que
imparte sus clases.

1.1. CONTENIDOS

LA GALERIA

En este capitulo aprenderemos las reglas para hacer uso
de las cartas de la baraja de Las mazmorras de Salfumdn
que puedes encontrar en el apéndice final del libro jun-
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to con el mapa de la torre, con sus pisos inferiores. Este
mapa es el mismo que puedes haber adquirido con La
torre de Salfumdn por lo que si ya lo tienes puedes usarlo
directamente.

También se explican las mecdnicas de cada una de
las cartas, divididas en recursos, monstruos, obstdculos
y lugartenientes. Cada tipo de carta tiene unas reglas
especiales que debemos aplicar cada vez que aparezca su
resultado en la galeria, que es el lugar donde las depo-
sitaremos.

Por dltimo, se detallan las reglas para objetos mégicos
que son unos de los power ups de esta gamificacién, ele-
mentos especiales que permitirdn a los duendes de tu cla-
se ganar ventajas en el juego, ya sea interactuando con las
cartas u obteniendo algtin beneficio de algtin otro tipo.

MECANICAS OPCIONALES

Considera este capitulo una caja de herramientas que
complementardn las mecdnicas principales del libro y
que podrds ir anadiendo a medida que consideres que
el sistema principal estd controlado por tus alumnos y
alumnas.

Este capitulo incluye reglas para nuevas cartas espe-
ciales (incluidas en la baraja), exploracién de los niveles
inferiores de la torre, nuevos power ups para las esferas
de magia de los duendes, E/ Balrock, un nuevo lugarte-
niente, nuevos enemigos como el Bombardero trasgo o
el Gigante de fango, nuevas mecdnicas de juego y un sis-
tema de eventos dindmicos que modifica los resultados
de la galeria para hacer el juego mucho mds interesante
y desafiante.
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1.2. ¢{QUE NECESITAS?

Para usar correctamente Las mazmorras de Salfumdn nece-
sitaras:
% Una copia de La torre de Salfumdn y de Las
mazmorras de Salfumdn.

& Una baraja de Las mazmorras de Salfumdin.

& Un tablero de juego, representado por el péster de
La torre de Salfumdn.

& Un sistema de recuento de recursos, como ClassDojo.

& {Una clase lista para ser motivada!

I.3. ANTES DE EMPEZAR

Las mazmorras de Salfumdn tiene en cuenta las mecd-
nicas bdsicas y avanzadas (capitulos 3 y 4) de La rorre
de Salfumdn, por lo que te recomendamos que cuando
creas que ti y tu clase las tenéis controladas os sumerjdis
de lleno en los niveles inferiores de la torre descritos en
estas paginas.

De hecho, aplicar las mecdnicas del presente libro
no invalida las mecinicas de La torre de Salfumdn, ni
mucho menos. Continta aplicando un sistema de 7e-
to-accidn-recompensa, creando aventuras, tareas y entre-
gando niveles y cartas de pergamino de hechizos como
hasta ahora, pero incluyendo las nuevas reglas.

Las mazmorras de Salfumdn usan un sistema de ac-
tividades con preguntas y respuestas similar al descrito
en las mecdnicas avanzadas cuando se enfrentaron a los
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lugartenientes. Aqui seguiremos las mismas mecdnicas,
pero incluyendo algunos efectos adicionales.

También tenemos mucho mds en cuenta las esferas
de magia de cada equipo, pues no solo les servirdn para
enfrentarse a los lugartenientes, sino que tendrdn efec-
tos en otras cartas con las que interactuardn en la ex-
ploracién de la galeria. Asegtirate de que todos tienen
su esfera mdgica de grupo asignada antes de comenzar.

;Todo listo? jEmpecemos!
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2. LA GALERIA

La galeria es el lugar donde los duendes exploran el
mundo mdgico y cambiante de las mazmorras inferiores
bajo la torre de Salfumdn.

Esta mecdnica estd concebida para que los alumnos
aprendan a colaborar con otros grupos para alcanzar un
objetivo comun del mismo modo que ya lo hicieran al
enfrentarse a los lugartenientes en las Mecdnicas Avanza-
das en el capitulo 4 de La torre de Salfumdn.

A continuacién presentaremos nuevos elementos de
juego que permitirdn a tu clase realizar acciones como
enfrentarse a los habitantes del inframundo, adquirir te-
soros y administrar sus recursos. Los grupos que con-
forman la clase establecerdn sus propias estrategias y si-
nergias para salir airosos en la exploracién del mundo
subterrdneo de Las mazmorras de Salfumdn.

En esta ocasién utilizaremos como apoyo visual del
juego la baraja que puedes haber adquirido por separa-
do. Si no, imprime todas las cartas de recursos, mons-
truos, obstdculos y el lugarteniente que corresponda al
desafio que estés desarrollando (todas ellas las podras
encontrar al final del libro). Como ya dijimos en La
torre de Salfumdn, al final de la unidad did4ctica debe-
rfa haber un enfrentamiento con el lugarteniente que
hayamos elegido. Cuando esto ocurra, detén la explo-
racién de las galerias y realiza el desafio segin dichas
instrucciones. Una vez vencido podrés reanudar las ex-
ploraciones de la galeria reiniciando los puntos de todos
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los grupos pero conservando cualquier objeto mdgico y
recurso que tengan en su almacén.

Como habris podido comprobar, el mapa de la to-
rre tiene varios apartados en los que se podrdn colocar
las diferentes cartas que los alumnos vayan desvelando.
Ademis de los niveles de la torre, podrds ver que hay
una zona llamada La galeria. De momento ignora las
minas, ¢l evento especial y los talleres ya que corres-
ponden a las Mecdnicas opcionales (capitulo 3).

La galeria es el lugar donde se colocardn las cartas
que los alumnos hayan escogido cuando realicen sus ex-
ploraciones en el mundo subterrdneo.

Deberids elegir un dia de la semana en el que cada
grupo sacard una carta de la baraja y deberd resolver sus
efectos. La tltima semana en la que se imparta la unidad
diddctica, en lugar de explorar las galerfas, tendrd lugar
un enfrentamiento contra el lugarteniente que hayas ele-
gido, como se describi6 en La rorre de Salfumdn. El resto
de semanas, sigue estas reglas de exploracién de galerias.

Primero haz equipos organizando a la clase en grupos.
Suma los puntos individuales de cada uno de sus inte-
grantes y dividelo por el nimero de alumnos que confor-
men el grupo. Pide que cada equipo decida quién es su
portavoz antes de empezar. El grupo con el total més alto
serd el primero en sacar una carta de la baraja a través de
su portavoz y colocarla en un espacio vacio a la izquierda
de la galeria. El siguiente grupo con la puntuacién mds
alta elegird la suya, la colocard en el siguiente espacio y asi
sucesivamente hasta que todos los grupos hayan cogido
una o hasta que la galeria tenga ocupados todos sus espa-
cios con cartas (lo que ocurra antes).
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Segundo, da la vuelta a todas las cartas desvelando
el resultado de su exploracién de izquierda a derecha.
Cuando estén todas visibles, cada grupo podra realizar
una accién por orden de puntuacién teniendo en cuen-
ta su puntaje total (recuerda sumar los puntos de equipo
cuando el juego esté mds avanzado) devolviendo a la ba-
raja las cartas que se puedan descartar segtin sus reglas.

( Ejemplo: \

El grupo A donde juegan Jorge (15 puntos), Jai-
me (20 puntos), Ana (15 puntos), Sandra (15
puntos) y Marta (20 puntos), elige una carta de
la baraja ya que es el grupo con mds puntos de
la clase (85/5 = 17). Ana, como portavoz, toma
la carta y se la entrega al profesor para que la
ponga en primer lugar. Del mismo modo lo ha-
cen los grupos B, C, D y E de clase. El profesor
revela cada carta mostrando los resultados para
el equipo A (Rio), B (madera), C (madera), D
(comida) y E (jSeres de barro!). Una vez desve-
lados todas cartas serd el grupo A, el primero
en elegir entre los 5 resultados mostrados en la

@alerl’a. )

Para tu comodidad hemos incluido la tabla de niveles
también aqui para que no sea necesario buscarla en La
torre de Salfumdn.
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No olvides que los duendes siguen descubriendo los ni-
veles superiores de la torre al mismo tiempo que van
explorando las galerfas de las mazmorras, por tanto, irdn
adquiriendo sus hechizos como siempre, asi como pun-
tos de equipo que les permitirin ganar resistencia en
forma de vidas para cuando se enfrenten al desafio del
lugarteniente que hayas elegido para la actividad.

La compra de artefactos mdgicos, pergaminos y
segundas esferas las podrdn realizar en cualquier mo-
mento, aunque solo la segunda esfera les serd util en las
exploraciones de las galerias, pues los pergaminos y arte-
factos solo son utiles contra el lugarteniente.

2.1. RESULTADOS EN LA GALERIA

Cada vez que los grupos de duendes crean una nueva
galeria, es decir, eligen una nueva serie de cartas, pueden
toparse con cuatro posibles resultados: recursos, mons-
truos, obstdculos y lugarteniente.Una galeria se com-
pone de tantas cartas como el nimero de grupos que
haya en clase. Como comentamos anteriormente, en el
mapa de la torre hay un apartado para que se coloquen
las cartas escogidas de la baraja (atin sin desvelar). Cuan-
do estén todas en la galeria, deberds dar la vuelta a todas
las cartas (o elegir a un alumno o alumna que lo haga) y
una vez hecho, cada grupo elegird qué resultado de los
revelados quiere quedarse. El orden para hacer esto serd
de mayor a menor teniendo en cuenta la puntuacién to-
tal de cada grupo.Miés abajo se describen los resultados
posibles de cada una de las cartas junto con las mecéni-
cas que debemos aplicar:
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2.1.1.RECURSOS

Existen 5 tipos de recursos, cada uno relacionado con
una Esfera Mdgica (indicada entre paréntesis): comida
(fuego), piedra (tierra), madera (aire), agua (agua) y
oro (cualquiera).

Estos objetos se pueden apilar y estardn disponibles
en todo momento para cualquier grupo de la clase en
el panel de ClassDojo al que llamaremos almacén. Abre
la aplicacién de ClassDojo y crea un apartado para cada
uno de los recursos que indicamos arriba. Cada vez que
los duendes consigan extraerlos en sus exploraciones
deberds aumentar su ntimero. Si los utilizan para en-
frentarse con monstruos o estos se los arrebatan, tendras
que restar el valor correspondiente. El almacén serd el
lugar donde los duendes podrin acumular los recursos
y tesoros (ver mds abajo) que vayan obteniendo en las
galerias. Los recursos estardn disponibles para todos los
grupos de la clase y se podrd consultar su cantidad en
todo momento para que cada grupo pueda decidir si
desean utilizarlos o no.

Cada vez que un grupo desvela un recurso pueden
realizar dos acciones: recolectarlo o venderlo. La re-
coleccién de recursos genera tantos recursos como el
nimero de alumnos que conforme ese grupo siempre
que respondan correctamente a una pregunta sobre el
tema que estéis tratando en clase en esos momentos (o
una actividad rdpida como ya se explicé en La torre de
Salfumdn), ya que en caso contrario solo obtienen 1. Es
decir, si un grupo de 6 alumnos se topa con un recurso
de madera, llevardn al almacén 6 maderas para la clase si
responden bien y 1 madera si se equivocan.
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Si deciden vender los recursos que acaban de encon-
trar obtendrdn 1 oro con independencia del nimero de
alumnos que compongan el grupo, siempre que respon-
dan a una pregunta sobre el tema que estéis tratando en
clase en esos momentos (o realicen una actividad), ya
que en caso contrario no obtienen nada.

Los recursos son un requisito indispensable para po-
der enfrentarse a los diferentes monstruos de las cuevas
pues estos exigen un pago que implica gastar tantos re-
cursos como indiquen sus fichas (ver mds adelante).

Explorar no es el inico modo de encontrar recursos
ya que derrotar monstruos y sortear obsticulos también
puede recompensarles con estos objetos.

El oro es un comodin para cualquier otro recurso
que no se tenga. Cada 1 oro equivale a 2 comida, 2 pie-
dra, 2 madera o 2 agua que quieran sustituir (siempre
generardn el mismo tipo de recurso, es decir, con 1 oro
no se pueden crear por ejemplo 1 comida y 1 piedra,
solo 2 de comida o 2 de otro recurso). Esta accién po-
drdn hacerla en cualquier momento.

Recolectar o vender un recurso descarta dicha carta
de la galerfa con independencia del resultado obtenido
tras realizar la actividad correspondiente, por tanto re-
gresa a la baraja hasta la préxima clase.
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2.1.2. MONSTRUOS

Los monstruos son habitantes de las profundidades
que molestan a los duendes de tu clase ya que les ro-
ban los recursos que tan duramente les ha costado acu-
mular. Los monstruos impiden explorar las mazmorras
por lo que cada vez que uno de ellos no es derrotado o
es ignorado se queda en la galeria hasta que ocurra una
de estas 3 posibilidades que hardn que queden descar-
tados:

&3 No tienen nada mds que robar de los almacenes.

¢ Los duendes realizan su pago para enfrentarse
a ellos y responden a una pregunta correctamente.

¢ Los duendes deciden sobornarlos y responden a
una pregunta correctamente.

Recuerda que se sacard una carta por grupo de duendes,
pero siempre que queden espacios libres en la galerfa. Si
un monstruo estd ocupando uno de los espacios, todos
los grupos de alumnos podran sacar una carta, excepto
el grupo que menos puntos de equipo tenga. Esto solo
les hace perder la posibilidad de sacar una carta, no de
elegir actuar sobre las que haya en la galeria, ya que di-
cha accién es obligatoria.

Cuando hay un monstruo en una galeria y llega el
turno de actuar de un grupo de duendes, estos pueden
realizar tres acciones: ignorarle, sobornarle o pagar y
enfrentarse a él:
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¢ Ignorar a un monstruo nunca es cosa buena
ya que se dedican a saquear y destruir los almace-
nes donde los duendes han estado almacenando
los recursos y ademads se quedan en la galeria ocu-
pando espacio y saqueando mientras que no haya
un grupo que se encargue de ellos.

¢ Si les sobornan, los monstruos pueden ser
descartados y regresar a la baraja pero sin que los
duendes puedan hacerse con su tesoro.

¢ Si un grupo paga los recursos indicados en la
ficha del monstruo, podra enfrentarse a ellos e in-
tentar hacerse con su tesoro.

IGNORAR A UN MONSTRUO

Cada vez que un grupo ignora a un monstruo, este roba
1 recurso del mismo tipo que aparece en su apartado de
pago (elimina 1 punto de recurso del almacén). Si en
algiin momento ese recurso se queda a 0, se marchan de
la galeria haciéndoles burla a los duendes. Si el recurso
no bajaa 0, el monstruo se queda en la galeria a la espera
de que otro grupo se enfrente a él.

Un grupo que ha ignorado a un monstruo puede
realizar una accién que afecte a otra carta de la galeria.
Los grupos pueden ignorar a los monstruos indefini-
damente, pero mientras estén en la galeria seguirdn sa-
queando 1 recurso del tipo correspondiente del almacén
por tipo de monstruo en la galerfa.
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SOBORNAR A UN MONSTRUO

Pero como hemos dicho mads arriba, los monstruos son co-
diciosos y acostumbran a acumular tesoros en sus guaridas,
por lo que pueden aceptar sobornos. Si los duendes deci-
den que quieren quitarse de encima a un molesto mons-
truo y evitar un combate para el que no tienen suficientes
recursos del tipo que exige su pago, pueden entregarles 1
recurso de oro para sobornarles. El equipo que vaya a sobor-
narles solo podrd hacer eso esa ronda y la carta del monstruo
quedard descartada si responden a una pregunta o realizan
una actividad del tema de la semana correctamente. En caso
contrario, los monstruos se quedan el oro y les mandan al
batll con el cuero cabelludo frito a collejas.

