%
.A.
o
-
s
Z
=
<
(23
=5
O
=
-




LIBRO DE AVENTURAS* INTRODUCCION

www.ataudamatista.com

AVENTURAS

Este [ibro contiene treinta aventuras de Warhammer Quest. Cada aventura se concentra
en una de las cinco estancias objetive: el Pozo de Lucha, el Ablsmo de Fuego, la Fuente
de Luz, la Camara del Idolo y la Camara Funeraria. Hay seis aventuras por cada una de las
cinco estanclas objetive. Cada aventura te indica la mision de los Aventureros y las
reglas especiales necesarias, ademas de los despliegues especiales.

n cada aventura. |la mislon de los Aventureros as

ancontrar 1 sFtencis objetive y completar @ suceso

especial gue tenga lupar alll, La estancia objetive

slempre estard dofondida por un gran nomers di
Monstruos. Para sabar cudntos Monstruos deflandan
eftancis objethvo, tira dos vecos on a Tabla dis Monstneos, on
Ia fose de los Manstrudss osando los Sventureros entron on e
estancis. en vl de efectuar una Tirada de Sucesos.

LA PRIMERA AVENTURA

Para empécar, proebs la aventura niomero & del Pozo do
Lucha - Libarad § be Prigloneros. B3 bastante simple, sin
reglas espaciales. Una ve: havas logrado ilberor a los
prisionaros, las aveniuras 2 ¥ 4 de b estancla de b Fuente de
Lur tampoco Son domasinds compheadas,

Cuando ya hayas jugado estas awaniuras, delaras estar phe-
parado para las roglas especiales aplicablos a las otras
aventusas del lbeo. En especlal, les aventuras an la estancis
del Abismo de Fuego deben leerse culdadosamente, ya gue
hay un grips de nuevas reglas que describen como debe
cruEarse @l abisrme, antes inchuso de saber gui tenes gue
hacer ung viz ks legads hasta alll

Lo digbil luz de wna Mmpora suspendida ded tocho aponas Mumsina
las sombras e esta oscura @ inguictants estancia,

- EL POZO DE LUCHA -

1 LA BESTIA

Los Aventuraros han sldo
capturados por @l Sefor de la
Guarra Goblln Ugrul Empa-
ncaberas mientras exploraban
las ruinas de Harak-Aigal péro
tienen la oportunidad de escapar, ¥ o0 paso divortic & bas
Gaobling, va gue los Aventureros deben abrirse paso hasta la
ibertad Sin armas o armaduras! Y por s es0 no bastara isu
unich sallds pass 8 traves de la guarida del Minotaano!

REGLAS ESPECIALES

Los fAventurercs no disponon de Sus armas Yy armaduras
habltuales, ¥ deben luchar con kas manos desnudas.

Sin Armadura

hlentras no tengan armaduras, los Avontureros $6o puaden
restar Su atributo de Reslstencla a los atagues gua has
IrpacteEn,

Sin Armas

Los Avanturaras emplezan sln armas (0l siguisra de
proyectiles), v deban luchar con sus puhes, Cada Svaniurans
cavan 106 Herdas cuando Impacta, sin modificadores por
Fusrza,

Encuantros

Cuando ocurra & primer encusntro con Monstruos, ilos
fvantureros & daran cuenta do gue los atacantes tenen
{péra no wtilzen) sus armas! 51 los Aventureros matan a
tedas o Manstrues, puedon recuparar SuUs anmas.

az

En an ¢l segundo encuentro con Monstruos, los Sventurencs
s dardn culnta de gl los stacantes tenon Sus armaduras.
Sl los Aventurarcs matan a todes lo Monstruos, pueden
MECLUPETar Sus armaduras,

EL POZO DE LUCHA

Cuando os Syanturancs llisgueen & la Extancia Objetheo no tres
on o Tabla do Monstruos, v aplica las siguientes reglas
espociales.

L dirica wia de escaps &8 8 branvds do un trampila al fando del
pozo do lucha. S5in ambargs, sobre of poao de lucha hay una
podaerosa maldicién, ¥ por cada Aventurens (hasta un mixime
de ires) guo salte al pozo, APMrECErD un MENOLIAFG dQui S
colocard a su lado ¥ luchard hasta b mucrta, Ten pronto eome
se sitoe un Aventurero on uno de los recuadros dal pozo di
lucha. coloca un Minotawro en cualguler recuadno adyacents
an & pozo de lucha. Los Minotaurcs atacan en la Fase de los
Mangtrecd $i 1s Forrma habltual, En ¢l Reglamento aparece ¢
b i Minathiirs,

Si lod cudtre Aventurenos saftan al poro wtliza la regla def Uino
Contra Uind para determinar & gue dventureros atacan los tres
Minotauros. 5 &8 necesario, peedes wilirar otras minlaturas
para roprasentar & los Minotsuros adicionales. Cualguler
Socarturero qua sa martengs feers del poro podrd ayudar B
darrotar & los Minoteered & pusde, disphrands bocos, etc., 380
que aparszca otro Mingtaurs, Cuands muers & primer
hdinotauro, @ v los demas Mnotauros que aparecianon por ans
de magla se desvanecen inmadiatarments v of combato Enakiza.

Cuando los Averturaros haysn derretado a los Minotauros,
cada uno encontrara un obfeto 4o tescro en ol fonds del pozo.
Con su rigueeza reclén adguirida, los Aveniuroros pusden esca-
par disl subterrdnoc a travis de ln trampilla ool fanda ol BoEo.




/2 LAESPADA DE PODER

El diltima Aveniurero que se endfrento a los peligros del Pozo
de Lucha Hewd conslgo una espada de gran podar par
ayudarie a matar al Minotaurs que all habitabe. A posar de la
aspada fue derrotads v devorsds poe o Minotauro, Ahora la
espada sa halla en el fondo del pozo, coddindosa.

La aspada en cuestidn e una antigua herencla rebads al
padra del Barbaro haoe muchos afos, v l Birbaro ha jurado
recupsraria. Por tants, debe descender al Subterrines y
matar al Minotawrs personalments. Las otros Aventureros
pueden acompanaris, pere debe ser el Bérbaro quisn mate a
la bastin v recLpaErs i espadn.

REGLAS SPECIALES

Es una mislon muy Simplé: laa Avantureras deben ancontrar
el pozo, ¥ of Barbare debe matar al Minotouro guae vive alli ¥
recuperar |18 espadn de su padre. El Gnico problema es gue of
Biérbare no quisre gue e ayuden a matar al Minotaura, nl
siquiera con magla o armas de proyecties.

Por supuesto, lesto significa que ol Birbaro o ¢l Unico Aven-
turero que recibird oro por matas 8 Mingtowro! Sl el Barbaro
logra recuparar o aspadns, misntras la utillce tendra wn
modificader da +1 @an su trada para entrar en Furia Asssing,

EL POZO DE LUCHA

Cuando los Averturencs leguon a la Estancia Objetivo no tines
en la Tabla de Monstruss, ¥y aplica las sigulentes reglas

i,

Cuando entren en la Estancis Objetho coloca un Minotauro en
cualquier recuadro del pozo, El Minotawro no saldra del pozo a
mmm-emnmmh:runnmwrﬂnnmunmdu
proyectiles o magla. El Minoctauro ataca en ko Fase de log
Monstrugs da la forma habltual. Al final de este libra
ancontris ol parfil del Minoctaurs. Sin embargs, aste
MInoEaLIrs o5 ulqll:l-llrmnl:-lpud-lrmn ¥ culriba con 5 Heridas
adicionalos.

Cusndo &l Minotawsro haya muerto, koS Aventureros pusden
recuparar la ospada y escapar del subterrines por uwna puerts
enrelada an la pared mas alejada.

|

" LA PUERTA DEL INFIERNO

En las profundidades de Karak Axgal han ablerto un portal
medlante la magis maligna. El portal comunica con las
Ranuras de las Tierras Oscuras. ¥ desde sus profundidades
salen multitud e monstneos hasta las entranas de Karak
Azgal. Cunntos mds Monstneos se rednan en en & Interor da
la darrulda cludad Enana, mayor serd kb amenazs para o Viejo
Munda, por o gue un grnipo de valercsos Aventureras dolbg
adgntrarss en la cludad v cerrar @ partal,

EL POZO DE LUCHA

El portal asta situado en of pozo de lucha, Cuando los Avaniu-
raros entregn on ba estancla objethsas, tra dos veces an la Tablda
da Monstruos para determings quée ManBtruas hay, Los
pMonstruos se shdan en el edrems més alajado del pozo, al
lado dal portal, paro s& lanzardn contra los Aventurercs en la
primera Fase de los Monsiruos, Pusden sallr del poxo =in
penalizaciin al Movimiento, Por supussto, ipusde gue haya
tantos Monstrucs atravesando el portal gque de todas
rRaneras 5o salgan del 6l

Cdmo Cerrar &l Portal

Cuando los Aventurerss maten & todos los Monstruos, deben
Intenthr corrar @ portal pormanantemants, ¥ Solo peede lo-
grarde £an una complaja imeocacidn que sdlo @l Hechicaro
pusds realizar,

LIBRO DE AVENTURAS* EL POZO DE LUCHA

Al Inécio de la Fase de loa Aventureros, & jugador Hechicero
puede tirar entre 1 v 6 dades. 55 an uno © mas de los dados
obtlene un 6 y &n ninguna un 1, ol portal gueda sallado v lod
Axentureros han curmplids su misicn. 51 en wno de los dados
sale un 1. &l portal permanece ablerto este turng, sin
importar cudntos & ha obtenido. El Hechlcero puede intentar
sellar &l portal una vez por turno. Al inkcle de cadas fase de los
Morstruos, ¢ portal se abre, ¥ mantrad no hiys Monstness
an ol tabloro, tira en la Tabla de Monstrios. Los Monstneos
continuardn apareclendo mieantras no 58 salle @l portal. 5| los
Aventuraros lo sellan v eScapan con vida son recompensados
con una carta de Tesore parn cada uno,

~ DEUDA DE SANGRE

Los Aventurercs deban pagar una deuda gue Henen contradda
con ol hachicers Vestigkalass, que en una aventura antarior
hace algunos mases les rescatd de LN MUSMHE SEgUrD en los
subktorrdnecs bajo la Montana Joerobada, B camblo do diex
afios de sus recuerdos, que ha guardade an un espejo
maglco.

Las dnicas maneras de réecuperar ¢fss rcuesrdos son
pagdndole 2,000 monedas de ora @ matands a la mascota de
su gtorno rival, el mahvade hachicare Grachnach, El dnico
problema es que que los Aventuraros no thenen las 2,000
monedas de ors, ¥ que |8 “mascota” de Srachnach es un
feroz Minotaura, ..

Grachnach vive en un laberints culkdadosamante oculio cerca
del Paso del Perro Laoo, ¥ &n este mamento sa halla fuera [Es
ia ocasldn para que los Aventureros achien!

REGLAS ESPECIALES

El principal objetive de los Aventurerss &5 entrar en el subte-
rranec ¥ matar al Minetaura de Grachnach, que estd en-
cadenado en el popt de hcha. Por supuesto, sl por e caming
gncuentran entre tedos un tesoro por valor de 2.000
manedas da org, pusden marcharse inmediatamente ¥ pagar
@l FescEt.

