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Lo mas importante de esta expansién es la Adivina etérida, cuyos componentes encontrards dentro de las cajas de personaje
correspondientes. Queda desblogueada de inmediato para poder usarla en cualquier campafia normal de Gloomhaven. Los
jugadores también tienen la opcion, si han completado el escenario 51, de profundizar en la nueva campafa incluida en
este libro (también es recomendable que los jugadores hayan completado los Anales de la ciudad). Aunque los jugadores
no hayan completado el escenario 51, lee de todas formas la siguiente pagina para conocer las nuevas mecdanicas asociadas
con la Adivina.

e .
AN ol

s .1

L
L+

e lemental

-~
" cymreeen

¢Buscas mas escenarios oficiales o disefiados
por los fans de Gloomhaven?

. Visita www.cephalofair.com/gh-extra y

-HE!H : @ asmodee.es/juegos/coleccion/gloomhaven
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Nuevas reglas é

ATENCION ,

Hay algunas capacidades de monstruos que buscan objetivos siguiendo criterios distintos, en lugar de tomar como objetivo a
la figura enemiga mas cercana. Sigue primero la prioridad especificada en la capacidad, pero si hay mas de una figura que el
monstruo pueda tomar como objetivo, desempata usando las reglas normales de atencién.

REGENERACION ,

REGENERACION es un estado positivo. Si una figura tiene REGENERACION, realiza una accién de “Curacién ‘ 1,
Personal” al comienzo de cada uno de sus turnos (incluso si tiene el estado ATURDIMIENTO ). Si la figura sufre

/ cualquier dafio, se retira la ficha de REGENERACION vy el dafio se resuelve de forma habitual. Si una figura tiene
tanto el estado HERIDA como el estado REGENERACION al comienzo de su turno, el efecto de REGENERACION
se aplica primero, con lo que se retira la ficha de HERIDA y se resuelve la curacién de forma habitual.

FISURAS ,

Las Fisuras son piezas de Terreno permanentes que puede crear la Adivina. Aunque los efectos de una capacidad

\ de Fisura especifica suelen durar hasta el final de la ronda, las piezas de Fisura creadas permanecen en el tablero

:‘~ y y futuras capacidades de Fisura podrian activarlas. Un hexdgono que contiene una Fisura no se considera vacio

— ni negativo. La Adivina solo puede tener 5 Fisuras en el tablero a la vez. Si pone una sexta, debe retirar una de
las anteriores.

TELETRANSPORTE ,

<<=; El Teletransporte es un tipo de movimiento que transporta una figura a un lugar especifico sin evaluar el mo-
v vimiento a través de todos los hexagonos desde la posicion actual de la figura hasta su destino. Sin embargo,
0 no se considera una capacidad de Movimiento \!. (y por lo tanto se puede realizar aunque la figura tenga el
estado INMOVILIZACION ). El movimiento tampoco se ve afectado por enemigos, paredes, obstaculos ni
cualquier tipo de terreno al evaluar su camino. El hexagono al que una figura se teletransporta debe ser uno
vélido para que lo ocupe esa figura y cualquier efecto que pudiera desencadenarse por entrar en él le afectara
de la forma habitual, como por ejemplo si hay una trampa, terreno peligroso o capacidades especiales de per-

sonajes. Una figura no puede teletransportarse a una sala sin revelar.

PIEZAS DE TERRENO DE PARED _| ,

Cualquier pieza de Terreno con un borde blanco se considera una pared. Todos los hexagonos que ocupe la pieza
de Terreno se consideran paredes, que funcionan exactamente como las paredes de los bordes de las piezas de
Tablero. No se puede mover a través de ellos, ni siquiera con Vuelo V ni Salto <& , y bloguean todas las lineas
de visidn. No se consideran obstaculos.

ELEMENTOS MIXTOS , MEJORAS ,

Un simbolo de elemento que muestre la ilustra- s
9 cién combinada de dos iconos de elemento dife-  Coste de mejora bdsico de @  Coste bdsico de ofros efectos
rentes puede considerarse como cualquiera de X

dichos e|ementosl pero no ambos. Teletransporte ;‘;; 40 o | Regeneracion % 50 o
LINEAS EN LAS CARTAS DE CAPACIDAD Una mejora de Regeneracion se puede colocar en
/ cualquier linea principal de una capacidad que afecte
............... Estas lineas separan cada capacidad individual a aliados o a ti mismo.

de una accién de la carta.

REQUISITOS DE EVENTOS /,

Algunas cartas de Evento pueden contener requisitos similares a los de los escenarios. Si un grupo no cumple con los requi-
sitos de una carta de Evento, simplemente se roba otra. A continuacion, coge las 3 primeras cartas del mazo, anade la carta
cuyos requisitos no se pudieron cumplir, baraja las 4 cartas y ponlas encima del mazo.

iNo sigas leyendo el resto de este libro hasta que hayas completado el escenario 51!
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CIRCULOS OLVIDADOS

Semanas despues e la calamidad, Hail sigue negdndose a hablar de los hechos ocurridos en el Uacio, pero no podéis sacaros
de la cabeza las palabras de la Penumbra, que os atormentan tanto en sueiios como en vuesiras horas de vigilia. Hail la llamad
Bastian, y Dominic os conto la historia de su caida, pero aun quedan muchos defalles por esclarecer. (a enfidad contra la
gue luchasteis, lo que quedaba de la forma de Bastian, era solo un receptdculo. figuello que lo poseyd es inmortal y eterno,
y podria en estos mismos momentos estar framando su venganza. Este pensamiento, mds que ofra cosa, es lo que os tiene
consfantemente en estado de alerta.

¢Y por qué estara Hail tan callada sobre este asunto? Seguramente ain queda algo por hacer y, sin embargo, ella se niega a
ayudar. Ue verdad es tan imporiante aquel juramento suyo?

(o gue necesifdis desesperadamente es mds informacion, pero se os ha vedado la enfrada a las ruinas que quedaron
descubiertas bajo el Uacio. Un herméfico grupo de humanos militantes, financiado por la familia Deslin, ha acordonado el drea
para su estudio privado. Estd claro que es obra de la Uigilia, pero poco se puede hacer ante el poder que los apoya, al menos
por el momento.

(as heridas de vuestras batallas no terminan de cerrarse y sanan mucho mds lentamente de lo que deberian. flungue tres
forrendas eriaturas y la propia Penumbra cayeron ante vuesiras armas, cuando cerrdis los ojos seguis viéndolas con claridad
cristalina. 0s estremec@is al pensar en los horrores que estan por llegar. Por el momento, decidis que 0s merecéis una noche
de asueto. Los juegos de azar y la cerveza os ayudardn a acallar los recuerdos del pasado y los malos presagios del futuro.

Nlueva ubicacion:
Visitantes inesperados (B-13)

En este momento, uno de los jugadores debe crear un nuevo personaje de la clase Adivina, siguiendo las reglas habituales
de creacién, excepto porque no debe ponerle nombre ni debe robar una Misién personal para ella. Todos los escenarios
numerados de este libro requieren que la Adivina creada de este modo participe en ellos, y los jugadores pierden automa-
ticamente si ella queda agotada. Algunos escenarios requieren ademas colocarla en un hexagono especifico, sefialado por

el icono .

Este libro contiene las secciones introductorias de cada escenario, y los textos de los “Enlaces de la seccién” que se encuen-
tran en muchos de ellos te indican qué secciones numeradas debes leer en el libro “Guia de escenarios suplementarios”
que lo acomparia. Los niimeros de pdgina a los que se hace referencia en los enlaces se encuentran todos en el libro suple-
mentario. Lee las secciones numeradas de dicho libro unicamente cuando se te indique, no sigas leyendo después de mirar
la seccién indicada y no abras ningtin sobre cerrado a menos que asi lo diga el texto. Al jugar un escenario, se recomienda
tener siempre a mano la seccién introductoria correspondiente de este libro, incluso cuando estas jugando las secciones
del otro. También encontraras un texto con el “Objetivo del escenario” en cada escenario. Cuando se cumpla este objetivo,
lee de inmediato la seccién indicada que revela la conclusién. No juguéis el resto de la ronda.

O oo 0

Condiciones especiales para avanzar en la historia él

[J Obtén 2 logros globales “El conocimiento es poder”: lee la seccidn 27 de la pagina 10
Obtén el logro global “A través del portal”: lee la seccidén 33 de la pagina 12

Obtén 3 logros globales “Piezas de un artefacto”: lee la seccidn 49 de la pdagina 17
Obtén el logro global “Esplendor mecdanico”: lee la seccién 62 de la pagina 21

Obtén 2 logros globales “Peligro evitado”: lee la seccion 118 de la pagina 37

N
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Conectado con: Gloomhaven

X e . :
0# 96 813 Uisitantes inesperados

Requisitos: El fin de la Penumbra (Global) COMPLETO

0bjetivo: Destruir los altares €,

]

Introduccion:

Os agrada que el Leén Durmiente vuelva a te-
ner el ambiente célido que tanto echabais de
menos. Los clientes estdn ahora mas re]ajados,
y a]gunos incluso os invitan a unos tragos,
pues recuerdan que sois los mercenarios que
detuvieron ese destructivo remolino de are-
na negra.

Sin embargo, cuando vais ya por la tercera ron-
da, una brecha en el tejido de la realidad se abre
en la pared opuesta, provocando el panico en
el ptblico. Habéis visto suficientes manifesta-
ciones de este tipo para saber que lo que va
a ocurrir a continuacién no puede ser bueno.

Una mujer etérida sale tropezando de la bre-
cha, maltrecha y con pinta de estar en apuros.

—iPor favor! jNecesito vuestra ayuda! —
os grita.

Se gira para cerrar el portal, pero unos demo-
nios de viento consiguen abrirse paso por él
¥ con unas y dientes antes de que lo ]ogre.

El caos en el Leén Durmiente alcanza un cres-
cendo y todo el mundo huyen de la escena en-
tre gritos. Todos menos vosotros, por supues-
to. Cogéis vuestro equipo y entrdis en accion,
pero no antes de que se abran tres portales
mas a vuestro alrededor. Otros demonios dis-
tintos emergen de ellos y destruyen grandes
segmentos de la barra. Desde luego, si no es-
tabais ya lo bastante enfadados porque inte-
rrumpiesen vuestra noche libre, ahora lo estais
sin duda alguna.

Reglas especiales:

i Los Pasillos oscuros Q/, Q y Q son por-

tales a diferentes planos de existencia. Todos
| los hexdgonos de portal no adyacentes que
| compartan el mismo identificador (por ejem-

plo, Qy. m)o O) se consideran adyacentes a

efectos de movimiento y atencién de los mons-

| truos, pero no para trazar lineas de visién.

Lleva la cuenta del niimero de rondas en es-
te escenario. A partir de la cuarta, al final de
cada ronda, aparece un Demonio adyacente
a un porta] en este orden: e (Demonio de
hiel?), 0, (Demonio de fuego), Q/ (Demonio
de tierra), para luego empezar de nuevo por el

de hielo.

Demonio

de hielo

Demonio

de ﬁ] €go

1 Demonio
de tierra

Demonio
de viento

Todas las apariciones de demonios son nor-
males si el grupo estd compuesto por 2 perso-
najes, los Demonios de tierra son de élite si el
grupo estd compuesto por 3 personajes y los
Demonios de hielo y de fuego son de élite si el
grupo estd compuesto por 4 personajes.

La Adivina puede Teletransportarse a¥ a cual-
quier hexdgono revelado del tablero que con-
tenga un Pasillo oscuro, sea cual sea la distan-
cia, pero por lo demds ninguna figura puede

<>

hacer un movimiento de Teletransporte q¥m
entre salas.

Barril

(x2)

Pieza de
tesoro (x])

Pedrusco

‘ (1)

Enlaces de la seceion:

La primera vez que un personaje entra en
un portal:

Q) lee la seccién 34 de la pagina 12.
0), lee la seccién 01 de la pagina 3.
o/: lee la seccién 24 de la pagina 10.

Objetivo del eseenario:

Cuando todos los altares estén destruidos, lee
la seccién 38 de la pagina 14.

Colocacion:

(x3)

Pedruscos
grandes (x2)

= &®

Armario Mesa
P 4

(x3)




o# 97 1.1 Saber ignoto

Conectado con: Viaje dimensional

Requisitos: Ninguno

0bjetivo: Saquear 4 piezas de tesoro objetivo

Introduccion:

Cuando termindis de prepararos, Cassandra os
ensefia un boceto del plano de un edificio.