El oro que los monstruos reciben como soborno queda
acumulado en el tesoro del lugarteniente al que se estén en-
frentando en su desafio, de tal forma que cuando los duen-
des le venzan al final de la unidad diddctica recuperarin
todo el oro entregado asi como el tesoro del lugarteniente.
Para llevar una cuenta de este recurso futuro, haz como con
el almacén y crea un recurso que represente el oro del lugar-
teniente. Este no estard disponible para la clase hasta que le
venzan en el desafio pero podrdn ver c6mo aumenta con los
Sobornos que hagan a los monstruos de la galerfa. Cuando
llegue la victoria aumenta los recursos de oro de la clase en
tantos recursos como oro haya en este apartado.

REALIZAR EL PAGO Y ENFRENTARSE A UN MONSTRUO

Finalmente, un grupo puede decidir enfrentarse a un mons-
truo. Todos tienen un pago en recursos que la clase deberd
cumplir para que un grupo pueda enfrentarse a ellos.
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Si se tienen los recursos necesarios el grupo puede gas-
tarlos y responder correctamente a una pregunta o realizar
una actividad de la unidad didéctica. Si lo logran, el mons-
truo perderd 1 viday si estas quedan a 0, el monstruo queda
descartado y los duendes se quedardn con su tesoro. Ten en
cuenta que algunos lugartenientes (ver mds abajo) coman-
dan a cierto tipo de monstruos y esto hace que sean mds
fuertes, de modo que en lugar de 1 tendrdn 2 vidas y serdn 2
preguntas/actividades las que se tendrdn que responder/ha-
cer correctamente para que el monstruo quede descartado.
Si la respuesta es incorrecta, el monstruo envia a los duen-
des al batl y se pone a hacer lo que mejor sabe: jsaquear el
almacén!

DEBILIDADES Y RESISTENCIAS DE LOS MONSTRUOS

Todos tienen una debilidad y una resistencia a las Esferas
Modgicas de los duendes. Tanto el nimero del pago como
el tesoro pueden verse afectados dependiendo de la Esfera
Modgica del grupo que decida enfrentarse con ellos.

¢ Silaestera del grupo es la debilidad del monstruo
solo deberdn hacer un pago igual a la mitad de los re-
cursos necesarios para enfrentarse a ellos, consiguien-
do todo su tesoro si responden correctamente.

¢ §Si la esfera del grupo no es la debilidad ni
la resistencia del monstruo podran vencerle reali-
zando el pago normal y consiguiendo todo su te-
soro si responden correctamente.

¢ §Si la esfera del grupo es la resistencia del
monstruo podrdn vencerle realizando el pago nor-
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mal, pero solo recibirdn la mitad del oro del tesoro
del monstruo si responden correctamente.

En el caso de que un grupo de duendes tenga dos esferas
siempre ten en cuenta la esfera que mds les beneficie contra
el monstruo.

DESCRIPCIONES DE LOS MONSTRUOS
Existen 4 tipos de monstruos:

& 'Trasgos
& Esqueletos

?& Salamandras
?& Seres de Barro

Consulta su ficha de juego para enfrentarlos a los
alumnos cuando tengan los recursos necesarios.

TRASGOS

» Vidas: 1

» Pago: 5 madera.

» Debilidad: Esfera del aire.

P Resistencia: Esfera de la tierra.

» Especial: Los trasgos son muy molestos, cobardes y
corren que se las pelan, por lo que hay que ser muy rdpidos
para darles alcance. Si se responde incorrectamente a la
pregunta, los trasgos roban el recurso de madera habitual
y 1 mds decidido aleatoriamente (jeso incluye el oro!)

» Tesoro: 4 oros.
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EsQUELETOS



» Vidas: 1

» pago: 5 comidas.
» Debilidad: Esfera del fuego.
» Resistencia: Esfera del aire.

» Especial: Los esqueletos dan mucho miedo
porque estdn en los huesos, por eso no se pueden
resistir ante una buena comilona. Los duendes
que se enfrenten a ellos y les venzan tendrin
tanto miedo tras la experiencia que en su préxima
exploracion, si eligen un obstdculo o monstruo, su
esfera se considerard la esfera a la que es Resistente
ese obstdculo o monstruo.

» Tesoro: 6 oros.
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SALAMANDRAS



» Vidas: 1

» Pago: 5 agua
» Debilidad: Esfera del agua
» Resistencia: Esfera del fuego

» Especial: Las salamandras son espiritus de
fuego a las que les encanta provocar incendios
y quemar todo lo inflamable, y eso incluye a
los duendes. Después de vencerlas rocidndolas
con agua, la caverna se llena del vapor generado
al contacto con sus cuerpos incandescentes
y no se ve nada. El grupo que se enfrent6 a
ellas explorard a ciegas (estin desorientados)
en la siguiente ronda de modo que cuando
les toque el turno de elegir la carta a la que
quieren enfrentarse, deberds coger las cartas
que queden en la galerifa, barajarlas y colocarlas
boca abajo para que elijan una. Una vez hecho
esto descubre el resto de cartas como siempre.

» Tesoro: 4 oros.
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SERES DE BARRO



P Vidas: 1

» pago: 5 piedra
» Debilidad: Esfera de la tierra
» Resistencia: Esfera del agua.

» Especial: Los Seres de barro son pringosos
y se sienten muy solos, por lo que se dedican
a darles abrazos a todos los que cruzan los
lodazales donde viven. Para vencerlos hay que
darles de comer piedras secas que les saquen el
agua que tienen dentro, volviéndolos més densos
y petrificindolos en el proceso. Sin embargo,
el grupo se pone perdido entre chapuzones y
revolcones en su barrizal. En la siguiente ronda
serdn los dltimos en elegir la carta a la que
quieren enfrentarse, con independencia de su
Puntuacién Total, pues tienen los pies llenos de
barro, lo que les hace ir mds lentos y perder el
tiempo limpidndose las botas.

» Tesoro: 8 oros.
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2.1.3. OBSTACULOS

Los obstdculos son accidentes del terreno o peligros que
impiden la exploracién de las galerfas por los duendes.
Cuando aparecen, se consideran recursos, aunque mu-
cho mds persistentes y costosos de eliminar. Sin embar-
go, cuando se consigue la recompensa final, se obtienen
muchos recursos y tesoro.

Considera que los obstdculos son recursos pernicio-
sos, que no desaparecerdn de la galerfa hasta que sean
eliminados por completo extrayendo todos sus recursos.

Cuando un obstdculo aparece, el grupo puede reali-
zar dos acciones: ignorarlo o extraerlo. Los obstdculos
tienen un nimero de recursos en su interior que confor-
man la totalidad de recursos del mismo. Mientras quede
algtn recurso en su interior, el obstdculo se quedard en
la galeria y algin grupo tendrd que ocuparse de él. En
definitiva, ocupan un espacio como los monstruos y por
tanto limitardn el nimero de cartas que se podrdn sacar
en la galeria si lo ignoran.

Extraer un obstdculo es tomar cartas en el asunto. Cada
vez que un grupo decida extraer sus recursos deberd realizar
una actividad o responder una pregunta de la leccién de la
semana. Si lo hacen correctamente podrin extraer recursos
como se explica mds abajo. Si se equivocan no extraen re-
cursos y el obstdculo permanecerd en la galerfa.

Sin embargo, dos o mds grupos de duendes pueden
elegir aunar fuerzas para quitarlo cuanto antes ya que, al
contrario que otras cartas, un obsticulo puede extraerse
entre varios grupos. Cada grupo recibird una pregunta/
actividad y se extraerdn recursos por cada respuesta co-
rrecta. Cuantos mds grupos lo intenten més posibilidades
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habrd de quitdrselo de encima. Premia con puntos, cuan-
do lo creas oportuno, a los grupos que ayuden a otro a
quitar un obstéculo de la galeria por su compaferismo.

Los obstéculos, al igual que los monstruos, tienen debi-
lidades y resistencias a ciertas Esferas Mdgicas dependiendo
de su tipo, aunque funcionan de manera diferente.

¢ Si un obsticulo tiene debilidad a la esfera
del grupo que se ocupa de él, los duendes podrin
extraer el doble de recursos de ese obsticulo (es
decir, considera como si los duendes que lo ex-
traen son el doble que el nimero de alumnos que
conforman su grupo). El obstdculo, no obstante,
queda en la galeria para las siguientes rondas si no
se extraen todos los recursos que contiene.

¢ Si un obstdculo tiene resistencia a la esfera del
grupo que se ocupa de él, los duendes solo podrin
extraer la mitad de recursos posibles (considera
como si los duendes que lo extraen son la mitad
del nimero de alumnos que conforman su grupo,
redondeando hacia arriba).

¢ §Si la esfera del grupo no coincide con las de-
bilidades o resistencias del obsticulo los duen-
des podrdn extraer la cantidad de recursos normal
del obsticulo (segtin las reglas de recursos indi-
cadas arriba, es decir, tantos como los alumnos y
alumnas que formen el grupo).

¢ En el caso de que un grupo de duendes tenga
dos esferas ten siempre en cuenta la esfera que
mis les beneficie contra el obstdculo.
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Cuando todos los recursos se hayan agotado, el obs-
tdculo se retira de la galerfa y el grupo (o grupos) obtie-
ne ademds el tesoro correspondiente.

El tesoro suele ser un objeto con un valor determinado
de oro u otros recursos, pero a todos los efectos se apuntan
en el almacén de la clase como cualquier otro recurso nor-
mal. Aunque el tesoro suele ser un objeto con un valor total
de oro, considera que este objeto se convierte en recursos de
oro y no es necesario utilizar todo su valor si quieren utili-
zarlo para sustituir recursos de otro tipo.

( Ejemplo \

El grupo A ha encontrado un Anillo de oro (4 oros)
bajo las aguas de un Rio. Mis tarde se topan con unas
Salamandras con las que no quieren tener problemas por
lo que deciden hacer uso del tesoro que encontraron so-
bornando a los monstruos con 1 oro y queddndose 3 oro
en el almacén. Es decir, no gastan el valor completo del
Anillo de oro, sino solo una parte del total de los recursos

Qe la clase. )

Existen 4 tipos de obstdculos:

& Rios

& Desprendimientos
% Lava

#& Laberintos.

Consulta las siguientes descripciones para saber qué re-
cursos y tesoro pueden obtener los duendes al enfrentar-
se a estos peligros.
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Rios

Una corriente de agua subterrdnea recorre con fuerza
esta parte del inframundo inundando la galeria.

» Debilidad: Esfera del agua (los duendes bucean

para pasar al otro lado).

» Resistencia: Esfera del fuego (la humedad no es
buena para los duendes de fuego).

» Recursos: 18 agua.
» Tesoro: Anillo de oro (4 oros).
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DESPRENDIMIENTOS

Esta parte del subterrdneo es poco segura, y cualquier

movimiento en falso puede hacer que quedes enterrado.
» Debilidad: Esfera de la tierra (los duendes saben
dénde pisar para no enfadar a las rocas).

P Resistencia: Esfera del aire (los duendes de aire
hablan a gritos, y eso no es bueno en una caverna a
punto de desplomarse).

» Recursos: 24 piedra.

» Tesoro: Pepita de oro (8 oros).
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Lava

Una de las corrientes de magma de un volcdn de la su-
perficie pasa por esta caverna del inframundo.
» Debilidad: Esfera del Fuego (los duendes de fuego

pueden surfear en las olas de lava).

P Resistencia: Esfera de la Tierra (la lava derrite hasta
la roca, eso reblandece a los duendes de la tierra).

» Recursos: 18 piedras.

» Tesoro: Despensa Secreta del Troll (16 comidas).
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LABERINTOS

Las raices de un bosque de la superficie llegan hasta la

caverna formando un laberinto que parece no tener fin.
» Debilidad: Esfera del aire (los duendes siguen las
corrientes de aire que se filtran entre las raices para
encontrar el otro lado).
» Resistencia: Esfera del agua (las raices confunden
a los duendes de agua con gotas de rocio y les enredan
y les chupan para sacarles el jugo, entreteniéndolos).

» Recursos: 36 maderas.
» Tesoro: Madeja de hilo de oro (16 oros).
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2.1.4. LUGARTENIENTES

Los lugartenientes son los viejos conocidos de las Mecd-
nicas Avanzadas de La torre de Salfumdn. Sin embargo,
solo necesitaremos las reglas descritas en el capitulo 4.8
cuando decidamos dirigir a la clase al desafio del lugar-
teniente.

En Las mazmorras de Salfumdn, cada vez que la carta
de un lugarteniente aparece en la galerfa un grupo de
duendes que la elija podra realizar dos Acciones: igno-
rarle o expulsarle.

Como con los monstruos, es mala idea ignorar a los
lugartenientes pues causan estragos alld por donde van.
Si se quedan en la galeria, los lugartenientes saquean el
oro de las arcas de Salfumdn, eliminando un recurso de
oro mientras permanezcan ahi.

Si un grupo de duendes decide expulsarle, tan solo
plantea una pregunta/actividad del tema de esa semana
y si se falla, el grupo pierde 1 punto de equipo (lo que
les pondrd las cosas més dificiles cuando se enfrenten al
desafio) pero el lugarteniente vuelve a la baraja. Si se res-
ponde correctamente el lugarteniente vuelve a la baraja
sin hacer perder puntos a los duendes.

Esta vez hemos incluido nuevos valores a las fichas
de cada uno de los lugartenientes para Las mazmorras
de Salfumdn que se explican a continuacién: comanda,
objeto mdgico y tesoro.

Cada lugarteniente comanda una clase de mons-
truos, lo que hace que estas criaturas sean mds fuertes
al estar su lider en las inmediaciones. Cuando decidas
qué lugarteniente serd el desafio de la unidad didéctica
actual, mete su carta en la baraja y consulta su ficha. Los
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monstruos que comande (y solo ellos) tendrdn 1 vida
mds cada vez que salgan en las galerias, aunque el lugar-
teniente no esté presente en la misma, por tanto tendrds
que hacer dos preguntas con esos monstruos que de-
berdn responderse correctamente para que puedan ser
descartados de la galeria.

Los lugartenientes guardan objetos mdgicos que
son tesoros especiales que ayudardn a los duendes en sus
exploraciones posteriores de las galerias.

Como puedes imaginar el tesoro de los lugartenien-
tes funciona de forma exactamente igual que el de los
monstruos, solo que es mucho mds elevado. No olvides
que todos los Sobornos que hayan recibido los mons-
truos (sin importar el tipo) aumentardn el tesoro del lu-
garteniente y podrd ser recuperado si le vencen en el
desafio.

A continuacién te damos los datos de los lugarte-
nientes para que los uses durante el desafio del final de
la unidad did4ctica. Hemos incluido también a la Me-
dusa y la Vampiresa como alternativas al Dragén y la
Momia respectivamente para no aumentar el ndmero
de monstruos y objetos mégicos especiales que podrian
complicar el juego.
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EL REY GOBLIN



«Al atravesar las puertas de piedra, los duendes llegan a
una enorme cueva excavada en la montana. En ella el rey Go-
blin saca brillo a sus monedas de oro mientras sus sirvientes le
traen ratas asadas, arafnas rebozadas y otras delicias locales que
va comiendo con glotoneria. Al ver a los duendes, el enorme
goblin se levanta torpemente del trono y mientras se quita los
restos de comida grita con voz chillona: “La Sombra ya me
avisd de que vendriais, ino conseguiréis vencerme, os derrotaré
y os echaré en la sopa!”».

Vidas: 5

Componente de La Mdquina: La lente de aumento
(la estd usando como mondéculo).

