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Dun geons & Dra gons es un jue go de rol de fan ta sía he roi ca
que no ne ce si ta de un ta ble ro; se jue ga so lo con lá piz, pa- 
pel y da dos. Ori gi nal men te di se ña do en Es ta dos Uni dos
por Ga ry Gy gax y Da ve Ar ne son y pu bli ca do en 1974 por la
com pa ñía de Gy gax, Tac ti cal Stu dies Ru les (TSR), es ta pri- 
me ra edi ción de Dun geons & Dra gons es bien co no ci da
por ser el prin ci pio de los jue gos de rol mo der nos y, por
con si guien te, de la in dus tria de los jue gos de rol (Ro le Pla- 

ying Ga mes) y de los vi de ojue gos RPG.

Des de su apa ri ción, ha si do pu bli ca do en gran nú me ro de
edi cio nes, mu chas de ellas tra du ci das al cas te llano, con ser- 
van do siem pre el nom bre ori gi nal en in glés. Aun que en Es- 
pa ña se usó Dra go nes y maz mo rras y en His pa noa mé ri ca
Ca la bo zos y dra go nes, pa ra ti tu lar la se rie ani ma da y las
dos pri me ras pe lícu las ba sa das en el jue go.
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Es te jue go ha su fri do trans for ma cio nes ex tra or di- 
na rias des de su crea ción, es cri to pri me ro pa ra ju- 

ga do res ex per tos, has ta la pre sen te re vi sión, com- 
pren si ble por ca si to dos. Es ta edi ción se de di ca

con gran ad mi ra ción, res pe to y agra de ci mien to al
pre si den te y fun da dor de TSR, Inc.: E. GA RY GY- 

GAX.
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Ma nual del ju ga dor

por: Ga ry Gy gax y Da ve Ar ne son
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Pre fa cio

Es to es un jue go muy di ver ti do. Te ayu da a usar la ima- 
gi na ción.

«Mien tras a to da pri sa, te das la vuel ta con la es pa da
pre pa ra da, el enor me dra gón ro jo, vo mi tan do fue go, arre- 
me te contra ti con un ¡RU GI DO!»

¿Te das cuen ta? Tu fan ta sía ya ha des per ta do. Aho ra
pien sa: ¡Es te jue go pue de ser mu cho más en tre te ni do que
cual quier otro que ha yas ju ga do an tes!

El jue go DUN GEONS & DRA GONS® es un me dio de
usar la ima gi na ción en con jun to es co mo ver la mis ma pe- 
lícu la o leer el mis mo li bro.

En es te ca so tú pue des es cri bir las his to rias sin po ner
una pa la bra en el pa pel, so lo ju gan do a D&D.

Tú y tus ami gos crea réis una gran his to ria de fan ta sía. La
po dréis de jar apar te des pués de ca da jue go y vol ver al co- 
le gio o al tra ba jo, pe ro igual que en un li bro la aven tu ra os
es pe ra rá. Es me jor aún que un li bro, con ti nua rá to do el
tiem po que tú quie ras.

Es ca si el jue go más po pu lar que se ha in ven ta do, y muy
pron to com pren de rás por qué.

Cuan do has com pra do otros jue gos o li bros, ¿te has
pre gun ta do al gu na vez, «va ya, es tá bien, pe ro no es exac- 
ta men te lo que yo es pe ra ba»? Pues bien, las aven tu ras en
D&D se rán co mo tú de sees, ya que eres tú quien las es ta rás
crean do.

Y no es di fí cil. So lo se ne ce si ta leer y pen sar un po co, y
lo me jor de to do es que es en tre te ni do.

¡Da gus to des cu brir que na die pier de y to dos ga nan!
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Cuan do ya se co no ce el jue go, es un pla cer sa ber… por
ejem plo, qué se pue de es pe rar en una ca ver na de ko bol ds,
o qué dra go nes son tus alia dos.

Y a di fe ren cia de otros jue gos, no tie nes que me ter una
mo ne da pa ra ha cer la fun cio nar. Si tie nes las re glas, ya no
ne ce si tas na da más.

Por su pues to hay mu cho más si lo quie res emo cio nan tes
aven tu ras, fi gu ras en mi nia tu ra de mons truos y per so na jes,
re glas pa ra ju ga do res más ex per tos, y mu cho más. Por el
mo men to tie nes to do lo que ne ce si tas pa ra co men zar: es te
pa que te y tu ima gi na ción. Con eso bas ta rá.

¡Ah!, y tam bién se re quie re al go más que tú tie nes, un
po co de tiem po. Se ne ce si tan unos mi nu tos pa ra apren der
las re glas bá si cas y una o dos ho ras pa ra un jue go com ple- 
to. Pro ba ble men te que rrás de di car le más tiem po o in clu so
con ver tir lo en tu ho bby: mi llo nes de per so nas ya lo han he- 
cho.