Para complicar adn mis 1as cosas, miontras los Aventureras
estan en @l subterrénen, existe la posiblildad de que
Grachnach ragrese. Cada vez gue oCOurra un Suceso
Inesparado con la aparicién de Monstruos, tira 106, 5
ebtleras un 1 & un 2, Grachnach ha vuelto 5 2hsa)

-
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Grachnach ha astado recorriendo las montanas buscando
MOnstNecs Bara U partkdn de guerra. ¥ ha regresado oon sus
AUEVoSE guamares, No luchirs &n perdona contra los Awven-
tureros, profifendo armviar a sus sirvientes para aplastarios
miontras & espera a una digtanciy gagiura, Tira dog veces en
la Tabla de Monstruos para daterminsr & quieres ha
reclutado Grachnach. Coldcalos an ol tablere ademds de los
Monstrucs generados por ¢ Suceso Inesperado, Esto sdlo
GCUFrE an und ocasion. lva gue Grachnach sélo pusdo
rgQraEnr @n und ocasiin

Por supesesto, iIncluso sl los Sventureros ropalen aste atacgus
tadavia deben cumplir la miskdén, a moenos gua tengan las
2,000 monadas de oro para pagar a Vestighalass,

EL POZO DE LUCH&

Cuando los Aventuraros leguen a la estancia objethve no tires
en la Tabla de Monstruos, ¥y aplica las sigulsntas reglas
A inles.

Cuando entren en i ostancia obgativo Ccoloch uwn Monetres da
cada tipo en cualquiera de las casilas del Poso de Lucha. Los
Moratrecs o Saldran del pozo a mends QU Sean atacados
medlante un arma de proyvectiles o la magla, y atacardn on la
Faae di lod Mondtruss e la forma habhual, i

Una vez derrotados los Monstruos, los Aventurered pusden
BSCOHpAr & traves de una trampilla on @ fondo del poro da
lucha. & Su regreso, Vestigkalass los dovuolvs SUS recusrdos.,
tal como prometio. El Onico problema s gue no estd sagure
da B quiln corresponde cada recuerdo. Cada jugador debs
LoImar n mafcsder de Aventurerd para saber qué grupo do
rpcisEneios de 10 0ASS recuperd Su Avenhiréro. Aungque esto
no afecta al Juepo, ias bastanbe dhvertidsl

5- DEVORADOR DE HOMBRES

En al Basgque de Drakwald del Imperio cormen namones
sobre un mondtrud devorador de hombres, que ataca a
las poblaciones canchnas, devorands & sus habltantes.
Zegin |a historia, &l monstrus &8 wh gran Minctauro,
pero nadie ha visto a la bastia v ha vivido para contaro.
Los kugareios estin tan proccupados que B8 Bncierrsn
o Surs CaSas ¥ no trabajan. Por allo los magistrasss
letales han Intervenido para resobver o probloma de
wursh Wiz por todas. Han descublerto la entrada do un
sigtamn de cuevad &n los profundidades del bosgue, y
han contrateads & o8 Aventurencs para guse maten a la
astin que alll vhe,

Skn @mbargd, No oS seguro que el monstrug sea un
Bliatavuda, VA Gue e campesinos son famosos por ser
muy rledosas, ..

EL POZO DE LUCHA

Cusnds los Aventureros Beguen al Pozo de Lucha, tra
dos veses @n A Tabla de Monstruos. S| o MEnotauro
rodavie no ha aparecido, tira 106, S| obtienes un
resultado da 3 o mas, o Minotauro aparecs &n ese
rsmEnto,

51 1s bestla e un Minotauro, los Aventureros deban ma-
tarks ¥ regresar con Su cabeza al puebio. S tienen éxito,
garin recompensados con todas las riquezas del
pusblo. Por desgracia. este asclende & solo 10
monecdas 4 oo PorD chda wns. va que &1 una aldea
mary poire. 5 la bostia no &8 un MEnotAurs, ko clm-
pesines se burlardn de los Aventurones, no les orearkn
¥ no les pagardn.

6 LIBERAD A LOS PRISIONEROS

Duraite wna feclente Incursidn en Miragllano los SHavens
capturaren wunsd velnte cludadanos acaudalados ¢
influysntes, ¥ degde antonces han lanzado todo tipo de
WMONALnSE -

Los Skavens saben de sobra gue sus demandas de gue la
cirdad entregue deé forma incondiclonal toda su rigwoeza,
magjaras ¥ nifios nunca Terd sceptada, pero les da wna busna
SHCUED REFR #iar pirted o fud victimas como preesba de
qui habdan an seria,

Log Avanturercs han sido contratados para entrar en las
Marismas Enfermizas v rescatar a los prisloneros de los
calaporos de los Cadticos Hombres Rata.

EL POZO DE LUCHA

Loa prisfcnencs estin encerrados balo &l pozo de kecha, an un
comphejo de caldas y cubrtos de guardla. Tira dos vooes enla
Tabda da Monstruos para déetermingr lof guardianes de esas
coldas, sustituyends los Goabling y Orcos por SHavens.

Cumndo los guardlanes estén muertos, cada jugador tira wn
dada, El Fesultads &8 &l Anumero de prisloneros gue su
Agnturero encuentrs con vida, Cada prislonero que llberne un
Aventurers la entregerh 106 ¥ 20 moenedas de oro por
lbsrario.

Al final ded complejo de celdas existe una puerta secrota gue
Bgva hacia las moarizmas v B salvackin, Por su debllitado
astads, los prigionersd noe han podido abrirla, pero los
Avanturaras nd tlenen ningun prablems. Ensegulda la
rompen ¥ levan alog couvthyas hacis I ibartad.

o R



- EL ABISMO DE FUEGO -

Do gsta estancla sale una intensa luz rok, gue fuming toda &l
#rog con wn Brlo avdfignte, E) aing ol tan calionte gue casl es
rrespirable, ¥ bos muras estan demasisds caberbad Bars bacarfag,

En las aventuras en el Ablsmoe
de Fuego se aplican las
siguientes regles,

COMO CRUZAR

EL ABISMO
El puenta de cusrds o3 o Gnice
modo de eruzar &l ablamo, vy equivels & 2 recusdros de
Movdmlents, Tirs un 106 par endn Aventurore gue intents
ErUzEF o] Pt

1:2 El fventurera resbals en el visle pusnte. Tira 106

Tobls de Accidertes on o Pusnte,
346 El &vaniurado pasa sin problemas.

TABLA DE ACCIDENTES EN EL PUENTE

i El Sventureno so Cae al ablsmo v rmusere.

2-3 El doenfurets o rosbals, v 56 gqueds oolganda, S8
ke por las lamas y sfra 106 Herdas sin ma-
difiendores por Resistoncla o armadura, pero
logra alzarse hasta el puents ¥ Degar hasta
ol otro axtremo del ablsmo

4 El Aveniurerc sa resbala y se lo escapa un objeto
dhir tnsoro o equips. Detonmina al azar gué

rial ehal turne tira 106 para detarminar en gud ksdo
dal ablsmo tenmina:

13 El mxtremo més alsjado

.6 El exiremo mas cencans

Los Monstruos no tienen a8tos problemas ya que cruzan ol
pusits continuamente.

1 DESTRUID EL ICONO

S¢ rumoures sobre M existencla de un podorcso artefacto
Skaven que sa perdid hace tliempo v qua ha sido descublerto
e rusvo an las Montadas dol Fin ded Mundo, Bl artefacto es
wn leong on forma de calavera fabricado con pledra de
disforrnidad, ¥ se dice que u poder mutante estd mis alls de
todn Imaginacidn. El icono debe ser destrulds & toda codts
para Impedir gue oS Skavens o recupgaran. Por desgracis, &l
unioo modio di destrulris a8 lenearks & B purificadoras Bamas
diel ablemo de fusgo, p

REGLAS ESPECIALES

En la primera estancla de subterrines en la gue entren los
Aventureros encontrarbn una redistents cala o aCerc qua
contendrd &l lcone. Cuands los Aventureras finalicen ol
SUCESO QuUE SCUrtE @n o88 astancia. daoja la carta del
Subterriknes carcs da la hala de Control de Aventuraro del
jefa para recordar aua los Aventureros tenen la cala.

EL ABISMD DE FUEGD

Cuando o2 Aventurerses llegeen bl abisme oo fuspo doban
derrotar & los defensores de b cdmara ¥ lanzar el lcono de
pledra de digfarmidad o las Namas.

Para determinar gqué Monstruss sstin guardandgs ol abismo
de fuego, tira dos veces en | Tabla o Monstruos.

LIBRO DE AVENTURAS * EL ABISMO DE FUEGO

% gl loono &s lanzado al ablsme queda destruide Instantdinoa-
mente con feroz rugide de lamas verdes. La estancla
comlenza & derrumbarss, v los Avenbureros deben salir
inmediatamante o serdn aplastados. Para escapar, los
Berturarcs doben cruzor ol ablsmo vy salir a tranvis de unag
pUEMED Seorta que 59 abre en & muro mas alejado, detras del
drogdn de pledra. Las reglas sobne como crusar shisma astdn
gn la secclon de Cdmo Cruzar el Ablsma. Lod Aveniureros
deben escapar dos turmos despuldds de mater o los Mongtruos
v lanzar el lcono al ablsmo. Despuds, toda Ia estancia so
derrumba v mats & lod Aventureros gue todavia astén dontro.

Cada Axenturero que escape recibs 106 x 100 monedes de
oro por su participacion en kb aventura.

2 ACABAD CON EL DEMONIO

Loz grandes hechiceros del imperio han detectado un mallgne
poder ques crace @n ol antiguo relno Enano de Karak-Azgal.
Craen gue la presencia os relathamente débll todavia, ¥ por la
tanto probabloments estdé encadenada a algun artefacts ma-
toriad, como por ajempls una estatud, milentras fedne fusrEss.

Ammhimﬂm:ml.mmmmnu-na:me
Darmons manor del Caocs, atrapado bajlo la terra hace mucha
tiempo, ¥ liberado por las incesantes excavaciones de los
Goblins v los Orcos en busca de o8 tesoros perdidos de los
Enanos gque una vez habRarcn & cluded. L virdad a5 que al
demonio ha escapado de s prisidn de roca que ko mantuvo
encerrade tants Hempa, ¥ ahora habéta on la estatua de un
gran dragén de fueps en un antiguo templo (el Ablsmo de
Fuegs), Pronbe despertard por comploto, y caminard por el
rasnde una vez mas. Los hechiceros han contratado a los
Aventurgros para gue destruyan al demonloe ¥ para

SEOQANArSE OF QUE S50 NUNCS DCLMa.

REGLAS ESPECIALES

Cada Aventurero ha recibldo und espada magics, uiizakio
una sola vez, ¥ son las (nicas Armas que pueden dodar al
demonlo. Contra cualquier atre Monsirug impactaran
automidticamentes v o matardn.

EL ABISMO DE FUEGD

Para determbnar los Monstruss que guandan ol Ablsmo de
Fuego, tira dos veces &n a Tabla d¢ Monstruos.

Las espadas maglcas son lo dnlco gue pusds matar al
demonlo. Para destrulr sl demonio, los Aventureros
simplements deben calacarse al lado del dragdn de pledra al
oiro Wdo del abisrmo vy golpear. Por cada golpe de una de ks
aspadas sobra o dragdn tira 106, Con un resultado de § & 6,
al dragén y ol demonlo son destruldos. Despuds de un Solps,
endn gspada gueda doestrulda,

i les Averturgres motan al domonio, la aventura ha sacabads.,
Los Avanturercos son recompensados con 106 x 100
monedas de ono cada o por su participacion en 1 weriurna.