—Nuestro destino es la Béveda del saber y
hay cuatro documentos que necesitamos hallar
en el interior de sus vastas estancias. Bastian
tomd medidas extremas y alarmantes para re-
copilar todo el conocimiento posible sobre el
mundo en su intento de alcanzar otros p]anos.
Echando la vista atras, es facil ver ahora la in-
fluencia de la corrupcidn, pero en ese momen-
to estdbamos ciegos a sus verdaderos motivos,
incluso aunque no estuviéramos de acuerdo
con sus métodos —suspira y luego prosi-
gue—. El primer pergamino que buscamos es
una meticulosa historiografia de la civilizacién
orquidea y los ricos conocimientos que adquie-
ren a través de la meditacién. El siguiente es el
estudio de un gran bidlogo de nuestro tiempo,
que investigd los fundamentos de la vida para
determinar su papel en los rasgos distintivos
| de cada individuo. El tercero es un corpus de
investigaciones técnicas, una de las obras del
propio Bastian, y en teorfa contiene su disefio
del dispositivo de apertura de fisuras que ori-
giné la Catéstrofe. Por ultimo, buscamos un at-
las del mundo conocido por aquella época, uno
que contenga las ubicaciones de todos los la-
boratorios de investigacién de nuestra nacién,
que tal vez necesitemos visitar.

Cassandra alza la mano y comienza a trazar ex-
trafos simbolos en el aire que pasan a formar
patrones complejos, y pronto una diminuta fi-
sura aparece ante vosotros. Con gestos elegan-
tes, la va ampliando hasta que el portal se abre
por completo.

Colocacion:

Duende
negro

—Debemos acabar esta misién con premu-
ra. Es muy probable que, cuando destruimos
aquellas esferas contaminadas, la corrupcién
descubriese nuestra intromisién. En estos mis-
mos instantes, sus agentes podrl’an estar pisén—
donos los talones.

En cuanto cruzdis el portal, llegéis al instante
a un salén sumido en la oscuridad mas total.
Después de iluminar la zona, os ﬁjéis en varios
aparatos mecdnicos en vitrinas de un extrafio
vidrio negro. Es de suponer que estan conecta-
dos de alguna manera a cada una de las cuatro
puertas de la sala.

—Ah, casi se me olvida —susurra Cassan-
dra—, no me cabe duda de que Bastian colocé
algunas trampas para impedir cualquier acceso
no autorizado a sus vastos conocimientos. Sin
embargo, si trabajamos en equipo, no deberian
darnos problemas.

Cadaver Placa de

viviente

Huesos
vivientes

presion (x4)

Reglas especiales:
Afade 2 cartas de MALDICION 0 al mazo de

Modiﬁcadores de ataque de cada personaje co-
mo EFECtO de] escenario.

Todas las puertas estan bloqueadas y no pue-
den abrirse hasta que se indique.

Enlaces de la seccion:

La primera vez que un personaje termine su
turno en una placa de presién:

@/ lee la seccién 23 de la pégina 9.

0, lee la seccién 40 de la pagina 15.
O/, lee la seccién 112 de la pagina 36.
0, lee la seccién 119 de la pagina 38.

Objetivo del escenario:

Cuando los personajes hayan saqueado 4 pie-
zas de tesoro, lee la seccién 07 de la pagina 4.

Seccién de
pared (x4)

Cristal de
obsidiana (x4)
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0# 98 _ﬁﬁ tl pasado en llamas

Conectado con: Gloomhaven

Requisites: Ninguno

Dbjetivo: Salvar uno o los dos registros de los orquideos antes de que las llamas los consuman

Introduccion:

Os disponéis a reunir informacién sobre el po-
sible paradero de unos expertos sobre historia
orquidea y os enterdis de que un enviado de
allende el mar llegaréd en barco esta tarde. Por
lo que parece, se estan celebrando una especie
de jornadas sobre historia en la universidad,
asi que es mas que probable que los orquideos
traigan consigo documentacién importante
sobre su continente. Cassandra esta bastante
segura de que han documentado la Catastrofe,
la Guerra de los Demonios contra los valrath y
la fundacién de la ciudad.

Vais de camino a los Nuevos Muelles para ver
llegar el barco cuando una mujer orquidea
corre hacia vosotros poseida por un ataque
de pénico.

—iUnos asaltantes estdn atacando nuestra flo-
ta, y estan saqueando y prendiéndole fuego a
nuestra carga! jPor favor, socorrednos!

| —;Agentes de la corrupcién! —exclama Cas-
" sandra—. Seguramente estamos sobre la pis-
ta correcta. iDebemos apresurarnos, antes de
que lo que buscamos quede consumido por
las llamas!

Mientras corréis hacia los muelles, veis a un
grupo de rufianes guiando a dracos domestica-
dos, que escupen fuego a los barcos orquideos.
No solo eso, sino que han traido un cafién para
bombardear la flota. Tendréis que actuar de-
prisa para extinguir las llamas, deshaceros de
estos intrusos y rescatar tantos registros co-
mo podais.

=

: Piezas:

A4b
Bla
B2a
B3a
B4a
H3b

Colocacion:

Reglas especiales:

Las piezas Bla y B4a representan el barco Q)
Las piezas B2a y B3a representan el barco @;

Al comienzo de cada rgnda, pon 1ficha de Dario
junto a los barcos @)y @ Si en algun mo-
mento hay 12 o mds ﬁjchas de Dafio junto a un
barco, su registro orquideo queda destruido. Si
ambos registros orquideos quedan destruidos,

los jugadores pierden el escenario.

Cuando la Artillerfa antigua vaya a realizar una
accién de Ataque, en vez de eso, pon 1 ficha de
Daio junto al barco @) Si ese barco acumula
12 fichas de Dafio juntc;la él, en vez de eso, pon

1 ficha de Dafio junto al barco @

Las secciones de pared o son las barandillas
de los barcos y no se pueden mover ni destruir.

Cualquier personaje adyacente a la fuente @
puede renunciar a la accién superior de una
carta (descartandola en su lugar) para coger un
cubo de agua, lo que se representa poniendo
una pieza de agua en la tarjeta de dicho perso-
naje. Cada personaje solo puede llevar un cubo
de agua a la vez. Podrd usar el agua para ayudar
a extinguir las llamas de los barcos orquideos.

Enlaces de la seceion:

La primera vez que un personaje entre en los
hex4gonos de las barandillas que bordean el

barco @ o abra la puerta O) lee la seccién
04 de la pagina 3.

La primera vez que un personaje entre en los
hex4gonos de las barandillas que bordean el
barco @ o abra la puerta @ lee la seccién
32 de la pagina 12. =

Objetivo del escenario:

Si salvdis el Registro de Transacciones y el Re-
gistro del Perip]o queda destruido, lee la sec-
cién 59 de la pagina 20.

Si salvais el Registro del Periplo y el Registro de
Transacciones queda destruido, lee la seccién

55 de la pagina 19.

Si salvais los dos registros orquideos, lee la sec-
cién 82 de la pagina 27.

Artilleria Arquera Guardia Draco Fuente Seccién de pared
antigua bandido bandido escupidor (x1) (x4) »




- o799 Replicas

Conectado con: Viaje dimensional

Requisitos: Ninguno

Dbjetivo: Matar a todos los enemigos y proteger al menos a 4 ciudadanos @

Introduecion:

—Creo que deberfamos hacer un pequefio
viaje de investigacién a la ciudad —reflexiona
Cassandra—. Estoy convencida de que ha ha-
bido més consecuencias por la erupcién del Va-
cio que no estamos viendo. A veces, estas cala-
midades tienen efectos insidiosos, pero lo que
estd claro es que pronto veremos més actividad
de la corrupcién. Causa y efecto siempre van
| unidos, y nosotros deberiamos estar ahi para
detener sus actos.

Comenzais vuestra investigacion en el Vacio,
observando cémo excavan los secuaces de la
Vigﬂia mientras Cassandra estd en trance sen-
tada, murmurando pa]abras ininte]igib]es. Al
final, decide dirigirse al este, al Barrio del Né-
mada. Las casas se vuelven mds extravagantes
cuanto mas avanzdis, hasta que guiados por
ella llegais a los Jardines de Sekhem, un inver-
nadero con flora nativa del Desierto Rojo. Es
un lugar popular entre los ricos comerciantes
E valrath, pues alli se sienten como en casa.

! Cassandra da vueltas por la zona durante un
rato, murmurando constantemente en voz ba-
ja, lo que provoca bastantes miradas molestas
de los ciudadanos que pasean por ahi. Final-
mente, se detiene en un banco y se sienta un
rato en silencio. Atun no habéis decidido si sen-
taros también cuando se levanta abruptamen-
te y sefiala hacia el este.

—Si, ahi estd —sentencia.

Mirais hacia donde esté sefalando y al princi-
pio no veis nada, pero entonces, sin previo avi-
so, una niebla negra se abalanza hacia vosotros
por los jardines y los valrath de los alrededores
se quedan paralizados de repente, con muecas
de sorpresa y horror en sus rostros. Unas figu-
ras encapuchadas emergen de la niebla. Un ex-
trafio emblema adorna sus tunicas, dos lineas
horizontales que cruzan un circulo toscamente
trazado. Entonan un breve hechizo al unisono
y criaturas de pesadilla emergen del suelo, dis-
puestas para atacar a los paralizados valrath.

—iPretenden matar a los inocentes! —alerta
Cassandra—. jNo podemos permitirlo!

Duende
negro

Sectario

Terror de las
profundidades

Reglas especiales:

Todos los personajes empiezan el escenario
con el estado CONFUSION 0 como efecto

del escenario.

Cada vez que un Sectario vaya a invocar a unos
Huesos vivientes, en vez de eso, invoca a un
Duende negro. Los sectarios normales invo-
can a Duendes negros normales y los de élite a
Duendes negros de élite.

Los ciudadanos ej representados por fichas
numéricas, tienen 2x(N+P) puntos de vida. Son
aliados del grupo y enemigos de todos los tipos
de monstruo. No acttian y tienen una iniciativa
de 50 a efectos de atencién de los monstruos.
Si 5 ciudadanos o mds mueren, los jugadores
pierden el escenario.

Enlaces de la seccion:

La primer.a vez que un cifjdadano 6/ muera,
lee la seccién 08 de la pagina 28.

Cuando un personaje abra la puerta o lee la
seccién 100 de la pagina 57.

Objetivo del escenario:

Si todos los enemigos mueren y exactamente
4 ciudadanos siguen vivos, lee la seccién 25 de
la pagina 10.

Si todos los enemigos mueren y 5 o mas ciu-
dadanos siguen Vivos, lee la seccién 16 de la

pagina 7.

Piezas:

Lla
L2b
Nib

Tocén

(1)

Arbusto

()

Espinos

(3)

Colocacion:

(x2)




D#lll[l_})zé Los engranajes del tiempo

Conectado con: Viaje dimensional

Requisites: Ninguno

0bjetivo: Revelar todas las piezas de Tablero y matar a todos los enemigos

Introduccion:

Cassandra sefala en el atlas que descubristeis
la ubicacién de uno de los talleres subterraneos
de Bastian, al noroeste de Gloomhaven, mas alla
del rio Aguasmansas en las Montanas Cobrizas.

—No serd accesible desde la superficie, asi que
tendremos que entrar en él de otra manera.
Ni que decir tiene que es mas que probable
que tengamos que enfrentarnos a centinelas y
trampas en el interior.

Después de hacer acopio del equipo necesario,
Cassandra alza las manos y comienza a trazar
simbolos en el aire. Una fisura en el espacio se
abre de par en par, y os hace un gesto para que
entréis. Os prepardis para el caos habitual de
los viajes dimensionales.

Una cdmara alargada os da la bienvenida al otro
lado. Frente a vosotros veis un complicado apa-
rato compuesto por varios pistones, resortes
y engranajes contenidos en un grueso cilindro
| de vidrio que se extiende desde el suelo hasta el
" techo. Cerca hay dos placas de presién funcio-
nales conectadas a él Yy, en el extremo opuesto
de la cdmara, veis un par de puertas adornadas
con mas engranajes.

