Butor Original: Stephen Baker ¢ Adaptada y Giscrita por: Cristopher ).

L4 ~ P

&VO3

COMIENZOS

Un grupo de esbirros crueles y malignos liderados por el Malvado

Brujo Orlac huye hacia territorio seguro, portando secretos que po=

drian desatar nuevas calamidades. Trueno, un poderoso hechicero al

servicio del %npeﬂ’o os guiara desde Ia distancia, pero no puede in=

tervenir. 57 los enemigos escapan, el mal se fortalecera. Debels dar—

les caza antes de que desaparezcan en la oscuridad.
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Notas:

Composicién de los Mazos: Si juegas con ta-
blero, tu mazo debe componerse de 5 Salas
Normales, 5 Salas Especiales. Si juegas con
Losetas, afiade 5 Cartas de Pasillos a tu com-
posicién. Utiliza Todas las cartas de Sala Es-
pecial A, B, C, Dy E para conformar el mazo
de Salas Especiales.

El Mazo de Atrezo se compone de 10 Cartas
Sin Atrezo, 2 Cofre y 8 Cartas Con Atrezo al
Azar.

Los Encuentros de esta mision son: Pieles
Verdes y el Dado de Trampas para esta aven-
turaes 1d10.

¢ Sala Inicial: Comienza en una Sala Grande
o Central, esta sala tiene una Escalera, y dos
puertas, estas puertas son contrarias a la
ofra.

Ambas puertas estan cerradas con llave,
abrirlas requerira una tirada exitosa de
Desactivar Trampas; un héroe puede rom-
per la puerta sin embargo al hacerlo el Nivel
de Peligro aumentaraen 1.

¢ Sala Especial A: «Desde la distancia,
Trueno os advierte sobre las Abominacio-
nes.» Coloca 1 Abominacion por cada 2
héroes (redondeando hacia arriba) y un
Banco de Alquimista. El primer héroe que
busque tesoro encuentra 1 Pocion de Cura-
cion por héroe (recupera 4 PC).

¢ Sala Especial B: «Qué lastima. Este pri-
sionero y sus captores han sido reanimados
para estar unidos en la no muerte. La cruel-
dad del Orlac realmente no conoce limites.»

Coloca Dos Esqueletos Yy un Zombi Mejo-
rado estos rodean un Potro de Tortura. El
primer héroe que busque tesoro encuentra
un anillo de oro valorado en 60 monedas.

¢ Sala Especial C: «;Cuidado, esto no es una
estatua! Una gérgola cobra vida gracias a la
magia del Caos. Su piel de pledra la hace muy
dificil de herir. jDeshaceos de ella rapida-
mente’ Coloca una Gargola, un Trono y
un Cofre (El Cofre contiene 75 mo.). Al de-
rrotarla, los héroes obtienen el Anillo de For-
taleza (aumenta en +1 los PC maximos mien-
tras se lleve).
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+ Tira 1d6 en su turno.

1-2. Ataque Salvaje
Ataca al héroe mds cercano con normalidad.
Si hay empate, al de menos PC.

3-4, Furia de Piedra
Ataca al héroe con mds PC.

5-6. Aliento Venenoso
En vez de atacar, todos los héroes en la sala
pierden 1 PC.

¢ Sala Especial D: «Esfa habitacion confiene
un sarcofago olvidado. Observas con horror
como la tapa se deslizarevelando a la criatura
lista para castigar a quienes perturben su
suerio...» Coloca un Sarcéfago y una Mo-
mia.

¢ Sala Especial E: «Los Guerreros del Te-
rror infunden miedo incluso a los mds valien-
tes. Este parece proteger esa puerta. Sospe-
cho que el final estd cerca.» Coloca Un
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‘Guerrero del Caos este protege una puerta
. junto a 1 Goblin por cada héroe. El primer

héroe que busque tesoro obtiene una Pocion

de Curacion menor (recupera hasta 4 PC).

+ Sala Objetivo: «Tras cruzar la gran
puerta, halldis a Velkarya, La Desvane-
cida, preparando su ultimo ritual. Velkarya
no huira: desatara todo su poder antes de
caer.»

Coloca un Hechicero (Este sera Velkarya)
Yy una Mesa de Hechiceria.
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+ Tira 1d6 en su turno.

1. Explosién ignea
Todos los héroes en la sala sufren 1 PC no-
defendible.

3-5. Corte de Daga
Ataca al héroe mds cercano con normalidad.
Sf hay empate, al de menos PC.

6. Bola de Fuego

Este hechizo puede lanzarse contra cual-
quier Héroe que pueda ver. El Héroe sufre
dos puntos de dafio de Cuerpo defendibles
tirando 2DC, por cada Escudo Blanco mitiga
un punto de dafio.

Velkarya usa una Capa Magica, exacta-
mente como la descrita en la armeria. El hé-
roe que la reclame notara que estas telas tie-
nen simbolos de fuego grabados y que huelen
levemente azufre cenizo.

¢ Fin de la Mision: La mision termina
cuando Velkarya es derrotada. Si algun
héroe sobrevive, la huida se detiene y los pla-
nes de Orlac son frustrados de momento...

Cada héroe recibe 50 monedas de oro adicio-
nales.

Si todos caen, los esbirros escapan y el mal se
fortalece.

Al finalizar, Trueno felicita vuestro valor:
esta victoria marca el inicio de vuestro ca-
mino en la lucha contra La Oscuridad.
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