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DESCRIPQAONES

Hojas de personaje:

1- Nombre del personaje. o
2- ATA: Valor que se afiade a la Clérigo de Vindra

tirada de ataque.

3- DEF: Valor que hay que supe-
rar para herir al personaje.
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4- Estado: Coloca aqui la Ficha de =

Afliccion que te afecte. o itk Mazs / Escdo

5- Heridas: Lleva aqui la cuenta
de las Heridas restantes.

6- Equipo inicial: Equipo con el
que comienza la partida.

7- Habilidades/Hechizos: Las 2 habilidades principales del héroe. Cuando lo escojas,
s6lo podras mantener una. En el caso de la hechicera, escoge 2 de los 4 hechizos.

8- Breve descripcion del héroe.
- © .
Hojas de demonio:

1- Nombre del demonio.

2- ATA: Valor que se anade a la 2 / 3

tirada de ataque. P ) oy m |
3- DEF: Valor que hay que supe- f 5 4 s
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rar para herir al demonio.
4- Daiio: El dafio de su ataque.

5- Marca: Cuando el enemigo
se enfrenta a un héroe con esa
marca, obtiene un +2 a su ATA.

Aumento < Aaque especial

6- Estado: Coloca aqui la Ficha de
Afliccién que le afecte.

7- Heridas: Lleva aqui la cuenta de las Heridas. A diferencia de los héroes, los demonios
no penalizan su ATA.

8- Aumento: Mejora del demonio segtn van realizando acciones los jugadores.

9- Ataque especial: Descripcion y efecto de su ataque especial, que tiene lugar cuando
se obtiene doble en su tirada de ATA.

10- Habilidad demoniaca: Efecto de la habilidad pasiva, que se aplica durante toda la
partida. Generalmente potencia a un tipo concreto de enemigo.




Cartas de anamigo:

Heraldo del fin de los dias

1- Nombre y tipo: Arriba, nombre del enemigo. Abajo,
tipo de enemigo, que puede ser Humanoide, Bestia
o Demonio.

2- Marca: Cuando el enemigo se enfrenta a un héroe
con la marca indicada, obtiene un +2 a su ATA.

3- Heridas: Lleva aqui la cuenta de las Heridas que
recibe.

4- DEF: Valor que hay que superar para herir al ene-
migo.

5- ATA: Valor que se afade a la tirada de ataque.

6- Ataque: Dano y efectos del ataque que realiza.
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1 Marca de la debilidad

Cartas de marca:

1- Nombre de la marca.

2- Efecto: Descripcion del efecto a su portador durante
b) toda la partida.

Tus Heridas se reducen
en 2. Deja marcadas
desde el comienzo de la
partida las 2 primeras.

® o
1 Asalto de bandidos
Cartas de evento: R 1 Reetas raminoies
tranquilos.Pers, ripidamente, un
1- Nombre del evento. grupo de bandidos les corta of
2- Descripcion: Breve relato de lo que ocurre. o T dlnam.l &
3- Resolucion del evento: Si el evento, como el del -~ ——
ejemplo, es un combate, se mostrara el nimero de Efactes
enemigos al que se enfrentan en funcién de la can- Combate con ) bandide por cada
tidad de personajes en juego. En otro caso, se expli- 9 Jugader.
caré el efecto mencionado. Slunc de los personsjes muere




Cartas de objeto:

1- Nombre del objeto.

2- Tipo: El tipo del objeto, que puede ser: % v 2 Maza '

-Usable: Permanece en la mano del jugador.
Se descarta tras su uso.
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-Arma: Equipable. Bonifica el ATA y puede

] ofrecer efectos adicionales.

!
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\ -Proteccién: Equipable. Otorgan beneficios
A/ defensivos.
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3- Descripcion: Detalla el efecto. Si es un objeto usable, el efecto se aplica tras su uso.
Si es un arma o proteccién, determina el modificador al ATA/DEF y si posee algtin
efecto adicional.

4- Coste: Precio del objeto.
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Casillas de ubicacion: 1 toserna 1 Hache Melloda
1- Nombre de la ubicacién. 3 ‘ .
2- Efecto: Este efecto se aplica siempre
que el grupo se encuentre en esta ca- i '
3- Iconos: Si aparecen, las acciones que =
se pueden realizar una vez resuelto el
evento. 2 Tados los objetos de la tlenda

silla.
cuestan 25 monedas méas
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Tienda Descanso Portal Fuente sanadora
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PREPARANDO LA PARTIDA

En este juego, todos los jugadores -o el jugador, si es una sola persona- juegan en el
mismo bando, como los héroes, pues los enemigos se controlan de manera predefinida.