Hay multitud de g]ifos grabados en las pare-
des, escritos en la antigua ]engua que ya habéis
encontrado varias veces. Sin embargo, parecen
aleatorios y no parecen formar ninguna pala-
bra o frase que podais reconocer. También hay
un pane] de control de vidrio incrustado en la
piedra a vuestra izquierda. Cassandra se acer-
ca, le limpia el polvo y coloca la palma de la
mano sobre él.

| —Es posible que mis antiguas credenciales de
investigacion nos den acceso a los sistemas de
: esta instalacion —dice.

| Algunos de los glifos que os rodean comienzan
a brillar con una tonalidad verdosa y la maqui-
naria bajo vuestros pies comienza a vibrar, pe-
| ro un mensaje ominoso empieza a parpadear
por la pantalla.

Columna de

piedra (x1)

Placa de
presién (x2)

Gélem

1 de piedra

—Biometria no reconocida. Sistema de defen-
sa activado. Procediendo a neutralizar a los in-
trusos no autorizados.

—En fin —suspira Cassandra—, valia la pena
intentarlo. Lo siento, supongo que tendremos
que resolver esto por las malas.

Reglas especiales:

Coloca cuatro fichas numéricas junto al marca-
dor de ronda. Las usaras para llevar la cuenta
del nimero de engranajes desactivados a lo lar-
go del escenario.

La columna de piedra e/ no puede moverse
o destruirse.

Las puertas ) estan bloqueadas y no se pue-
den abrir hasta que se os indique. Si una fi-
gura ocupa el hexdgono de una puerta cuando
se cierra, sufre dafio de trampa y se mueve al
hex4gono desocupado mds cercano en la pie-
za Fla.

Si los jugadores llegan a una sala revelada ante-
riormente, no la reinicies. En vez de eso, déjala
como esté y pon una ficha de Dafio junto a la
sala. Todos los personajes sufren entonces una
cantidad de dafio igual al niimero de fichas de
Dario que haya junto a la sala. Si en algun mo-
mento hay 4 fichas de Dafio junto a una misma
sala, los jugadores pierden el escenario.

Piezas:

Enlaces de la seceion:

Durante el escenario, cuando un personaje ter-
mine su turno en la placa de presién @o ?)
o cierre las puertas 0) revisa el nimero de
fichas junto al marcador de ronda y lee la sec-
cién indicada en el recuadro de abajo para la
sala actual.

Numero Placa de Placa de
de fichas presién @ presién @
4 14 de la 22 dela

pagina 6 pagina 9

Si en algin momento no quedan fichas numéri-
cas al lado del marcador de ronda, lee la seccién
110 de la pagina 36.

Objetivo del escenario:

Cuando se revelen todas las piezas de Tablero
y todos los enemigos estén muertos, lee la sec-
cién 36 de la pagina 13.

Colocacion:

4 = X
¢ ijfa!L E )
‘% ey

e
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o#101 %9 Cripta ensombrecida

Conectado con: Viaje dimensional

Requisitos: Ninguno
0bjetivo: Destruir el origen de la

oscuridad antinatural

Introduccion:

Una noche, mientras estdis de juerga en el
Leén Durmiente, se os acerca una Guardiana
del Roble inox. Habla tan bajo que apenas se
oye su voz.

—He recibido noticias inquietantes de mis ca-
maradas del sur. El rio Beso de la Sierpe se ha
oscurecido hasta volverse negro como la pez,
corrompiendo el agua dulce crucial para la vi-
da en los pantanos. ;Podriais investigarlo?

Le dais vueltas a vuestras bebidas ociosamen-
te, pensando en su peticion mientras ella y
Cassandra conversan. Recordais vagamente al-
go sobre una cripta contaminada en esa zona...

—Partiremos de inmediato —escuchais decir
a Cassandra con determinacién.

La inox os da las gracias y desaparece tan si-
lenciosamente como llegé. Cassandra agita en-
tonces la mano en el aire y un portal aparece
{ al lado de su mesa. La seguis a regafiadientes,
“aunque hubierais preferido terminar vues-
tras bebidas.

Al otro lado, os encontrais hundidos hasta las
rodillas en el Pantano Perenne, donde os recibe
una fuerte lluvia. No podéis reprimir las mue-
cas e incluso los escalofrios mientras vadeais el
cenagal detras de Cassandra, sintiendo todo el
rato una extrafna y ominosa presencia mas alla
de la niebla. Finalmente, alcanzais la desolada
entrada de una cripta cubierta de musgo del
pantano, con el techo lleno de agujeros.

Un agua negra escapa del edificio y
se mezcla rdpidamente con la del rio.
Os estremecéis cuando una oleada
del liquido rezumante se arremolina a
vuestro alrededor, coldandose en vues-
tras botas.

En ese preciso instante, ofs los gritos
estridentes de unos dracos proceden-
tes del interior de la cripta. Parece que |
han establecido su residencia perma-
nente en la entrada.

Un recuerdo cruza vuestras mentes como un
re]émpago. Es sobre vosotros mismos, hace
unos minutos, sentados junto al calido hogar
del Leén Durmiente mientras disfrutabais de
una cerveza helada.

Draco

Draco

desgarrador

escupidor

Placa de
presién (x1)

Reglas especiales:

Afiade 3 cartas de MALDICION 0 al mazo de
Modificadores de ataque de cada personaje co-
mo efecto del escenario.

Lleva la cuenta del niimero de rondas en este
escenario. Al comienzo de cada ronda, los dos
Dracos escupidores obtienen el estado INMO-
VILIZACION

tipo de movimiento ob]igado.

. Ademds, son inmunes a todo

Al final de cada ronda par, aparece un Draco
desgarrador tanto en @ como en 0/, s1.e|
Draco escupidor adyacente sigue vivo y no tie-

ne el estado ATURDIMIENTO @

Todas las apariciones de Dracos son normales
si el grupo estd compuesto por 2 personajes,
normal en @ y de élite en ol si estd com-
puesto por 25 personajes, o de élite los dos si
estd compuesto por 4 personajes.

La puerta @ estd bloqueada y no se puede

abrir hasta que se os indique.

Colocacion: <
S

Espinos

(x4)

Trampa de
dafio (x2)

Agua
(x4)

Un personaje adyacente a un pedrusco @
puede renunciar a la accién superior de una
carta (descartandola en su lugar) para darle un
EMPUION y ponerlo sobre la placa de pre-
sién @ Si la placa de presién estd ocupada,
no se puede poner el pedrusco sobre ella.

Enlaces de la seccion:

Cuando el pedrusco o/ esté sobre la placa de
presién Q/ al comienzo de una ronda, lee la
seccién 64 de la pagina 22.

Objetivo del escenario:

Cuando el origen de la oscuridad antinatural
sea destruido, lee la seccién 63 de la pagina 21.

Piezas:
Dib
r;'*'-'v—* H3b
A ¢ ]]b
< [

Seccién de
pared (x1)

Pedrusco

(x2)

Tronco

(x2)




n#u_l_zj;’;ja Bazar del saber

Conectado con: Viaje dimensional

Requisitos: El conocimiento es poder (Global)x2 COMPLETO
Dbjetivo: Intimidar o persuadir a 6+P ciudadanos sin levantar demasiadas sospechas

Introduccion:

El viaje al Puerto de Velcyll es inevitable. Por
la capital de la civilizacién orquidea pasan a
diario personas, mercancias y secretos a miles,
con lo que es muy probable que encontréis alli
informacién relevante para vuestra busqueda.
Viajar en barco os llevarfa demasiado tiempo,
asi que naturalmente optdis por volver a surcar
las dimensiones.

Una vez llegdis, os sentis abrumados por el bu-
Ilicio. Hay tiendas y puestos amontonados en
cada esquina, y una gran multitud se agolpa en
las calles. Los orquideos y los quatryls consti-
tuyen la mayor parte de la poblacién, aunque
podéis ver otras razas, algunas desconocidas
para vosotros.

No tardais en daros cuenta de que vuestra fa-
ma (o infamia) no sirve de mucho en un lugar
tan a]ejado de Gloomhaven. Muy poca gente,
posiblemente nadie, ha escuchado vuestros
nombres. Si queréis averiguar qué saben los
{ orquideos sobre la época de la Catéstrofe, pue-
de que no baste con machacar algunos craneos.
Los orquideos protegen con celo sus conoci-
mientos, por lo que podria ser recomendable
actuar con tacto, sobre todo porque no queréis
despertar demasiadas sospechas y provocar
que todos acaben cerrando la boca.

Reglas especiales:

Mezcla las fichas numéricas del 1 al 7 y déjalas
boca abajo en cada hexagono sefalado con
durante todo el escenario. Representan a im-
portantes ciudadanos orquideos. A continua-
cién, mezcla las fichas numéricas del 8 al 12 y
déjalas boca abajo en cada hexdgono sefalado
con () durante todo el escenario. Represen-
tan a importantes ciudadanos quatryl.

. Ninguno de los ciudadanos es ni aliado ni ene-
migo de los personajes, pero cualquier perso-
naje adyacente a un ciudadano puede usar una
| Capacidad de Ataque o Curacién con dicho ciu-
dadano como objetivo para hacer una prueba
de intimidacién o persuasién respectivamente.
En ambos casos, el personaje ignora Ventaja,
Desventaja, todos los valores de alcance, los ob-
jetivos indicados y los efectos, excepto los que
tengan que ver con estados y los que aumenten
el valor basico de la Capacidad, roba una car-
ta de Modificador de ataque y usa el resultado
total como valor para la prueba. Por cada esta-
do que se provocaria, en vez de hacerlo, afiade
+1 al resultado.

1DESPUéS c]e ca]cu]ar e] va]or ﬁna] c]e una prue-

ba de intimidacién o persuasién, pon la ficha
‘I

boca arriba y consulta la tabla de la derecha,

redondeando hacia arriba todos sus valores. Si
el valor final supera el indicado en la tabla, el
intento tiene éxito y se retira al ciudadano del
tablero. De lo contrario, el intento es un fraca-
soy el ciudadano se queda en su sitio, con su fi-
cha numérica boca arriba, para que los jugado—
res intenten intimidarle o persuadirle de nuevo.

Si una prueba de persuasién fracasa, coloca 1 fi-
cha de Dafio junto al marcador de ronda. Si una
prueba de intimidacién fracasa, en vez de eso
pon 2 fichas de Dafio.

Las fichas de Dafio junto al
marcador de ronda represen-
tan el nivel de suspicacia en
el Puerto de Velcyll que estan
despertando las acciones de
los jugadores. Si el nivel de
suspicacia supera la cifra de
12+N, los jugadores pierden
el escenario.

Ualores le "
intimidacion/persuasion:
Ficha Valor de Valor de

intimidacién | persuasién
1 3+N/2 3+N/2
2 4+N/2 2+N/2
3 5+N/2 1+N/2
4 3+N/2 2+N/2
5 4+N/2 4+N/2
6 4+N/2 3+N/2
7. 5+N/2 2+N/2
8 2+N/2 4+N/2
9 3+N/2 3+N/2
10 2+N/2 5+N/2
1 3+N/2 4+N/2
12 4+N/2 3+N/2

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje abra una puerta:
0, lee la seccién 03 de la pagina 3.
0‘, lee la seccién 21 de la pagina 8.
Q; lee la seccion 115 de la pagina 37.
@, lee la seccién 12 de la pdgina 5.
Qﬁ lee la seccién 105 de la pagina 34.

Objetivo del escenario:

Cuando los personajes hayan intimidado o per-
suadido a 6+P ciudadanos, lee la seccién 114 de
la pagina 36.




£

o#]03 E? En el lugar oportuno

Requisitos: El conocimiento es poder (Global)x2 COMPLETO
0bjefivo: Proteger la caravana de orquideas @) hasta que alcance el lugar seguro €)

Conectado con: Viaje dimensional

Introduecion:

Cassandra examina sus notas sobre la caravana
orquidea que desaparecié durante los prime-
ros afos tras la fundacién de Gloomhaven.

—Ya hemos extraido toda la informacién po-
sible —suspira con frustracién—. La unica
opcién que nos queda es experimentar los
eventos de primera mano. Su salida desde
Gloomhaven en direccién a la capital estd bien
documentada, y supongo que desapareceria
por esta zona del mapa, probablemente ataca-
da por algtin grupo de asaltantes. Si la prote-
gemos, podriamos ganarnos la confianza de los
viajeros y descubrir lo que fuese que estuvie-
ran transportando.