Si ng matan al domonlo, éste se enfurece ante los
inclfansives atagues de los Aventureros ¥ anims a s estatun.
Cada Aventurero sufre 4D6 Heridas, modificadas por su
Resistencia v armadura, cuando ¢ dragdn lanza un liguida
ardlente sobre ellos.

Por fortuna, las lamas queman un anthgus tapds gue sugkga
de uno de los muros, ¥y revelan un pasaje gue canduce al
exteror. Puedé que e Aventiirarss hayan fallado, poro al

mienas o8 supardhdentes pusden ascigar sin mas dafios.

Zi los Aventureros declkden quedaris ¥ luchar contra o dragin
miorirdn, va que s4lo las espades migicas tenan algun ofecto
sobre 8l demonio, v 28ks a8 cusstidn de tiempo antos de que
gueden achicharrados. Sin embargeo, los esfuesrzos del
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demanio para animar 8l dragén han minkds sus Fusrzas, por
o guw a8 posible que hayn themps de mantar une segunda
aNpodichin antos da ous alcanos todo su podar...

3 EXTINGUID LAS LLAMAS

Bago ol perdido reino Enano doe Harak-\Viag, los fecgos oo las
antlguas forjas todawvia arden, paro ahora las onergias
maglcas de las Bamas son utiizadas por mallgnas criaturas
para oresr anmas caoticas y malditas. Las forlas deben ser
apogadas ontes de gue Sus nuevos posesdores aprendan a
manufacturar armas de mayor poder.

El Sefor Enana da Fhufbar as of anfitrion de los dascan-
dientes de los Safnores de Korak-Vieg, v comparte sus temo-
res. Aungue la extinclon de las [lmas parece und accion
Insedits pars wn Enand, &9 la Gnics I!l|:i|!|-lflr'l para impedic un
rpl paEn Mbyar

Les exillados Senores de Karak-Vieg saben que s6lo el primer
abjeta foarjade en los fuagod magicod —un anilla- puade
atinguis g lamas, Possto que & anills &8 un antiguo tessre
Enane, daba sar |larnzads &l abismo poe un Enana, S5i el Enans
masare, 0§ Aventurarcs habran fracasado,

Las Aventurerss deben derratar en primer lugsr a los
gubrdinnag del Ablsno de Fuege, v quis 0lo anisnces podra
o Enana arrejar o anllle & sus profundidades. El anillo an
CUaEtEn et colocada an una do las parrns 4o lo astatun do
'Uriﬂl:ll'l qua Socorn la estancia ool abism de fusgo.

EL ABISMO DE FUEGO

Los Aventureros deben sacar &l anllls de |8 garrs del dra-
@hn de le astabul ¥ arcajarie &l abisme, Esbe no pueds lo-
grarsg hasta gua todos los Monstruos gue defondan al
abismo de fupgo ostén muortos. Solo ontonces puodo ol
Enano sacar al anllio.

Para datarminar gué Monstruos ostén guardanda ol abismo
die fuego, tira dos veces an la Tabla de Monstrucs.

Pars sacar & anills, & Enane debe sHusrse al lads de la
estatiun. Pusde intentar sacar ol anils uni vaz par tueno, al
inicio da la Fase de Podar, Tiea 106 an chda intento ¥ consuita
ehta tabla;

1:2 El andlo estd firmomente encalado, v ol nuido qus
afthn hacards o8 Avantureras pirss uni alenshon
Indeseada. Tira en o Toblo de Sucesos v Monstruos.

3-4 Bl aniio estd encafado. Imténtalo el proximo turmo.

56 E anlo sale con facilldad de la garra del dragsn.
Cuandy o hace, 56 abroe un pasadizo dotrds oo &
aFtaten que canducs hncla ol axterior,

Para poder arrocjar el anilllo al ablsmo. no puede haber
hMonstruos en la estancia,. v ¢ Enano debe hallarse shtusds ¢n
un recusdre adyscente &l ablama,

Cuando of anlils es arrojado al ablsmo, las lamas asclenden v
ernvuebsen o cualgulera que so halle cerca. Cado Aventurero
an ung caslils advacente al borde del ablamo sufre 206
Haridas, modficains por su Resistencia v armadurs, Datpashs
|as Dpmias s apagan lentamente, ¥ 5@ pcabda I sverturd, Los
Aniuraros puadan ascapar @ travos el vinal,

Lad Averturéfos dupervihvientés son recampensados con
teteros da o8 Sedares de Zhufbar, Cada Aventurers recilbe wun
abjets do Tesars.

4 DESTRUID EL PUENTE

Los Avanturorcs astin siondo parseguidos a ko lorgo de los
tungés on ol interior A las Montathas dod Fin dol Mundo por
los moradores O osos sinlestros reines subtormdnees. Los

[

Avantufarad han fecuperadse de mancs da lag malvadas
crinfurns que la robaron la perdida corona do los antiguos
Rayes Enanos dal Monta Lanza S Plata (conscido ahorm
coms Monte Grimfang). Los Aventuroros Biansn g superarn
un ditimo obstadculs antes de gue pusdan sallr sanos v
sahvos. El peligroso camino que estan skgulendo lega hasta &
sbismo de fuego, ¥ o oruze o troves de un fragil puente. S
pueden cruzarle v luego destruirle antes de giué sus
pirsaguidored BEgusn an Gran memend, Ganarin un themps
précioss v probablaments podvdn asCADar da 1as montafas.
Si g, mariran con tods seguridad ante 8 supariarkdad
numdérica de las malipnas hordas.

EL ABISMO DE FUEGD

Cuande lad Aventurérad llegean o) Abams di Fusdps dalaen
coMmDEr contfl lod MonFtruds Gua Bl 58 encusviren antos
de cruzar al pugnte. Farn detarnminar 108 QU S0 @nCLSNVITEY
on la estancia, tira dos veces on la Tabla de Monstruos.

Una vez los Aventureres han cruibdo el puente, daban
dastruirle para impedir gue les persigan. Cualguier
Aventurers que se halle en b casilla dol oxtromo dol puantes,
luste entrg las cusndas gug lo Sostionon, punds Intentar
destrulrio durants la Fase de los Aventuraros on vaz de
atacar. Tira 108 v suma la Fusrza del Aventurero al
resultado. Sl el total es B & superior, el puente feswlta
destruida. Al iniclo de cada turms en el que el paeenie o este
destrsids, tirs an b Tabls de Sucesos v Monstiness (Bdamas
i cullgular Sucass Inesparads gue scurral. Cualguigr
Monstruo que apargeca dobe sMuarse on ol lado dol abismo
s CRreanc a la pusrta, ya qua representan a los Monstruos
gue ostin parsigulendo & los Aventureros por todo el




subterrines. Si Bpareoe un MeEnotaurno, puods atravesar oo un
saito ol abismo sin utilizar of pusnte, utiizando dos casilas de
fu Movimients para ollo. Una veaz ol puente hayva sido
dostrado, los Aventureros pueden escapar a través de wn
peguetio thnel en la parte trasera de la cueva, detris de L
estatua del deagdn.

£l final de la aventura, cada dventureno supendviente recibe
1D& x 50 monedas de oro.

5 DEVOLVED EL 0JO DEL DRAGON

Haca muchos siglos, la gran fortaleza Enana de Karak-Azgal
cayd ante las devastadoras hordas de Orcod. En lod ultimas
dips antes de qgue la cludad cavers, los midstras ermercs
Enanos def reino se reurderon bajo los drdenas de sus Sefones.

Su propdsito era invocar a un dragon hasta la dudad para que
aplastara a sus enemigos, ¥ pars oo Construvernn unag gran
mmmdnluwifmamunﬁmmim
Lo= Enancs pusisron una gron parte e su poder an es%a Babor,
¥ la mayor parte de ese podber fue & parar i dos grandos gomas
que actuarian como 108 clos del dragdn. Durante afos hubo
una gran disputs para docidir guidn era ol posecdor de csas
pledras praciosas. ya gque dos Sehores Enanos rivales
reclamaban su propledad. La guerella continuo durante
muchas afos, milcntras las pledras camblaban de mancs entra
un clan y otro, Colocarias en o lugar de honor de b estatus
pargcia $or un modo de diFimir b disguts para skemare.

Sin embargo, e de los Enancs participantes en la disputa
s0 deslizd hasta la cimara antes de la ceremonda y robo unoe
de los ojos del dragdn. Poco despuds Karak-Azgal cayd ante
los Orcos v of dragon llegd, pero =in haber sida dominsds, Los
Enanos escaparon. abandonands su glorioss cudsd anta 1o
amonarsdora presencia de la gran bestin ¥ los intrusos Oroos.

El dragon murid a manos de un heroe Enano hace muchs
tiermpo, pero la chedad todavia continGa Infestada de Orcos ¥
Sobling que todavia contfolin b8 chvarnas. Log Enanos
culpan dé Sus desgracias ol rabo di |h gema, ¥ dice |8 leyenda
gue Karak-Azgsl estd maldita hasta gue la gama soo
Pesokosndn.

Hace poco se ha encontrods la gemas. ¥ &l guardidn y
autonombrade gobernante de lo cludad en ol exills les ha
dado permiso o les Aventureros para guo intenten colocar la
pledra en su siis da nueve, siempre que le entreguen la mitad
i los LESaras gus encusntren an o camino.

EL ABISMO DE FUEGD

El Enand cobe Bgvar o gema ¥ colocaria en ia cweenca deld ajo
cel dragén, Para ofio, debe situarse on un recuadro adyacente
a la cobora dol dragon. S el Enano muere, lod Aventerencs
habirdn fracasado.

Cuando ks Aveniurercs eniren en el Ablsmo de Fuego, tira
dos vecos on la Tabla de Monstruos para determinar qued
Monstruos hoy &n lo estancla. Estos Monstrucs deben marir
antes de colocar la gema on s cusnca del oo del dragdn,

Sl logran colocar la gema, s abre una trampiita en la base de
la astafua. En of interfor so ancuentran oS restos del tesors
dal dragdn: 3D6 x 100 monedas de oro pars cada Averturers.
la mitad do las cuales debsen entregarse, ital rmuuwﬂdr

6 MANTENED EL FUEGO

Las magicas ilamas del ternplo Enana, o Akismo de Fuego, se
hallan en peligro de ser apagadas por los malignos Skanven gue
ahora acupan la antigun chedad Enana de Harak-Azgal. Plancan
Bangr @l ablarme con asoembras ¥ de este mode impedir que ol

umnnanms-ﬂmﬁﬂﬂﬂﬁmﬂn

magma fluya ¥ cause un aumento de presidn. Ahora mismo
sus Ingeniercs estin construyends tineles para emdar of
magma hacls 1as zonas de la cudad ocupadas por kos Orcos v
otras crigturas. Ademids esperan sepultar la fortaleza Enans
scupadn por Kargun Skaifson a la entrada de Karak-Azgal,

5 ko= Skavens tienen dodto, existen muchas posiblidades
de que |a antigua ciudadela Enana quede alslada por
complito para siompre, k0 gue los dejaria en libertad paca
Buscar 105 tesorcs Enanos gue s& mumared que existen an
las salas mas profundas.