Por el mo men to, re cués ta te y haz vo lar tu ima gi na ción.

«Tu per so na je se en cuen tra en la ci ma de una
ver de co li na… el sol ha ce res plan de cer tu do ra do
ca be llo que on du la en la ti bia bri sa… fro tas, ab sor to,
el en jo ya do man go de tu es pa da má gi ca y di ri ges tu
mi ra da al enano y al el fo que, co mo siem pre, dis cu- 
ten el mo do de car gar los ca ba llos… la ma ga ya ha
me mo ri za do sus he chi zos y di ce que es tá lis ta pa ra
se guir… la pe li gro sa en tra da de un “dun geon” se
abre fren te a vo so tros des de la mon ta ña más pr óxi- 
ma y, en el in te rior, un te mi ble dra gón os es pe ra.»

Es ho ra de par tir…

¡Di viérte te!

Frank Men tzer Fe bre ro, 1983
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Uso de es te ma nual

Se pue de apren der a ju gar a DUN GEONS & DRA GONS
so lo, sim ple men te le yen do las si guien tes sec cio nes de es te
ma nual. No hay que apren der to do de me mo ria se gún va- 
yas le yen do; el pro pó si to de las dos pri me ras aven tu ras es
en se ñar te mien tras jue gas. Cuan do es tés pre pa ra do pa ra
apren der, pa sa a leer el pá rra fo Em pie za aquí.

Pa ra es te jue go se ne ce si tan ge ne ral men te tres o más
per so nas. Si se quie re apren der en gru po, lo me jor es ju gar
con al guien que ya co noz ca el jue go y pue da en se ñar a los
de más. Si es to no es po si ble, tú (o cual quier otro) pue des
leer la aven tu ra en voz al ta mien tras los de más si guen con
aten ción pa ra apren der las ba ses del jue go. Sin em bar go,
es me jor que ca da par ti ci pan te lea las aven tu ras por su
cuen ta.

Cuan do to dos se páis có mo se in ter pre tan los per so na- 
jes, leed las sec cio nes «Per so na jes de DUN GEONS & DRA- 
GONS» y «Jue go en Gru po». Una per so na de be apren der a
ac tuar co mo el DUN GEON MAS TER (DM) es te ju ga dor re- 
pre sen ta el pa pel de los mons truos. El otro ma nual de es ta
se rie es el MA NUAL DEL DUN GEON MAS TER, don de se
ex pli ca to do lo que el DM ne ce si ta sa ber.

En es ta se rie se dan to dos los de ta lles pa ra un jue go de
DUN GEONS DRA GONS. Con es tas re glas vues tros per so- 
na jes pue den al can zar un ni vel 3 de ex pe rien cia. (Es tos y
otros tér mi nos se ex pli can más ade lan te en es te ma nual).
Pa ra otros jue gos más com ple tos y me jo res hay otras se ries
dis po ni bles con más ob je tos má gi cos y con ju ros, mons- 
truos y re glas.
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La Ca ja n.º 2 con tie ne LAS RE GLAS EX PER TO D&D®,
pa ra per so na jes de ni vel 4 al 14. La Ca ja n.º 3, RE GLAS
COM PA NION D&D® pa ra ni ve les del 15 al 25; y el res to de
los de ta lles, pa ra per so na jes de ni vel 26 a 36, apa re cen en
la Ca ja MAS TERS D&D®.

To do se com ple men ta en es tas se ries for man do un sis- 
te ma com ple to del jue go de fan ta sía (ro le pla ying ga me)
D&D. Se pue den usar to das las re glas o par te de ellas. A
me nu do se in di can dis tin tas ma ne ras de ju gar y de sa rro llar
el jue go. Tú tam bién pue des crear nue vas re glas, nue vos
mons truos y más ma gia usan do es tas re glas co mo guía.

Agra de ci mien tos

Las si guien tes per so nas han he cho po si ble la rea li za ción
de es ta obra du ran te sus años de evo lu ción: Da ve Ar ne son,
Brian Blu me, Da ve Cook, An ne C. Gray, Er nie Gy gax, E. Ga- 
ry Gy gax, Allen Ha m ma ck, Ke vin Hen dr yl. John Eric Hol- 
mes, Ha rold John son, Tim Ka sk, Je ff Key, Rob Kun tz, Alan
Lu cien, Ste ve Marsh, Tom Mol d vay, Mike Mor nard, John Pi- 
ckens, Brian Pi tzer, Mi cha el Pri ce, Pa tri ck L. Pri ce, Paul Rei- 
che, Evan Ro bin son, Gor don Schi ck, Law ren ce Schi ck, Don
Snow, Edward G. So llers, Ga rry Spie gle, Ste phen D. Su l li- 
van, Ral ph Wag ner, Jim Ward, Jean We lls y Bi Il Wi lker son.