Mirdis a Cassandra aténitos mientras recoge
sus pertenencias y se concentra en abrir otra
fisura. Sus movimientos son mas intrincados
y en su cara puede apreciarse que el esfuerzo
es tremendo. Lleva su tiempo, pero finalmente
aparece un pequefio desgarrén blanco delante
de ella, que se esfuerza en agrandar.

—El tiempo no es mas que otro eje por el que
podemos movernos —declara al percatarse de
vuestras miradas dubitativas—. Si se dispone
de los métodos adecuados, por supuesto. Ne-
cesitamos estar en el lugar oportuno y seguir
el hilo correcto del tejido temporal. Si lo ha-
cemos, deberiamos llegar a cuando queramos.
Por lo que respecta al otro eje, también necesi-
tamos llegar a donde necesitamos. Que no nos
extrafie si el resultado acaba no siendo del todo

preciso...

Arbusto (x1)

La fisura es ahora lo suficientemente grande
como para entrar en ella y Cassandra parece
bastante satisfecha con su trabajo mientras os
hace sefias para que la crucéis. Sin embargo,
sospechdis que su sonrisa puede estar ocultan-
do una mueca de sufrimiento. Decidis confiar
en su juicio y entrar en el portal.

Todos vuestros sentidos quedan sobrecargados
al mismo tiempo mientras os precipitais por
un abismo sin fin. El alivio solo llega cuando
vuestro mismo ser es despedazado, descom-
puesto en sus miles de millones de componen-
tes. Extrafiamente, incluso careciendo de oidos,
empezais a oir un grito, una onda de locura que
vibra por vuestros fragmentos dispersos. Las
vibraciones se hacen mds fuertes y vuestro ser
se reforma de nuevo hasta adoptar una forma
reconocible. Los recuerdos de un infinito dolor
resuenan en vuestros huesos cuando salis del
otro lado de la fisura.

El grito, sin embargo, perdura. Escudrifiis la
pradera y veis a Cassandra en la cima de una
colina cercana, agazapada con la cara en las
manos, aullando a p]eno pu]mén. Corréis hacia
ella tan répido como vuestras piernas recién
reformadas os lo permiten, pero para cuando
llegdis a su lado, se ha derrumbado en un mon-
tén tembloroso.

—Al curso del tiempo no le gusta que lo son-
deen ni alteren —susurra—. Se defendié con
unas y dientes, pero al final prevaleci.

Notdis que Cassandra se ha vuelto casi del todo
transparente, como si apenas estuviera aqui.

Piezas:

C2a
Dib
Lib
Mib

Colocacion:

— Estaré bien —contintia—, solo necesito un
poco de tiempo para recuperarme.

Os sentdais en silencio, observando el camino
hacia el este mientras una nube de polvo se
acerca lentamente.

Cuando “egan los orquideos, los saludais ama-
blemente y les exp]icéis que sois viajeros de
camino a Roble Blanco y os estabais toman-
do un pequefio descanso. Les ofrecéis acom-
panarlos y ellos aceptan con cautela. Aun no
habéis avanzado demasiado cuando empiezan
los ataques.

Reglas especiales:

No hay monstruos definidos para este escena-
rio. En su Iugar, los jugadores usaran las cartas
de Monstruo de la Variante de juego: mazo de
Mazmorras aleatorias, y deberdn preparar ca-
da sala revelada, incluida la primera, como lo
harfan con una carta de Monstruo (consulta

las paginas 50 y 51 del Reglamento para mas
detalles).

En lugar de usar el mazo de Monstruos com-
pleto, usa solo las cartas “Corrupto”, “Despia-
dado”, “Inundado”, “Sarnoso”, “Podrido”, “Tri-

bal”, “Venenoso” y “Salvaje”.

La caravana orquidea Q, representada por
una ficha numérica, tiene 2x(P+N)+3 puntos de
vida. Es una aliada para el grupo y enemiga de
todos los tipos de monstruo. Acttia con inicia-
tiva 99 todas las rondas, realizando un “Movi-
miento Y 2” hacia el lugar seguro @))de la
pieza MIb, abriendo las puertas y activando las
trampas si es necesario.

Si la caravana orquidea es destruida, los juga-
dores pierden el escenario.

Enlaces de la seccion:

Cuando la caravana orquidea o o cualquier
personaje abra una puerta )} abre la otra
puerta )y lee la seccién 09 de la pagina 5.

Objetivo del escenario:

Cuando la caravana de la Orquidea alcance el
lugar seguro, lee la seccién 89 de la pagina 29.




0#]04 ié lIna herida abierta

Conectado con: Viaje dimensional

Requisitos: El conocimiento es poder (Global)x2 COMPLETO Z

0bjetivo: Proteger a Hail © hasta que selle los portales oj, @, ejy 9)

Introduecion:

Entrais en el Hueso Retorcido sin
saber muy bien qué esperar. Tan
pronto como Cassandra cruza el
umbral, Hail se materializa de inme-
diato delante de vosotros.

—;Qué estd haciendo ella aqui?
—FEl tono de la voz de Hail no
tiene nada que ver con lo que es-
tais acostumbrados.

—He venido —comienza Cassan-
dra—, para pedirte humildemente
ayuda, Hail.

La hechicera se rie del grupo con
tono cinico.

A Tdal qué interesante, solo quie-
res mi ayuda, éverdad? Qué desfa-
chatez. Dime, Cassandra, cuando
me pides ayuda, ses como cuando el
Colectivo Cientifico te pidié infor-
i macién sobre lo que hacia Bastian
en su laboratorio y td te negaste a
romper tu acuerdo de confidencia-
lidad? ;O quizd como después de
la Catéstrofe, cuando todos queria-
mos cooperar para revertir lo que
Bastian habia provocado y en vez de
eso decidiste emprender una aloca-
da busqueda de la iluminacién?

—No estoy negando mi responsabi-
lidad en lo que pasé6 —admite Cas-
sandra en voz baja—. Pesa en mi
conciencia desde hace miles de afios.

—iEn la de todos nosotros! El peso
! de tus errores me asfixia, y lo tltimo
| que quiero es que estés aqui, inva-
| diendo lo tinico que me queda en es-
| te mundo, asi que, por favor...

—ilLa corrupcién no ha terminado
| con nosotros! —exclama Cassan-
dra—. Odiame todo lo que quieras,
pero si no nos ayudas, la destruc-
cién que vendrd después sera una
nueva carga en tu corazon. En tuira,
te convertirds en aquello que odias.

Se produce un largo silencio mien-
tras Hail os mira fijamente, furiosa.

—sQué es lo que quieres? —pre-
gunta por fin.
Cassandra da un suspiro de alivio y

comienza a exp]icar la posib]e pre-
sencia de una nueva fisura con una

~;

jerga que no alcanzdis a entender del

. 3 S Demonio
todo. La discusién entre las etéridas

de sol

Putrefactor

) atormentador
dura al menos media hora, pero al fi-

nal casi parece que Hail ha dejado de
lado su antagonismo motivada por el
reto que supone un nuevo problema
por resolver. Casi.

Al fin, formulan un plan para cerrar
la fisura. Y asi, después de que Hail
coja algunas provisiones, Cassan-
dra os transporta al corazén de una
fisura de color purpura. En cada
extremo, vuestro propio plano de
existencia da paso a agujeros que
se asoman a distintos reinos llenos
de monstruos.

Reglas especiales:

Pon 4 fichas numéricas como se in-
dica. Representan los portales del

Q,al (1))

Hail 0/ representada por
una ficha numérica, tiene
6+(2xN) puntos de
vida. Es una aliada

para e] grupo y ene-

miga de todos los Escombros

pos de monstruo. (x6)
Acttia con iniciativa
99 todas las rondas,
“Movi-
miento Ya 3’ hacia s / =

portal c Si Hail N 7 € -
muere, los jugadores A\ g ,

Columna de

realizando roca (x3)

Estalagmitas

(x3)

pierden el escenario.

Lleva la cuenta del nimero de
rondas en este escenario. Al final de
cada ronda par, aparece un mons-

truo adyacente a un portal en este

orden: 0 (Acechador), @(Demo—
nio de sol), @ (Draco escupidor),
@ (Putrefactor atormentador)
para luego empezar de nuevo por

el Acechador.

Todas las apariciones son norma-
les si el grupo estd compuesto por
2 personajes, los Demonios de sol y
los Putrefactores atormentadores
son de élite si esta compuesto por
3 personajes y todas son de élite si
esta compuesto por 4 personajes.

Enlaces de la seccion:

Cuando Hail entre en el portal 9)
lee la seccién 52 de la pagina 19.
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0#]05 &0 Monstruosidades de 12 SLC1A o wviedvmns

Requisitos: El conocimiento es poder (Global)x2 COMPLETO y Cazador cazado (Grupo) INCOMPLETO

Dbjetivo: Matar a todos los enemigos

Introduccion:

Tras vuestro éxito en los Jardines de Sekhem,
segtin vais por la ciudad inquiriendo sobre los
ataques de la Secta del Vacio, la gente comien-
za a sincerarse.

—Salieron de la nada —afirma una mujer val-
rath, sacudiendo la cabeza con incredulidad y
con las mejillas arrasadas de lagrimas brillan-
tes—. Atacaron a mi hermano Yy le echaron
un frasco de algun liquido extrafio encima. Vi
cémo su cuerpo comenzaba a retorcerse y a
convulsionarse. Acto seguido, se puso de pie y
se volvié contra nosotros, su gente de siempre.
Intenté detenerlo, pero me ataco, agarra’mdo—
me por la garganta. Si no fuera por un valiente
savvas, hoy no estarfa aqui.

Dejéis a la mujer en los brazos de su familia y
localizais al savvas del que hablaba. El os cuenta
que los sectarios que invadieron la ciudad esta-
ban liderados por un ser traslucido. El savvas os
' envia al Santuario del Gran Roble, diciendo que
* el Jefe de los Guardianes pudo ver mejor aquel
drama. Encontréis al viejo Athan Tredan en sus
aposentos, molesto por vuestra intromision, pe-
ro dispuesto a cooperar.

Guardia

bandido

Rastreador
valrath

Trampa de
dafio (x6)

Espinos [ S
(x4) 4
Agua (x24) ;

B a

Arbusto
(x2)

—Si es que es necesario que lo sepéis, debo con-
fesar que estuve escondido detras de un barril y
vi como un etérido abria un portal a una tierra
montanosa. El fue quien condujo a los invasores
a nuestra p]aza. A través del porta], vi un paisaje
desconocido, un bosque cerca de un lago.

Cassandra rumia esta informacién en su san-
tuario, sentandose a observar el ﬂujo de las
energias dimensionales. Frunce el cefo por la
concentracién. Cuando abre los ojos, comienza

a hablar.

—Si, veo el escondite de la Secta del Vacio,
en las profundidades de las Montafias Cobri-
zas. Cuando viajemos alli, nos enfrentaremos a
las victimas de su ataque con su nueva forma
valrath. No os confundais, no tienen salvacién.
Lo mejor que podemos hacer por ellas es dar-
les reposo.

A través de una fisura planar, Cassandra os lle-
va a un rio cerca del Lago Cobrizo. Hay una
casa a cada orilla del arroyo. Cuando os aproxi-
mais, los miembros de la secta se abalanzan so-
bre vosotros, emergiendo del rio y de detras de
los numerosos arboles. A lo lejos, un corpulen-
to etérido con cuchillos llameantes brama una
serie de érdenes en una lengua desconocida y
Iuego desaparece sin dejar rastro.

Reglas especiales:

Todos los personajes empiezan el escenario
con HERIDA 0 como efecto del escenario.

Si “Equilibrio dimensional” (Grupo) esta in-
completo, todos los Guardias bandidos tienen
1 nivel més que el del escenario, hasta un maxi-
mo de 7.

Enlaces de la seceidn:
Cuando un personaje abra una puerta:
o:), lee la seccién 06 de la pagina 4.
@) lce la seccion 28 de la pagina Il.

Objetivo del escenario:

Cuando todos los enemigos mueran, lee la sec-
cién 88 de la pagina 29.