Lo= eapias han informado o oFta plan al Emperador v o sus
oEades Enanos. gulenas estan organizands un stague fromntsl
contra Karak-Azgal. S5in embargo. en realidad es una
cobartfura. Saben que la Unlca esperanta de hacer fracatas &l
plan de los Skawens son los peguetas bandas de valisntes
Awventureros que deben inflltrarse sin ser vistes en ol corazdn
del drea Skaven de ba chedad, ¥ matar o los ingenisros que
estan levands o cabe el plan.

Otras bandas de Aventurefos s& éncargardsn de inteniar
I.‘lﬂ.ﬂ'h!‘h.ll"l-llll creados por los Skavens parn canalizar ol
magma. Voeestra bands de Aventureras ha sido alegida para
impedir que tapen &l mismisime ablsrme de fuego,

EL ABISMO DE FUEGO

Cusnds los Aventursros entran an of Abismo de Fuego, no
tires an ls Tabla do Monstruos. En voz de elio, la estanda del
abizmo de fusgo astd protegida por 8 Guerreros Skavens y &
Ratas Gigantes. Sitla a todos menos a uno segun las reglas
habituales para el despllegue de Monstress, El olfa Saven
dobe situarse en ¢l otro extrema del ablsme, & Bdo &0 la
estatua del dragan. Ez @l Ingenkers jefe Skavan, ¥ In mente
maastra de todo & makads plin,

Tan prento como los Aventurcros entren en el abismo de
fuego tira 2046, Los Aventureros disponen de aste nlmoeno
de turnos para matar a koS guasrdies. cruisr @l ablgmo y
matar al Ingenkers.

Sl los Avertureros legran matarde a thempo, pusden eScapr
a través de un tinel secreto en la parte irasera da la
estancia, ¥ cada uno recibird 106 x 50 monedas de ano,

Si g logran matario a tlempo, thra 106 en la sigulente tabla:

1-2 El ingendsro baja una palanca y sobre ol magms
caen tonelbcns de restos. La explosidn os tan fuerte
que todos o Avenbareros ¥ Shanens museran.
iLos Aventurercs han fracasade! El desting de
Harak-Argal se halla en las manos dé los obrds gru-
Bos de Svantunsras IESperoMas gusl 1o hagan magor!

34 Sabre & Ablgma &8 Fubis coon toneleiss o8 restos,

tapandole por completa. El Inganlers tanza un
chilligs do triunto, ¥ b0s Aventurnercs o dan cuenta
g qui han frocasade por eomplito,
Huyenda coma pusdan, lof Avontureros ascapan
ripidaments & travis de un peguens patadise hasta
&l pwendo axterior, donds ponen tanta distancis
como padden antra alicd ¥ & Inminente erupcidn.

58 El Inganbars bals la palanca para dejar caer
tondladas da rastos en el ablima, |y 238 e rompe
aning lag rarpast Los Aventuraros disponen de otros
106 turnod paca mathrly misntras arregla la
pakanca. Sl para entonoes todavia nd ho madecto, tirs
da mdve an ests tobln

ar
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- LA FUENTE DE LUZ -

Liny il Brifo dovado smana de afis estancla, on @ que podels
e af Eanido di SN CorTiendo.

1 EL AGUA PURA

En &l Sur dal Img-arig so halla la
Cerveceria ¢ Bugman, donde
I8 mMAaaEtros Corvoceros
Enancs crean las melores
carvazias do todo ol Mundo de
Warhammer. Bugman slempre busca la perfecclon en sus
productos, ¥ ha ofde hablar de un manantial seco que Solia sar
Ia fuente de agun Mmds pera dal mundo, ¥ cuants MAS pura 45
Bl Bgiis migor 06 la corvaIn...

La historis cuents que debs verterse uns pocidn de gran
poder an 1 feenta (todo wn barmil sl se quiere que |88 Fgus
fiuyan da rugvo. La dnica pocidn podercsa en barrl qua o e
geoiarra @ Bugman o5 un barril de su preciods Bugman X000
Suparier. 51 supiora donde esti 1o fuente & hiciern guo Thoora
i riugvo, tendria una riguezs Asegursdn,

La leyends tamblén cuenta gue la fuente se halls an las
cusvas di las Montafias Negras, en aigun punis anvtro Karak.
Hirn ¥ @l Paso del Fuego Negro, El Senor de Karak-Him conoos
un conjunto de cusvas en lasd fronterss de su reino gus encaja
con la descripclon, ¥ ha accadids a que los Aventureros
buscuen ka fuente siemprs gue &8 o suministre grotis corvezs
fabricada con &s58 AGUS,

Por supuasto, of sistema de cuevas no farma parte de a ciudod
dg Harak-Him, sino que mis Bien &8 un Wborinto abandonado
que ahora esta habitade por teds tipo do bostias feroces.

REGLAS ESPECIALES

Designad a unc de los Aventureres pars que lleve of barrll de
corwnza. Bl Aventurero alegide reducird su Liowvimlanto en 1
casilla por turmd mlentras s lava.

Hay suficiente cerveza en el barrl, ¥ 51 lo desoan, cada
Avgntunono pusde beber. Sin embarga, §i cada Avgniunom Debse
meis dio una vez, no quedard suficienta para activar la fuente,

Cualguler Aventurero gue beba ded barrdl debe tirar 1 D6:

1-2 El Avonturaro cao al suslo Instansclants el resto dol
turmo. ¥ tode 8l mundo ores que ba muoecta. S
embarga, al Inkcks ded sigulents turme rocupara 106
Harldos v dosplerta, laungue con delar g cabazn!

3 El Awontureno suffre un -1 en Sy Habllidsd da Armas v
Movimlenta, ¥ +1 Ataguo durante ef resto de L
avantura debido sl fusrta efecto do la Cervezs.
Asbbsds an su Hoda de Control de Sessniurens,

d  ElAventursno sufme un -1 en su Hablldad di Armas ¥
#1 Ataque durants ol resto do la aventura debido al
fusrts ofecto de k& cersess, Andtals en su Hola de
Cantral do Avanburano.

5 Lo ckrvaza restaera lo constituckhn del Soyentursno,
curfindale da 106+ 1 Heridas,

& La corvaza rocarms las voenas del Aventurend,
restaurdndole todas sut Heridas.

LA ESTANCIA DE LA FUENTE

Tira dos veoos on la Tabla de Monstruss pars determinar qué
Monsiruos hay en la estancia de s fuente, Cusndo ayan sido
derrotados, o Aventurers gua transparta al barrll puede
varterio on la fuente, ¥ an #sE MAamonto surge un manantial,
2l miis puro AUACH visto,

Lo Avantureros han cemplids & misien y pusdon salir del
subterranec a traves de un pasadirze, de regreso a la
Corvecaria de Bugrman para Infarmarie de las buwenas noticlas,

Cada Aventurero recibe 1D6 x 20 mongdas de org, Imds wun
2% do las ventas de la Bugman Pura Xl la nueva cerdsezs
fabricada con ¢l &gua 4 la fugnte!

2 LA MALDICION SKAVEN

El suministro de sgun de la chedad de Miraglians proviens de
muchas fusrtes. E] suministro principal proviens de los rios
qui bajan de Las Cucvas, pero el mas precisde procedo do
un Antigus santuario oculto en un profundo siEtema de
EuavEs, donde naos un manantisl, Ests fusnte proporciona el
agul mas pura de Miragliane. ¥ 1o ha hecho durante
mMuChisimos anos.

Les Skavens do Plagaskawen han descublerto s fuents v ka
han cantaminado, Bendndola con la mutdgaona phodra de
disfarmidad, Las enfermedades ya s& astién extendiendo en
Miragliano, ¥ s& ofrete una gran FECOMPENSD para aquiel ué
gncunntre la ouwra,

Un ansdito académico ha adivinada la wendad, v quione saber
&l la fuente estd realmente eentaminada, Ha reunddo &
vugstra banda de Aventureros para ancontrar la fuente ¥ 3§
@5 necosaris, puriicarls,

LA ESTANCIA DE LA FUENTE

Mo tires on la Tabla de Monstrees pora doterminar que
Monstruos hay en ko estancia, ya aue estd guardada por 8
Guorreras Shovens y & Bstas Gigontas.

Cuands todos los Skavens v Ratas que defiondan la fuente
mueran, los Aventureros deben retirar la pledra de
digformidad de la fuente, alge extremadamaente pellgroso.
Hay suficlents pledra de disfermidad como para guee cacd
fventurero deba sacar un putiado,



Para ratirar la pledra de disformidad, of Aventurono debaes
situarse en una casiia adydcanie a la fusnte. Cuando la retire,
tira 206, El Aventurero pierde ose nimero de Heridas, =in
modfificadores por Resistoncia o armadura. Por supuesto,
punds que asto mate al Aventurero, ipero al menos se ha
rotirado Ia piedra do disformidad! Cada Sventurers debe
retirar un pufiado. Mingdn Aventurero puede haceris mis de
una wer. va gue ¢ poder de la phedra de SisTormidad ko
mataria Inmediastaments i 1o intenta otra vez, Cuando |a
fuente este purificads, los Aventureros puaden regrosar a
Miragllano para reclamar la recompensa de 106 x 50
manedis & oro pars cada uno.,

“B LAS AGUAS DEL DESTINO

Lo hechicares de Emporador le han comunlcado gue a8
pugurios misticos adviarten de uno inminents imeasion, pero
no pusden ver mas alld, va gue hay siniestros podenes qus
ampanan su vislon, No saben 51 el atague provendrd de los
Deslertos del Caos en el ejand Norte, de o OFrcos an las
Tierras Oscuras ol Este, o de algun otro sk iInsospechado,

El Masstro Hechicero mas anclano del Coleghs Celestisl ha
sugerido gue la respuesta e halla en una fuenbe maglcs, I
Fuente del Destino. gué guarda los secretos o8 Dodes las
cosas, Mientras o Imperio 28 prepars Para & guerta on todas
sy fronteras. s& ha reunido un grupe de cuatro vallentes
Avanturercs para buscar la fusnte, gue se dice 58 halla en
algin lugar bajo las Montafias Centrales.

REGLAS ESPECIALES

Esta 22 una aventura con dos partes: la primera os
encontrar kb fuente ¥ Ia segunda of regresar a la supoerficle
EANGS ¥ Salvos.

LA ESTANCIA DE LA FUENTE

Tira dos weces &n ka Tabls de Monstness pars determinar qué
Bcnatrecs hay an la estancia de b fusnte.