Tam bién doy las gra cias a Do nald Pa ter son por abrir me
las puer tas al mun do de D&D, Y muy es pe cial men te a Ho- 
rold John son, quien me es col tó a es te mun do.
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Apren dien do a ju gar a DUN GEONS &
DRA GONS®

Em pie za aquí

Un dun geon se com po ne de un gru po de ha bi ta cio nes
y co rre do res don de se pue den en con trar mons truos y te so- 
ros. Y tú los en con tra rás a me di da que de sem pe ñes el pa- 
pel de tu per so na je en un mun do de fan ta sía. Hay mu chos
ti pos de mons truos, pe ro los dra go nes son los más gran- 
des, los más pe li gro sos y los que tie nen más te so ros.

Pue des co men zar es te jue go in me dia ta men te ¡sin
apren der nin gu na re gla, y ab so lu ta men te so lo! Em pie za a
leer, y des cu bri rás los de ta lles bá si cos del jue go en po cos
mi nu tos.

Du ran te tu pri me ra aven tu ra, ne ce si ta rás so la men te uno
de los da dos que hay en la ca ja. Los otros los usa rás más
ade lan te, aho ra ne ce si tas el da do que tie ne los nú me ros 1
al 20. Des pués de es to, co ge un lá piz y un pa pel ¡y ya es tás
lis to pa ra em pe zar!

Lee es te ma nual igual que los de más li bros. ¡No sal tes
de una sec ción a otra! Es ta edi ción se ha re vi sa do com ple- 
ta men te pa ra pre sen tar te el jue go pa so a pa so. Al leer las
pr óxi mas sec cio nes, apren de rás mu chos de ta lles del jue go,
sin te ner que ir me mo ri zan do mien tras avan zas.
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Una vez que ha yas pa sa do la Aven tu ra en so li ta rio, ya
sa brás có mo ju gar al jue go bá si co. El res to de es te ma nual
te da otros de ta lles que ne ce si ta rás pa ra ju gar con otras
per so nas.

En los jue gos en gru po, una per so na es el Dun geon
Mas ter, y los de más son los ju ga do res. El Dun geon Mas ter
(o DM, abre via do), di ri ge el jue go mien tras los de más re- 
pre sen tan el pa pel de sus per so na jes. El otro ma nual en es- 
ta se rie MA NUAL DEL DUN GEON MAS TER, ofre ce to da la
in for ma ción ne ce sa ria pa ra ju gar en gru po.

¿Qué es un «jue go en el que se
re pre sen ta un pa pel»?

Es te es un jue go don de se re pre sen ta un pa pel. Es to
sig ni fi ca que tú se rás co mo un ac tor, ima gi nan do de sem pe- 
ñar el pa pel de tu per so na je. Sin em bar go, no ne ce si ta rás
un es ce na rio, ni ves ti men tas, ni un li bre to. So la men te ne ce- 
si tas tu ima gi na ción.

Pa ra es te jue go no se ne ce si ta un ta ble ro, ya que en
nin guno po drían ca ber to dos los «dun geons», mons truos y
per so na jes que vas a usar.

Por aho ra, mien tras es tés apren dien do, de sem pe ña rás
un pa pel en tu ima gi na ción. Más tar de, cuan do jue gues
con otras per so nas, ca da uno ten drá un pa pel di fe ren te y
os co mu ni ca réis en tre vo so tros co mo si fue rais los per so na- 
jes. Se rá fá cil, pe ro pri me ro ne ce si tas pre pa rar te.
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¿Qué pa pel re pre sen ta ré?

Ima gí na te: es tás en otra épo ca y otro lu gar. El mun do se
pa re ce al nues tro de ha ce mu chos años, hay cas ti llos y ca- 
ba lle ros y no exis te la cien cia, ni la tec no lo gía, no hay elec- 
tri ci dad, ni nin gún ti po de co mo di da des mo der nas.

Ima gí na te: los dra go nes son rea les. Los hom bres lo bo
son rea les. To do ti po de mons truos ha bi ta en las ca ver nas y
en las rui nas an ti guas. ¡Y la ma gia fun cio na de ver dad!

Ima gí na te: eres un hé roe va lien te y fa mo so, pe ro no
muy buen gue rre ro. Día a día ex plo ras lo des co no ci do bus- 
can do mons truos y te so ros. Cuan tos más en cuen tras, más
po de ro so y va lien te te ha ces.

Ha bi li da des bá si cas de tu per so na je

Du ran te el jue go ne ce si ta mos una ma ne ra de des cri bir a
tu per so na je; el gue rre ro que fin gi rás ser. Po de mos de cir
que el gue rre ro «tie ne fuer za, es bas tan te ágil, y no es muy
in te li gen te», pe ro de be mos des cri bir al per so na je con más
de ta lles que esos.