Artefacto mdgico: El casco de meteorito. Concede
inmunidad al ataque “Bastonazo”

Secuencia de ataques: Bastonazo, humillar, basto-
nazo, pestilencia, bastonazo, bomba, pestilencia, humi-
llar, ja mi la guardia!, bomba.

¢ Bastonazo. Después de responder a la pregunta,
el rey Goblin golpeard con su cetro a un grupo alea-
torio en posicién ofensiva. El grupo quedard aturdido
a menos que posea la esfera de la tierra ya que le hace
resistente al tener la cabeza muy dura.

¢ Humillar. El rey Goblin se burlard de los
duendes que respondan incorrectamente la si-
guiente pregunta. Tras mofarse de ellos perderin
una esfera de magia hasta el final del combate.
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¢ Pestilencia. No se llega a rey de los Goblins
sin una preocupante falta de higiene. Después de
responder a la pregunta, el rey Goblin atufard con
sus flatulencias a un grupo aleatorio en posicién
ofensiva. El grupo quedard aturdido a menos que
posea la esfera del aire, pues esto les hace resisten-
tes y los duendes despejan de un soplido la nube
de vapores fétidos. Esta resistencia se aplica tam-
bién al grupo mds cercano.

¢ Bomba. Al rey Goblin le encantan las cosas
que explotan vy, si los duendes responden incorrec-
tamente la siguiente pregunta, tirard una bomba
que hard perder a todos los grupos (en posicién
ofensiva y defensiva) 2 vidas, menos a los que po-
sean la esfera del fuego, que son resistentes.

¢ ;A mi la guardia! Un centenar de goblins de
la guardia real entrardn en tropel en el salén del
trono y los duendes tendrdn que defenderse. Los
grupos en posicion defensiva perderdn 2 vidas. Los
que elijan posicién ofensiva perderdn una vida y,
si responden incorrectamente a la pregunta, otro
punto mds. Solo los supervivientes podrdn seguir
combatiendo al rey Goblin.

Comanda: Trasgos.

Tesoro: 10 oros.

Objeto mdgico: La Cornucopia.

47



LA Momia

«Tras romper el séptimo sello sagrado de la cripta del cuarto
nivel os deslumbra una gran sala forrada en oro y llena hasta el
techo de los tesoros mds increibles. Justo en el medio, una tum-
ba de platino y esmeraldas se abre y una huesuda mano cubier-
ta de vendas aparece. Una terrible voz grita desde el interior:
“Dejé claro que no queria que me despertasen, por este despro-
plsito os convertiré en mis esclavos por toda la eternidad’.

Vidas: 5

Componente de La Mdquina: La vara extensible
(la utiliza como cetro, su simbolo de poder).

Artefacto mégico: Ank sagrado. Concede inmuni-
dad al ataque “maldicién”.

Secuencia de ataques: Maldicién, miedo, enjam-
bre, enredados, abrazo, maldicién, miedo, enjambre,
enredados, abrazo.

&3 Maldicién. Después de responder a la pre-
gunta, la Momia seleccionard un grupo aleatorio
en posicion ofensiva y le lanzard su terrible maldi-
cién, dejdndole aturdido durante un turno.

&3 Miedo. Solo los més valientes se atreven a en-
frentarse a la Momia. El grupo que responda inco-
rrectamente la siguiente pregunta huird aterroriza-
do y perderd 3 vidas en lugar de 2.

¢ Enjambre. La Momia controla a los escaraba-
jos del desierto que volardn alrededor de los duen-
des impidiéndoles ver y creando mucha confusién.
Todos los grupos en posicién defensiva quedardn
aturdidos. El grupo en posicién ofensiva que res-
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ponda incorrectamente la siguiente pregunta también quedard
aturdido para la siguiente ronda.

¢ Enredados. Después de responder a la pregunta, la Momia
arrojard sus mohosas vendas sobre un grupo aleatorio en posi-
cién ofensiva que perderd una vida automdticamente ademds de
quedar aturdido. Si posee la esfera del fuego serd resistente, que-
mando las vendas en cuanto entran en contacto con sus cuerpos
flamigeros.

&3 Abrazo. Después de responder a la pregunta, la Momia cogerd
a un grupo aleatorio en posicién ofensiva y lo intentard despachurrar
entre sus fuertes brazos dejindole aturdido durante dos rondas. Si
posee la esfera del agua serd resistente y se escurrird entre sus dedos sin
verse afectado.

Comanda: Esqueletos.
Tesoro: 14 oros.

Objeto mdgico: Talismdn del
Valor.
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EL DrRAGON

«La inmensa caverna estd cubierta casi en su totalidad por
una enorme montana de monedas de oro, rubies, esmeraldas y
otras piedyas preciosas. Encima de ella, un Dragon negro ronca
despreocupado mientras exhala nubes de fuego y azufre. De repente
abre sus ojos reptilianos y dice con voz profunda: “No os hagdis los
despistacos, os be olido nada mds entrar. Os asaré como a un pollo
antes que permitir que me robéis mis tesoros"».
Vidas: 6
Componente de La Mdquina: Diamante multifa-
cetado (es parte de su tesoro).
Artefacto mdgico: El escudo bendito. Concede in-
munidad al ataque “Aliento de Dragén”
Secuencia de ataques: Aliento, acertijo, coletazo,
aletazo, volar, acertijo, coletazo, aliento, acertijo, volar.
¢ Aliento. Si el grupo de duendes responde in-
correctamente la siguiente pregunta, una bocana-
da de fuego saldrd disparada desde las fauces del
Dragén achicharrando la primera linea de duen-
des, por lo que todos los grupos en posicion ofen-
siva quedardn aturdidos para la siguiente ronda,
menos los que posean la esfera del fuego que son
resistentes y solo iluminard sus cuerpos hechos de
ascuas.

¢ Acertijo. Todos los dragones tienen lengua vi-
perina y este enganard al grupo en posicién ofen-
siva si responde incorrectamente a la siguiente
pregunta haciéndoles perder una esfera de magia
hasta el final del combate.
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¢ Aletazo. Después de responder a la pregunta,
el Dragén agitard las alas y arrojard por los aires a
un grupo de duendes elegido aleatoriamente (esté
en posicién ofensiva o defensiva), que perderd una
vida y quedard aturdido. Si posee la Esfera de la
tierra serd resistente porque sus duendes pesan
como el plomo y no hay quien los levante del sue-
lo.

¢ Volar. El Dragén echard a volar por los cielos
y ningdin duende podrd alcanzarle excepto los gru-
pos de duendes de la esfera del aire que deberdn
ponerse en posicién ofensiva obligatoriamente y
responder a la pregunta.

¢ Coletazo. Después de responder a la pregunta,
el Dragdn agitard su cola como un ldtigo y golpea-
rd aleatoriamente a dos grupos en posicién ofensi-
va que quedardn aturdidos.

Comanda: Salamandras.
Tesoro: 20 oros.
Objeto mdgico: El Pico de los Enanos.
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EL GOLEM

«El oscuro templo permanece semienterrado en el desier-
10 desde tiempos inmemoriales. El iinico elemento intacto es la
enorme mole humanoide que ocupa la posicion central con aspecto
vigilante. Sin previo aviso un rayo cae desde el cielo e impacta en
su cabeza. De repente sus ojos empiezan a brillar con una luz eléc-
trica y todo su enorme y pesado cuerpo empieza a andar de forma
poco amistosar.

Vidas: 7

Componente de La Mdquina: Aguja de Tltamta (es la
antena chisporroteante que tiene : :
en la cabeza). 1

Artefacto mégico: Botas
de caucho runico. Concede /-
inmunidad al ataque “electro-
cutar’

Secuencia de ataques:
Pufo, terremoto, ensordecer, -
electrocutar, pufio, terremo-
to, antimagia, electrocutar,
terremoto, ensordecer.
¢ Pufio. Después de g
responder a la pre- \d
gunta, el enorme
puno del Gélem gol-
peard a un grupo aleato-
rio en posicidon ofensiva.
El grupo quedard aturdido
a menos que posea la esfera
del agua ya que le hace resis-




tente; los duendes salpican todo cuando son gol-
peados sin verse afectados.

¢ Antimagia. Los gélems absorben la magia de
su alrededor. El grupo en posicién ofensiva que
responda a la pregunta perderd una esfera de ma-
gia hasta el final del combate.

¢ Terremoto. Después de responder a la pre-
gunta, el Gélem dard un pisotén en el suelo que
hard retumbar todo el templo obligando a los
duendes a mantener el equilibrio. Todos los gru-
pos en posicién defensiva quedardn aturdidos.

¢ Ensordecer. Después de responder a la pregunta,
el Gélem dard una palmada con sus enormes manos
dejando aturdidos a todos los grupos en posicién
ofensiva. Si el grupo responde incorrectamente ade-
mds perderd 3 vidas en lugar de 2.

¢ Electrocutar. Después de responder a la pregunta,
la energfa eléctrica recorrerd el cuerpo del Gélem déndole
un calambrazo a un grupo aleatorio en posicién ofensiva,
que quedard aturdido y perderd una vida. Los duendes de
la esfera del agua son resistentes y no se verdn afectados
pero como son conductores de la electricidad, la chispa
salta al grupo mds cercano que serdn los que pierdan la
vida y queden aturdidos en su lugar.

Comanda: Seres de barro.
Tesoro: 12 oros.
Objeto mdgico: La Capa de las sombras.

54



LA MEDUSA

«Los duendes corretean por las ruinas de un antiguo
templo derruido cuyas columnas estdn en su mayoria espar-
cidas por el suelo, incapaces de sostener el techo con el paso de
los anos. El lugar se encuentra silencioso mientras el viento
ulula agitando las telaranas de este lugar solitario y abando-
nado. Las estatuas que adornan el lugar son tan realistas que
temen que en cualquier momento vuelvan a la vida. Pero es
demasiado tarde cuando se dan cuenta de que las estatuas son
en realidad duendes petrificados. Una figura alta y esbelta
arrastra su cuerpo mitad mujer mitad serpiente por el suelo.
Sus ojos brillan como faroles y los duendes apartan la mirada
a tiempo para no ser petrificados. La criatura sisea con ira:
“Habéiss perturbado mi desscansso, y esse ssevd el siltimo error
que cometeréiss. Pronto formaréiss parte de mi coleccion de
esStatuass’™.

Vidas: 6

Componente de La Mdquina: La Medusa guarda
la rosa petrificada. Un componente fundamental para
canalizar las energias mdgicas de La mdquina.

Artefacto mdgico: El Espejo de plata. Concede in-
munidad al ataque “petrificar”.

Secuencia de Ataques: Petrificar, serpientes, flecha,
estrujar, siseo, petrificar, estrujar, serpientes, flecha, es-
trujar.
¢ Petrificar. Después de responder a la pregun-
ta, la Medusa fijard su mirada en un grupo aleato-
rio. El grupo quedard aturdido a menos que posea
la esfera de la tierra ya que le hace resistente. Esos
duendes, en su mayoria, ya estdn hechos de piedra.
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¢ Serpientes. La Medusa tiene serpientes en lu-
gar de cabellos y muerden a todo duende incauto
que intente acercarse a ella. Si el grupo que ataque
a la Medusa falla su respuesta, perderd 3 puntos de
vida en vez de 2 a menos que posea la esfera del
fuego, pues esto les hace resistentes y los duendes
evaporan el veneno antes de que les afecte.

¢ Estrujar. La Medusa cogerd a un grupo alea-
torio y lo intentard estrujar enrollando su cola a su
alrededor haciéndole perder un punto de vida. Si
posee la Esfera del agua serd resistente y se escu-
rrird entre su cuerpo escamoso sin verse afectado.

¢ Flecha. La Medusa carga su arco apuntando
a los duendes y dispara en linea recta llevindose a
todos por delante. Elige un grupo aleatoriamente,
todos los equipos que tenga fisicamente detrds en
la clase (en posicién ofensiva o defensiva) quedan
aturdidos excepto los que posean la esfera del aire,
pues esto les hace resistentes y esquivan la flecha
antes de que les alcance.

¢ Siseo. La Medusa realiza un sonido siseante
que hiela la sangre del que lo escucha. Después
de responder a la pregunta, la Medusa cogerd a
un grupo aleatorio en posicién defensiva y siseard
junto a él, asustdndole. Esto le hace quedar aturdi-
do la siguiente ronda y ademds perderd una esfera
de magia hasta el final del combate.

Comanda: Salamandras.
Tesoro: 18 oros.
Objeto mdgico: El Pico de los Enanos.






LA VAMPIRESA



«Los duendes se internan en el tétrico castillo ilumi-
nados por sus pequenas antorchas hechas con manojos de
cerillas y el brillo de los reldmpagos que restallan en el cie-
lo encapotado. Al fin alcanzan la cripta inferior, guiados
por un duende jorobado que forma parte de los sirvien-
tes de la seniora del castillo. Cuando se acercan al ataid,
este se abre con un sonido chirriante, acompanado por el
bostezo y suspiro de su moradora. “La Sombra me dijo
que vendriais, pero no os creia tan valientes como para
despertarme de mi eterno letargo. Pero me alegro de que
estéis aqui. Acomodaos, ;no tenéis hambre? A mi los largos
suenos siempre me abren el apetito... .

Vidas: 5

Componente de La Mdquina: La Vampiresa guar-
da en su atatd El Colgante de Zafiro.

Artefacto mégico: Ajos benditos. Concede inmuni-
dad al ataque “Chupasangre”.

Secuencia de Ataques: Hipnotismo, miedo, silen-
cio, chupasangre, forma de niebla, silencio, chupasan-
gre, miedo, hipnotismo, forma de niebla.

¢ Hipnotismo. La Vampiresa hipnotiza a un
grupo aleatorio dejindole aturdido, los duendes
de agua pueden reflejar la luz, asi que, si quieren,
pueden desviar este efecto a un equipo que tengan
justo al lado en la clase.

¢ Miedo. Solo los mds valientes se atreven a en-
frentarse a la Vampiresa. El grupo que responda
incorrectamente la siguiente pregunta huird ate-
rrorizado y perderd 3 vidas en lugar de 2.
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¢ Silencio. Hay que ser muy sigiloso para atacar
a una Vampiresa. Todos los grupos deberdn estar en
total silencio desde el momento en el que se lea este
poder. Si algiin miembro de un equipo hace algtn
ruido, la Vampiresa ataca a ese grupo y le hace perder
un punto de vida. Cualquier ruido causa este efecto,
por lo que solo podrdn comunicarse mediante senas.
El ataque solo permite hablar para responder a la pre-
gunta, pero elegir quién responde o si atacan o res-
ponden, también deberd hacerse en silencio. Puedes
aplicar este poder solo al primer grupo que hable o
tantas veces como quieras

¢ Chupasangre. Si el grupo que responde a la pregun-
ta lo hace incorrectamente, la Vampiresa elige a un equi-
po aturdido o en posicién defensiva y le da un mordisco
haciéndole perder 1 vida. La Vampiresa recupera 1 vida
perdida gracias a ese mordisco.

¢ Forma de niebla. La Vampiresa se transforma
en niebla y desaparece a la vista de los duendes. Si
el grupo que responde a la pregunta responde in-
correctamente, la Vampiresa toca con sus dedos de
ultratumba al resto de grupos en posicién ofensiva
haciéndoles perder 1 vida y dejdndolos aturdidos. Los
duendes con la esfera de la tierra serdn resistentes y no
se verdn afectados ya que la niebla no puede atravesar
sus cuerpos de roca.

Comanda: Esqueletos.
Tesoro: 16 oros.
Objeto mdgico: Talismdn del Valor.
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2.1.5. EL ARCHIENEMIGO

Los lugartenientes ya son unos enemigos formidables
contra los que luchar, pero no tan poderosos como el
archienemigo, La Sombra de Salfumédn. En el caso de
que quieras jugar esta mecdnica aplicando la carta de
la Sombra de Salfumdn, ten en cuenta todas las reglas
que hemos explicado hasta el momento, pero incluye
las cuatro cartas de los lugartenientes con los que haya
estado luchando la clase durante el curso, ademds de la
carta de La Sombra.