Una wez havan maserto todos lod Monstrucs, los Aventurarss
pueden mirar én la fuente, Mientras gueden Mongtruog con
wida en b estancls de la fuania, un BUFE Maglcs Bnpide qus |a
fuente muestre 59 poder, Cadn Aventurand pusgds milrar una
aala vez an la fusnte, ¥ dobe hallarse n un recuadro
madyacents para allo. Cuando un Aventurers mine en la fuente,
tira 106, Con un resultado de 1, 2 & 3, no ke revela nada, Con
wun resultado de 4, 5 6 6, lo superficle de la fueenbe «wibia ¥
masastra un eMrclto de Orcos v Gobling reunléndose an las
Montafias del Fin del Mundo iDesde ahi partird o atagual

Cada Avonturero pupds bober una vez de la fuente. Tira 106;

1 El agus abrasa ol Asvanturero por dentro. gquemande
sus drganos infernes, Con un grito agdnico, ol
Aoentburens cos muertol

2-8 El Aventurero recupers odas sus harldsg, ¥ 2 &5 &l
Hechiceno, recupara su raemero origingd de Fichas e
Padar,

L& HUIDA

Tan pronto coma el uitims jugsder gue ko deser haya milrsdo
an la fuente, s& abre uns pusrta an la pared mas alolada. Los
Svarturerad deben sSchpar & Wrnals de osta puerta y abrirse
caming hasts s ibartael

Toma otras 1D6+2Z fichas de Subterrines ¥ Crel UND HUEVE
pliia de Subterranes. Estas son s secciones de Tablero que
los Aventwreros deban recorrar antes de lliegar a la superficle.

Utllizabo cormo una pfa de Subterrdnis Rabitus, axplorands
mdis alld de la nuevhs puerts da W estancin de B fusnvte como
cualquler otra v tomands una ficha do Subterrdnoo para
saber qud o4 o gue hay mas sl

it

LIBRO DE AVENTURAS * LA FUENTE DE LUZ

Cuando los Aventureros lleguen & la uitima estancla o
corredor, verdn una luz que e f@tra a travds do un agujero en
gl techo. Trepan con muche esfuarzo v logran escapar,
regresands & tiempo hasta @ Emperador para advertirie
sobre & SERGUE,

5| descubren &l origen del ateque gue so avecina, son
recompensados, ¥ cads uno recibe 206 x 100 monedas de
ore. § no consigueen la informackén no redben noda,

£} LA ESPADA DEL AUTENTICO REY

e afirma gus una antigua espada guarda el secreto del
derocha da rednado en uno de los peguenos Principadas
Framterizos, ¥ gue cuando se la Sumerge &n S5ul &8 pureza
incomparable, revela el nambre del autentics ray. Por
desgracia, ningin agus excepto |a de la legpandaria Fuents da
Luz &5 lo bastante purd COMD pIrS hBoar qui la espoda newvehe
ese nombre. Los Averturarss detan levar la espada hasta las
Maontanas Centrales v encentrar la fuente. Una wez abli.
pueden determinar cudl de los tres principes que reclaman k&
corona, Bardin, Rudin ¥ Gredin, es & kgitimo heredera,

REGLAS ESPECIALES

Antes de que los Aveantureros se ombargue an ka aventura,
cada jugador deba alegi ¢n secroto al principo que & cres Gue
&5 ol verdadaro ray ¥ anctar su nombre en su Hofa de Contral
da Avanturoro,

Designa a un Aventurere para gque lleve la espada. 50 el
Sopenturers decide wtilizoria on combate en ver de su propls
arrna, couss 1 Harida adicional cuando Impacta.

LA ESTANCLA DE LA FUENTE

Tira dos veces on la Tabla de Monstrucs para detarmenar gud
MMonstness hay e&n la estoncia de la fuents,

Una var derrotados kos Monstreos, los Seenburercos paseden
sumargic la espada an ba fuente: vy an ese momente queda
magicamente grabado ef nombre del sutentico rey en la haoga.
T un dadg:

12 Bardin

3-4 PRudin

56 Gredin

Daspuis de revelarse el nombre, Se oye un enonme orujids y
ol tocho de la estancla empleza a derrumbards,
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LIBRO DE AVENTURAS * LA CAMARA FUNERARIA

Coda jJugadar debe tirar 106 v swmar la Inkciathva &l resultada,
21 el total es T & maL, & Aventurers logra esgquivar las
oscombros gue casn, Siel totyl o8 inferior & T, el Aventurers
sufre 306 Herldas, modificadas por su Resistencia ¥ su
armadura. Cuandg @ polvo 50 asienta, la camara gugda
Pumineda revalando una neta o gscape al mundo exterior
iLos Aventureros pusden regresar para coronar al nuesyo rey!

Los Aventurercos gue han escogldo al principe carrecto
reciben 500 monedad de ofo por Apoyar Ol NUEVS MoREFEE ¥
apayarie &n su legitima pretensidn al trono, LOS Avantureraos
e edcogieron apoyas al principe emanes reciben 106 x 30
moneias de one por participar en la avenbura.

-*E- PODREDUMBRE DE NURGLE

La cludad de Praag. cercana a la frontéra con lod Deslertos
dal Caos, se ha visto ofectads por la temida Podredumbre de
MNurgle. una enferrmedad extendida poe @l maligne poder da la
pestilencia ¥ 1a corrupcidn. El numerns de muertos crece, Bero
los rmikdicos de la cludad no pueden hacer nads 5in una cura.
Parecd que Sdlo hay una asparanza.

En los antiguos mitos ¥y canciones de Hisiev se describe una
fusenbe con wnas ageas tan puras y frias que cualgquiler criaturs
con una naturaleza mallgna gueda congelada en & moamento
gneit toca las aguas. Los doctoras de Praag reen qul puede
Ser und curs paca s terrible enfermedsd,

Sa dice que |a fuante s8 halla en las montafias al MNorte del
Faso Elovado. Los Aventuranss doban encontraria y regrasar
con algo o ose pracioso Bouido. Lievan conségo un envase
espocial para transportar &l agua.

LA ESTANCIA DE LA FUENTE

En primer lugar, declarad qué Avernturers Beva &l ervass
aspacial.

T das vacas @n ka Tabla do Menstruecs para doterminar qué
Monsirucs hay on la estancia do la fuente.

Cuando todos los Monstruos esten muartes, @ Aventurero
aue lleva ol envase pusde Intentar recoger & agua. Para ello
debe hallarse &n und caslila adyascents & la fuente. Tira 1D6. 5
ol resultads es un 1. @ Aventurers gue Intents recoger el
agua no o8 consldernds o suficientements puro de “F;I"m ¥
mLere, Con cualguiar offo rsultado el agua as rql;t;l-gll:l.:l an ol
anvase especial, S5 so Tala un intonto, pweede intentario otro
SAnvELraro.

Cuando &l primer Aventurers intenta recoger &l &gua, 58
apoya en una de las gargolas de pledra que rodean A A
fuente, Se produce un ligers chasquido ¥ S8 oyE un Sminoso
cruficts en o extremo de la aals, Con un -ﬂﬂ.ll‘l-lﬂﬂ- die pladra
sabre pledra se abra una antigus puerta, que cenducao al
axtarion Ahora, ks Avantureros supervivientos pusden lievar
&l agua a Praag. Bl Aventuroro que lleva el agua recibs una
recomponsa do 500 monodas de oro. mientras gue los otros
reciben 100 monedas de oro cada uno.

6- LA FUENTE DE LAS ALMAS PERDIDAS

n ﬂl‘]ﬂll‘ﬂ!ﬂ- hechicers de Marjenburg desea encontrar la
Fuisivks Ardierbe, wn legnr rriticg sl B TUMDIeR QU oxisto
an algln skis de las cugvas bajo lns Mortafas Espaida dol
Dragdn. Hallar su localizacién axacta ha sido imposibla, paro
ha lpgrado obboner una iImagon de la fuente en sienun espejo
migico, ¥ asi ha confirmado gue estd en algun lugar bajo s
montanas, ¥ que estd proteglda por ferodes monstrucs.

Par mathe afo qus afrazcs, nd encupntra a nadio qua gusera
rivalizar la misidn, par lo gue astutamants a atrapado las al
mak de loF cuatro Avontureros on unas gomas mediante
una maldicidn. Gracias a la magla ha snviado las gemas
hasta la fusnts.

Las Aventureras no tenen mas eleccidn que encontrar ka
FuEnte ¥ rocuparar sus almas, Doaban davobser bas pemas al
hechicero para poder reunir los espirites v s cusrpos de los
Asppnturercs. Se disculpa por un truco tan balo, pero promete
una gran recompensa H los Aventurercs logran traerleE un
poco de agua en un envase especialments prepirads.

LA ESTANCIA DE LA FUENTE

Tira dos veces on la Tabla de Monstneos para determinar gues
mMonstruos hay en la estancia de la fuente.

Cuando los Monstrugs hayan muerto, los Aventureros
pusden intentar cogar las gemas de la fuente. Tira 108 por
cada Avantureno v suma su Resistencla. Sl el resultado es 6 &
supariar, &l Aventurers resiste las ardientes Aguas ¥ NSOl
su alma. 5 o resultado &2 5 & manos, & Aventurers e
consumido por ¢ poder del m-rmum-nmil. Mientras
reCupEra Su gQEma, uno de los Aventureros puads recoger
agua para &l hachicers,

2l ko= Aventureros regresan con Sgua de ks fuenis, G5l reune
sus abmas v cudrpos v les entrega 2D6 x 50 monedss de org
a cada unb.

- LA CAMARA FUNERARIA -

D esta estdncla sale una fris corrents de alra, Bado fa
parpadeants luz puedes discernir en su interkor k& sibeta de wna
Hipiga de pipalra,

] Exorcismo

En las profundldades bajo
Middenhelm exizte un labe-
rinto de thneles habitado por
todo tipo de criaturas mollig-
nas. Nadle se aventura on ese
relng subterraned, ¥ los entradas a la ciudad han estada
cerradas durants figlos. Sin embarge, ahars loE sRcardolos
de Ulric, o3 dirigentes sagrados de ln Sudad, han detectado
unn presencls mabgne.

La fusrte de este maligno poder st aurnentands, v So halla
en algun hegar de las antiguas catacumbas baj Wb chedad. Lok
sacerdotes scapechan que pusde ser # espiritu de algln
Migramante muesrto hace muche tiemgs qua ha regresado
para propagar de nuevo ol terror entre los habltantes de
Mighdanhairm. Otras cristuras reborchdas y malignas so ven
atraidas hacia los tnoles bajo Middenhelm por su presencla.

Egquipados con abjetos ssgrados oo los bompdos da Lo ciudad,
los Aventureros deben desconder a las catacumbas para
axorcisar al mahado antes de gue su poder crezca demasiado
para contonario, ‘

REGLAS ESPECIALES

Cada Avanturers ha recibide un sagrads simbolo da Uirc para
llvario hasta o5 subterrinecs bajo Middenheim, Estos
artefactos debon colocarse sobre la tumba del Nigromante
para gue doscanse para slempre.

LA CAMARA FUNERARIA

Tirn dos waces on la Tabla de Monstruos para determinar quid
MonEtrecs hay en la cimara funeraria.
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Cuando todos [os Monstress hayan moerto, cada Avwaniurero
puede sHugsrse en wna casiila sadyacenie o 16 tumba y dajar su
artefacto sobre | taps de b tumbs, an un intento de
gxorcknr al mabaads gun 88 halls an U Inborkes,

Al Inlclo del sigudente turmd, durants |6 Fade dé Poded. cada
Jugador debe tirar 1D6. 51 cuslyuiers de allos obtiena wn 1,
tira otra vezr on kb Tabls de Monstruos, ya gua o iipiﬂtu
maligno insecs viles orisgturas para qua B ayuden,

Lina vez maten a todas, los Aventureras pueden intentasrlo de
ruevo, Esto continua hasts que los Aventurerss no cbtangan
Alngln 1. ¥ &n esa momanto & asgiritu es destrulds. Los
AvaEiturersd pusden amprends® & regreso a la superfickn para
sar BElamados Coms hiroes.