Es tas des crip cio nes las lla ma mos ha bi li da des (Fuer za,
In te li gen cia y otras). Ca da una de es tas se mi de con una
canti dad lla ma da «Pun tos de Ha bi li dad». Los pun tos más
al tos que se pue den ob te ner son 18 y los más ba jos 3 (por
ra zo nes que ex pli ca re mos más ade lan te).

Tú eres un gue rre ro muy fuer te; tie nes 17 pun tos de
Fuer za, ¡ca si lo más al to po si ble!

Eres «bas tan te ágil», lo que sig ni fi ca que te pue des mo- 
ver con fa ci li dad. El nom bre de es ta ha bi li dad es Des tre za.
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Un gue rre ro no ne ce si ta pun tos al tos de Des tre za. Tu Des- 
tre za es de 11 pun tos (un po co so bre el pro me dio).

Ge ne ral men te un gue rre ro no es muy sagaz. Tu per so- 
na je no es tan in te li gen te co mo tú, pe ro tam po co es es tú- 
pi do. Di ga mos que su In te li gen cia es de 9 pun tos (lo que
sig ni fi ca que es tán po co ba jo el pro me dio).

Aho ra ano ta tus Pun tos de Ha bi li dad. En el cen tro de la
ho ja de pa pel es cri be:

Fuer za 17

Des tre za 11

In te li gen cia 9

Pa ra ir de aven tu ras ne ce si tas un equi po. De bes lle var
una mo chi la y otros ob je tos si mi la res a los que se lle van
cuan do se va de cam ping. En tre es tos ar tícu los te ne mos ali- 
men to, agua, cuer da, una lám pa ra y otras co sas; por aho ra
su pon te que tie nes to do lo ne ce sa rio pa ra so bre vi vir en la
na tu ra le za.

¡Con tan tos mons truos en los al re de do res ne ce si tas pro- 
te ger te: lle vas pues ta una ar ma du ra he cha de es la bo nes de
ma lla (lla ma da co ta de ma lla) y un yel mo. Po sees una her- 
mo sa es pa da y una da ga es con di da en una bo ta, por si
aca so. Tú ya sa bes có mo usar ade cua da men te to do tu
equi po.

Si pre fie res, pue des dar le un nom bre a tu gue rre ro, tan- 
to si eres va rón o mu jer.

¿To do lis to? ¡Pues va mos!



Dungeons & Dragons Gary Gygax & Dave Arneson

12



Dungeons & Dragons Gary Gygax & Dave Arneson

13



Dungeons & Dragons Gary Gygax & Dave Arneson

14

Tu pri me ra aven tu ra

El lu gar don de vi ves es un pue blo pe que ño con ca mi nos
de tie rra. Una ma ña na de ci des salir y te en ca mi nas ha cia las
mon ta ñas cer ca nas. En las co li nas hay va rias ca ver nas en las
cua les se pue den en con trar te so ros pro te gi dos por mons- 
truos. Has oí do que un hom bre lla ma do Bar gle tam bién vi ve
en es tas ca ver nas. Bar gle es un ban di do que lle va tiem po ro- 
ban do, ma tan do y ate rro ri zan do a tu pue blo. Si pu die ras atra- 
par lo ¡te con ver ti rías en un hé roe!

Mien tras te acer cas a la en tra da, mi ras a tu al re de dor. Es
un día agra da ble y to do es tá en cal ma. Pe ro sa bes que lo nor- 
mal es que las co sas no es tén en cal ma en las ca ver nas ha bi- 
ta das por mons truos, y tam bién sa bes que den tro es tá muy
os cu ro.

In me dia ta men te sacas tu lám pa ra y tu yes que ro (los fós fo- 
ros no se han in ven ta do to da vía; la ca ja con tie ne pe der nal y
un tro zo de ace ro), y cui da do sa men te en cien des la me cha. La
lla ma chis po rro tea un po co pe ro el acei te ar de pron to con un
sua ve res plan dor. Con tu es pa da en al to, en tras en la ca ver na.

Aquí den tro to do es tá os cu ro y hú me do. Un pa sa je te con- 
du ce des de la en tra da ha cia lo más pro fun do de la co li na. Pa- 
re ce ser el úni co ca mino, por lo tan to avan zas en esa di rec- 
ción, te nien do cui da do con los mur ciéla gos y otras cria tu ras
des agra da bles.

¡De re pen te ves un tras go! Es más pe que ño que tu y tie ne
la apa rien cia de un hom bre ci to feo con la piel gris. El te ve,
da un gri to, blan de su es pa da ¡y arre me te! Lo gras es qui var el
gol pe y le van tas tu es pa da pa ra ata car. Si el tras go no te hu- 
bie ra ata ca do in me dia ta men te po drías ha ber tra ta do de ha- 