El archienemigo hard que todos los monstruos de la
baraja tengan 2 vidas, incluyendo las cartas de lugarte-
nientes, por tanto es mucho mds dificil echarlos de las
galerias. Ademds cuando la Sombra aparece en la galeria
el grupo que decida expulsarla tendrd que realizar tam-
bién dos actividades/preguntas y perderdn 2 puntos de
grupo si no consiguen rechazarla.

Evidentemente, utilizar a la Sombra en juego es
como elegir la dificultad dificil en un videojuego, sien-
do una experiencia muy desafiante y, a veces, excesiva-
mente injusta, por tanto puedes decidir aplicarlo duran-
te todo un trimestre o solo incluirla de vez en cuando y
ponerles el juego mds dificil hasta que la expulsen una
vez de la galeria.
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LA SOMBRA DE SALFUMAN

«Colocdis la viltima de las piezas de La Mdquina en
su lugar y con un potente chispazo, los engranajes co-
mienzan a girar. ‘(Funciona!” exclama Salfumdn, pero la
alegria os dura poco cuando el Sol se oscurece y un vapor
negro inunda la sala hasta el iiltimo de sus rincones. Unos
ojos brillantes se materializan en mitad de las tinieblas
y una voz cavernosa os hiela el corazén: “Os creéis muy

inteligentes por haber vencido a mis lugartenientes, in-
significantes criaturas, pero aiin no me habéis ®
derrotado. Cuando se cumpla mi plan, me ser-
viréis como trasgos y yo gobernaré esta . g, -
torre para siempre... ;Contemplad mi " £

poder y desesperad!”™.




Vidas: 10
Secuencia de ataques: Oscuridad, bastonazo en la
cabeza, terremoto, volar, teletransportar listillos, elec-
trocutar, maldicién, anulacién, aliento de Dragén de
sombras, abrazo de la Momia.
&3 Oscuridad. La Sombra de Salfumén extende-
rd su magia a su alrededor, oscureciéndolo todo.
Ningtn duende la podrd ver, excepto los grupos
con la esfera del fuego que deberdn ponerse en po-
sicién ofensiva obligatoriamente y responder a la
pregunta.

¢ Bastonazo en la cabeza. Después de responder a
la pregunta, la Sombra materializard en sus manos el
cetro del rey Goblin con el que golpeard a un grupo
aleatorio en posicién ofensiva. El grupo quedard atur-
dido a menos que posea la esfera de la tierra ya que le
hace resistente al tener la cabeza muy dura.

¢ Terremoto. Después de responder a la pre-
gunta, la Sombra de Salfumdn dard un pisotén
en el suelo con sus enormes pies hechos de oscu-
ridad que hardn retumbar toda la estancia obli-
gando a los duendes a mantener el equilibrio.
Todos los grupos en posicién defensiva quedardn
aturdidos.

¢ Volar. La Sombra se alzard levitando y echard
avolar por los cielos. Ningtin duende podrd alcan-
zarla excepto los grupos de duendes de la Esfera
del Aire que deberdn ponerse en posicién ofensiva
obligatoriamente y responder a la pregunta.
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¢ Teletransportar Listillos. A La Sombra de
Salfumdn no le gusta la competencia, por lo que
teletransportard a la torre al grupo en posicién
ofensiva que tenga mds puntos en ese momento.
El grupo no podrd ser seleccionado para la pregun-
ta de esta ronda. Una vez respondida, los duendes
regresardn de nuevo gracias a los poderes del ver-
dadero Salfumdn, pero estardn aturdidos.

¢ Electrocutar. Después de responder a la pre-
gunta, La Sombra tomard la forma del Gélem y la
energia eléctrica recorrerd su cuerpo ddndole un
calambrazo a un grupo aleatorio en posicién ofen-
siva, que quedard aturdido y perderd una vida. Los
duendes de la esfera del agua son resistentes y no
se verdn afectados, pero, como son conductores de
la electricidad, la chispa saltard al grupo mds cer-
cano que serdn los que pierdan la vida y queden
aturdidos en su lugar.

¢ Maldicién. Después de responder a la pre-
gunta, La Sombra seleccionard un grupo aleatorio
en posicion ofensiva y le lanzard su terrible maldi-
cién, dejdndole aturdido durante un turno.

¢ Anulacién. Después de responder a la pre-
gunta, un orbe de energfa estallard alrededor de La
Sombra absorbiendo la magia a su alrededor, por
lo que todos los grupos de duendes en posicion
ofensiva perderdn una esfera de magia. Salfumin
solo podré proteger a un grupo aleatorio de duen-
des con su magia para que resistan los efectos y no
se vean afectados por la anulacién de su Sombra.



¢ Aliento de Dragén de sombras. Si el grupo
de duendes responde incorrectamente la siguiente
pregunta, La Sombra se transformard en un enor-
me Dragén hecho de oscuridad que lanzard una
bocanada de fuego achicharrando todo a su paso,
por lo que todos los grupos en posicién ofensiva
quedardn aturdidos para la siguiente ronda, menos
los que posean la esfera del fuego que son resisten-
tes y solo iluminard sus cuerpos hechos de ascuas.

¢ Abrazo de la Momia. Después de responder a
la pregunta, La Sombra generard dos fuertes brazos
de sombras cubiertos de vendas que cogerdn a un
grupo aleatorio en posicién ofensiva y lo intenta-
rd despachurrar entre sus fuertes brazos dejandolo
aturdido durante dos rondas. Si posee la esfera del
agua serd resistente y se escurrird entre sus dedos
sin verse afectado.

Comanda: Los 4 lugartenientes.
Tesoro/objeto mégico: La Lanza de la victoria:
Sube la nota de todos en 1 punto.
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2.2. OBJETOS MAGICOS

En aras de la narrativa puedes decidir incluir una se-
rie de elementos que pueden acelerar la exploracién o
los enfrentamientos con monstruos y obstdculos, con-
siderdndolos power ups que dardn ventajas a tu clase en
el juego. Estos componentes especiales son los objetos
magicos.

Los objetos mégicos tienen diferentes efectos que
se aplican sobre el juego y que los duendes podran con-
seguir cuando venzan a uno de los lugartenientes. Cada
uno de ellos tiene en su poder un objeto mdgico de pro-
piedades tinicas cuyas reglas especiales son las siguientes:

Puede utilizarlo el primer grupo que lo pida tenien-
do en cuenta el orden por Puntuacién Total.

Estd disponible para toda la clase, pero cuando un
grupo decide usarlo, la carta del objeto mdgico se da la
vuelta y no volverd a estar disponible hasta la préxima
exploracién de galerias.

Existen 4 objetos mégicos cada uno relacionado con
una esfera mdgica: La Capa de las Sombras (Aire), El
Pico de los Enanos (Tierra), La Cornucopia (agua) y
El Talismdn del Valor (Fuego).

Cada uno de sus poderes se explican a continuacién:
La Cara DE LAS SOMBRAS

El equipo que use la capa podrd ignorar los resultados
de monstruos u obstdculos si no les interesa enfrentarse
a ellos. A efectos de juego el grupo de duendes que lleve
este objeto podra elegir carta en primer lugar con inde-
pendencia de los puntos que tenga en ese momento. En
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el caso de que sea el equipo con mds puntos la capa con-
cede el poder adicional de descartar una carta de mons-
truo, lugarteniente u obstéculo sin necesidad de realizar
pagos, sobornos, extraerlos o expulsarlos siempre que
respondan correctamente a una pregunta/actividad del
tema de la semana. Si responden incorrectamente sim-
plemente la carta se queda en la galeria pero no provoca
los efectos negativos como el saqueo del almacén o la

pérdida de puntos de equipo.




Evr Pico pE Los EnaNos

El equipo que porte el pico podrd sacar dos cartas eli-
giendo cudl de las dos se quedard en la galeria. Los
monstruos u obstdculos que sean descartados no ge-
nerardn recursos ni se podrd obtener su tesoro, simple-
mente vuelven a la baraja. La carta que se quede en la
galeria seguird las reglas habituales. Pero, jcuidado! Si
una de las dos cartas es un lugarteniente, tendrdn que
escogerla automdticamente y colocarla en la galeria, es la
maldicién de la codicia de los enanos.
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f
Ejemplo

Un equipo de duendes saca dos cartas y desvela
un obstdculo (lava) y recursos (madera). Puesto
que el obstéculo les retendria generando recur-
sos de piedra, el equipo decide quedarse la ma-
deray que el obstdculo vuelva a la baraja descar-
tado (sin recibir recursos de piedra ni su tesoro).

\_ J

4 )

Segundo ejemplo
Un equipo de duendes saca dos cartas y desvela
un obstéculo (laberinto) y al lugarteniente (El
rey Goblin). Puesto que una de las cartas es el
lugarteniente, descartan el Laberinto (sin reci-
bir recursos de madera ni su tesoro) y colocan al
rey Goblin en la galerfa.
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La CornNnucoPrIA

El equipo que haya elegido la Cornucopia para la explo-
racién de la galerfa extraerd el doble de recursos de las
cartas de recursos y obstdculos (el triple si tienen la es-
fera que es la debilidad del obstdculo!). Si extraen todos
los recursos de un obstaculo, el tesoro de este no se do-
bla (pero extraen los recursos de los obstdculos mucho
mis rdpido que cualquier otro grupo).
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Er TaLisMAN DEL VALOR

El equipo que porte el talismdn podrd enfrentarse a cual-
quier monstruo pagando la mitad de los recursos necesa-
rios. En el caso de tener la esfera de magia a la que el mons-
truo siente debilidad, los recursos necesarios serdn divididos
entre 3 (minimo 1 recurso del tipo correspondiente).

Como no puede ser de otro modo, estos objetos legen-
darios solo pueden conseguirse a través de una gran ha-
zafa, por lo tanto solo deben entregarse como un tesoro
especial tras vencer a los lugartenientes que se esconden
en el inframundo. Puedes entregdrselos a los duendes en
el orden que desees, no obstante aqui te sugerimos los
posibles propietarios:
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Rey Goblin: Las fiestas y los excesos en la corte del rey
Goblin son legendarias pues la comida y la bebida corren
por la sala de banquetes, iliteralmente! La Cornucopia
adorna su estancia haciendo brotar exquisiteces a todas ho-
ras, lo que explica bien el sobrepeso de su majestad.

Dragén: El Pico de los Enanos forma parte del in-
menso tesoro del Dragén que hizo de la fortaleza de los
Enanos su hogar después de expulsarlos al exilio. Este obje-
to ancestral pertenecié en el pasado al difunto rey Minero
Jolfir Picacuevas cuya digestién el Dragén hizo hace afios.

Momia: En tiempos pretéritos, el Farabn Hamuthep
fue conquistador de cientos de pueblos pues gracias a su
arrojo nada le hacfa retroceder. Cuando murié y fue momi-
ficado, el Talismdn del Valor fue sepultado bajo la gran pi-
ridmide junto con su propietario y sus sirvientes més leales.

Golem: El ladrén Clovis Dedoslargos crey6 que po-
dria hacerse con el oro de la criatura sin que esta le viera,
pero no sabia que las leyendas contaban que los golems
son inmunes a la magia y nadie puede ocultarse de su
mirada. Asi pues, le atraparon, y con el tiempo, de él
solo quedaron sus huesos y la Capa de las Sombras que
tan buenos servicios le hizo hasta aquel aciago dia.

Medusa: Una de las estatuas que adornan la morada
desolada de la Medusa pertenece a Persitontes, un héroe
de la antigiiedad que crefa que solo necesitaria valentia
para enfrentarse a la mirada de la Medusa. El Talismédn
del Valor cuelga de su pétreo cuello.

Vampiresa: El Conde Rasimov, padre de la Vampi-
resa, le entregd la Capa de Sombras para poder deslizar-
se a la aldea bajo su castillo y aterrorizar a sus lugarefios.
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3. MECANICAS OPCIONALES

A lo largo de este libro hemos mostrado una nueva me-
cénica de juego utilizando la mayoria de las cartas de
Las mazmorras de Salfumdn. Si las habias echado un vis-
tazo antes de leer el libro te habrds dado cuenta que no
habiamos hecho mencién a algunas de ellas. Esto es asi
porque dichas cartas pertenecen a las mecdnicas opcio-
nales que explicaremos a lo largo de este capitulo.

Las nuevas mecdnicas han sido disenadas como re-
glas que podrés incluir en clase cuando creas que la ex-
ploracién de galerias no tiene secretos para tus alumnos.
Como comprobaris enseguida, son una evolucién de las
reglas del capitulo anterior y estdn divididas en diferen-
tes apartados para que los insertes en clase como médu-
los de reglas a la velocidad que consideres oportuno. Te
serd fdcil saber qué nueva regla entusiasmard mds a tu
clase dependiendo del tipo de juego que hayas visto que
llevan habitualmente en su exploracién de las galerias.

A continuacién describiremos las siguientes reglas
opcionales: talleres y herramientas, niveles de magia,
lugares de interés, minas y eventos dindmicos.

3.1. TALLERES Y HERRAMIENTAS

En las Mecdnicas Bésicas de La torre de Salfumdn, cada
duende fue ascendiendo por cada piso de la torre en-
contrando diferentes salas en las que podia aprender
un hechizo. Algunas de estas salas tienen un cometido
que ha estado oculto hasta ahora y es el de servir como
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talleres para los duendes. los talleres son un elemento
para la administracién de recursos de la torre, lo que
permitird a los duendes generar productos manufactu-
rados conocidos como herramientas que son mds ti-
les a la hora de enfrentarse a los monstruos.

Existen 4 talleres donde poder fabricar herramien-
tas: mina, cocina, armeria y laboratorio (los subterra-
neos y las estancias 2, 3 y 4 de la torre, respectivamente).

Cada taller permite generar un tipo de herramienta
al refinar los recursos obtenidos en la exploracién de las
galerias subterrdneas siguiendo las siguientes reglas:

e Solo puede haber UN grupo de duendes tra-

bajando en cada taller por turno.

¢ La Esfera Mdgica del grupo de duendes debe
coincidir con la esfera del taller para poder uti-
lizarlos. Las esferas de magia de cada taller son:
tierra (mina), fuego (cocina), aire (armeria) y
agua (laboratorio). Si los duendes tienen mds de
una esfera podrdn trabajar en los talleres en los que
coincidan, jpero solo un grupo por taller! A Salfu-
mdn no le gusta que se junten muchos duendes a
la vez porque seguro que traman alguna trastada.

¢ Para poder refinar un recurso en una herra-
mienta los duendes deben decidir pasar un turno
en el taller trabajando en lugar de salir a explo-
rar las galerfas de las mazmorras y responder una
pregunta/actividad que les haga el docente. Si res-
ponden correctamente podrdn transformar sus re-
cursos en herramientas. Si no, habrédn perdido su
turno trabajando en el taller sin obtener resultados

74



visibles. Las herramientas de cada taller son: picos
(mina), estofados (cocina), flechas (armeria) y
pociones (laboratorio).

¢ Un grupo de duendes que responde correcta-
mente la pregunta/actividad del tema correspon-
diente, transforma como mdximo tantos recursos
en herramientas como el ndmero que conforme
su grupo. Los recursos se transforman en las si-
guientes herramientas en cada taller: piedra >
picos (mina), comida > estofados (cocina), ma-
dera > flechas (armeria) y agua > pociones (la-
boratorio).