Mizrtras se hallan &n la tumba, ks Sventureros encuentran
106 = 50 monedas de oro cada uno, ¥ edembs reciben otras
106 x 50 monedss de oro cads UnNe COMO FICOMPENGR Por Fu
participacidn on |a avanturm,

2 LA ESPADA DEL REY MUERTO

La Fortabszrs de Vorsp sa halls mis alld do las Tieras Yermas,
@n lo Llanura de los Huesos, Fugs dosde ssta mallgpna
ciudiadela dosde dondo Achioral Roy hhnrtn.m:-l:p-mrdul
todopodoross Mgromante Nagash, gobernd hate muchos i-
glos. Interménables mglones do muertos marcharon al comba-
to bajo su mando, ¥ los vivos cajian baje su poder
ultraterrenal.

Cunngio Ashikral fus derrotado por el Safor de la Guerra Orco
Morak Aplastasangre, o moribundo NMigromanbe urd gus i
dia regresaria. Su maltrecho cuerpo fue llevado por sus
acolltos a un lugar secreto én MBS profundidides del Pico
Tullido, en las costas del Mar Amargo. Sin embangs. @l Ray
Muerto no estaba reslimante muerts. ¥o que &0 se hallaba

LIBRO DE AVENTURAS * LA CAMARA FUNERARIA

En una ospecie de Bmbo ontre esta vida v b otra. La enica
arma capaz do matar dal todo al Rey Muerto era la c2psids
gui & milsmo habia empanado, v gue Bba & ser entefrads o
&l para Impedir algo asi ¥y para que pudiera Empuharls &
nuevo cunndo se alzerd de su hemba,

For desgracla. en ol camino a su tumba. los acolitos que
fransportaban la espada fueron emboscados, Con S altimss
allento, e acollto jefe arrofo b espada &l Mar Amargs antes
de reunirse oon Su amoe, sullsnds que nenca 1n verian do
Aueve Radts qué S B 88 BIESTE &8 nusrae die la emba.

Desde entonces han habldo grandes comblos en b geografis,
tanto politica como fislcaments. El weican Karag-Haras ha
gntrado en erupclon muchas weded desds b derrots dal Ray
Muerto, arrojands lava ¥ magms per toda s regicn vy
haclends que 8 HSerra temBlasa ¥ §4 meviass, A b Largo da los
priod s ciudadals he quadads rpdiickda a gscombros vy la
migtarin del Ry Muarto sa ha comaesrthdo on ung leysnoa.

Sin embango, despues da kA uitima  erupcion ha aparecido una
antigua espadn & b Superficie, ¥ ha guedado al desculiaris
una entrads & un Subtemmaneg selada hace mucho tlempo.
Puede qua la historia del Roy Mugrto, tanto thempo
congidarpda comg wn mito, isea clortal

Los Aventurends han dido reunides para lovar @@ espada hasta
el Auewd subterrines, anconirar & Rey Muerio vy matario de
Rl YeT poF oS antes de que 5@ alce de nuevo de | tumba.

REGLAS ESPECIALES

Designa a wnd di 168 Aventurerod parm que e la ospada. 54
la utiliza en combate, |4 espadn causa + 106 Haridas si logra
impactar, pere Impecta sutematicomants @ wn Aventurero
adyacenia 8l ol resultado directo on el dado as un 1.

LA CAMARA FUNERARIA

Tira dias weces an & Takla do Monstruos para determénar quié
Bonstrucs hay an kb cimara funeraria.

Una vez han muerts todos los Monstruos, s Aventuraros
pueden levantar la tapa de la tumba y matar al Roy Musrto.
Aunaue todavia estd dibd, intentard detonerios. Su voluntasd
aatiirs al aire, Inmavilizands a koS Aventuraros. Su voz recorme
In escwridad, desaflands a los patéticos mortales en wna
batadla ¢ valuntades para determénar e wencedor.

Antes de que pusdan matarka, o6 Aventureros debasn
sgbrepénerse & su podergsa mapla, Tira 106 por cada
Averturero gue tome parte on ol combate. S| el resultado
tobtal g5 13 & suporior, ol hechlzo quoda dispersado ¥ pueda
matarsa al Rey Musrto. Sl o total es Iinfedor a 138, |as mentes
do los Avantureros son sometidas por @ poder del
Nigromante, v s convierten on Be esclavos gin mants del
Rey Muerto, los primercs de su a)ército.

En la tumita hay 1D6 x 100 monedas de oro, para reparti
gntre todos ks Aventuroros. Una vez han cumplds 16 rmdsisn,
los Aventuereros pueden salir sin problembs v qus habran
matado o todos los monstruos diel sulsterraneg,

3 RECUPERAD LA CORONA

Entre la fortalezs Enana de Karak-izor y @l paserts fertificado oo
Blarak-Yorr Sa halls un pegushd reing frorterite conacido coma
Heldegrad, Sus gobemantes haBitualments son alados de los
Enancs, pero s& han visto sscudidos por of desoubrimiento de
las antiguas ¥ pordidas hace tompo tumbas de sus Royes
Fundadores, fTamosas por albergar ka auténtica corona dal
ratno, Este laberintico comentero se halla cerca de Karak-leas,
v @l rey exige gua ka corona de sus antepaeados ke seh devueits
por fos Enomnos o cerrard todas as rutss comerciales antne
Barak-\arr v Harak-tzor. El Sencr Enand da Karak-lper mo
desan enfrentarse o suvs aisdos da tanto Hampss, ¥ reconoce gl
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derecho del rey A I aMkgua corona, por o gque ha permitido &
o8 Aventuseros que descicndan a los oividados tineles en
buses de s Rvigua roligeEa.

REGLAS ESPECIALES

Los Ayerturenes anousantran en la primera astancia en o que
erytran wh Brkigus oofre cormado y ancadanads al susld. Una v
REn FeRuelts I Hrada on la Tabla de Sucesos v MonStruos de
g5t estancia, o= Aventureros pueden examinars. El cofro
tiane grabado o escudo heraldico de Heldegrad an &4 tapa, ¥
pbviamants contiens o corona, Por desgracis, nd puede abrirgs
o transportarse, nl siguilera mediants 1 magia. Para abnido, los
fventureros deben sncontrar & lave gue se halla en algan
ugar del subterrdnes y vahsar s con ella. Pan esta ficha de
Subterranss & uh lds para rocordar donde esta e cofre.

LA CAMARA FUNERARIA

Tira dos veces en [a Tabls de Monstrees para doterminar que
Morstrucs hay an b cdmars funsrara,

Cuando hayan muerto todod (08 MonEtruos, 28 Aventurneros
pundan registrar la camars, donda encugntran una llave en un
peguefio hueco on wn lado de W tumba. Esta Bave abre el
cofre de la prirmers estancla del subtarrdnoo. Los Aventureros
deben regresar & por @l cofro, tumo por turno, resobdendo
cuslguisr poslble Suceso Incsperado en la Fase de Poder da [a
farma habitual. Las estancias por las gue pasen por segunda
Wl o provocan nusvas tirados en s Tebla &8 SUCEE0S ¥
Monstress, El cofre contlena k& corond, oon i que paadon
regresar a Heldegrad, Una vez alli, cada Averturane recibe un
obieto de Tesoro (thra en la tabla correspondiente) como
MECHTPensa por Su partcipacian an la avaniura.

&} EL HEROE DESPIERTA

Al Morte del Imperia, hacendo frontora con los Deslertos diel
Marte v al Territaris Troll, se halla la helada tlerra de Kishkey
Ascdinda por las dovastadoras hordas del Caocs. Kisley se
halla &l bordes de la destruccién, ¥ sus habltantes estén
desmoralizdndoss al sufrir dermoto tras derrots. & Sur, BUs
mlados Imperiales so hallan bajo & atagque de eNoMMas
lﬂﬁﬂ;ll'ni de OQrcos v Gobling, ¥ pueedan amdar oo ayuda.
Hisiey necesita un héroe gue s saqua da oEtos tompos
oscuros, para inflamar de nuese Sus corazones v devoboar fa
deterrminacion & sus dabilitados ospiritus.

La Raina dol Hislo de Kislew conoce la levends da un héroo
asl, pera murid hace muchos siglos. 5& decis guae Holnrich
Sigmasson era descendiente del migme Slgmar, ¥ diright
una gloriosa campana contra las herdas del Caos en su
dpoca, expulséndoles mas alld de las montafdas de los
Deslertos del Noarba,

Zin embargo, en & batalls final sufrid una herda mortal, ¥
fue entarrado an una tumba an algon lugar da 18§
mantafias. Pero on su lecho de muerte prometio regresar sl
Kiglev s& vain amanazada de nuevs por |a8 hardas del Coos.
L& Raina do Higlo le ha pedido a loe Aventurerntss gui viajon
hasta las montafnas v reanbmen 8 Helnrich poara gue pusda
minntENEr $uU promesa.

REGLAS ESPECIALES

Antes de que los Avontureros partan, la Beina de Hislo la
ertraga &l Hechicero un fragmento de cristal que ella cres gue
ayudord o reanimar a Helnrich. El fragments cantisne 106+2
Fichas do Poder (tira al inicle de la sventurs para detorminar
cudnto poder tiene slmacensds). El fragmento pusde ser
utillzado an coalquier maments para aumantar la capacidad
da lanzamiento de hechizos dal Hachicero.

LA CAMARA FUNERARIA

Tirs dos veces on la Tabla de Monstruos para deterrmanar gud
Manstruos hay on la camara funerara.

Cuandg los Monstrugs hayan muerte, |98 Avaniureros
pugden intantar reanimar a Helnrich. En la tumba won su
cuorpo perfectamente consarvads, ¥ pareco mas dormido
qua rmuerto.

Hainrich sélo pusde ser reanimbds per ol Hachlcero, ya gue
ha sido dormide maglcamante. El Hochicers tlene una
oportunidad para reanimario, durante la primera Fase de ks
Aventureros despuds de gue todos bkos Monstruos de la
estancin astén muortos.

Para despartar a Hoelnrch of Hechicero delbe utilizar mucha
anergia mégica y romper los conjurcs gue stan & Heinrich
Tira 106 ¥ suma los Puntos de Poder gue guaeden on ol
frapmanto de cristal, mas cualquier Punte de Podar y Ficha de
Podor ouse e gueden &l Hechicers, 51 al total es 12 6 mas, el
hechize queds rota 3 Heinrich sa despierta. 5l o total es
inferior & 12, & cusrpe de Heinrich s deshace en pobéo: los
Aventureras han fallade en su misin.

5| o8 Aventureros lo logran, Heinrich les Bevard de wviels &
Kishev o trands oo una puerta esoondida en la parte trasar do
la camara funcraria. Los Aventurercs $on recempansados
can 106 » 50 monedas de oro cods .,

51 las Aventureros fallan, tlemen swerte de sscapar con vida,
iy Higlew tendrd gue ganar la guerra cartra @l Caos §in ayudal

.5 DESTRUID LA TUMBA

Las Safores Enancs de Karak-Aoul han descifrado rechontes
mante un viels pergamino Enano eferito con runas tan
anthguas gue Incluso a los Enanas fes ha llovado anos
doscubrr su verdadero significade, Al principle descubrisron
gue describia un santusric de gran pedoer situado en algun
punto de las Monbahas del Fin dol Mundo, bajo la tumba da
un poderasa Guarrers. Los Enanos saban que encontrar el
santearks les darls @l control de las fuerzas mas letales que
pofislamante pusdan lanzar contra sud enemigos. La
gHuscién oxacta sra un misterio hasta Race BoLo, cuanda
duspuds dp muchos afos de duro trabaje, se desculrié. Para
harror de los Enancs, se dieron cuents de gue o santuana se
halla justo bajo la fortalezs Oren de la Reca do Hlerma.