XX .
0#J06 12 lin trabajo enrepesado

o, 2o

Conectado con: Viaje dimensional

Requisitos: El conocimiento es poder (Global)x2 COMPLETO

0bjetivo: Matar a todos los enemigos

Introduccion:

Subis a un barco en direccién a los faros geme-
los que hay junto a la Bahia del Comerciante
y escuchais los muchos cuentos descabellados
de los marineros sobre las construcciones y
cémo sirven de proteccién frente a espiritus
malignos, acechadores y cualquier otra cria-
tura amenazante que una mente ociosa pue-
da conjurar.

Rodedis las colosales estructuras por el mar y
no podéis encontrar una entrada evidente.

—Os lo dije —os amonesta el capitén del bar-
co—. Nadie ha encontrado la forma de entrar
en esas cosas en todo el tiempo que llevo sur-
cando el mar. Tal vez una bala de cafén podria
abrir un agujero, pero nadie se ha atrevido a
atraer el infortunio que un acto descerebrado
como ese podria provocar.

—Eso no serd necesario —dice Cassandra,
creando una fisura—. Podriamos haber hecho
| esto desde la ciudad, por supuesto, pero estar
" tan cerca del objetivo facilita mucho las cosas.

Llegdis a un espacioso vestibulo con cables
eléctricos iluminados incrustados en el suelo.
Al instante, una sensacién ominosa os sobre-
coge, posib]emente debido a los seis arti]ugios
instalados en las columnas que rodean y sus-
tentan la sala.

—Parecen resonadores que suprimen las
energias elementales —aclara Cassandra—.
Seguramente son obra de Bastian. Descubrir
su propdsito podria ser crucial pero arriesgado.

No podéis evitar ﬁjaros en unas runas antiguas
talladas en la pared opuesta:

CXYSASKAT T AR XYAYRTTAY
| AI4Y Yb KAXT4 YRLYXQT4,
X4IKYT B ABAUASYKAYS TTY
B TTAKRY: b 9A\X49 BITT9 VATTRINT
(VYK BT AYSYARINXN K4AASXT
YdY $4d5KE TTYAYTT AKX

Apenas un momento después, veis figuras to-
mar forma en las sombras: otra emboscada de
los agentes de la corrupcién.

Reglas especiales:

Pon los seis discos de elemento sobre las co-
lumnas de piedra con las letras de la @a la

§) como se indica. Estas columnas de piedra
no pueden moverse o destruirse.

Los elementos cuyos discos estén en una co-
lumna de piedra no se pueden imbuir (se su-
primen). Cada columna de piedra solo puede
suprimir un elemento a la vez.

Cualquier personaje adyacente a una colum-
na de piedra que tenga un disco de elemento
sobre ella puede dedicar una accién gratuita
durante su turno para liberar ese elemento y
poner su ficha en la columna Inerte de la tabla
de induccién elemental. Los elementos libera-
dos pueden imbuirse de la forma habitual des-
de ese momento.

Si un elemento esta en la columna Fuerte, un
personaje adyacente a una columna de piedra
que no tenga un disco de elemento sobre ella
puede dedicar una accién gratuita durante su
turno para suprimir ese elemento y poner su
disco sobre dicha columna de piedra adyacente.

Enlaces de la seccion:
Cuando un personaje abra una puerta:
Y) lee la seccién 13 de la pagina 6.

Q, lee la seccién 35 de la pagina 13.

Piezas:

Dia
D2a
Mia

Columna de
piedra (x6)

Explorador
etérido

Cuando las fichas elementales estdn coloca-
das en las columnas de piedra de la siguien-
te manera:

0 0. )0 0.0
G)= _)y @ = @ lee la seccién 11 de la

pagina 5.
0-00-©0-00_")
= J lee la seccion 18 de la

O
)y @)=
()@@ &

pééina 7%
O) lee la seccién 68 de la

0.9 0.
© © 0

pagina 23.
0.©0.-00_-0. )
@ = “)y 0/ = J lee la seccién 87 de la
pagina 29.
0.00.©0.50.0
@ = Jy @ = &) lee la seccion 91 de la
pagina 30.
0-90-90.-©0.¢
9/': _)y @: _) lee la seccién 124 de la
pagina 39.

Dbjetivo del escenario:

Cuando todos los enemigos mueran, lee la sec-
cion 116 de la pagina 37.
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- 0#]07 14 Genio mecanico

Conectado con: Viaje dimensional

Requisitos: El conocimiento es poder (Global)x2 COMPLETO

0bjetivo: Matar a todos los enemigos

Introduecion:

—He preguntado a algunos capitanes de barco
sobre las otras instalaciones de Bastian en la
costa este —dice Cassandra cuando os reunis
en sus aposentos para planear vuestro préxi-
mo movimiento—. Lo tinico que conocen de
la zona son los infestores. No hay sefales de
ninguna estructura.

sLa instalacién estd bajo tierra, por supuesto,
pero sospecho que podria estar completamen-
te aislada de la superficie. Si que es cierto que
puedo sentir un débil pulso energético, incluso
desde aqui. Estoy segura de que puedo llevar-
nos alli usando mis poderes.

»Otra cosa que debemos tener en cuenta, sin
embargo, es que los planos que hemos descu-
bierto no muestran cémo se conectan entre si
las distintas salas. Todo esto es un embrollo de
garabatos indescifrables, lo cual es bastante ex-
trafio. Con suerte, podremos encontrarle senti-

E do una vez estemos alli.

Cassandra se concentra en la creacién de un
portal y llegdis a un pasillo estrecho y poco
iluminado. Las paredes os resultan opresivas
y amenazantes, casi como si se estuvieran ce-
rrando sobre vosotros. Un aire enrarecido se
cuela en vuestras fosas nasales, trayendo consi-
go el olor inconfundible de los infestores.

—Qué raro —dice Cassandra—. ;Os habéis
fijado en el suelo? Tiene una especie de aura
magica que parece servir tanto para fortale-
certe como para drenar tu energia. Nuestros
movimientos normales se veran acelerados por
su poder, pero también siento hebras suyas
serpenteando a mi alrededor que me atan a es-
te plano. Puede que tenga problemas para usar
algunas de mis habilidades.

»Creo que serd mejor no preocuparse dema-
siado por ello. Crucemos una de estas puertas
y encontremos este dispositivo lo mds rapi-
do posible.

Colocacion:

Reglas especiales:

Las puertas c a @ estan bloqueadas y no
pueden abrirse hasta que se indique. Pon una
ficha numérica boca arriba en todas estas
puertas; el diagrama de colocacién de abajo
indica dénde va cada nimero. A lo largo del
escenario, el texto indicard que se dé la vuelta a
estas fichas (de modo que pasen de estar boca
abajo a estar boca arriba o viceversa). Al poner
una de estas fichas boca abajo, la puerta se des-
bloquea y puede abrirse normalmente. Cuando
se ponga boca arriba, la puerta se cierra, se
bloquea y no se puede abrir.

Si una figura ocupa el hexdgono de una puerta
cuando se cierra, sufre dafio de trampa y se
mueve al hexdgono desocupado més cercano
en la pieza Nib. Si una ficha de pared se mueve
a un hexdgono que contiene una figura, la figu-
ra sufre dafio de trampa y se mueve al hexdgo-
no vacio mas cercano.

Todas las puertas sin fichas pueden abrir-
se normalmente.

T0d$ los personajes afiaden +2 de Movimien-
to Ya a todas sus acciones de Movimiento.
Ninguna figura puede teletransportarse :;; a
un hexagono si al trazar hasta él la trayectoria

Piezas:
Ala

- A2a

:‘;4" A3b =

v
B2b
Lra=e

gz L2b

- Nib

B

(x6)

Cristal de obsidiana

desde el origen del Teletransporte g¥ atraviesa
una pared o una puerta cerrada.

La linea de visién puede trazarse de manera
que comience o termine en la esquina de cual-
quier pared, siempre y cuando no toque nin-
guna parte de una pared que se encuentre en
su camino.

Enlaces de la seccion:

La primera vez que un personaje revele una
pieza:

A2a, lee la seccién 15 de la pagina 7.
A4b, lee la seccién 92 de la pagina 30.
L2b, lee la seccién 42 de la pagina 15.
Lia, lee la seccién 96 de la pagina 3.
Ala, lee la seccién 95 de la pagina 31.
B2b, lee la seccién 126 de la pagina 39.
A3Db, lee la seccidn 127 de la pagina 40.

Objetivo del escenario:

Cuando tOdOS IOS enemigos mueran, Iee Ia sec-

cién 48 de la pagina 17.

(x6)

Pared de hierro l P
'
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Requisitos: El conocimiento es poder (Global)x2 COMPLETO AN
0bjetivo: Matar a todos los enemigos y saquear todas las piezas de tesoro :

L &y

Introduccion:

Cassandra abre el primer tomo que os entregé
la Guardiana inox y comienza a leer en voz alta.
Las palabras escritas en las paginas empiezan

Arquero

de la ciudad

a brillar con un fulgor que pronto envuelve la
sala y forma imdgenes a vuestro alrededor. Las
imdgenes giran, y vuestra vision se desvanece
en un torbellino de vivos colores, cuyas hebras
Cassandra agarra y condensa hasta darles la for-
ma de un circulo de energia etérea. Ahora estdis

Comandante

S
v humana

sumidos en la oscuridad delante de una puerta Comandante

temporal. Mas all3 se encuentran las praderas de vk
Tormentopfa, donde los humanos y los valrath

libran una sangrienta guerra. Salvaje
—Bueno, he de admitir que este proceso es mu- valrath

cho mas facil cuando tienes un manual de re-
ferencia —confiesa Cassandra mientras os gufa
para cruzar el portal—. Aun asi, solo podemos
quedarnos un tiempo limitado en este lugar.

. \\! Rastreador

Qi valrath

Llegdis a un campo de batalla, y un rayo quiebra
el cielo nocturno tefido de purpura iluminan-
' do una auténtica carnicerfa: cientos de cuerpos
esparcidos por las colinas y atn mas soldados
trabados en desesperada pugna.

—Todo lo que veis ya ha ocurrido, y hagamos lo
que hagamos hoy, esta noche no es mas que una
gota de sangre en las interminables mareas dela @SN L/ /7 NGMEEM F==S\{ =y
Guerra de los Demonios —explica Cassandra—.
Por lo tanto, nuestro propésito es recopi]ar to-
do el conocimiento que podamos sobre los co-
mandantes rivales, Diamara y Xangroth. Podria
bastar con adquirir uno de sus diarios de guerra,
pero serfa mejor que nos hiciéramos con ambos.
En cualquier caso, asegurémonos de que no aca-

bamos Formando parte de Ia pﬂa de cadéveres.

| Enlaces de la seccion:

IAntes de comenzar el escenario, los jugadores

Escombros
(x6)

' deben elegir cémo lo abordaran.

Opeidn A (facil): Si deciden ayudar a los valrath,
lee la seccién 44 de la pagina 16.

Opeidn B (normal): Si deciden ayudar a los hu-
manos, lee la seccién 37 de la pagina 13.

U[ll‘i[ill C (Qificil): Si deciden luchar contra los
dos bandos, lee la seccién 101 de la pagina 33.

Arbusto (x3)

Columna de
roca (XZ)

Especial de jefel:

EI o ]a Comandante invoca 1 monstruo norma]

si el grupo estd compuesto por 2 personajes, o
1 de élite si estd compuesto por 3 o 4 personajes.

Especial de jefe 2:

El o la Comandante invoca 1 monstruo normal si
el grupo estd compuesto por 2 o 3 personajes,

\"' 0 1de élite si estd compuesto por 4 personajes.
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0#]09 14 Epilogo de una guerra
Requisitos: El conocimiento es poder (Global)x2 COMPLETO
0bjetino: Sobrevivir 10 rondas y proteger a los monstruos unos de otros

Conectado con: Viaje dimensional

———

Introduccion:

Cassandra abre el segundo tomo que os entre-
g6 la Guardiana inox y suspira.

—Este libro documenta el final de la Guerra de
los Demonios, cuando un etérido... mi marido,
Naaret... intervino en el conflicto.

»Nos casamos antes de la Catastrofe y lucha-
mos juntos contra la Penumbra —aclara cuan-
do nota vuestra sorpresa—. Después de que
me encarcelasen, esperé a que me encontrara y
me liberase, pero nunca lo hizo. Ahora que soy
libre, sigo sin notar su presencia en ninguna
parte —Cassandra se detiene, dubitativa—.
Lo siento, pero esta misién es personal. Necesi-
to saber qué le pasé a Naaret, y su reunién con
los comandantes de la Guerra de los Demonios
es la tltima pista que tengo de sus actividades.
Debemos seguir este hilo.