[ Ejemplo \

El equipo B estd formado por 5 duendes (Manu,

Héctor, Maria, Eva y Erika) de la Esfera del agua.
Tras varias semanas de exploracion de las galerias, la
clase ha acumulado un total de 12 recursos de agua
que pueden refinar en Pociones. El equipo B decide
no salir a explorar las galerfas este turno por lo que
responde correctamente a la pregunta del tema de la
semana y transforma 5 recursos de agua en 5 pocio-
nes (el nimero de duendes que conforma el grupo).
Si el equipo B decidiera permanecer otros dos tur-
nos en el Laboratorio y respondiera correctamente
las preguntas que se les hiciera generarfan otras 5
Pociones la segunda semana y 2 pociones la terce-
ra, ya que no pueden generar mds pociones que el

Ql’lmero de recursos de agua que han recolectado.)
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Como habris podido deducir, aunque el grupo de duen-
des decida ignorar las mazmorras para transformar sus
recursos en herramientas, esto no detiene la aparicién
de nuevas cartas en la galerfa. Por tanto, cada grupo se-
guird sacando cartas hasta llenar la galerfa, resolviendo
los efectos que correspondan por monstruos o lugarte-
nientes.

HERRAMIENTAS

Las herramientas son mucho mds valiosas que los re-
cursos sin manufacturar. Cada herramienta equivale al
doble de los recursos de los que proceden segun la si-
guiente tabla:

HERRAMIENTA RECURSO
1 ESTOFADO 2 COMIDA

1 FLECHA 2 MADERA
1 PICO 2 PIEDRA
1 POCION 2 AGUA

Ahora, cada vez que un grupo de duendes decida en-
frentarse a un monstruo podran hacer el pago en recur-
sos o en herramientas. Como es natural, si se hace un
pago en herramientas necesitardin menos (la mitad de
los recursos normalmente) ya que el pago de los mons-
truos estd expresado en recursos.

Existen algunos lugares de interés y eventos din4-
micos que requeririn como pago herramientas en lugar
de recursos; en este caso, no se podrd sustituir dicho



pago por el equivalente de recursos de dichas herra-
mientas. Los duendes estin obligados a pagar en herra-
mientas como se explica en el apartado correspondiente
(ver lugares de interés y eventos dindmicos més adelante).

El oro sigue siendo sustituto de este tipo de objetos
a razén de 1 oro por cada herramienta que se quiera
sustituir (al fin y al cabo 1 estofado o 1 oro seria igual a
2 de comida).

3.2. NIVELES DE MAGIA

Como vimos en las mecdnicas avanzadas de La rorre
de Salfumdn (ver capitulo 4.2. Los grupos), cada grupo
de duendes tiene asignado una Esfera de Magia: fuego,
aire, tierra 'y agua. Estas esferas les otorgan ciertas venta-
jas y desventajas cuando tienen que enfrentarse a ciertos
monstruos u obstdculos.

Los niveles de magia afiaden mejoras (power ups)
en algunas tareas del juego si el grupo decide que quie-
re aumentar el nivel de su esfera bdsica, al precio de 4
puntos de equipo (como conseguir una segunda Esfera
de Magia). Estos puntos se descontardn durante el jue-
go en lugar de esperar al desafio con el lugarteniente, ya
que las mejoras afectan a las mecdnicas de las cartas de
la galerfa y talleres.

Estas mejoras solo afectardn a la Esfera de Magia bé-
sica de cada grupo, no a una segunda o tercera Esfera
complementaria que hayan adquirido en el transcurso
de sus aventuras.

En algunos casos, para poder adquirir los nuevos ni-
veles de magia, el grupo tendrd que haber adquirido antes
el nivel de magia anterior (especificado como requisito),
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por lo que hasta que no tengan ese nivel concreto no po-
drdn adquirir el nivel de magia siguiente con sus puntos
de equipo (siempre 4 por nivel).
Existen tres niveles de avance con cada esfera: reco-
lector, constructor y cazador.
¢ Nivel recolector (requisito: ninguno): Los
duendes pueden recoger el doble de un determi-
nado recurso relacionado con su esfera principal.
Fuego > comida x2, aire > madera x2, tierra >
piedra x2 y agua > agua x2. Si deben recoger un
recurso diferente al que estdn especializados, las re-
glas seguirdn siendo las habituales (tantos recursos
como miembros conforman el grupo).

¢ Nivel constructor (requisito: nivel recolec-
tor): Los duendes producen el doble de una deter-
minada herramienta en el taller correspondiente.
Fuego (taller de cocina) > estofado x2, aire (taller
de armeria) > flechas x2, tierra (taller de mina) >
picos x2, agua (taller de laboratorio) > pdcimas x2.

¢ Nivel cazador (requisito: nivel constructor):
Los duendes se especializan en cazar a un deter-
minado tipo de monstruo, lo que hace que no les
cueste recursos enfrentarse a ellos (aunque segui-
rdn teniendo que realizar una actividad o pregun-
ta para descartarlos). Ademds, cuando los vencen
consiguen el doble del tesoro que estos generen.
Fuego > esqueletos, aire > trasgos, tierra > seres de
barro y agua > salamandras.

Con los niveles de magia, los alumnos adquieren una
nueva cota de estrategia a la hora de decidir qué equipos



extraen los recursos, eliminan obstdculos o monstruos o
se dedican a generar nuevas herramientas en los talleres,
ya que los duendes con un mayor dominio de su esfera
beneficiardn a toda la clase si se organizan con el resto
de sus compafieros.
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3.3. LUGARES DE INTERES

En el capitulo 2 vimos que en las galerias existian 4 po-
sibles resultados a la hora de explorar las mazmorras:
recursos (5 tipos), monstruos (4 tipos), obsticulos (4
tipos) y lugartenientes (6 tipos).

Gracias a los lugares de interés podremos afadir
nuevos resultados a la baraja para generar mds dindmi-
cas dentro del juego. Existen 8 posibles resultados que
deben afadirse a los ya explicados en el capitulo ante-
rior (Las galerfas): Palacio del rey Midas, Portal M4-
gico, Mercado Troll, Mina de los Enanos, Pozo de
los Deseos, Stonehenge, Campamento Mercenario y
Pantano Cienafangoso.

Como habrds podido comprobar, hay un espacio es-
pecifico en el mapa para los eventos especiales, como
son los lugares de interés. Siempre que aparezca este tipo
de carta cuando los duendes exploren la galeria, el grupo
que elija la carta tendrd que decidir si la colocard en el
espacio vacio de eventos especiales o, si ya hay un lugar
de interés activo (es decir, ocupando el espacio) en la
seccién de eventos especiales, sustituirlo por la nueva
carta de lugares de interés. En este dltimo caso, la vie-
ja carta se descarta y regresa a la baraja. Si el grupo de
duendes prefiere mantener el evento especial activo, en-
tonces descartard el nuevo lugar de interés sin resolver
sus efectos, devolviéndolo a la baraja.

A continuacién explicamos uno a uno todos los po-
sibles lugares de interés:
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PaLAcIO DEL REY MIDAS

El mitico rey Midas es capaz de transformar cualquier
cosa que toque en oro gracias a la bendicién de los Dio-
ses. Cuando los duendes lleguen a su morada le alegra-
rd tanto su visita que les ofrecerd convertir los recursos
acumulados de un determinado tipo en oro. Los duen-
des que quieran usar este poder deberdn elegir uno de
los recursos de comida, madera, piedra o agua para sus-
tituirlos por recursos de oro. Este poder lo podran uti-
lizar mientras el Palacio del rey Midas permanezca en
el espacio de eventos especiales en lugar de explorar las
galerfas. Las herramientas no se verdn afectadas.
Deberis plantear una pregunta del tema de la sema-
na. Si responden correctamente un ndmero de recur-
sos igual al ndmero de duendes que formen el grupo
se convierten en recursos de oro y pasan al almacén in-
mediatamente. Pero si responden de forma incorrecta,
el rey Midas tiene un accidente, le entra un picorcillo y
sin querer se rasca la nariz convirtiéndose a si mismo en
oro: descarta la carta de los eventos especiales y devuél-
vela a la baraja.
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PortaL MAGICO

Un fascinante vértice mégico se abre en las profundida-
des de la tierra con brillantes corrientes mégicas giran-
do en su interior. Mientras esta carta permanezca en el
espacio de eventos especiales, los duendes pueden des-
plazarse mdgicamente a una direccién inexplorada de
la galeria que esté a tanta distancia como el nimero de
pécimas que viertan en su interior (el combustible que
necesita el vértice para activarse al cargarse de energia).

El portal permite a los grupos de duendes que de-
seen usarlo sacar tantas cartas de la baraja como pécimas
viertan en el portal (restdndolas del total del almacén).
Podrén ver el resultado antes de elegir con cudl de ellas
se quedardn. En ese momento deberds plantear una pre-
gunta/actividad del tema de la semana: si responden co-
rrectamente, podrdn elegir la carta que se quedard en la
galeria descartando el resto, pero si responden de forma
incorrecta tendrdn que elegir la carta con los ojos cerra-
dos colocando en la galeria la carta que hayan elegido de
este modo, descartando el resto. El problema de los por-
tales mdgicos es que nunca sabes dénde te pueden llevar.

Cuando esta carta vuelve a la baraja se entiende que
el portal mdgico ha agotado su energia hasta la préxima
vez que vuelvan a encontrarse con ella.
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Ejemplo

El Equipo A vierte 5 pécimas en el portal mdgico
por lo que saca 5 cartas de la baraja y les echa un
ojo. Al revelarlas descubren comida, madera, tras-
gos, desprendimiento y lugarteniente jrey Goblin!
Responden a la pregunta del docente pero lo hacen
incorrectamente, por lo que cogen a ciegas una carta
de las cinco... jmadera! Esta vez han tenido suerte,

Ql resto de cartas se descartan.
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MERCADO TROLL

Los trolls y otros seres mdgicos se retinen aqui para
intercambiar objetos mdgicos y artilugios de todo tipo.
Si un grupo de duendes gasta su turno en entrar en el
mercado podrd cambiar cualquier recurso que tengan
por otro diferente, excepto por oro. También podrin
cambiar cualquier herramienta por otra diferente.

El ndmero de recursos o herramientas que se pue-
den modificar por turno es igual al nimero de integran-
tes del equipo de duendes que use este lugar de interés
en lugar de explorar la galerfa. El Mercado Troll es muy
grande, por lo que pueden entrar dentro de él todos los
equipos de duendes de la clase si asi lo desean. El nime-
ro mdximo de recursos y/o herramientas modificables
serd igual a la suma de todos los alumnos de la clase que
decidan usar el evento especial.

Cada vez que se vaya a hacer un intercambio el do-
cente deberd realizar al grupo de duendes que lo haga
una pregunta/actividad del tema de la semana. Por cada
pregunta/actividad correcta se cambiardn tantos recur-
sos/herramientas como los miembros del grupo que
responda. Si es incorrecta no encuentran un Troll que
les cambie los recursos/herramientas, por lo que es muy
recomendable que varios grupos de duendes entren a
la vez para aumentar sus posibilidades de intercambios.

Esta carta permanecerd en la seccién de eventos es-
peciales hasta que los duendes la descarten o aparezca
el lugarteniente en la galerfa, momento en que los seres
mégicos que lo pueblan salen huyendo despavoridos y la
carta se descarta automdticamente regresando a la baraja.
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MiNA DE LOS ENANOS

Los enanos son expertos mineros de las profundidades
por lo que estdn encantados de ayudar a los duendes
a abrir nuevas galerias en las mazmorras siempre que
les paguen en picos. Mientras que la Mina permanezca
en la seccién de eventos especiales, los duendes podrin
usar a los enanos para descartar ciertas cartas de la ga-
leria entregando picos como pago en lugar de explorar
las galerias. Los enanos son hébiles mineros por lo que
saben muy bien cémo evitar lugares peligrosos de las
mazmorras, aparte de odiar con todo su ser a los mons-
truos que destruyen sus hogares.

Los obstdculos de desprendimiento o lava y los
monstruos trasgos o salamandras pueden descartarse
de la galerfa al coste de 1 pico siempre que se respon-
da correctamente a la pregunta/actividad del tema de la
semana que les plantees (una por pico pagado y carta
que quieran descartar). Si la respuesta es incorrecta los
enanos no podrdn descartar ese obstdculo o monstruo,
por tanto, se quedard en la galeria perdiéndose los picos.

Recuerda que descartar obstdculos y monstruos no
otorga los recursos y tesoros que estos acumulan, solo se
consiguen si son los duendes los que se enfrentan direc-
tamente a ellos.






Pozo pE Los DESEOS

Tal y como contaban las leyendas, en las cuevas bajo
el mundo exterior se halla un Pozo de los Deseos. Los
duendes que se topen con él podrdn tirar una moneda
de oro (1 oro) para pedir un deseo. El pozo les plantea
un enigma (una pregunta del tema de la semana) y si
responden bien el pozo les entrega el hechizo especial
“Deseo”, que les permitird conocer la respuesta a una
pregunta del profesor que no conozcan entregandose-
la directamente. Este hechizo se puede usar en clase en
cualquier momento pero solo podré tenerlo un equipo
a la vez hasta que lo gaste. Una vez gastado, otro equipo
podra regresar al Pozo de los Deseos y tirar otra moneda
para ganar el hechizo de nuevo respondiendo a un nue-
vo enigma. El pozo solo concederd 3 descos, pero eso
solo lo revelards a la clase cuando usen la carta por terce-
ra vez, momento en el que el pozo se agota y se descarta.
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STONEHENGE

Al derribar la pared de la dltima galeria los duendes des-
cubren una gruta en cuyo interior se encuentran un gru-
po de délmenes colocados en circulo que vibran llenos
de energia. Los druidas del inframundo revelan los secre-
tos de su magia a los duendes y les ensenan una receta
para crear un estofado que les permitird cambiar su es-
fera de magia por otra diferente a su eleccién perdiendo
la que tuvieran antes. a partir de ahora, si los duendes
gastan tanto estofado como miembros tenga su equi-
po, podrin modificar su esfera de magia por otra que
ellos elijan siempre que respondan correctamente a la
pregunta/actividad que les plantees del tema de la sema-
na. Si responden incorrectamente, la esfera igualmen-
te cambiard, pero a otro tipo aleatoriamente (pudiendo
terminar con la que ya tenfan inicialmente).

Si estds aplicando la mecdnica opcional de los ni-
veles de magia, la nueva esfera tendrd el nivel que haya
pagado el grupo hasta ese momento.
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CAMPAMENTO MERCENARIO

En el interior de esta cueva los duendes descubren un
campamento lleno de tiendas destartaladas en el que re-
siden un grupo de duendes mercenarios que estdn dis-
puestos a hacer el trabajo duro... por un precio. Los
duendes mercenarios son considerados como un grupo
de 6 alumnos cuyo contrato no tiene Esfera asignada
(de modo que no tendrdn ventajas o desventajas a la
hora de acometer las tareas que les pidan).

Los mercenarios trabajan por 5 flechas, siempre que
el grupo de alumnos que los contrate responda correc-
tamente a la pregunta/actividad del tema de la semana.
En caso de responder incorrectamente, trabajardn, pero
de mala gana, contando solo como un grupo de 3 alum-
nos en lugar de 6. Sea como sea, serd el grupo que los
contrate el que decida qué acciones realizardn y también
sacardn su carta para explorar las galerfas.

Con los mercenarios podrdn sacar una carta mds
para colocarla en la galeria y podrdn recoger recursos,
extraer obstdculos o enfrentarse a monstruos. En el dl-
timo caso no habra que realizar el pago para enfrentarse
a los monstruos, y estos serdn eliminados de la galeria,
pero el tesoro se lo quedardn los codiciosos mercena-
rios.