Ahora, explicaremos como preparar la partida antes de comenzar.

ESCOGLENDQ PERSONAJE!

Cada jugador debe escoger uno de los 4 personajes que ofrecemos en el juego. Si algin
jugador quiere interpretar a mas de un personaje, es totalmente libre de hacerlo, pero
siempre y cuando haya un maximo de 4 personajes en juego.

Una vez que los personajes han sido escogidos por cada jugador, no se podra cambiar
en toda la partida.

La marce;

Coge el mazo de cartas de marca y barajalo. Luego, reparte una carta para cada perso-
naje en juego y revélala. El efecto de esta marca se mantiene durante toda la partida y no
se podra eliminar esta carta en ningtin caso. Puedes guardar el mazo de cartas de marca,
ya que no se volverdn a usar durante la partida.

Habilidad:

Como podras ver segtin la Hoja de personaje que hayas escogido, éste dispone de 2
habilidades. No obstante, sélo tendra una de ellas accesible para toda la partida, asi que
debes marcar la casilla de la que hayas escogido y quedarte con esa hasta el final de la
partida.

En el caso del jugador que controle a la hechicera, podras escoger 2 hechizos de los 4
que se ofrecen. S6lo se podran usar esos dos hechizos durante toda la partida.

Dinero:

El dinero puede llevarlo un jugador a modo de arca comiin o se puede representar
independientemente. Inicialmente, cada personaje comienza con 20 monedas, que se
podran utilizar para realizar transacciones econémicas en todas las fichas de ubicacién
que dispongan del icono Tienda.

ESCOGLENDQ AL REY DEMONLO:

Coge todas las Hojas de demonio y elige una al azar. La Hoja escogida representara al

enemigo final, contra quienes tendran que enfrentarse los héroes.




COLOCANDQ LA ZONA DE JUEGC:

Las Hojas de personaje:

Los jugadores deben colocar su Hoja de personaje frente a si, para tener todos sus datos
a mano. Igualmente, antes de barajar los mazos de cartas, coloca a la izquierda de cada
Hoja de personaje las cartas del equipo inicial que viene especificado en su hoja.

Colocando cartas y Hojas:

Si ya has repartido el equipo inicial de cada personaje, baraja el mazo de cartas de
equipo y colécalos boca abajo cerca de algtin jugador, que serd el encargado de servir
las cartas cuando sea necesario.

Baraja el mazo de las cartas de evento y col6calo boca abajo. Cuando entren en juego los
eventos, se debera coger una carta y revelarla al grupo, como se explicara mas adelante.

Con respecto a las Hojas de enemigo, puedes dejarlas boca arriba, cerca del mismo
jugador que servira el resto de cartas. Estas Hojas solo se utilizardn cuando los enemigos
entren en juego.

Asalto de bandidos

Heraldo del fin de los dias

Objetos
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Mazos de cartas de evento: Mazos de cartas de objeto: Cartas de enemigo
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Boca abajo el mazo activo Boca abajo el mazo activo a4 Mano
Boca arriba las descartadas Boca arriba las descartadas
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Carta de marca a la
derecha

Arma y proteccion equipadas

W Hoja de personaje en el centro
a la izquierda




Las ublicacionaes iniciales:

Entre todas las casillas de ubicacién, busca la casilla de Poblado y ponla en el centro de
la mesa, boca arriba. Busca ademads la casilla de la Sala Demoniaca y déjala aparte, ya
que no se usaréa hasta el final del juego.

Con el resto de casillas de ubicacion, bardjalas y colécalas boca abajo cerca de los mazos
de cartas que se usaran en la partida. Toma las 3 primeras casillas y colécalas boca abajo
junto a las 3 caras superiores del Poblado, como se muestra en la imagen siguiente:

Poblade

La Ficha de grupe:

Una vez organizados los mazos de cartas y las fichas de ubicacién, toma la ficha de
grupo y coldcala sobre la ficha de Poblado, ya que es el punto de inicio de la partida.




REGLAS DE JUEGO

_MANQ Y EQUIPQ:

Cada jugador solo podra tener un maximo de 4 cartas en su mano. De esta forma, si

llegara a tener una quinta carta, debera automaticamente descartar una de ellas.