Lo= Enancs han decidido que @ santusrio delss ser destnusis
para impedir que calgh &n mangs de s Oncos, S ks Oncos b
encontrasen, coubdn sl gud podrinn hacer? Un atague por
porte de un gran sjircito lvantaria sespachas entre los Groos
sobre los methyes de los Enangs, por o gue astos les han
pedids & 106 Aventureras que s infiltren an la fortaleza Orca
v dastruyan ol santuario,

LA CAMARA FUNERARIA

El santuario esta en la camara funeraris. jultte debajs de
tumiba.

Tira dos weces en la Tabla de Monstrecs pars determanar guil
Monstruos hay en la chrmard funeraris.

Cuandn todos los Monstruos hayan muerta, al Enande puede
intentar destrulr la tumba, 56io ol Enang punde datiar la
tumba, ya que es & Gnice armads con un hacha Enana.
Mingrune de ks otros Svaniureros pusds dafarla. Mientras el
Enance se halla &n un recuadno adyacente a la tumba, Impacta
patemdticaments. La tumba tiene una Resistencla de 3 y 12
Haridng,

Al Inkgcie de cada turno an & gue la tumba no haya sido
dastrulda v migntras no haya Monstruos en ef tablero.
ofectin una tirada de Suceso, Este debe resolverss antes de
gui so pstda golpear otra ver B tumba.

Una wezr los Aventureros hayan destruido [a tumbs v al
santuarks an su interior, entre 03 escombros desoubnrgn un
agujero gue s¢ pierde en ls cscurkded, Este tinel sale al
exterior del subberrines ¥ de vseita o Harak-Aeul,

Una wvaz han alcanzads la cudsdela Enana, cadn Aventurgro
g8 recompensads con uhn aijete di Tessrs tira an la tabda
correspondlented,

6 IDENTIFICACION

Los Aventureros han sido contratados pacs levar & cabo una
tarea aparentemente facl, por la cual se les pagard bien. Lo
dmico que tenen que hacer o% resclver entre dos Sefores del
imperio una disputa por una herencis, madianty la identifica-
cldn de un culfpe aRtETTRCS BR UNA tuMmba on las Montafios
il Fin el MWuandia,

LA CAMARA FUNERARIA

Tira dos vicas on b Tabla de Monstrucs para determings gud
Monstruos hay on la cdmaora funerara.

Cuands hayan muarto los Monstruos, los Aventureros
pusden lovantar ia tapa de la tumba ¥ determings guitn &3 al
cadiver. Tia 106 en la sigulente tabla:

1-3 Elesqueleto no tiens diantos
A6 Al slduiahslo b falls Is mano Eguksrda

Despuds da ldentificar o cuerpge, los Aventureros pueden
valver 8 la suparficie, Ya gue han matado a todos los
Maonstruos del subtemanes, pueden salir sin problermas, sin nl
gigulara tirar para doterminar =l se producen Sucesos

[nagparadas.

Si @l asqualato no tenla dientes, pertenace a la casa de
Luckstain, una famllia honorable que recompenis & o8
Avontureros con 106 x 100 monedas dé oro pors edn ung
para rasolver B cuestion de la herendis de una vez por todas.

5 al esqueleto le faltaba la mano lrqulerds, perfansce o la
casa de Bravia, cuyvo Sefar sctudl a8 un indhdidug arrogants vy
tralcloners. Cuande los Aventureros rpheEan, proclama ques
¢l mismo ha descublerta la verdad ¥ qua no tane ningdn trato
con elled, Iy 28 Altga & pagarkes nads on absoluto!
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. LA CAMARA DEL IDOLO -

La détsl hus de fu lmssrs fa feffals on las paredes de peedra O
Erta estancia,y rvels un idolo de pledra an of exirems de s
camara.

1 ESACRIFICIO?

Un parients de uno de o
Aventurercs ha side captu-
rado por los Orcod, ¥ ahora
milgmo esth shEnds Lerturndo
en su guarlda. Va o ser sacriflcado & Siis Mallgnos dROSES a
mencs gue los Sdventureros e rescaten,

REGLAS ESPECIALES

Cetermina al azar de gud Aventurers &5 parigntas ol prisionesro
maedlante las Fichas de Aventurero,

Alinicio de cada Faze de Poder, antes de hacer nada rus, tira
306, 5l so obtlene el mEme resultade en o8 tres. 10s
Aventureros Bogan demadipgdo tarde El prisionars ha sido
sacrificadol 0is of eco de sus agénicos grites recorror kas
oscuros tuneles. Excepts &l Aventurans cuyo pariente ha sido
sacrificads, las Avanturercs aligen sl contindan y vengan la
rmaserte del prisionero, o abandonan y regresan a la superficie,
El Avanturara cuyo pariente ha sido sacrificade no tiene
abnccitn, debe conthnauear v wengar 18 muserte de su pariente,

LA CAMARA DEL iDOLO

Tira dos veces en la Tabla de Monstrueos para determinar gus
Maonstruas hay on la Cimara del idolo.

Los Monstruas estén guardando al prislonero, gulen esta
encadennds dalante do un maligno daolo dal Caos. EI
fAoqanturans gue o6 su parents estd tan enfurecido ante esta
wisidn gue ontra on un estado de Furla Asesing. Durante al
rasto de la partida ese Aventurers sufre un -1 an su
Habllldad de Armas y réeclbe +1 Atague., Cuando ol
priskonero es liberado led musstfs Uh pasalies secroto gQue
ova al scteror del subterrines y RIS POF una camara de
tesoro. Cada SAventurérs pusde copir de ofta estancla 206
o 50 monsdas o8 org.

2 DEEECFEIAC[{'!N

En las prafundidades do las dorruidas cludades de lo=
Enancs. ahora ocupadas por Orcos, Gobling y crigturas aun
poores, muchas de los una wez nobles templos ¥ Santuariss
han sides anvilgcidos. En su lugar hay primitives altaras
arigidos por estas mallgnas criaturas, dedicados & todo tipo
de malvados dioses. Aparte del ebvio placer de matar a los
Invasores de sus Fogares SNCastrales, ¥ CON SUGMtE recupeTrar
los tesoros tanto termpo perdidos, los Reyes Emanos tamblen
pagaAn URS GFAR FECOFMPENSa por cada templo maligno
destrulio.,

Los Averntureros tlhenen b misidn de lecaliztar uno do ostos
termplos que segin 28 dice o hala on ruinas do Karak-Azgal.
Kargun SkaMson, degasssto Setor do Karak-Azgal, les ha per-
miltida & los Aventurerss entrar on las niinas on busca ded
temple, ¥ ha renunciado a su parte de |os tesoros que
encuentren an al caming, slempre gue demuestren que han
dastruido el termplo.

Skalfson no cree quae haya un tarmple, y por tankto espera per-
suadir @ los Aventureros para gue se aventuren en &8
regionss mas poligrosas de Karak-Argal en su buscs. 5i
sobroviven on ostas peligrosas v largamente isexploradns
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regiones, seguro gue encucntran grandes tesoros, ¥ puesto
o no hay ningun tempds, recibirs su parte de los tesoros
oo &2 habitual,

LA CAMARA DEL iDOLO

De hacho, Skatfson esta equivocado v hay un templo en las
rulnas, dedicado o Khorne, ¢ dios de la sangre.

Tira dos wooas on la Tabla de Monstruos para detorminar gud
Bonstrscs hay en kb cAmara del idodo.

Cuando hayan muerto lof Monstruos, 1058 AVEntUraros
pugden destruelr ¢! templo derribando el idolo ¥ asi
dasecrindalo. Pusdon cortarie la cabeza para demostrar Qus
nan cumglido su misidan.

Para derribar ol idolo, todos los Aventuraros deban hollarse
an caglag adyacentes o dste. Tira 106 por cada Aventurers y
stimale sus atributos da Foeorze S ol total as lgual o superor
a 24, sl idolo car al suslo con wn crujido, v la cabera se
separa. 51 el total es inferlor a 24, 2l dolo permanece &n ple.
Los Aventurércs pueden intentar destruir @l idald und vez por
twmo, durante la Fade de loa Sventureros, siempae qua ng
estén haciends otra coss. Por cada turno en al gue idoks
pRrmanEIch 8n ple, @ Hechicars dabe restar © 8 sul tiradas
an I Fose de Poder, 51 al resultade modificada a8 1 © menos,
tiona hegar un Sucess Inesperado, qua debe resolverse antos
do gue los Averturores pusdan intentar otra ver derribar el
o,

Cupnds ol idslo oF derribado, un odioss pullidso recome todo el
subterriango, ¥ toedos los Monstruos on varos kilomatros
huyaen aterrorizados. Esto significa que los Aventuraros
punden regresar a sahvo a la suparficle. Al final de la aventura,
v puesto gue habia un idolo, (Skalfson esta obllgado o delaries
los tesoros que han encontrado!

3 MATAD AL SHAMAN

Un paderosa Shaman Goblin ests prediciends que pronto
wndrd un gran Wanhgh, cuando los Gobling v 08 Onoos RITasan
las Thrras Osourss y dastruyvan of Imgerio, Aundgue todasda ne
@5 MUy Polarcss, sU culto ostd emperando @ crocor.

Para no levantar sospechas y ponerle S=abre aviss de sus
Intencianes, & Emperador ha decretads que A majer manss
die redobser |8 cridie a8 asedinar Al Shaman. Los Sventuraras
han gido elegldos pars sdentrarss en A gusrida dal Shaman,
baje al Mente Gunbad, &n &l axtremns de las Montahas dal Fin
dipl Mundo, ¥ matarks,

LA CAMARA DEL IDOLO

Cupnde les Aventuraras llegam o la camara dal idolo
eRcuentran en su intarior & Snotlings, 7 Gobling mas ol
Shaman. Lo GoblEns s¢ despliegan sobre ol tablero de
acuardo con it reglas habituales, mientras que e Shaman
st despliega en una casllla advacente al idolo en el extremo
da la estancla.

El Shaman evitars combatir si o5 positle. No ostd sujeto a las
raglas habtdtualos de trabado, v pusda moverse =in prodema,
v shempre procura mantenar fa maxima distancla posible
gntre & ¥ los Aventureros. Aparte de esto, su perfil &3
Idéntlco al de los otros Goblins. El atague del Shaman
consiste an intentar lanzar &l heashize “Mano de Marka™
cantrs los Aventureros al inicis de cada Fase da log
Monstroes, Tira 106, Con un resubtads de 4, 5 & 6 o hechizo
funcions, Ltdlizs las Fichas de Aventurens parg detormanarn
quidn & impactado, Ese Aventurers sufre 106 x 2 Horidas,
modificadas por Resistencla y armadura,

Cuandd todas losd Menstruos an 18 estancia, incluido ol
Sheman, hayan muarto, 108 Anturerss encupntran una
puerta gscondica datris dol idole hasta la luz dol dia. Pusdaen
lgvar al cadaver del Shaman Goblln como evidencda de que le
han matado cuando se presenten ante al Emperador. Sl
logran cumglir la misién, cada Aventurero es recompensada
con 106 x 50 monedas de oro.