Sin mds explicaciones, comienza a leer del libro,
describiendo la escena de dos ejércitos perdidos
en la niebla, confundidos y separados de sus co-
mandantes. Vuestra visidn se oscurece, pero aun
podéis ofr sus hipnéticas palabras. Cuando vues-
tra mision vuelve a aclararse, os hallais en medio
de la misma niebla que ella estaba describiendo.

—Es mucho mas facil cuando partes de un re-
lato de primera mano —musita Cassandra, ce-
rrando rdpidamente el tomo—. Pero pasemos

Salvaje
valrath

al asunto que nos ocupa. Hay alguna clase de
brujeria oscura aqui, y estos soldados no tar-
dardn en llegar a las manos. Debemos retra-
sarlos hasta que sus comandantes regresen, asi
averiguaremos por sus testimonios qué le pasé
exactamente a Naaret.

Reglas especiales:

Todos los Salvajes y Rastreadores valrath son
aliados los unos de los otros y enemigos del
grupo y los demds tipos de monstruo. Todos
los Guardias y Arqueros de la ciudad son alia-
dos los unos de los otros y enemigos del grupo
y los demas tipos de monstruo.

La atencién de un monstruo siempre dara prio-
ridad a tomar como objetivo un monstruo an-
tes que a un personaje o una invocacion de per-
sonaje cuando estén a la misma distancia, sea
cual sea la iniciativa de los posibles objetivos.

Si “La ayuda de Xangroth” (Grupo) estd com-
p]eto, no pongas el Guardia de la ciudad e
durante la preparacién del escenario. Los per-
sonajes pueden tratar a todos los Salvajes y
Rastreadores valrath como aliados para usar
con ellos capacidades de Curacién y Escudo.
Pon una Trampa de DESARME @} junto a la

tarjeta de cada personaje. Un personaje pue-
de renunciar a la accién superior de una car-
ta (descartdndola en su lugar) para poner su
trampa en un hexdgono vacio adyacente.

Escombros

(x6)

Pieza de
tesoro (x2)

Rastreador
valrath

Arbusto

(x2)

Si “La ayuda de Diamara” (Grupo) estd comple-
to, no pongas el Salvaje valrath 0/ durante la
preparacion del escenario. Los personajes pue-
den tratar a todos los Guardias y Arqueros de
la ciudad como aliados para usar con ellos ca-
pacidades de Curacién y Escudo. Pon una pieza
de Agua junto a la tarjeta de cada personaje.
Un personaje puede renunciar a la accién su-
perior de una carta (descartandola en su lugar)
para poner su pieza de Agua en un hexigono
vacio adyacente.

Si “Angeles de la muerte” (Grupo) estd comple-
to, no pongas el Guardia de la ciudad e ni el
Salvaje valrath o/ durante la preparacién del
escenario. Pon una pieza de Pedrusco junto a
la tarjeta de cada personaje. Un personaje pue-
de renunciar a la accién superior de una carta
(descartandola en su lugar) para poner su pieza
de Pedrusco en un hexdgono vacio adyacente.

Si P+1 monstruos mueren o cualquier per-

)) sonaje queda agotado, los jugadores pierden

el escenario.

Objetivo del escenario:

Lleva la cuenta del niimero de rondas en es-
te escenario. Al final de la décima ronda, si no
han muerto mas de P monstruos, lee la seccién

58 de la pégina 20.

Arbol (x2)
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Conectado con: Viaje dimensional

Requisites: Ninguno

0bjetivo: Matar a todos los enemigos con nombre

Introduccion:

Toda la informacién disponible apunta al Alto
Consejo Orquideo del Puerto de Velcyll, allende
el Mar Brumoso. A]guien llamado Dientegris,
el Guardian de los Secretos, parece ser la per-
sona en posesidn de los registros contables de
los orquideos, ademds de contar con grandes
conocimientos sobre la época de la Catastrofe.

Por desgracia, conseguir audiencia con el Alto
Consejo no es un proceso sencillo, especial-
mente para los forasteros. Parece que la tnica
manera es salir victorioso en los fosos de gla-
diadores del Coliseo de Depuracién. Todos los
vencedores reciben sus premios en una cere-
monia especial con los miembros del consejo.

Cuando llegais, todo es mas formal y tranquilo
de lo que esperabais. La arena estd bastante
]impia y casi hasta os parece que el pl’]b]ico
hace ga]a de unos modales exquisitos. Las pri-
meras peleas podrian incluso considerarse ci-
vilizadas. Salis victoriosos sin dificultades.

" Ante la ausencia de suciedad y sa]vajismo, em-
pezais a preguntaros qué sentido tiene este
espectaculo, especialmente dado el estoicismo
de sus organizadores. Aparentemente, aclara
Cassandra, estos combates son un vestigio de
las costumbres de otra secta de orquideos re-
belde que Ve]cy" absorbié en su seno, y man-
tienen a los recién “egados felices.

—iPuede que por fin tengamos una buena
pelea de una vez! —dice uno de los organiza-
dores—. Desde que hizo acto de presencia la
cuadrilla de Piedrabendita, los combates han
sido un poco decepcionantes. Masacran a to-
dos sus rivales. {Espero que sedis capaces de
| oponer algo de resistencia!

| Reglas especiales:

i

| Las Puertas 0 y @ estan bloqueadas y no
pueden abrirse hasta que se indique.

El Rastreador valrath es Selah Naberis y tiene
un numero de puntos de vida igua] al valor de

Colocacion:

Guardia de Demonio
la ciudad  de tierra

puntos de vida normal de un Rastreador val-
rath de élite. Afiade “Objetivo @ P” y “PER-
FORANTE 10” a todos sus ataques.

La Chamén infestor es Sraka la Sabia y tiene
PxPV/2 puntos de vida (redondeando hacia
arriba), donde PV equivale a los puntos de vi-
da normales de un Chaman infestor de élite.
El valor de todas sus curaciones se duplica, y
todos los estados de MALDICION 0)/ BEN-
DICION que aplica se aplican dos veces.
Cada vez que realiza una accién de Curacidn,
si el Guardia de la ciudad estd dentro del al-
cance y tiene dafio, le da prioridad a curarlo.

El Guardia de la ciudad es el Leén de Ace-
ro y tiene PxPV/2 puntos de vida (re-
dondeando hacia arriba), donde PV
equivale a los puntos de vida norma-
les de un Guardia de la ciudad de
élite. Afiade +1 a todas sus acciones
de Movimiento. Mientras siga vivo,
todos sus aliados obtienen “Escudo
X” donde X es el valor de Escudo
impreso en su carta de Atributos. ¢
Las primeras P veces que sufra 6
mas daiio de una sola fuente, en
vez de eso, no sufre ningun dafo.
Todos los ataques que tomen como
objetivo a sus aliados cuando estén
adyacentes a él, en vez de eso, lo
toman como objetivo a él, indepen-
dientemente del alcance.

El Rio de lava savvas es Uyart Ikkuma y
tiene PxPV/2 puntos de vida (redondean-
do hacia arriba), donde PV equivale a los
puntos de vida normales de un Rio de lava
savvas de élite. Todas sus invocaciones son
de élite si el grupo esta compuesto por 3 o
4 personajes. Cualquier efecto de consumo
de un elemento en sus cartas de Capacidad se
aplica si el demonio correspondiente a dicho
elemento esta presente en el tablero.

Enlaces de la seccion:

Lleva la cuenta del niimero de rondas en este
escenario. Al final de la cuarta ronda, lee la
seccién 129 de la pagina 40.

Piezas:

Al final de la octava ronda, lee la seccién 134 de
la pagina 41.
Objetivo del escenario:

Cuando los cuatro enemigos con nombre
mueran, lee la seccién 76 de la pagina 25.

Trampa de
VENENO ) (x6)

Pieza de Columna de
tesoro (xl) pledra (x4)

Chaman
iﬁf"egt()r

Demonio Rio de lava Rastreador
de fuego savvas valrath

o
(o




o #]] & Caen los grilletes

Conectado con: Gloomhaven

Requisitos: Ninguno

0bjetivo: Todos los personajes deben escapar por una salida €

Introduccion:

Camindis por el Mercado Nuevo al atardecer
después de una tormenta, y Cassandra se de-
tiene de repente en su camino con mirada an-
gustiada en el rostro.

—Era inevitable —suspira—, sabia que aca-
barian viniendo a por nosotros, con todos los
problemas que hemos estado causando. En
cierto modo, supongo que contaba con ello.
Causay efecto, cémo no.

Al principio no entendéis de qué estd hablando,
pues no veis signos de nada fuera de lo comun.
Por otro lado, tal vez la falta de signos en si
misma es algo preocupante. Las calles estdn
inquietantemente tranquilas y no veis a na-
die caminando.

Cassandra se da la vuelta de repente y comien-
za a dirigirse hacia el norte.

—Vayamos a las puertas dela ciudad —dice—.
| Es posible que necesitemos ayuda con esto.
1

!Alﬁn medio desconcertados, la seguis de to-

das formas, caminando deprisa por las calles
vacfas. Al fin veis algunas figuras en la oscu-
ridad delante de vosotros, pero vuestro ali-
vio rdpidamente se convierte en alarma. Es
una emboscada.

Os detenéis para desenvainar las armas y una
risa hueca brota detras de vosotros.

—iComo corderos en el matadero! —dice una
voz. Cuando os girdis, veis a un corpulento eté-
rido con cuchillos llameantes—. Y yo que pen-
saba que erais unos rivales astutos, pero miraos
ahora, rodeados. Todas vuestras intromisiones,
eso de meteros donde no os llaman... jse acaba
aqui! jHas molestado a mi sefior, bruja, y por
eso moriras, junto con tu cohorte de idiotas!

—Un Vacuo —aclara Cassandra—. Una cas-
cara vacia ocupada tinicamente con la voluntad
perversa de la corrupcién. El tnico propésito
de su existencia es matar y destruir. Sera casi
imposib]e de detener.

Filoceniciento Explorador  Duende

etérido etérido

Trampa de
dario (x2)

Agua

: /Vzn\" ()

Demonio
de noche

Trampa de DESARME
y MALDICION 4) (x1)

Dicho esto, el amenazante etérido vuelve a es-
tallar en risas.

—Racionalizalo todo lo que quieras, rompeju-
ramentos. Sé exactamente qué estoy haciendo
y por qué estoy luchando. Es justamente lo que
me otorga el poder para aplastaros a todos bajo
mi bota. ;Puedes tu decir lo mismo? Me da la
impresién de que te falta conviccién.

—Tal vez deberiamos considerar la posibilidad
de huir —dice Cassandra, lo que provoca una
ultima carcajada del Vacuo.

Reglas especiales:

El Filoceniciento etéreo de élite es el Vacuo.
Tiene PxPV puntos de vida, donde PV equivale
a los puntos de vida normales de un Filoceni-
ciento etérido de élite, y es inmune a ATUR-
DIMIENTO , DESARME , INMOVILIZA-
CION @ y a todos los movimientos obligados.

No se puede reducir al Vacuo a menos de 1 pun-
to de vida.

Lleva la cuenta del nimero de rondas en este
escenario. Cada 3 rondas, al final de la ronda, el
Vacuo gana INVISIBILIDAD €.

Los personajes escapan cuando todos estdn o
bien en una salida @ de la pieza Cla o han
quedado agotados mientras estaban en ella. Si
cualquier personaje queda agotado sin estar en
una salida o/ el objetivo del escenario indica-

dO abajo no ﬁuede Iograrse.

Enlaces de la seccion:

La primera vez que un personaje abra una

puerta Q, lee la seccién 67 de la pagina 23.

Si el Vacuo queda reducido a 1 punto de vida,
lee la seccién 66 de la pagina 22.

Objetivo del escenario:

Cuando todos los personajes escapen, lee la
seccién 99 de la pagina 32.

Piezas:

A2a
A3b
A4b
Cla

Fla

Gib
Hib
H2b
H3b
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0#]]2 &6 €l fondo del asunto

Conectado con: Viaje dimensional

Requisites: Ninguno

Objetivo: Dirigir los haces emitidos por los altares @)a la fuente @))o sobrevivir 14 rondas

]

Introduecion:

Cassandra despliega el viejo atlas y sefala en el
mapa la ciudad central. Este es el lugar donde
ahora se encuentra Gloomhaven.