A la hora de extraer recursos de un obstdculo o re-
curso lo hardn por el nimero de duendes que integran
el grupo (es decir, extraen 6 recursos que irdn al alma-
cén). Pero jcuidado! ;Si el tltimo recurso de un obsticu-
lo se extrae y esto genera un tesoro, los Mercenarios se lo
quedardn si ayudaron en esa ronda a extraer los recursos!
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Si el lugarteniente aparece, cogerd a los mercenarios
como su objetivo principal y serdn apalizados (y descar-
tados de la zona de eventos especiales). La parte positiva
es que no serdn los duendes de la clase los que reciban la
ira del lugarteniente y este desaparecerd quedando des-
cartado.



PaNnTANO CIENAFANGOSO

El Pantano de Cienafangoso es un obsticulo especial
cuya energia mdgica hace que tenga resistencia a todas
las esferas mdgicas de los duendes. Sin embargo, cual-
quier grupo de duendes que decida extraerlo podrd
elegir el tipo de recurso que consigue en cada momen-
to: agua, comida, madera o piedra. No existe un total
mdximo de recursos que se pueden extraer del Pantano
Cienafangoso de una sola vez, solo se tendrd en cuenta
el nimero de alumnos que conformen los grupos que
decidan entrar en el Pantano a extraer sus recursos.

Haz una pregunta/actividad del tema de la semana
a cada uno de los grupos que decidan extraer recursos.
Los grupos que respondan correctamente podrin ex-
traer el tipo de recurso que deseen y sumarlos al alma-
cén. Si responden incorrectamente no se extraen recur-
sos al perderse los duendes en el Pantano.

El niimero médximo de extracciones que se pueden
realizar es 10, momento en que el Pantano se agota. Sin
embargo, existe un tesoro especial en el fondo del mis-
mo: El Rubi de la Clarividencia que obtendrin en el
momento en que se descarte.

Este objeto se considera un objeto mdgico y permite
al grupo que lo porte descubrir una zona inexplorada
antes de cavar sobre ella, es decir, los duendes pueden
ver la carta antes de decidir si la colocan en la galeria o
la descartan. Si el resultado que aparezca no les interesa
(por ejemplo, un monstruo o un obstdculo) podrdn ele-
gir otra carta, pero se arriesgaran a encontrarse con un
resultado peor del que esperaban
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Ejemplo:

kun monstruo: Salamandras).

Los duendes miran la carta que van a explorar
y descubren un obsticulo de Rio. Como no les
interesa colocarlo en la galerfa deciden sacar
otra carta, por desgracia para ellos, descubren
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3.4. MiNas

Hasta el momento los duendes solo han excavado gene-
rando galerfas a lo largo del mapa que rodea los domi-
nios del mago Salfumdn. Sin embargo, existen algunos
secretos ocultos bajo la Torre que pueden ser investiga-
dos por los duendes. Las minas tienen la misma compo-
sicién que la torre en sus pisos superiores, pero en lugar
de visitar sus salas subiendo por sus niveles, los duendes
deberdn hacerlo bajando a las profundidades.

Para descubrir un nuevo nivel de la torre los duen-
des debian tener los puntos suficientes para alcanzarlo.
Pero en el caso de las minas los duendes deben conse-
guir suficientes picos como para abrir el siguiente nivel.

El nimero de picos necesarios es el siguiente:

NIVEL -1 40 PICOS Tesoro: Piedra Del Amanecer.
NIVEL -2 80 PICOS Tesoro: Plata De Los Enanos.
NIVEL -3 160 PICOS Tesoro: Hierro Estelar.

Cada uno de los niveles de las minas contiene un
tesoro fabuloso que ayudard a los duendes en sus aven-
turas. Sin embargo, el dltimo nivel estd guardado por El
Balrock, un lugarteniente especial que deberdn derro-
tar para conseguir su tesoro.

Estos son los tesoros que podrdn encontrar en los
niveles inferiores de la Torre:
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P1EDRA DEL AMANECER

Es una esmeralda que brilla con luz propia, muy util
para desplazarse por las cavernas. Cuando llegan a este
nivel de las minas los duendes encuentran esta valiosa
maravilla. Gracias a la piedra del Amanecer, los mons-
truos no podrdn robar recursos del almacén si estos se
quedan en la galerfa. Pero la piedra solo puede detener
a un tipo de monstruo por ronda, asi que si hay varios
tipos en la galeria los duendes que la usen tendrdn que
elegir a cudl de ellos afecta.




PraTA DE LOS ENANOS

Este metal precioso es liviano como la tela y duro como
las escamas de un Dragén, por lo que es muy valioso
para fabricar armaduras. Los duendes forjan armaduras
para todos los duendes con este metal, lo que les otorga
TRES VIDAS adicionales de cara a enfrentarse contra
los lugartenientes. Estas vidas adicionales se afladen a las
generadas por los puntos de equipo que haya consegui-
do cada grupo antes del desafio.
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HierrO EsTELAR

El hierro estelar es un metal mégico de propiedades fa-
bulosas. Todos los duendes ganan la Esfera de la Tierra
a efectos de Resistencia contra los lugartenientes. Los
duendes con la Esfera de la Tierra pueden elegir una
nueva esfera adicional diferente: Agua, Fuego o Aire.
Sin embargo, para conseguir el Hierro Estelar antes de-
berdn enfrentarse al Balrock.
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EL BALROCK

«Cuando golpedis con los picos la tiltima veta de la
plata de los enanos, la pared se derrumba dando paso a
una caverna iluminada por el fulgor rojo de la lava. Bajo
las entranas de la tierra la gruta estd inundada de mag-
ma, en cuyo centro un meteorito de hierro estelar descan-
sa indestructible sobre el lecho ardiente. Un rugido hace
retumbar toda la caverna cuando un enorme monstruo de
piel rojiza con crines de llamas y oscuridad os devuelve la
mirada con sus ojos como ascuas: “Cavasteis muy hondo
en la tierra movidos por vuestra codicia, jahora de nada
sirve que os lamentéis por vuestro error, enfrentaos a la

Sombra y la Llama!™.

Vidas: 7

Componente de La Mdquina: No tiene, no estd a
las érdenes de la Sombra.

Artefacto mégico: El Orbe Llameante. Concede in-
munidad al ataque “Oscuridad”.

Secuencia de ataques: jLa sombra y la llamal,
oscuridad, ldtigo de fuego, volar, llama de Ufliin, jla
sombra y la llama!, volar, ldtigo de fuego, llama de
Uflin, oscuridad.

¢ Létigo de Fuego: Si el grupo de duendes en
posicién ofensiva responde incorrectamente la si-
guiente pregunta, el balrock restallard su latigo y
le dejard enredado quedando aturdido, menos los
duendes de la esfera del agua que son resistentes y
aunque les escuece el latigazo, consiguen escapar
apagdndoselo temporalmente.
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¢ Oscuridad: El balrock extiende una oscuri-
dad mdgica que lo cubre todo. Ningin duende
lo podra ver, excepto los grupos con la esfera del
fuego que deberdn ponerse en posicién ofensiva
obligatoriamente y responder a la pregunta.

¢ ;La Sombra y la Llama!: Solo los mis valien-
tes se atreven a enfrentarse al balrock. El grupo
que responda incorrectamente perderd una esfera
de magia hasta el final del combate.

¢ Volar: El balrock echard a volar por los cielos
y ningdin duende podrd alcanzarle excepto los gru-
pos de duendes con la esfera del aire que deberdn
ponerse en posicién ofensiva obligatoriamente y
responder a la pregunta.

¢? Llama de Ufliin: Si el grupo de duendes res-
ponde incorrectamente la siguiente pregunta, una
bocanada de fuego saldrd disparada desde las fau-
ces del balrock achicharrando la primera linea de
duendes, por lo que todos los grupos en posicién
ofensiva quedardn aturdidos para la siguiente ron-
da, menos los que posean la esfera del fuego que
son resistentes y solo iluminara sus cuerpos hechos
de ascuas.

Comanda: No comanda monstruos, es una criatura
solitaria.

Tesoro: 20 oros.

Objeto mdgico: Hierro Estelar
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3.5. EVENTOS DINAMICOS

Aunque este apartado podria conformar un capitulo
completo, hemos decidido colocarlo aqui como el dlti-
mo escalén que podrds explorar al igual que los duendes
lo hacen en sus expediciones a las mazmorras.

El mundo que rodea la Torre de Salfumdn es rico y
cambiante, por tanto no deberias limitarte a los resulta-
dos que aparecen en las cartas. Desde aqui te animamos
a conformar tus propias mecdnicas que hagan de cada
desafio una aventura épica llena de sorpresas.

Hasta ahora, las cartas permanecian en la galerfa una
vez que eran colocadas por los alumnos y ahi permane-
cian hasta que los duendes tomasen cartas en el asunto.
Pero con los Eventos Dindmicos esto no tiene por qué
ser asi ya que los monstruos, obsticulos, recursos y lu-
gartenientes pueden interactuar entre si conformando
nuevas acciones inesperadas para los alumnos que ya co-
nozcan las galerias y hasta la tltima mecdnica opcional.

3.5.1 REVISITANDO LOS RECURSOS

Los recursos no tienen mds sentido en las exploraciones
de las galerias que el ser recogidos por los duendes para
poder enfrentarse a los monstruos o para fabricar he-
rramientas. Pero, sy si los recursos pudieran interactuar
con obsticulos, monstruos o incluso entre si?

Cada vez que un recurso del mismo tipo aparezca
dos veces en la galeria, este afectard al recurso que se
encuentre a su derecha (excepto el oro, que no se ve
afectado).
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Ejemplo
Los equipos A, B, Cy D colocan sus cartas en el
orden que les corresponde por puntos de equi-
po. El equipo A coloca monstruos (trasgos), el
B recursos (agua), el C recursos también (agua)
y el D recursos (madera). Han aparecido dos
recursos de agua, y como la siguiente carta es
madera, se ve afectada por esta (los trasgos, al
salir “delante” no se verian afectados, solo si hu-

Qiesen salido después). )

Estos son todos los resultados posibles dependiendo de
los recursos colocados en la galerfa:

¢ 2 aguay aparece después...:

Madera: La madera queda regada por el agua y pro-
duce brotes de madera. Los duendes que tengan que
extraer este recurso obtendran el doble de madera.

Comida: La comida con tanta agua se llena de moho
y bichos por lo que se aprovecha poco de ella. Los duen-
des que tengan que extraer este recurso obtendrdn la
mitad de comida.

Piedra: Hay tanta agua que reblandece la piedra...
ique se convierte en Seres de barro! Coloca la carta del
monstruo encima del recurso. Los duendes que querfan
extraer este recurso ahora tendrdn que enfrentarse a un
monstruo en su lugar. Hasta que no sea vencido o so-
bornado no podrin extraer el recurso.
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Agua: Esto estd tan lleno de agua que debe ser... jun
Rio! Sustituye los tres recursos de agua por un obsticulo
de Rio, en su lugar.

¢ 2 comida y aparece después...:

Agua: Tanta comida cerca del agua solo puede ter-
minar ddndole sabor. Los duendes que tengan que ex-
traer este recurso pueden decidir hacerlo en forma de
sopa, es decir, como un recurso de comida. Sustituye el
recurso de agua por comida.

Madera: Tanta comida cerca de la madera solo pue-
de terminar ddndole sabor. Los duendes que tengan que
extraer este recurso pueden decidir hacerlo en forma de
palult (regaliz), es decir, como un recurso de comida.
Sustituye el recurso de madera por comida.

Piedra: Parece que esta piedra es una ldpida jy el olor
de la comida atrae a un Esqueleto! Coloca la carta del
monstruo encima del recurso. Los duendes que querian
extraer este recurso ahora tendrdn que enfrentarse a un
monstruo en su lugar. Hasta que no sea vencido o so-
bornado no podrdn extraer el recurso.

Comida: Tanta comida no se ve todos los dias, por-
que en realidad jes la despensa secreta de un Troll! ;Es
una trampa! Sustituye los 3 recursos de comida por un
obstdculo de Lava, en su lugar.

¢ 2 madera y aparece después...:

Agua: La madera se alimenta de este pequefio charco
de agua. Los duendes que tengan que extraer este recur-
so obtendrdn la mitad de agua.

106



Comida: La madera parece un pequeno fuerte de
troncos que estd protegiendo esta pequena despensa...
ide trasgos! Coloca la carta del monstruo encima del
recurso. Los duendes que querfan extraer este recurso
ahora tendrdn que enfrentarse a un monstruo en su lu-
gar. Hasta que no sea vencido o sobornado no podrdn
extraer el recurso.

Piedra: Las raices de la madera que rodea este terre-
no han triturado la roca y la han convertido en poco
menos que gravilla. Los duendes que tengan que extraer
este recurso obtendrdn la mitad de piedra.

Madera: Es raro ver tanta madera junta a menos que
esto se trate de un bosque... jo un Laberinto de Raices!
Sustituye los 3 recursos de madera por un obstdculo de
Laberinto, en su lugar.

¢ 2 piedray aparece después...:

Agua: Parece que el agua que brota entre esas rocas
se trata de un manantial de agua cristalina. Los duendes
que tengan que extraer este recurso obtendrdn el doble
de agua.

Madera: La madera que hay entre las canteras de
granito son solo unas pocas raices que salen entre las
grietas. Los duendes que tengan que extraer este recurso
obtendrdn la mitad de madera.

Comida: Se dice que los gusanos de fuego son pi-
cantes al paladar y solo viven entre las laderas de piedras
volcdnicas. Por desgracia también son el cebo perfecto
para las salamandras. Coloca la carta del monstruo en-
cima del recurso. Los duendes que querian extraer este
recurso ahora tendrdn que enfrentarse a un monstruo
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en su lugar. Hasta que no sea vencido o sobornado no
podrén extraer el recurso.

Piedra: Demasiadas rocas juntas y de forma muy
precaria, temo que se trate de... {Un desprendimiento!
iCuidado! Sustituye los 3 recursos de piedra por un obs-
ticulo de desprendimiento, en su lugar.

3.5.2.REVISITANDO A LOS MONSTRUOS

Hay algo peor que toparse con un monstruo jy es topar-
se con mds monstruos! Al contrario que con los recur-
sos, los monstruos no necesitan salir juntos para cau-
sar estragos en las galerfas. Siempre que aparezcan dos
monstruos del mismo tipo esto tendrd efecto sobre el
resto de cartas que aparezcan en la mesa dependiendo
del tipo que sea (ver més abajo).

Si en algin momento de la exploracién aparecen 3
o mds monstruos del mismo tipo, estos serdn sustituidos
por un campeoén. Los campeones son versiones menos
poderosas de los lugartenientes pero bastante mds fuertes
que los monstruos normales. La mecdnica para combatir
a estas criaturas es igual que la de los lugartenientes y pue-
des utilizarla como entrenamiento para el desafio que les
espera a los duendes (ver campeones, mds abajo).

¢ 2 trasgos y aparece después...:

Otro monstruo: Los trasgos son unos camorristas de
campeonato. Si otro monstruo se cruza en las inmedia-
ciones, los trasgos lo espantan defendiendo su territorio,
excepto a los esqueletos porque les tienen miedo. Des-
carta las cartas de salamandras o seres de barro en el caso
de que aparezcan en la galeria.

108



Comida, agua y piedra: Los trasgos son glotones, be-
bedores y destrozones. Cuando aparezcan estos recursos
los duendes solo podran extraer la mitad de los mismos.

Madera: Alos trasgos no les gusta nada la madera porque
temen llamar la atencién de los elfos, asi que no la tocan por
si las moscas. Los recursos de madera no se ven afectados.

Oro: A los trasgos les encanta el oro. Si aparece un
recurso de este tipo, lo meten en sacos antes de que los
duendes puedan recogerlo. Descarta el oro de la galeria.