4 INVOCACION DEL DEMONIO

La=s Montanas Centrales 2e hallan &n lo mas prefends de los
Boggues del Imparia. ¥ S6n uh lugar salvaje ¥ peligresa.
Aungue ks Orcos, Gobling v otras crigluras malignas qua
wvivan an los cusvas oo las montafias son un paligro pars los
viajoros, en o pasado no 50 WS ha considorado o bastante
MFMErasas U organizadas coma para amenazar i seguridad
dal proplo mperio,

=in ambargo, ahora ha surgide de antro ollas un lidar; ¥
dor ser oliminado rapidaments, o an o impgorio tandran
lugar todo tipo da desastres. Un Sefior de ka Guerra Skaven
ha descublerto un antlguo templo bajo las profundidades
de las montanas, ¥ en su Interlor una efigie a magen
semiianzs de un podercdo demonks qui podra IRvecss & 1a
propls bestia,

El Safior da la Guarra Skaven y sus lacayos astan haciendo
todo lo posible para invocor al demanio, creyvendo que pusden
ponerlo Bajo su control mediante braseros de pledra de
disformidad.

Les hechiceros del Imperis han logrado discernlr parte de
esta amenaza, ¥ les Aventureros han sldo enviadios con gran
celarkiad para evitar que @ demonis 308 Inseondo.

Para mpedic gue funclone el sinlestro plan de los Skavens, el
Hechicero ha rocibido un Pergaming de Exorclsma de manos
de los Hechiceros Supremos del Imperio. Este antigus
pargaming delbe E=star blen protegida, va que a8 b unico que
pusdhe impadir que a8 invoque 8 demania,

LA CAMARA DEL iDOLD

La camara del idolo estd guardada por 8 Skavens v § Ratas
Gigantes, Todod excepto wia de bod Shavens ae despliegan
degun s reglhs habituales. El Gltime Skaven debe colscarse
gabee & plinta, ol lado del Brasers, Exte SHAVEN parmanscars



an e5e lgar 8 mencs qui 583 atacado por un Aventurero, ya
qui dobg actuar como conducto para of alma dol demonia y
debe estar cerca del idolo para completar L invacackan.

Los Aventurerds disponen dp 1D6 Turmos para matar a los
Skpvens, empatando dosde ol turno gue entran en la
gstancis, Una vor todos los Skavens estan moertos, el
Hachicaro puede lger en wvor aita =i Pergamino de
Exgreismo, Cuando lo hace, un angustioso rughdo Bana el
alre. La Invocacksn ha sido Interremplda ¥ la estatua s
destruye en una gran columna de fuegoe que Begh hasts ol
techo del termplo.

81 no evitan la Invocacion a tiempo. an la Fase de los
Monstrucs del Gftimo temo e demonds aparecsd ¥ poses
Showven mas cercanc 4 la estatus. En pocss segundos af
SHaven crefe y cambla hasts convertirss an un podarass
harmbrg Son CAbEES A Bang: un MESEnung,

El Minotauroa Demonio ez similar al Minotaure del
Roglamento, axcepto an due thene 20 Hersdas ¥ 3 Atagues.,
Atacard o los Aventureres como 81 furse un Monstruo
habitual. 5 ked Aveniurenss matan al Minotaure Damonia,
eFtallnrd on IEMGS ¥ oreprd ung cohemnag de fuggo gua llega
PaEts ol techs da la corsnima.

La gran columna de fuegs impacta contra of tocho, ¥ ya Sen
crohda por 1 estatud & par of Minotaurnd gue exXplota, Cred wn
gl casl vertical hasta ol oxterkor. Aungud o RODOEAND tre-

LIBRO DE AVENTURAS* LA CAMARA DEL (DOLO

par un poco, s Aventureros Began finalments & la
luz del dia. Cuando regresan al Imperis, son
recompensados con 106 x 150 monecdas dé org
cada uno poFf sSu participacion &n &3tE GFan
anvertura.

5 DEVOLVED EL BACULO

Coma proehs fingd de su valde v coraje antes de ser
acoptados en @l Greamio Oficlal do Guorreros do
Bratonia, los Swventungros deban curmple una taroa.
Deban descendar hasta los taberinticos tuneles del
Pozo Maldito, gue se haBa bajo el Pico Tullido cerca
de lxs Therras Yermas, ¥ colocar un baculs en kb
mano de un idale sieads &n Sus prafundidades. E)
bBaculo es Magico v 8l S& dijs an cublauier obro 550
quie no an e msnd ded idals, l'l'y“-l-l'i a ko saln ool
trons de Bratonia,

LA CAMARA DEL iDOLO

Tira tres wveces en la Tabla dée Manstruos para
l:llcl:‘fl'l'll'lll'llr queit Monstruos hay en e cimmara dal
oo iESta s und estandi) aspecialmanta paliprosa!

Cuando todos los Monstrues hayan muerts, los
Aventurerad pusden colsear @ Bhcwlo @n la mang
del idala, v die este mode camplatlor ka mksign.
Pussls guie ¥a hin matads & todos ks Manstruos
da los alrededores, ahora puesden sscapar sin
paligre del subterraneo. Cuando regresan a
Bretonia, o rey recompensa a cada wuno de =lios
con un obleto del tesoro {(tira en la tabla
correspondiente).

6 LA ESPADA DE LOS ELECTORES

Una de las desapafecidas espadas de s Congdes
Electores dal Inmpedio. perdids durante siglas, ha
Sido descublertd ¢ UnE Bandn &6 SAaNIUNaTSE BN
las Mantanas dal Fin del Mundo, corca de la
fortalers Enana dol Monte Grimfang. Por desgracia,
antes de que pudioran regresar oon la espada,
todos excopto ung de los aventureras murkeron. El
dnlco supgryiviente, aungue torturado v mutilads, legrd
ESCApOr ¥ regresar para cortarie la histocda al Ermperadar,

A los Aventureros s ha sido sncargado buscor esta espada
extremadamaonts mportante ¥ recuperaria.

LA CAMARA DEL iDOLO

Lo aspads asté guardada on la Camara del [dolo, empunada
por unk de les manos del sdolo.

Tira des veces on 1y Tabla da Monstruos para Gotonminar gus
Monstruos hay an la Cimara del kdolo,

Cuando tados kod Monstruas hiivan muerto, ks Aventureros
pusden intentar retirer la espeds, Cada Aventursro pusde
efdstiinr uh intents por tiima. Para alla, &l Avonturero debe
hisllarse @n uno di los recusdios adyacenios al idobo. Tira 106
¥ sasma b Fusarzas ol Aventurero. Siel total es 7 o superior, ko
logra v saca la espada. 5i el total es inferioer a 7, ef idolo tama
vida repentinamente ¥ golpea al Aventurera. El atagque
Impacta autom@ticamente e Inflinge 306 Heéridas,
modificadas por su Resistencla vy armadura. El dele 8
Inmicadliza de meevo. El milsms Aventurers no pusde intontario
e fwivs hasts Gue el rests tambien 1o hayvan gntado.

Sl los Aventursros recuperan la espads, SoN rECOMpEENIE
com 106 x B0 monedas de ono cada unao,
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A veces los Aventureros pueden encontrarse en una situacion gue sea una muerte
segura para tedos ellas, En estos casos, lo mejor es que & grupo abandone la aventura y

se dirlla a la seguridad de la superficle tan rapido como puedan.

n cualgulear momento de la aventura un jugador

pusds decldir gue yva ha tenldo bostante, ¥ pusde

Intentar escapar del subterraneo. Si el Aventurero

e Beva b lampgara declde abandanar, debe darke la
Bmpara 8 otro Aventurers o todos deben seguires,

1 tu Aventurero intenta escapar del subterraneo. tira 2086:

2 Tros metros mas alld tu Aventurens queda nodeado
jPar | cscuridad v CaE &N N poeo, donds s,

-4 Tu Aveniurero ropiza en o primera pusrta ¥ can
da carh. Colaca al Aventurens Boca BHEio &n o da
los recuadros adyacentes a la puerta de la entrada
&8 L milema sacckon o e ol sade. Pisrdo todo un
turmsd ponidéndoto on phe, ¥ pusds quediria o
Imtentar tudr oo nueeyo. Misntras osté
tumbade, 88 Imasstade sutomiticamants,

57 Tu Avoriueons s6 plorcs &0 |as
profuncibidsdes, Dospies de o que e panacs
Lins termioad vaganos Dor SepEantEs
ELaTyEE ¥ tarabes, Yo uns e el fands ¥ oarre
hacia efa. Ho perdido la mitsd de su oro ¥ ha
sufrido 206 Horkdas, modificadss por su Rie=
sistencia ¢ armadurs debids » los habitortes
del subterrdneo. Sl mo le guedon tantas
Faricas, ina moerio!

5l sobrgwien ¥ @l resto de oS AsWantuneros
todnvel vivan, SERErS Rl lurno ¥ colbenls
e la i secclon de tablers quie al jefe.
T Svcanviurero Rn Corrdo on circulos, v la e
qui vio ard do & mpars que levan led
otros.

51 sobrevive v ol resto de los Avontureros
han rrusrta, & & los Aveniurercs
suparvhvianted éstin huyends &80
Byeniurens, BTHErgn 8N Un Cruce ligeramantes
eminads, Thro obra wor on asta tabis para
wor donde terming exactamente tu
Aygniurero, ¥ Ssuma un §1 a la rada de
clnths cnah Vs gl WaRgEE qui repatiria,

B-8 E eamins haths 1s HBariad o unn feres luehs
cortra o que parecen clontos de Oroos v
Gobling, Tu Svantunars glorde 206 Herdas,
modiflcadas por 2u AesEtencls v armsdura,

Sl no ba guedan tantxs herldas, ha muerto. 51
sabrgcdan, kagrn sallr, Ennprands por una
docana de heddas |Ha escapadal

10 Perdkdo durante hores, tu Asentunend 16gra
finalmants encontrar la salida a ke supsrificle,
Por desgrocin, lo salida &5 a travis da un
timnel muy pequeno, ¥ debe abandonar wn
objoto de tosoro 3 1a mitad de su oro.

11 Despuds doe un par oo anousninos Gesagra:
dables, tu Avarbunar IBgra SECapar, SN
emibarga, s atacodo en & caming, ¥ Sufre
{06 Horidas, sin maodiflcechanos por HAosiss
tancls & armadura, 5 no e quedsn tantas
hawridias, iha msorbo!

12 Con una oficocls infalblo. tu Aventuren
vunhae SO SUS PaSoS ¥ onousnitra la
gritrada 8n problemas, evitands prablamas
¥ @nDusntnos on @ camdno.

Buajo i bierna coashin Ooosas AUN MAS Siniestras de fas
g &l mvedo v el termor de w0 hombre poedan Begar
a imagings; tanto como & odio més ascunt... Ruegan
oo nuestra destruccian ¢ dmeocan a maheados
demonios aplastannas. Relnen en seceto eféncitos
de tiniekdas y pestilerssa . Y &S0, QUENSST
estudiantes, s e menor de nuastros problomas.

= Comferancls de Acraphivus Bovhme o8 Ao,