—Después de abandonar el proyecto de in-
vestigacién de Bastian —explica—, me uni a
otro equipo que trabajaba en la fabricacién de
fuentes de energia condensada. Este era nues-
tro laboratorio.

»Poco antes de la Catéstrofe, Bastian vino y se
llevé nuestro trabajo terminado, pero todavia
deberia haber muchos prototipos por ahi. Las
ruinas deben estar en el fondo de los Antiguos
Muelles, y sus profundidades normalmente
serfan inaccesibles, pero eso no deberfa ser
un problema.

Piezas:

Dia
D2a
Kila
K2b

Artillerfa
antigua

g

l Huesos
vivientes

Gélem Placa de

de piedra presién (x6) INMOVILIZACION @

Cassandra crea un portal, pero levanta la mano
en sefial de advertencia.

—Dos cosas. Lo primero, seguro que no os
sorprenderd si os digo que nuestro laborato-
rio tenfa importantes medidas de seguridad
que podrian seguir activas. En segundo lugar,
todavia tendremos que alimentar el prototipo
alineando con cuidado los haces de energfa. No
sera fécil, pero haré lo que pueda para ayudar.

Reglas especiales:

Los Altares O emiten haces de energia en
la direccién a la que apuntan sus escaleras
y a lo largo de una linea recta de hexdgonos.

Trampa de dafio e Trampa de
ATURDIMIENTO
(x4) y VENENO (x4)

Altar

Si una figura, un obstdculo o una pared inter-
cepta la trayectoria de cualquier haz, queda
interrumpido, excepto cuando se trate de un
espejo, en cuyo caso el haz se refleja en un én-
gulo de 60° 0 180° en relacién con su punto
de entrada, dependiendo de la orientacién del
espejo. Para mas detalles y ejemplos de estas
reglas, lee la seccién 121 de la pagina 62.

Los Espejos del 0)al @se corresponden con
las placas de presién con los mismos ntimeros.
Si algin personaje termina su turno en una
placa de presién, puede girar el espejo corres-
pondiente 60° o0 120° y/o moverlo a un hexago-
no vacio adyacente a su posicién actual.

Objetivo del escenario:

Cuando los cuatro haces emitidos
por los altares @ tengan una
trayectoria inintérrumpida has-
ta la fuente @ lee la seccién
130 de la pagina 40.

Lleva la cuenta del ntime-
ro de rondas en este esce-
nario. Al final de la decimo-

cuarta ronda, lee la seccién
69 de la pagina 23.

Columna de
piedra (x4)

Fuente Espejo
(x4)

W 69 |’/\N




‘07113 16 £l hilo perdido

Conectado con: Viaje dimensional

Requisitos: Ninguno

Objetivo: Destruir cuatro sellos @)y proteger a Naaret @)

Introduecion:

—En primer lugar, debemos viajar al lugar
donde Naaret fue secuestrado —Cassandra
parece mas estar hablando consigo misma que
con vosotros—. Por supuesto, seria mas facil
si pudiera estudiar la zona en torno a la hora
del incidente, pero dada la falta de relatos de
primera mano, eso podria resultar demasia-
do arriesgado.

Ella da vueltas y vueltas con aire meditabundo
y, de repente, abre una fisura delante de si mis-
ma y la atraviesa. La seguis rapidamente.

—Autn deberian quedar suficientes rastros
cruzando las barreras planares para que pue-
da hacerme una idea de a dénde lo llevaron
—continta—. Fue hace mucho tiempo, pero
el tiempo no es mds que otro eje que pue-
do examinar.

Se queda mirando al infinito en silencio duran-
te un buen rato, como si estuviera contemplan-
' do alguin tipo de espectdculo invisible.

—Si! Ahora veo los hilos del tiempo. ;Podria
ser eso de ahi? Reconoceria la energia de Naa-
ret en cualquier lugar, pero parece débil y mer-
mada. jDebo actuar de inmediato!

Cassandra extiende la mano hacia el lugar don-
de tiene fija la mirada y agarra al tejido del es-
pacio-tiempo, abriendo un agujero hacia otro
plano. El proceso parece mas violento que de
costumbre y podéis apreciar una extrafia in-
tensidad en sus ojos. Haciendo caso omiso de
vuestra presencia aun, cruza la fisura y voso-
tros la seguis de cerca.

Os encontrdis rodeados de las paredes de lo
que parece ser una caverna, pero cuando vol-
véis la mirada al techo, no lo hay. Lo que veis
es un firmamento repleto de hebras de colores
bajo constelaciones.

Cassandra corre hacia un hombre etérido en el
centro de la sala, suspendido inconsciente en el
aire por cadenas de vidrio transparente entre-
lazadas con una luz fria y blanca.

—Atrapado en este plano de sufrimiento in-
terminable durante cientos de afios... —su-
surra—. Los monstruos que hicieron esto lo
pagaran caro, pero primero debemos liberarlo
de estas horribles cadenas. Estan extrayendo
su energia desde cuatro sellos repartidos por
todo este lugar. jEncontradlos!

Asombrados por la firmeza de su voz, mirdis
por toda la sala y veis dos portales flotando en
la oscuridad, asf como un par de ttneles que
se alejan de la sala, pero no hay sefales de nin-
gun sello.

Os adelantais para investigar, pero un fuerte
ruido metdlico que resuena en uno de los tu-
neles os hace deteneros. No estédis solos aqui.
Una madquina gigantesca cubierta de placas
cristalinas y varios implementos letales de ace-
ro emerge de la oscuridad. Parece letal e in-
vencible, ademas de decidida a mantener a su
prisionero exactamente donde esta.

Reglas especiales:

Los sellos @ tienen 5xP puntos de vida. Cual-
quier sello que alcance o supere el umbral de
5, 10 o 15 fichas de Dafio no puede sufrir mas
dafios de ninguna fuente hasta que todos los
dems sellos tengan al menos el mismo multi-

plo de 5 fichas de Dafio.

Naaret @, representado por una ficha numé-
rica, tiene 4+(2xN) puntos de vida. Es un aliado
para el grupo y enemigo de todos los tipos de
monstruo. Tiene una iniciativa de 50 a efectos
de atencidn de los monstruos, sufre el estado
de Inmovilizacién permanente y es inmune a
todos los movimientos ob]igados ya las capaci-
dades de Te]etransporte ;:v-;. Si Naaret muere,
los jugadores pierden el escenario.

Colocacion:

Gélem
de piedra

Los Pasillos oscuros g, @ y O/ son por-
tales a diferentes lugares del tablero. Los
Portales g conectan las piezas D2b y L3b,
los porta]es |conectan las piezas D2b y L2a,
y los portales 0/ conectan las piezas L2a y
L3b. Todos los hexégonos de porta] no adya—
centes que compartan el mismo identificador
(por ejemplo, OJ' @ o @) se consideran
adyacentes a efectos de movimiento y atencién
de los monstruos, pero no para trazar lineas
de visién.

El Golem de piedra es el Centinela. No se le
puede dafar de ninguna manera.

Enlaces de la seccion:

La primera vez que un personaje revele una
pieza:

]]b, lee la seccién 94 de la pagina 3.

]2b, lee la seccién 60 de la pagina 20.

L2a, lee la seccién 30 de la pagina 1.
L3b, lee la seccién 108 de la pagina 35.

Objetivo del escenario:

Cuando todos los sellos estén destruidos, lee la
seccién 117 de la pagina 37.

Cristal

(x2)

Pasillo oscuro

(x2)

Esta]agmitas

(1)
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54 La tinfa aun no se ha secado

Conectado con: Gloomhaven

Requisites: Ninguno

Dbjetivo: Proteger a Hail €) hasta que llegue al armario @)

=

Introduecion:

—Qué extrafio —dice Cassandra cuando apa-
recéis en la calle del Hueso Retorcido—. Mi in-
tencion era te]etransportarnos directamente al
interior. ;Cémo pude errar mis célculos con un
desp]azamiento tan cercano?

Sacude la cabeza en sefial de molestia y corre
dentro del edificio, llamando a gritos a Hail.

—;Pero qué significa esto...? —exclama Hail
iracunda, aunque al ver la expresién de Cas-
sandra la suya cambia de inmediato.

—Tenemos que sacarte de aqui —explica Cas-
sandra—. Los agentes de la corrupcién esta-
ran aqui en cualquier momento—. Hace gestos
para crear un portal, pero no pasa nada.

—Parece que ya han llegado —dice con par-
quedad Hail—. ;Se te ocurre alguna otra idea?

Os movéis en direccién a la puerta, pero inclu-
so esa via de escape parece vedada.

—Bueno, bueno, parece que estais atrapados
—se burla una voz siniestra que emerge del
otro lado de la sala—. ;Por qué dar caza a la
bruja, cuando basta con esperar a que ella ven-
ga a ti? Ahora podremos mataros a todos al
mismo tiempo.

—iMalditos titeres! —grufie Hail—. Necesita-
mos llegar a mi armario. jSeguidme!

Reglas especiales:

Todos los personajes empiezan el escenario
con el estado VENENO @ como efecto del

escenario.

Durante las dos primeras rondas, los valores de
iniciativa de todos los monstruos se consideran
10 puntos mas bajos que los valores indicados
en sus cartas de Capacidad.

Todos los Exploradores y Filocenicientos eté-
ridos son inmunes a todos los movimien-
tos obligados.

Explorador
etérido

Filoceniciento
etérido

Escaleras

(x2)

Escombros

(x5)

Demonio

de viento

piedra (x3)

Columma de

Hail @) representada por una ficha numéri-
ca, tiene 4+(2xN) puntos de vida. Es una aliada
para el grupo y enemiga de todos los tipos de
monstruo. Actda con iniciativa 99 todas las
rondas, realizando un “Movimiento 3§, 2”
hacia el armario @ abriendo las puertas y
activando las trampas si es necesario. Si Hail
muere, los jugadores pierden el escenario.

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje o Hail abra la puerta 9)
lee la seccién 17 de la pagina 7.

Objetivo del escenario:

Cuando Hail termine su turno adyacente al ar-

mario @, lee la seccién 98 de la pagina 32.

Estanteria

(x2)

g
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- 0#]15 136 Futuro incierto

Conectado con: Viaje dimensional

Requisitos: Ninguno

0bjetivo: Matar a la manifestacién de la corrupcién

Introduccion:

Todavia hay mucho que podriais hacer para
prepararos mejor para este viaje, pero la co-
rrupcién se vuelve mas peligrosa y audaz ca-
da dia. No podréis sobrevivir a su acoso para
siempre, y es mejor contraatacar rapidamente,
antes de que crezca mds su poder. Es hora de
arrancar este mal de raiz.

Cassandra comienza el ritual, hablando con voz
tensa mientras realiza gestos mds complicados
que cualquier otro que le haydis visto antes.

—He encontrado el lugar donde se esconde
la corrupcion, un reino de pura maldad, pe-
ro eso no significa que llegar alli sea facil. Sin
duda sabe que venimos y hara lo posible pa-
ra detenernos.

Lineas cadticas brotan de las manos de Cassan-
dra mientras se mueve, que bailan y van conso-
lidandose hasta formar delante de vosotros una
imagen del plano oscuro que buscais.

" —La corrupcién usard todos los trucos de su
repertorio para destruir vuestra carne y vues-
tro espiritu. Mis protecciones deberian guar-
daros de lo peor, pero su poder es inmenso. {No
podemos vacilar!

Unos zarcillos oscuros se agrupan en el cen-
tro de la imagen y comienzan a extender-
se lentamente.

—Si podemos someterla, indudablemente la
corrupcion intentara escapar, asi que mi prin-
cipal objetivo serd anclarla, separando el plano
entero del vacio interdimensional y su energia.
Con a]go de suerte, esto también disminuira
su poder.

Los tentdculos empiezan a arafiar los bordes de
| la imagen, "egando mas alla de ella hasta alcan-
zar vuestro p]ano. Con un grito primario, Cas-
sandra azota con un poderoso pulso de energia
los dedos de sombra, envidandolos de vuelta a
través del portal.

—Ha llegado el momento —proclama—. De-
bemos actuar ahora.

La imagen se expande, envolviéndoos y lanzan-
doos a través del vacio. Podéis ver vuestro des-
tino a lo lejos, pero sentis la atraccién de una
fuerza maligna, que intenta implacablemente
arrojaros al abismo sin fin. Os resistis con to-
da vuestra voluntad y afortunadamente lograis
aterrizar a salvo en donde queriais.