Desprendimiento: Los trasgos son unos bocazas, ha-
blando a gritos alld por donde van y tirando sus artilu-
gios de pélvora por todas partes. Si hay un Desprendi-
miento en la mesa a los trasgos les cae una avalancha
encima y son derrotados. Los duendes podrin recoger
su tesoro sin tener que enfrentarse a ellos.

¢ 2 esqueletos y aparece después...:

Otro monstruo: Los esqueletos disfrutan aterrorizando
a otras criaturas vivas. Si otro monstruo se cruza en las in-
mediaciones, los esqueletos los espantan defendiendo su te-
rritorio, excepto a las salamandras, porque pueden hacerles
prender sus huesos resecos. Descarta las cartas de seres de
barro y trasgos en el caso de que aparezcan en la galerfa.

Agua, piedra y madera: Los esqueletos cuidan mu-
cho el lugar que habitan y reponen las ldpidas rotas, las
decoran con flores y las riegan para cuidar sus cemente-
rios. Cuando aparezcan estos recursos los duendes solo
podrdn extraer la mitad de los mismos.

Comida: A los esqueletos no les gusta nada la co-
mida, si no, no estarfan en los huesos. Los recursos de
comida no se ven afectados.
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Oro: A los esqueletos les encanta el oro. Si aparece
un recurso de este tipo, se lo llevan a sus tumbas de in-
mediato. Descarta el oro de la galeria.

Laberinto: Los esqueletos tienen poco sentido de la
orientacién y son realmente lentos. Si hay un Laberinto
en la galerfa a los esqueletos les atrapan sus raices y son
derrotados. Los duendes podrdn recoger su tesoro sin
tener que enfrentarse a ellos.

¢ 2 salamandras y aparece después...:

Otro monstruo: Las salamandras son celosas de su te-
rritorio y no les gusta compartirlo con nadie més. Si otro
monstruo se cruza en las inmediaciones, las salamandras los
incineran, excepto a los seres de barro, porque apagan sus
llamas con su tacto fangoso. Descarta las cartas de esquele-
tos y trasgos en el caso de que aparezcan en la galerfa.

Comida, piedra y madera: Las salamandras se sienten
mids seguras cuando el entorno estd bien caldeado, por
eso queman todo lo que es susceptible de salir ardiendo,
hasta incluso convertir la piedra en lava. Cuando apa-
rezcan estos recursos los duendes solo podrén extraer la
mitad de los mismos.

Agua: A las salamandras no les gusta nada el agua,
ya que pueden apagar sus llamas. Los recursos de agua
no se ven a afectados.

Oro: A las salamandras les encanta el oro; sobre todo
derretirlo para que formen parte de sus escamas. Si apa-
rece un recurso de este tipo, lo derriten de inmediato.
Descarta el oro de la galerfa.

Rio: Las salamandras son muy vulnerables a un buen
chapuzén. Si hay un Rio en la mesa la humedad ambiente



hace que las salamandras pierdan sus llamas y se convier-
tan en lagartijas comunes, por lo que son derrotadas. Los
duendes podran recoger su tesoro sin tener que enfrentar-
se a ellos.

¢ 2 seres de barro y aparece después...:

Otro monstruo: Los seres de barro solo quieren abra-
zar al resto de seres para que formen parte de ellos. Si
otro monstruo se cruza en las inmediaciones, los seres
de barro le intentan abrazar y este huye despavorido,
excepto los trasgos, porque son unos zalameros y siem-
pre estdn sucios, por un poco de mugre més no se va a
notar. Descarta las cartas de esqueletos y salamandras en
el caso de que aparezcan en la galeria.

Comida, agua y madera: A los seres de barro les gusta
asimilar todo lo que tocan, y siempre se les queda en-
ganchado al cuerpo un montdén de ramas y hasta cosas
comestibles, ademds de no poder vivir sin humedecer
sus cuerpos cada cierto tiempo. Cuando aparezcan estos
recursos, los duendes solo podrdn extraer la mitad de
los mismos.

Piedra: A los seres de barro no les gusta nada la pie-
dra, ya que seca su agua interior y los reseca hasta con-
vertirlos en estatuas. Los recursos de piedra no se ven
afectados.

Oro: A los seres de barro les encanta el oro sobre todo
para jugar a “Encontrar la Moneda” en sus lodazales. Si
aparece un recurso de este tipo, lo echan al fango y este se
pierde en el lodazal. Descarta el oro de la galerfa.

Lava: A los seres de barro no les gusta nada sudar
porque son muy vulnerables a las altas temperaturas. Si



hay Lava cerca, la sequedad ambiente hace que los seres
de barro se queden secos y petrificados siendo derrota-
dos. Los duendes podrdn recoger su tesoro sin tener que
enfrentarse a ellos.

3.5.3. CAMPEONES

Cuando aparezcan 3 o mds monstruos del mismo tipo
que los que comanda el lugarteniente del actual desa-
fio entonces sustituye todas sus cartas por un campedn.
Todos los campeones tienen 3 vidas y su propia Secuen-
cia de ataques que debes seguir en orden al igual que
lo hiciste con los lugartenientes. Sin embargo, cuando
un campedn aparece en escena y no se le elimina de la
mesa, atraerd un monstruo de los que comanda cada
turno, por lo que los duendes deberdn luchar con ellos
si quieren seguir explorando otros lugares de las Maz-
morras. Ademds, arrebata un total de 5 recursos del mis-
mo tipo que su pago hasta que el almacén quede vacio,
momento en que son descartados.

Recuerda que solo puede haber 1 campedn en la ga-
leria a la vez. Si ya hubiese uno en la galeria y se diesen
las circunstancias para que apareciese otro, simplemente
no tiene efecto. Cuesta 3 oros sobornar un campeén:
no se conformardn con la limosna que se le da a otros
monstruos.



BOMBARDERO TRASGO
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Vidas: 3
Secuencia de ataques: Humillar, pestilencia, bomba,
pestilencia, humillar, bomba.
¢ Humillar. El Bombardero trasgo se burlard de
los duendes que respondan incorrectamente la si-
guiente pregunta. Tras mofarse de ellos perderin
una Esfera de Magia hasta el final del combate.

&0 Pestilencia. Después de responder a la pre-
gunta, el bombardero trasgo atufard con sus flatu-
lencias a un grupo aleatorio en posicién ofensiva.
El grupo quedard aturdido a menos que posea la
Esfera del Aire, pues esto les hace resistentes y los
duendes despejan de un soplido la nube de vapo-
res fétidos. Esta resistencia se aplica también al
grupo mds cercano.

¢ Bomba. Al bombardero trasgo le encantan
las cosas que explotan vy, si los duendes responden
incorrectamente la siguiente pregunta, tirard una
bomba que hard perder a todos los grupos (en po-
sicién ofensiva y defensiva) 2 vidas, menos a los
que posean la Esfera del Fuego, que son resisten-
tes.

Comanda: Trasgos.
Pago: 15 madera.
Tesoro: 7 oros.
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SEROR DE LOS ZOMBIS

Vidas: 3

Secuencia de ataques: Miedo, enjambre, abrazo,

miedo, enjambre, abrazo.
&3 Miedo: Solo los més valientes se atreven a en-
frentarse al Sefior de los Zombis. El grupo que
responda incorrectamente la siguiente pregunta
huird aterrorizado y perderd 3 vidas en lugar de 2.

¢ Enjambre: El Sefior de los Zombis tiene el
cuerpo podrido y lleno de bichos que saldrédn de su
cuerpo y volardn alrededor de los duendes impi-
diéndoles ver y creando mucha confusién. Todos
los grupos en posicién defensiva quedardn Atur-
didos. El grupo en posicién ofensiva que respon-
da incorrectamente la siguiente pregunta también
quedard aturdido para la siguiente ronda.

¢ Abrazo: Después de responder a la pregunta,
el Sefior de los Zombis cogerd a un grupo aleatorio
en posicién ofensiva y lo intentard despachurrar
entre sus fuertes brazos dejindole aturdido du-
rante dos rondas. Si posee la Esfera del agua serd
resistente y se escurrird entre sus dedos sin verse
afectado.

Comanda: Esqueletos.
Pago: 20 comida.
Tesoro: 10 oros.
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SERPIENTE DE FUEGO

Vidas: 3

Secuencia de ataques: Aliento, acertijo, coletazo,
acertijo, coletazo, aliento.

¢ Aliento: Si el grupo de duendes responde in-
correctamente la siguiente pregunta, una bocana-
da de fuego saldrd disparada desde las fauces de la
Serpiente de Fuego achicharrando la primera linea
de duendes, por lo que todos los grupos en posi-
cién ofensiva quedardn Aturdidos para la siguiente
ronda, menos los que posean la Esfera del Fuego,
que son resistentes y a los que solo iluminard sus
cuerpos hechos de ascuas.

¢ Acertijo: La Serpiente de Fuego tienen lengua
viperina y engafiard al grupo en posicién ofensiva
si responde incorrectamente a la siguiente pregun-
ta haciéndoles perder una esfera de magia hasta el
final del combate.

¢ Coletazo: Después de responder a la pregun-
ta, La Serpiente de Fuego agitard su cola como un
latigo y golpeard aleatoriamente a dos grupos en
posicién ofensiva que quedardn aturdidos.

Comanda: Salamandras.
Pago: 25 agua.
Tesoro: 12 oros.
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(GIGANTE DE FANGO

Tesoro: 10 oros.

Vidas: 3

Secuencia de ataques: Puno, terremoto, ensordecer,
puno, terremoto, pufio, ensordecer.

¢ Puno: Después de responder a la pregunta,
el enorme puno del Gigante de Fango golpeard a
un grupo aleatorio en posicién ofensiva. El gru-
po quedard aturdido a menos que posea la Esfera
del agua ya que le hace resistente y los duendes
salpican todo cuando son golpeados sin verse afec-
tados.

¢ Terremoto: Después de responder a la pre-
gunta, el Gigante de Fango dard un pisotén en el
suelo que hard retumbar todo el templo obligando
a los duendes a mantener el equilibrio. Todos los
grupos en posicion defensiva quedardn aturdidos.

¢ Ensordecer: Después de responder a la pre-
gunta, el Gigante de Fango dard una palmada con
sus enormes manos dejando aturdidos a todos los
grupos en posicion ofensiva. Si el grupo responde
incorrectamente ademds perderd 3 vidas en lugar
de 2.

Comanda: Seres de barro.
Pago: 25 piedras.
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3.5.4. REVISITANDO A LOS OBSTACULOS

Cada vez que aparece un obstdculo en la galeria es
una molestia para los duendes, pero si aparece més de
uno las consecuencias pueden ser catastréficas. Siem-
pre que aparezcan dos obstdculos del mismo tipo en la
galerfa esto tendrd efecto sobre el resto de cartas que
aparezcan en la mesa dependiendo del tipo que sea (ver
mds abajo).

¢ 2 rios juntos forman una {RIADA! Sus efectos
son los siguientes:

Recursos: Todos los recursos que aparezcan en la ga-
leria, mientras haya dos rios, se convierten en recursos
de agua ya que se ven arrastrados por el torrente. Los
recursos de agua valen el doble para los duendes que
los recojan mientras los dos rios permanezcan en la
galerfa.

Salamandyas: Todas las salamandras que aparezcan
en la galerfa son derrotadas automdticamente ya que
pierden sus llamas por la humedad. Los duendes pue-
den recoger su tesoro como si las hubiesen derrotado.

Seres de barro: Los seres de barro se ven fortalecidos
con la riada. Todos estos monstruos adquieren 1 vida
adicional mientras los dos rios permanezcan en la gale-
ria. Ademis, solo se necesitan 2 seres de barro para que
se forme su campedn: El Gigante de Fango.

Lava: La riada apaga la lava pero también sepulta los
recursos al quedarse petrificados. Descarta este obstdculo
en el momento en que dos rios aparezcan en la galerfa.
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¢ 2 desprendimientos juntos forman una jAVA-
LANCHA! Sus efectos son los siguientes:

Recursos: Todos los recursos que aparezcan en la ga-
lerfa, mientras haya dos desprendimientos, se convier-
ten en recursos de piedra ya que se ven arrastrados por
la avalancha. Los recursos de piedra valen el doble para
los duendes que los recojan mientras los dos desprendi-
mientos permanezcan en la galerfa.

Trasgos: Todos los trasgos que aparezcan en la galeria
son derrotados automdticamente ya que sus patitas son
demasiado cortas como para huir a tiempo de ser sepul-
tados. Los duendes pueden recoger su tesoro como si las
hubiesen derrotado.

Esqueletos: Los esqueletos se ven fortalecidos con la
avalancha ya que su paso lo deja todo lleno de caddve-
res. Todos estos monstruos adquieren 1 vida adicional
mientras los dos desprendimientos permanezcan en la
galeria. Ademds, solo se necesitan 2 esqueletos para que
se forme su campedn: El Sefior de los Zombis.

Laberinto: La avalancha tritura todo a su paso lle-
vandose por delante las quebradizas raices de los labe-
rintos. Descarta este obstdculo en el momento en que
dos desprendimientos aparezcan en la galeria.

¢ 2 lava juntos forman un VOLCAN! Sus efec-
tos son los siguientes:

Recursos: Todos los recursos que aparezcan en la ga-
lerfa, mientras haya dos Lavas, se convierten en recursos
de comida ya que la zona se llena de trolls que cogen
todo lo que ven para sus despensas. Los recursos de co-
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mida valen el doble para los duendes que los recojan
mientras las dos lavas permanezcan en la galeria.

Salamandras: Las salamandras se ven fortalecidas
con el volcdn. Todos estos monstruos adquieren 1 vida
adicional mientras las dos Lavas permanezcan en la ga-
leria. Ademds, solo se necesitan 2 salamandras para que
se forme su campeén: La Serpiente de Fuego.

Seres de barro: Todas los seres de barro que aparezcan
en la galeria son derrotados automdticamente ya que se
petrifican con el calor ambiente. Los duendes pueden
recoger su tesoro como si los hubiesen derrotado.

Rio: El volcdn evapora los rios con su intenso calor.
Descarta este obstdculo en el momento en que dos lavas
aparezcan en la galerfa.

¢ 2 laberintos de raices juntos forman un
{BOSQUE ENCANTADO! Sus efectos son los

siguientes:

Recursos: Todos los recursos que aparezcan en la ga-
lerfa, mientras haya dos laberintos, se convierten en re-
cursos de madera ya que el laberinto se extiende por
todas partes asimildndolo todo. Los recursos de madera
valen el doble para los duendes que los recojan mientras
los dos laberintos permanezcan en la galeria.

Esqueleros: Todos los esqueletos que aparezcan en la ga-
lerfa son derrotados automdticamente ya que se quedan en-
redados en las raices del Bosque Encantado. Los duendes
pueden recoger su tesoro como si los hubiesen derrotado.

Trasgos: Los trasgos se ven atraidos por el Bosque En-
cantado ya que ansfan arrebatdrselo a los elfos, por lo que
vienen en tropel. Todos estos monstruos adquieren 1 vida
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adicional mientras los dos Laberintos de Raices perma-
nezcan en la galerfa. Ademis, solo se necesitan 2 trasgos
para que se forme su campeén: El Bombardero trasgo.

Desprendimiento: El Bosque Encantado se afianza a
la tierra triturando todo bajo sus fuertes raices. Descarta
este obstdculo en el momento en que dos Laberintos de
Raices aparezcan en la galerfa.

3.5.5. REVISITANDO A LOS LUGARTENIENTES

Que un lugarteniente aparezca en la galerfa suele ser un
problema de primer orden, ya que puede hacer perder
a los duendes algunos puntos de equipo que tanto les
costé ganarse durante la actividad. En los Eventos Di-
ndmicos, los lugartenientes son mucho mds insidiosos y
molestos que en la mecdnica de las galerfas y su apari-
cién es determinante en las mismas.