No obstante, ademas de las cartas que se tengan en la mano, a cada héroe se le permite
equiparse una carta de arma y una carta de proteccién, que debera colocar junto a su
Hoja de personaje en el momento en el que la equipe. Si ya tuviera algtin objeto equipa-
do, éste debera volver a su mano o ser descartado.

MOVIENDOSE POR_EL. MAPA:

Los jugadores podran moverse a una casilla colindante a la casilla en la que se encuen-
tren actualmente. Para ello, simplemente deben decidirlo entre todos y revelar la casilla-
de destino colocandola boca arriba.

Ten en cuenta que algunas casillas de ubicacién tienen reglas especificas, que se aplican
siempre que el grupo se encuentre en dicha ubicacién. Si la casilla de ubicacién muestra
ciertos iconos, es porque en ellas se pueden llevar a cabo acciones concretas para todo el
grupo (mas adelante explicamos el significado de cada icono).

Una vez hecho esto, coloca la ficha de grupo en la casilla de ubicacién revelada. A con-
tinuacion, toma la carta superior del mazo de cartas de evento y aplica sus efectos. Estos
efectos pueden ser muy diferentes en cada carta y aportar tanto algo positivo como ne-
gativo al grupo, incluyendo los combates contra los enemigos que se revelen en la carta.

Los personajes no se podran mover de la casilla de ubicacién en la que se encuentren
hasta que el evento haya sido resuelto, momento en el que la carta de evento pasa a ser
descartada. Cuando el evento haya sido resuelto, cuenta las salidas que tenga disponible
esa casilla (siempre de la mitad de la casilla hacia arriba) y tira un dado para ver cuantas
casillas mas se colocan:

Salidas posibles  Casillas a colocar (Tira 1d6)

1 salida Coloca la casilla directamente
2 salidas 1-3, coloca una casilla. 4-6 coloca 2 casillas
3 salidas 1-2, coloca una casilla. 3-4, coloca 2. 5-6 coloca 3

Repite esta operacién hasta que ya no queden mas casillas de ubicacion por colocar, sal-
vo la Sala Demoniaca, en cuyo caso debera ser colocada en cualquier salida y comenzar
los preparativos para el combate final.

NOTA: Puedes hacer partidas mds cortas eliminando fichas de ubicacion del juego,
pero ten en cuenta que esto puede reducir las posibilidades de mejora de los personajes,
aumentando asi la dificultad de juego.
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El grupo  ha salido del Poblado, donde inicialmente se han colocado 3 ubicaciones. Avan-
zan a la de la izquierda, donde resuelven el evento que les toca alli. Un miembro del
grupo lanza 1 dado y obtiene un 4, por lo que colocan 2 nuevas ubicaciones en las tinicas
posiciones disponibles. Se mueven a la nueva ubicacion superior y, después de resolver
el evento, vuelven a lanzar 1 dado, obteniendo un 1, por lo que solo pueden obtener una

nueva ubicacion, que el grupo decide que sea en el centro.
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Los eventas resueltos abtienen )

Carta de Objeto adicional

= Poblado

El efecto de Jos hechizas y los. §\~ 1

pergamines se Incrementa en

Aumentos del Rey Demonio:

El poder del Rey Demonio va aumentando con cada acciéon que el grupo de héroes va
realizando. En su Hoja de demonio podras ver qué conlleva dicho aumento y cuando
sucede, pues para cada uno es diferente.

Las acciones que cuentan son aquellas que se realizan de manera grupal, como moverse
de una a otra ubicacién o realizando las acciones de las mismas. En el caso del combate,
como los turnos son individuales por héroe (como se verd mas adelante), tan s6lo conta-
rd como una accion el combate completo.

o T A T N T I T T TR T
Los personajes se enfrentan en esta partida a la sefiora demonio Valhadris. Se encuentran
en un punto avanzado de la aventura al haber realizado 12 acciones de grupo. Si miran la
Hoja de Demonio, observarin que, si se enfrentaran a ella en estos momentos, ésta tendria

3 Heridas adicionales gracias a los aumentos obtenidos.
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CCIONES EN LAS VBICACIONES:

Como ya mencionamos anteriormente, algunas casillas de ubicacién muestran ciertos
iconos que permite al grupo realizar ciertas acciones. Estas acciones se explican en este
apartado, pero deberan resolverse para el grupo entero, no por cada jugador individual-

mente.
Tienda:
p El icono de tienda permite a los jugadores comprar o vender objetos. Si se
¢ realiza una compra, toma tantas cartas del mazo de cartas de equipo como
el ntimero de personajes que haya mas una adicional y col6calas boca arriba.
®

Cada jugador podra comprar tantos objetos como pueda permitirse con su

dinero y no se sobrepase el méximo de cartas que puede llevar en su mano.
Durante esta fase, los héroes podran intercambiar cartas entre si y equiparse los objetos
que estimen necesarios sin coste de tiempo alguno para la accion.