Os encontrdis en un paisaje cubierto de negru-
ra y repleto de apariciones que laten con una

enfermiza luz azulada. El suelo bajo vuestros
pies es un caos en constante cambio de rocas
flotantes, salpicado aqui y alla por brasas inco-
loras brillantes.

Entonces, como en la imagen que visteis, una
masa de energia oscura comienza a crecer en
el medio de vuestro grupo. Tan pronto como
ﬁjéis vuestras miradas sobre ella, podéis sentir
como da zarpazos a vuestras mentes, intentan-
do doblegar vuestra voluntad. Luchdis contra
su influjo, y la fuerza psiquica queda reduci-
da a un constante dolor punzante en la base
del créneo.

Desenvaindis las armas para atacar, pero
envia una oleada de energia furiosa y os ha-
ce retroceder.

—iVuestro atrevimiento es una insensatez! —
ruge una presencia maligna en vuestros cra-
neos, forzandoos a arrodillaros. A vuestro alre-
dedor aparecen fisuras que vomitan etéridos y
valraths corruptos para ayudar en la lucha—.
iContemplad mi marea infinita de sirvientes!
iSaben que soy inevitable! ;Me sirven porque
entienden que no hay otra opcién!

La manifestacién de la corrupcion contintia
creciendo, desp]egando un cadtico revo]tijo de
tentdculos que comienzan a proyectarse por los
planos, atrayendo fragmentos cristalinos que
alimentan su corazén negro. Los fragmentos
contienen imagenes de criaturas diversas, que
gritan y adllan al unisono con sus rostros re-
torcidos en mascaras de profundo sufrimiento.

—Estd haciendo acopio del poder que ha con-
seguido en los infinitos planos! —grita Cas-
sandra—. jDebemos atacar ahora! Hay que de-
mostrarle a esta cosa que existe una alternativa
a su futuro corrupto, jun futuro forjado con
acero, magia y sangre!

Enlaces de la seccion:

En la seccién 20 de la pagina 8 hay un diagra-
ma de preparacién para el escenario.

Reglas especiales:

Afade 3 cartas de MALDICION 0 al mazo de
Modificadores de ataque de cada personaje co-
mo efecto del escenario.

Abre el sobre [,

La Manifestacién de la corrupcién no utiliza el
mazo de Capacidades de monstruo de los jefes.
En su ]ugar, utiliza su propio mazo de cartas
de Capacidad, que se encuentra en este sobre.
Para construir el mazo, retira todas las cartas
que tengan un nivel superior al del escenario,
ademas de las siguientes cartas legendarias:

A, si “Una solucién circular (110)” estd comple-
to; B, si “Caen los grilletes (IN)” estd completo;
C, si “El fondo del asunto (112)” est4d completo;
D, si “El hilo perdido (]]3)" esta comp]eto. Bara-
ja las cartas restantes y ponlas en un montén
boca abajo.

Al comienzo de cada ronda, la Manifestacion de
la corrupcion juega las 2 primeras cartas boca
abajo y las revela normalmente, usando la pri-
mera como su carta principal para determinar
la iniciativa. Durante su turno, realiza la accién
inferior de la primera cartay después la accién
superior de la segunda.

Si la Manifestacién de la corrupcién tiene me-
nos de 2 cartas en su mazo al final de cualquier
ronda, realizard un descanso corto, perdiendo
1 carta de nivel 0 al azar de su pi]a de descar-
tes y barajando los descartes restantes para
formar una nueva pi]a boca abajo, debajo de
cualquier carta que pueda seguir en su mazo.

Si la Adivina etérida esté adyacente al altar O
o O,, puede renunciar a la accién superior de
una carta (descartandola en su lugar) para po-
ner 5 fichas de Dafio en él.

Lleva la cuenta del niimero de rondas en este
escenario. Al comienzo de cada ronda, retira
1 ficha de Dafio de los altares e y o& Retira
1 ficha adicional tanto del altarle como del
altar Q al inicio de la décima ronda. La Ma-
nifestacién de la corrupcién se cura P/2 puntos
de vida (redondeados hacia abajo) por cada fi-

cha de Dafo retirada.

Al final de la quinta y la décima ronda, aparecen
1 Sa]vaje valrath yl Rastreador valrath en si
el altar e no tiene fichas de Dafo, y 3 Duen-
des negros en si el altar o/no tiene fichas
de Daio. Todas las apariciones son normales si
el grupo esta compuesto por 2 personajes, los
Salvajes valrath y 1 Duende negro son de élite
si esta compuesto por 3 personajes, y todas son
de élite si esta compuesto por 4 personajes.

Solamente se puede reducir a la Manifesta-
cién de la corrupcién a menos de 1 punto de
vida si tanto el altar a como el ) tienen
al menos 1 ficha de Dafio en ellos. También es
inmune a todos los movimientos y teleporta-
ciones obligados.

Al final de la decimoquinta ronda, si la Mani-
festacion de la corrupcién no ha muerto, los
jugadores pierden el escenario.

Objetivo del escenario:

Cuando la Manifestacién de la corrupcién
muera, lee la seccién 51 de la pagina 18.

i
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XX Y . .
D . lIna vision de lo inevitable

Conectado con: Ninguno

Requisitos: Adivina nivel 5
0bjetivo: Desconocido

Introduccion:

El libro que recuperasteis de la Biblioteca de las
disquisiciones te ha dado mucho en que pen-
sar. Habla de un antiguo lugar de meditacién al
este, que seguin los rumores es capaz de traer
una gran paz a sus visitantes.

Leer los designios del futuro no solo requiere
conocimiento, sino también una mente despe-
jac]a, y con toda la agitacion que hay ultima-
mente, serfa bueno encontrar un lugar tran-
quilo para meditar de vez en cuando.

Y asi, un dia poco ocupado que piensas dedicar
a estudiar unos tomos, viajas alli sola, esperan-
do que este lugar te traiga algo de tranquilidad.

Sin embargo, no ha pasado una hora cuando un
dolor punzante en tu cabeza hace que pierdas
la concentracién. Algo estd asaltando tu mente
desde mas alla de este plano. El tormento es
cada vez peor y lo tnico que se te ocurre es
abrir fisuras a tu alrededor, creando proteccio-
| nes improvisadas contra el asalto psiquico.

Las protecciones parecen funcionar bastante
bien, y con tu mente de regreso del del caos,
deduces que es obra de alguna fuerza oscura,
que intenta aprovechar la oportunidad para
atacarte cuando eres vulnerable. Tus pensa-
mientos se aceleran, pero no estds segura de
cémo salir de esta situacion. Como estas dedi-
cando gran parte de tu energifa a mantener las
protecciones, no puedes crear un portal para
escapar de este lugar, y en cualquier caso si
dejas caer las protecciones no podrias concen-
trarte lo suficiente para crearlo.

Mientras piensas en tus opciones, un estruen-
| do complica atin mas la situacién. Delante de ti
" emerge del suelo una colosal criatura de tierra
| de aviesas intenciones, y muy cerca unos valra-
| th, sin duda agentes del mal, cruzan un portal
para entrar también en tu plano. No tienes al-
ternativa, tu tinica opcion es correr.

Reglas especiales:

Coloca una ficha de Fisura en cada @l Tienen
3+N puntos de vida y son inmunes a todos los
estados. Se consideran aliadas tuyas y enemi-
gas de todos los tipos de monstruo, pero aun
asi se puede mover a través de ellas con norma-
lidad. Su valor de iniciativa es como el de una
invocacién de la Adivina a todos los efectos. Si
una Fisura estd a 3 hexdgonos o menos de ti,
no se la puede tomar como objetivo ni dafnar de
ninguna manera. Cada vez que una fisura vaya
a sufrir daﬁo, puedes perderl carta de tu mano
(o 2 de tu pila de descartes) para prevenir el
dafio. Si una fisura resulta destruida, pierdes
el escenario.

No puedes poner mas fichas de Fisura. En cual-
quier momento en que fueras a poner una, en
vez de eso, mueve una que esté en el tablero
al hexagono objetivo. Esta fisura retiene cual-
quier dario que haya sufrido. Una fisura no
puede ocupar el mismo hexdgono que otra.

Piezas:

Gla
H2b
L3a
Mib

Colocacion:

Demonio
de tierra

Si un monstruo entra en un hexdgono con una
ficha de Fisura, o una ficha de Fisura en el de
un monstruo, el monstruo sufre 3 de dario. Por
lo demas, no es posible hacer ningun dafio a los
monstruos de ninguna manera.

El Demonio de tierra de élite tiene PVx3 pun-
tos de vida, donde PV equivale a los puntos de
vida normales de un Demonio de tierra de élite.

Enlaces de la seccion:

Cuando abras la puerta 0) lee la seccion 29 de
la pagina 1.

Objetivo del escenario:

El objetivo del escenario es desconocido en es-
te momento.

Tronco

()

Salvaje
valrath

Espinos

(x2)
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Uesafio . Torre alas estrellas

Enlaces: Ninguno

Requisitos: Valentia

Dbjetivo: Llegar al dltimo piso de la torre y matar a todos los enemigos

Introduecion:

Os hallis frente a una magnifica torre, que se
extiende a lo alto hasta donde alcanza la vista.
Las nubes ocultan sus tltimos pisos, aunque no
esta claro que la estructura tenga fin siquiera.
Delante tenéis dos enormes puertas negras sin
ninguna forma evidente de abrirlas. Intentdis
empujarlas con todas vuestras fuerzas, pero
tan pronto como hacéis contacto con ellas, una
onda de luz se extiende desde el punto donde
las tocasteis hacia afuera en un amp]io circulo,
formando un elegante escrito con caligrafia de
color blanco al moverse.

“Antes de que existiera el orden en el mundo,
cada individuo era su propio amo’, reza el tex-
to, que luego se desvanece para ser sustituido
por mas palabras. “Elham pasé sus dias via-
jando por el mundo, admirando la inabarcable
belleza de todo lo que le rodeaba: las flores,
las brillantes gemas, los majestuosos animales
Y sobre todo, la gente. Angustiado porque to-
das esas maravillas acabasen desapareciendo,
Elham cred lo que veis ante vosotros, un lu-
gar en el que albergar y preservar todo lo que
le gustaba”.

oyesag

Cuando la ultima de las palabras se desvanece,
suena un estruendo y las dos puertas se abren
lentamente. Duddis un instante. El tamafio de
la torre es imponente, y no tenéis ni idea de lo
que os espera dentro, pero habéis venido en
busca de aventuras, asi que finalmente dais un
paso adelante hacia lo desconocido.

Entréis en una sala poco iluminada llena de
estatuas de humanos armados junto a sus sa-
buesos y cafiones antiguos. Estéis pensando en
lo realistas que parecen las figuras cuando uno
de los sabuesos se sacude de repente. Como si
fuera polvo, la capa de arcilla que recubria su
pelaje sale despedida. A vuestro alrededor, las
otras estatuas comienzan a moverse también.

Piezas:

s
&
BB

Artilleria
antigua

Arquero

3
>

Guardia

de la ciudad de la ciudad

Reglas especiales:

Este escenario solo puede intentarse una vez,
luego queda bloqueado para siempre para to-
dos los grupos.

Durante todo el escenario, todos los mons-
truos de una sala deben haber muerto para que
los personajes puedan ascender a la siguiente
sala, para lo cual deben terminar su turno en
una escalera con nimero (por ejemplo, 0/5
Q,; etc.). Retira sus figuras y sus invocaciones
del tablero. No modifiques su valor actual de
puntos de vida, puntos de experiencia, estados
o cartas de ninguna manera. Por el momento,
no pueden usar ninguna capacidad y ya no se
considera que tengan un turno.

Si algtin personaje queda agotado, los jugado-
res pierden el escenario.

Enlaces de la seccion:

Cuando todos los personajes hayan ascendido
las escaleras o retira todos los componentes
del tablero y lee la seccién 47 de la pagina 17.

Objetivo del escenario:

Cuando todos los personajes lleguen al ulti-
mo piso de la torre y todos los enemigos estén
muertos, lee la seccién 65 de la pagina 22.

J

Escaleras

(x1)

Trampa de
dano (x4)

Sabueso

Seccién de pared

(x2)

Columna de
piedra (x2)
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