Antes de someterles a la pregunta/actividad del lu-
garteniente, resuelve todos los efectos que provoca este
sobre la galerfa. Una vez resuelto, haz la pregunta al gru-
po que se enfrente a él. Si la responden correctamente
el lugarteniente se marcha dejando a uno de sus secua-
ces (los monstruos que comanda) cubriendo su retirada.
En el caso en que no se responda correctamente a la
pregunta, el lugarteniente, ademds de quitar 1 Punto
de Equipo al grupo correspondiente, jpermanece en la
galeria! Por tanto, seguird afectando a los resultados que
se revelen en la siguiente ronda, antes de preguntar al
siguiente grupo que se enfrente a él.

Consulta a cada lugarteniente para saber sus efectos
en la galerfa:
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EL rRey GOBLIN

Recursos: El rey Goblin es una criatura glotona, su-
cia, destructiva y pendenciera. Cualquier recurso que
haya sido revelado en esta ronda queda descartado y los
duendes no pueden recogerlos.

Oro: La irrefrenable codicia del rey Goblin hace que
los recursos de oro formen parte de su tesoro. Descarta
el recurso pero aumenta el tesoro del lugarteniente en 1
por cada recurso de oro que descarte.

Obstdculos: Sean rios, desprendimientos, raices o lava, el
rey Goblin exige su tributo y se queda el tesoro de estos obs-
téculos, pero no los descarta; por tanto, los duendes siguen
teniendo que eliminarlos, obteniendo sus recursos pero no
su tesoro. Anade 1 oro al tesoro del rey Goblin por cada
obstdculo que deje vacio de su tesoro.

Monstruos: Convierte a cualquier monstruo que
aparezca en esta ronda en un trasgo, ya que se ven atrai-
dos por su majestad.

Trasgos: Todos los trasgos que aparezcan en esta ron-
da son parte de la Guardia Real del rey, por lo que no
se dejan sobornar tan ficilmente. Deberd entregarse 2
oros para poder descartarles. Ademds, es mds fécil que
aparezca un campedn ya que solo se necesitan 2 trasgos
mientras esté el lugarteniente presente.

Campedn: El campedn redobla sus esfuerzos para
mostrarse digno ante su rey. El campeén tiene 1 vida
adicional y siempre roba recursos aunque sea derrotado.

Volcdn: Al rey Goblin le encantan los explosivos,
pero eso le expone a salir volando por los aires en las
inmediaciones de un volcdn. El rey Goblin queda des-

12§



cartado al final de la ronda con independencia de la res-
puesta que le den los duendes.

Bosque Encantado: El rey Goblin quema y destruye
los 4rboles de los elfos, por lo que los recursos que se
extraigan en esta ronda serdn siempre la mitad redon-
deando hacia abajo. Ademds, mientras permanezca en
la galeria, el rey Goblin quita 2 puntos de equipo por
respuesta incorrecta.

Riada: La sucia presencia del rey Goblin emponzona
el agua de la riada, volviéndola venenosa. Todo el que
luche con el rey perderd 1 Punto de Equipo ademds de
lo que resulte de la respuesta a la pregunta. El Rey con-
tinuard en la galeria hasta que sea expulsado.

Avalancha: El rey Goblin es el mds gritén de todos los
trasgos, lo que le pone en peligro ante las Avalanchas, don-
de sus poderes se ven reducidos. Los que respondan a su
pregunta de forma incorrecta no pierden puntos de equipo.
Ademds, el rey Goblin queda descartado al final de la ronda.

LA Momia/LLA VAMPIRESA

Recursos: La Momia/Vampiresa es una criatura ma-
ligna, dominante y destructora. Cualquier recurso que
haya sido revelado en esta ronda queda descartado y los
duendes no pueden recogerlos.

Oro: El Senor del Desierto (o la Sefora de la Noche)
exige riquezas para su tumba y hace que los recursos de
oro formen parte de su tesoro. Descarta el recurso pero
aumenta el tesoro del lugarteniente en 1 por cada recur-
so de oro que descarte.
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Obstdculos: Sean rios, desprendimientos, raices o
lava, la Momia/Vampiresa exige su tributo y se queda
el tesoro de estos obstdculos, pero no los descarta; por
tanto, los duendes siguen teniendo que eliminarlos, ob-
teniendo sus recursos pero no su tesoro. Anade 1 oro al
tesoro de la Momia/Vampiresa por cada obsticulo que
deje vacio de su tesoro.

Monstruos: Convierte a cualquier monstruo que
aparezca en esta ronda en un esqueleto, ya que se ven
atraidos por su sefior/a.

Esqueletos: Todos los esqueletos que aparezcan en
esta ronda son parte de la guardia funeraria de la Mo-
mia/Vampiresa, por lo que no se dejan sobornar tan fi-
cilmente. Deberd entregarse 2 oros para poder descar-
tarles. Ademds, es mds ficil que aparezca un campeén
ya que solo se necesitan 2 esqueletos mientras esté el
lugarteniente presente.

Campeon: El campedn redobla sus esfuerzos para mos-
trarse digno ante su faraén/reina. El campeén tiene 1 vida
adicional y siempre roba recursos aunque sea derrotado.

Volcdn: Los productos quimicos con los que embal-
samaron a la Momia (o la aversién al fuego de la Vam-
piresa) son muy inflamables lo que le pone en peligro
ante los Volcanes, donde sus poderes se ven reducidos.
Los que respondan a su pregunta de forma incorrecta
no pierden puntos de equipo. Ademds, la Momia/Vam-
piresa queda descartada al final de la ronda.

Bosque Encantado: La presencia mortal de la Mo-
mia/Vampiresa marchita las plantas y encoge el alma
de los seres vivos corrompiendo el Bosque Encantado.
Todo el que luche con la Momia/Vampiresa pierde 1
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punto de equipo ademds de lo que resulte de la respues-
ta a la pregunta. La Momia/Vampiresa continuard en la
galeria hasta que sea expulsada.

Riada: La Momia estd tan reseca por el paso de los
siglos que la humedad de una riada reblandece sus ex-
tremidades (La Vampiresa no puede cruzar por corrien-
tes de agua). La Momia/Vampiresa queda descartada al
final de la ronda con independencia de la respuesta que
le den los duendes.

Avalancha: La Momia/Vampiresa alza a los muertos
de sus tumbas, los cuales quiebran la tierra y se llevan los
grandes sillares de roca para la gran pirdmide/castillo.
Los recursos que se extraigan en esta ronda serdn siem-
pre la mitad redondeando hacia abajo. Ademds, mien-
tras permanezca en la galerfa la Momia quita 2 puntos
de equipo por respuesta incorrecta.

EL DrRAGON/LA MEDUSA

Recursos: El Dragén/Medusa es una criatura viper-
ina, cruel y tirdnica. Cualquier recurso que haya sido
revelado en esta ronda queda descartado y los duendes
no pueden recogerlos.

Oro: El Dragén/Medusa exige cualquier objeto de
valor para su montafa de riquezas y hace que los recur-
sos de oro formen parte de su tesoro. Descarta el recurso
pero aumenta el tesoro del lugarteniente en 1 por cada
recurso de oro que descarte.

Obstdculos: Sean rios, desprendimientos, raices o
lava, el Dragén/Medusa exige su tributo y se queda el
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tesoro de estos obstdculos, pero no los descarta; por tan-
to, los duendes siguen teniendo que eliminarlos, obte-
niendo sus recursos pero no su tesoro. Ahade 1 oro al
tesoro del Dragén/Medusa por cada obstdculo que deje
vacio de su tesoro.

Monstruos: Convierte a cualquier monstruo que
aparezca en esta ronda en una salamandra, ya que se ven
atraidas por su sefior/a.

Salamandyas: Todas las salamandras que aparezcan en
esta ronda son parte de la camada del Dragén/Medusa, por
lo que no se dejan sobornar tan ficilmente. Debera entre-
garse 2 oros para poder descartarles. Ademds, es mds facil
que aparezca un campedn ya que solo se necesitan 2 Sala-
mandras mientras esté el lugarteniente presente.

Campedn: El campedn redobla sus esfuerzos para
mostrarse digno ante el rey/reina de las Serpientes. El
campedn tiene 1 vida adicional y siempre roba recursos
aunque sea derrotado.

Volcdn: El Volcin es el hébitat natural del Dragén
que ruge para atraer a sus sirvientes flamigeros (la Me-
dusa siempre vive en lugares inhdspitos como este). Los
recursos que se extraigan en esta ronda serdn siempre la
mitad redondeando hacia abajo. Ademds, mientras per-
manezca en la galeria, el Dragén/Medusa quita 2 Pun-
tos de Equipo por respuesta incorrecta.

Bosque Encantado: El Dragén/Medusa teme la pun-
terfa de los elfos que lo asaetean con sus flechas en cuan-
to lo ven sobrevolar la copa de sus drboles (o cuando
intenta petrificarlos). El Dragén/Medusa queda descar-
tado al final de la ronda con independencia de la res-
puesta que le den los duendes.
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Riada: El cuerpo incandescente del Dragén se ve
afectado por la humedad, lo que le pone en peligro ante
las Riada, donde sus poderes se ven reducidos (a la Me-
dusa no le gusta ver su reflejo en el agua). Los que res-
pondan a su pregunta de forma incorrecta no pierden
Puntos de Equipo. Ademds el Dragén/Medusa queda
descartado al final de la ronda.

Avalancha: El Dragén surca los cielos sin verse afec-
tado por la lluvia de rocas (la Medusa se mueve como el
rayo entre las ruinas). Todo el que luche con el Dragén/
Medusa pierde 1 vida ademds de lo que resulte de la res-
puesta a la pregunta. El Dragén continuard en la galeria
hasta que sea expulsado.

EL GOLEM

Recursos: El G6lem es un autémata sin alma con una
Gnica orden en su cabeza: destruir, aplastar, triturar y
electrocutar. Cualquier recurso que haya sido revelado
en esta ronda queda descartado y los duendes no pue-
den recogerlos.

Oro: El Golem acumula todo tipo de riquezas como
parte de su programacién, quizds por ser la Gltima orden
que le dio su antiguo amo y hace que los recursos de oro
formen parte de su tesoro. Descarta el recurso pero au-
menta el tesoro del lugarteniente en 1 por cada recurso
de oro que descarte.

Obstdculos: Sean Rios, Desprendimientos, Raices o
Lava, el Gélem es imparable y se queda el tesoro de estos
obstaculos, pero no los descarta; por tanto, los duendes
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siguen teniendo que eliminarlos, obteniendo sus recur-
sos pero no su tesoro. Afiade 1 oro al tesoro del Gélem
por cada obstdculo que deje vacio de su tesoro.

Monstruos: Convierte a cualquier monstruo que
aparezca en esta ronda en Seres de barro, ya que se ven
atraidos por su sefior.

Seres de barro: Todos los seres de barro que aparezcan
en esta ronda son parte de los experimentos del creador
del Goélem, absorben la electricidad de su cuerpo y les
hace mis listos, por lo que no se dejan sobornar tan
ficilmente. Deberd entregarse 2 oro para poder descar-
tarles. Ademds, es mds ficil que aparezca un campeén
ya que solo se necesitan 2 seres de barro mientras esté el
lugarteniente presente.

Campedn: El campedn redobla sus esfuerzos imbui-
do por el poder electrizante de su poderoso sefor aut6-
mata. El campeén tiene 1 vida adicional y siempre roba
recursos aunque sea derrotado.

Volcdn: El Gélem absorbe el calor hasta ponerse al
rojo vivo, lo que dafa sus circuitos internos. El Gélem
queda descartado al final de la ronda con independencia
de la respuesta que le den los duendes.

Bosque Encantado: Los poderes ancestrales del bos-
que desea extraer la magia del cuerpo cargado de ener-
gia del Gélem lo que le pone en peligro ante los Bos-
ques Encantados, donde sus poderes se ven reducidos.
Los que respondan a su pregunta de forma incorrecta
no pierden Puntos de Equipo. Ademds el Gélem queda
descartado al final de la ronda.

Riada: La fuerte corriente de la Riada no puede de-
tener el avance del Gélem y las aguas se ven cargadas de
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energia eléctrica. Todo el que luche con el Gélem pierde
1 Punto de Equipo ademds de lo que resulte de la res-
puesta a la pregunta. El Gélem continuard en la galeria
hasta que sea expulsado.

Avalancha: El Gélem se siente como en casa en mi-
tad de un seismo pues es capaz de controlar con sus po-
deres magnéticos el movimiento de las rocas al contener
metal en su interior. Los recursos que se extraigan en
esta ronda serdn siempre la mitad redondeando hacia
abajo. Ademds mientras permanezca en la galeria, el G6-
lem quita 2 Puntos de Equipo por respuesta incorrecta.
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Nuevos escenarios subterraneos, nuevos peligros y sobre
todo nuevos y mas temibles enemigos. Viaja por un extrano
inframundo enfrentandote a salamandras y seres de barro,
supera obstaculos y descubre lugares ocultos.

Una nueva guia con un sistema de juego mas aleatorio y
una narrativa mas libre, que avanza segun las decisiones
de los alumnos. Su mecanica premia la planificacion y la

administracion de recursos y son perfectas para todos aquellos
«duendes» que ya hayan explorado La Torre de Salfumany
quieran superarse con una experiencia mas rica y compleja.

Las Mazmorras de Salfuman es una ampliacién de la guia de
reglas basicas de La Torre de Salfuman.

«..Un rugido hace retumbar toda la caver-
na, cuando un enorme monstrico de piel rojiza
con crines de llamas y oscuridad os devuelve la

mirada con sus ojos como ascuas: “Cavasteis
muty hondo en la tierra, movidos por vuestra
codicia, jahora de nada sirve que os lamentéis

por vuestro error!”...»

LN /Pcon

97788494 " 667220



	Índice
	1. Introducción
	1.1. Contenidos
	La galería
	Mecánicas opcionales

	1.2. ¿Qué necesitas?
	1.3. Antes de empezar

	2. La galería
	2.1. Resultados en la galería
	2.1.1.Recursos
	2.1.2. Monstruos
	Ignorar a un monstruo
	Sobornar a un monstruo
	Realizar el pago y enfrentarse a un monstruo
	Debilidades y resistencias de los monstruos
	Descripciones de los monstruos
	Trasgos
	Esqueletos
	Salamandras
	Seres de barro

	2.1.3. Obstáculos
	Ríos 
	Desprendimientos 
	Lava 
	Laberintos 

	2.1.4. Lugartenientes
	El rey goblin
	La Momia
	El Dragón
	El Gólem
	La Medusa
	La Vampiresa

	2.1.5. El archienemigo
	La Sombra de Salfumán


	2.2. Objetos mágicos
	La Capa de las Sombras:
	El Pico de los Enanos:
	La Cornucopia:
	El Talismán del Valor:


	3. Mecánicas opcionales
	3.1. Talleres y herramientas
	Herramientas

	3.2.   Niveles de magia
	3.3.   Lugares de interés
	Palacio del rey Midas
	Portal Mágico
	Mercado Troll
	Mina de los Enanos
	Pozo de los Deseos
	Stonehenge
	Campamento Mercenario:
	Pantano Cienafangoso

	3.4. Minas
	Piedra del Amanecer
	Plata de los Enanos
	Hierro Estelar
	El Balrock

	3.5. Eventos dinámicos
	3.5.1 Revisitando los recursos
	3.5.2.Revisitando a los monstruos
	3.5.3. Campeones
	Bombardero trasgo
	Señor de los zombis
	Serpiente de fuego
	Gigante de fango

	3.5.4. Revisitando a los obstáculos
	3.5.5. Revisitando a los lugartenientes
	El rey Goblin
	La Momia/La Vampiresa
	El Dragón/La Medusa
	El Gólem



	Agradecimientos
	Mecenas
	Material fotocopiable
	MAPA DE LA TORRE