Para vender un objeto, simplemente se deja en el mazo de descartes y se afiade la mitad
de su valor en monedas a la Hoja de Personaje.

La accién de tienda cuenta como una sola en cuanto a tiempo se refiere, independiente-
mente de la cantidad de transacciones que se realicen.

Una vez finalizadas las transacciones, devuelve las Cartas de Objeto que hayan sobrado
(es decir, las no compradas o las vendidas) al mazo de Cartas de Objeto para la siguiente
accion de Tienda.

Dascanso:

Contando como una accién mas, los personajes podran descansar en una

. ubicacién con este icono una vez se haya resuelto su evento. Cuando los
57 personajes descansan, tiran 1d6 y borran tantas marcas de heridas como
&, el valor obtenido en el dado. Esta accién también eliminara las aflicciones
Debilidad y Fatiga.

Portal:

Los portales permiten desplazarse entre fichas de ubicacién que dispongan
de este icono gastando solo una accién de movimiento. Simplemente, mue-

ve la ficha de grupo al destino deseado.

Fuente sanadora:

los héroes. De esta forma, gasta su accion, todos los héroes eliminan todas
sus marcas de Heridas y eliminan cualquier Ficha de Afliccién permanente
que les afecte.

I La Fuente sanadora emana un poder mégico que recupera rapidamente a




LA OLTIMA VBLCACLON:

Cuando ya no queden maés fichas de ubica-
cién por colocar, se debe poner directamente
boca arriba la ficha de Sala Demoniaca, en el
primer espacio disponible de la dltima ficha
colocada. Cuando se active esta ficha no sera
necesario revelar carta alguna de evento,
pues el evento es directamente el combate
final contra el Rey Demonio.

Como podras ver, esta sala dispone de un
icono de Portal. El grupo podra dar uso de
este portal para volver al Pueblo y preparar-
se antes de la batalla final. Cuando estén lis-
tos, a su eleccion, se enfrentaran al Rey De-
monio. Una vez haya empezado el combate,
ya no hay vuelta atras.

Este combate simboliza el final del juego por
lo que, si los héroes mueren, el Rey Demonio
conquistara el mundo con su horda de cria-
turas. No obstante, si los héroes vencen, sus
marcas desapareceran y La Brecha del Mal se
cerrara para siempre -o hasta que otro demo-
nio superior consiga abrirla de nuevo, pero
eso lo dejamos para otro relato heroico...-

Sala demonfaca



COMBATE

Cuando en una carta de evento se representa que aparecen enemigos, hay que resol-
verlo mediante un combate. En este momento, todo el combate en general cuenta como
una tnica accién hasta que éste finalice. No obstante, las acciones dejan de ser grupales
y pasan a actuar tanto los héroes como cada enemigo en una consecucién de turnos.

LIS TURNOS:

Los personajes siempre actuardn primero, en el orden en el que los jugadores decidan
en cada turno. Cuando todos los héroes hayan actuado, sera el turno de los enemigos,
que atacaran a los personajes en orden. Si el combate no ha finalizado atn (todos los ene-
migos o todos los héroes han muerto), repite el mismo orden tantas veces sea necesario
hasta que uno de los grupos haya sido eliminado.

TURNO DE L.0S JUGADJRES:

Durante su turno en combate, cada jugador podra realizar una de estas acciones:

Realizar un ataque:

Cuando un jugador decide atacar a un enemigo, realiza una tirada de 2d6 y le afiade
su valor de ATA. Si el valor resultante supera el valor de DEF del enemigo, éste recibira
tantas Heridas como el dafo especificado en la carta del arma con la que se haya reali-
zado el ataque.
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Por ejemplo, el clérigo (ATA +1) ataca con su maza (Datio 2) a un bandido (DEF 5). Rea-
liza una tirada de 2d6 y obtiene un resultado de 7. Como ha superado la DEF del bandido
en 3, éste se resta 2 Heridas, queddndose a solo 1 para morir.

T i Y - L —

Usar la habilidad:

Si la habilidad escogida en tu Hoja de personaje al inicio de la partida no representa un
afadido o una modificacion a una regla, se considera que es una habilidad activa, por lo
que s6lo tendra efecto cuando decidas utilizar tu accién de combate en llevarla a cabo y
aplicar sus efectos.

p— » — — — — e
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Por ejemplo, la hechicera tiene el hechizo de Aire y el clérigo ha sufrido 2 Heridas. Tal y
como indica su habilidad, realiza una tirada de 1d6 y obtiene un 6, por lo que cura las 2

Heridas de su compariero, gastando su accion.
A e e




Usando objetos:

Puedes gastar la accion de tu turno en utilizar un objeto que tengas en la mano. Una vez
hecho y resuelto el efecto que indique la carta, debes descartarla directamente. Durante
las acciones de grupo, usar los objetos no consume ninguna accién.

Equipar e intercambiar objetos:

Igual que en la accién de compra/venta en una Tienda, en combate también podras
equiparte objetos que tengas en la mano. No obstante, por cada accién tan s6lo podras
equiparte un dnico objeto. En el caso de que ya tuvieras un objeto equipado, sustittiyelo
por el nuevo y devuelve el reemplazado a tu mano.

Si en lugar de equipar un objeto estas intercambiandolo con otro jugador, éste podra
equiparselo automaticamente sin gastar ninguna acciéon de su turno. Igualmente, si du-
rante esta transaccion, tu compafero te ofrece un objeto equipable, ta también podras
equipartelo en la misma accién de intercambio.

e w0 AT = e
Por ejemplo, el clérigo gasta su turno en intercambiar objetos con el asesino. Le entrega
una daga que tiene en su mano y, a cambio, el asesino le dd la maza que lleva equipada.
Tal y como recibe la daga, el asesino se la equipa, al igual que el clérigo se equipa la maza,
todo en la misma accion. En su turno, el asesino podrd actuar con normalidad.

V. S —____ —
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Si se realiza esta accién como accién de grupo, todos los jugadores pueden intercambiar
y equiparse tantos objetos entre ellos como quieran, pero contara para el Rey Demonio.

TURNQ DE LOS ENEMIEOS!

Para determinar el orden de accién de los enemigos, en el caso de que haya mas de
uno, resuélvelo igual que con los personajes, realizando una tirada y actuando en orden
descendente. Puedes organizar las Hojas de enemigo en ese orden para llevarlo mejor.

Al no ser controlados por ningtn jugador, los enemigos simplemente atacaran a los
personajes de manera aleatoria usando los valores de ataque y dafio representados en
su Hoja de enemigo y con las mismas reglas que para el ataque de los jugadores. Esto
se aplica sélo a los enemigos comunes, no al Rey Demonio, pues éste tiene sus propias
reglas, que se detallan mas adelante.

Para escoger el objetivo de los ataques de cada enemigo en el caso de que haya mas de
un personaje, puedes tirar un dado y, segtin el resultado, atacar a un personaje o a otro.
Por ejemplo, si hay 2 personajes, del 1 al 3 se ataca a uno y del 4 al 6 a otro. Si hay 4 per-
sonajes, puedes hacerlo del 1 al 4 y que los valores 5 y 6 repitan la tirada.

Finalmente se debe tener en cuenta que, sila marca de un enemigo o Rey Demonio coin-
cide con la que posee el personaje al que atacan, obtendran un +2 a su ATA.




NOTA: Modo dificil. Puedes resolver el primer orden de ataque mediante tiradas, pero si
uno o mds personajes resultan heridos, puedes hacer que los enemigos ataquen siempre al
que mds Heridas tenga, hasta que consigan matarlo, para luego centrarse en otro objetivo.

EFECTOS ADICIONALES:

Tanto en las Cartas de Objeto como en las de Enemigo, a veces se especifican efectos
adicionales. Estos ocurren cuando en la tirada de ATA se obtiene un valor doble. En el
caso de que esto ocurra con la tirada de ATA del Rey Demonio, éste llevara a cabo su
Ataque Especial.

ACERCANDOSE A LA MUERTE:
Cuando las Heridas de cualquier personaje o enemigo llegan a 0, éste muere, por lo

que su Hoja se retira del juego irremediablemente y ya no podra realizar mas acciones
durante la partida.

En el caso de los enemigos, si ya no queda ninguno de los que participan en el combate,
se considera que los héroes han vencido y, por lo tanto, el evento que ha provocado el
combate llega a su fin.

Penalizador por Heridas:

Como podras ver en la Hoja de Personaje, al llegar a determinado ntiimero de Heridas
restantes, se recibe un penalizador al ATA. Cuando coloques el Contador de Vida sobre
una Herida que disponga de -1 6 -2, resta ese valor a tus tiradas de ATA hasta que res-
tablezcas tus heridas.

[ S S (W e
Un personaje, en varios combates, ha sufrido 8 Heridas. Esto atin no se traduce en ningiin
perjuicio adicional. En el siguiente combate, un enemigo ha conseguido quitarle 2 Heri-
das mads, por lo que, hasta que no sea capaz de recuperar Heridas, sufrird un modificador

permanente de -1 a su ATA (sin contar otros penalizadores externos).
L i g ——
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Saqueando cadaveres:

Cuando un personaje muere, el resto del equipo podra coger todos sus objetos gastando
una accién en la ficha de ubicacién que se encuentren, pero solo una vez haya finalizado
el combate y antes de desplazarse a cualquier otra ficha (incluido el Poblado).

En el caso de que el grupo se desplace a otra ubicacién y luego vuelvan a la ubicacién
donde murié un personaje, se considerara que los saqueadores ya se han llevado todo
lo que pudieran encontrar, por lo que los objetos ya no seran recuperables. Devuelve las
cartas al mazo de descarte correspondiente.




Final de la partida:

Si ocurre el caso de que todos los personajes mueren durante un combate, se conside-
rard que han perdido en su empefo de enfrentarse al Rey Demonio, por lo que éste es
declarado vencedor y ya no hay nadie capaz de detenerlo.

NOTA: Modo Leyenda. Tras la muerte de un personaje, el jugador que lo interpreta
puede coger otra Hoja de personaje y, siguiendo las reglas de preparacion de la partida,
comenzar desde cero con otro héroe. Este se unird al grupo una vez comience el proxino
evento.

AFLICCAIONES

Algunas armas o ataques enemigos provocan aflicciones si realizan Heridas y, ademas,
se obtiene un resultado doble en la tirada. Estos efectos perjudican a aquel que ha reci-
bido el ataque.

— -— - - — R ~ — —

Por ejemplo, el clérigo golpea a un bandido con su maza. Como en la tirada de 2d6 obtiene

un 4 en cada dado, no solo impacta el golpe, sino que ademds afiade la afliccion Aturdido.
. S L

ATURDIDQ:

Cuando un personaje queda Aturdido, perdera la accién en su siguiente tur-
no. No obstante, este efecto solo se aplica en el siguiente turno después de ser
afectado.

QUEMADURA:

Al comienzo de su turno, el personaje que se vea afectado por una Quemadu-

ra recibira 1 Herida automaticamente. Ademas, debera gastar su accion para
apagar las llamas y eliminar el efecto. Si hace cualquier otra accién, en su si-
guiente turno volveran a aplicarse estos efectos hasta el final del combate.

EMORRAGILA:

Al final del combate en el que adquiera esta afliccion, el personaje o enemigo
afectado por la Hemorragia recibira 1 Herida autométicamente. Se debera usar
algan objeto de curacién que lo contrarreste o beber de una Fuente sanadora
si quiere eliminar esta afliccién. Una vez terminado el combate, si el personaje

sigue afectado por la Hemorragia, cada accion de grupo hara que recibira 1 Herida.




VENENC:

Quien sufra esta afliccion no podra recibir curacion alguna, ya que, en lugar
de recuperar Heridas, las perderd en la misma proporcién.

DEBILIDAD:

Los efectos de esta afliccién hacen que quien lo sufra vea mermada su DEF en
-1. Sus efectos son acumulativos, con un méaximo de DEF -3.

TORPEZA:

Esta afliccién hace que el personaje actde siempre después de los enemigos
durante el resto del combate. Una vez acabado el combate, esta afliccion des-
aparece.

EATLGA:

El efecto de esta afliccién hace que se reduzca en -1 el ATA de quien lo padece.
Sus efectos son acumulativos, con un maximo de ATA -3.
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