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nto valido s no vélido de ataque objetivo atacado iniciativa

1. Comprobacidn inicial ,

1.1 Comprueba la capacidad de Ataque y los estados

Si un monstruo tiene el estado DESARME @b 0 no tiene una capacidad de Ataque, se comporta
como si fuera posible realizar un ataque cuerpo a cuerpo tomando como objetivo un solo enemigo.
Un monstruo con el estado INMOVILIZACION ignora cualquier capacidad de Movimiento. Un
monstruo con el estado ATURDIMIENTO @ no centra su atencion, no se mueve e ignora todas las
instrucciones de su carta de Capacidad.

1.2 Busca una ruta de movimiento

Mide un camino hasta un hexagono sin ocupar desde el cual se pueda realizar un ataque (requiere
linea de visidn a un objetivo). Todos los hexagonos identificados son hexagonos de ataque

Si no existe tal ruta, el monstruo no puede centrar su atencidén y no se mueve ni ataca.

2. Atencién del monstruo z SO ‘é’;;”g;,’;gzjfcar

El monstruo busca un y centra su atencién en un solo enemigo @ segln la
siguiente lista de prioridades:

2.1 con una ruta de movimiento que active el menor nimero posible de
hexagonos negativos.

22 con la ruta de movimiento mas corta.

2.3 Enemigo mas cercano a la posicion del monstruo.

2.4 Enemigo que vaya antes en el orden de iniciativa.

Reglas sobre orden de iniciativa para figuras con el mismo valor de iniciativa:
las cartas de Capacidad no principales desempatan, si sigue habiendo empate
los jugadores deciden; las invocaciones se activan directamente antes que sus
controladores; los personajes que estén realizando un descanso largo se activan
los ultimos; los personajes se activan antes que los monstruos.

Longitud de la ruta > Cercania > Orden de iniciativa

3. Ejecucion de las capacidades de los monstruos (mover, atacary otras)j

Ejecuta las capacidades de los monstruos de arriba a abajo. En el caso de las capacidades de movimiento:

@) El monstruo debe terminar su movimiento
con la ruta mas corta hacia el 0 NO se mueve.

Q. El monstruo elige una ruta de movimiento
que active el menor nimero posible de hexago-
nos negativos.

Q,J El monstruo se mueve a un para atacar a
su centro de atencion y a tantos enemigos adicio-
nales como sea posible.

Q) El monstruo se aleja de su centro de atencion
hasta que pueda realizar un ataque a distancia sin . i =
estar en desventaja. (1), (2) (3) e (1),

@Si el monstruo puede moverse a multiples para atacar a su centro de atencion, da prioridad a los

1. atacarlo sin estar en desventaja,

2. atacar a tantos enemigos adicionales como sea posible aplicando las reglas de atencion y de ataque segun la posicion en la que
estaba el monstruo antes del movimiento,

3. atacar al menor niumero posible de enemigos adicionales ante los que esté en desventaja.

(5)

que le permitan:

0‘1 Un monstruo con el estado CONFUSION no se movera para perder su desventaja de adyacencia. La induccién elemental y el consumo
55/ lementos los realiza el primer monstruo del tipo activado, y el grupo completo obtiene cualquier beneficio relacionado.
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/ Seccion 0]
Paramo volcdnico:

—iHay un altar al otro lado de cada una de
esas fisuras! —grita la etérida—. Hay que des-
truirlos para evitar que crucen mas demonios.

Cuando os acercdis al portal, notdis un calor
que irradia de él. Su superficie multicolor gira
en espiral y no permite ver lo que hay al otro
lado. Os preparéis para lo peor y cruziis.

Una temperatura casi insoportable casi os
hace caer al suelo. Os rodea un infierno de
demonios y roca fundida. A través del humo,
alcanzais a ver un altar no muy Iejano con una
esfera roja sobre él, dentro de la cual veis re-
molinos negros que se mueven lentamente.

PRl (x1)  Altar (x1)

Demonio

de fuego

Reglas especiales:

El Altar de incendio @ tiene P+N+1 puntos de
vida y Escudo @ 2. Si la Adivina etérida ter-
mina su turno adyacente al altar, este es des-
truido. Cuando el altar sea destruido, dejan de
aparecer Demonios de fuego en las rondas en
las que apareceria uno.

Carbén
ardiente (x4)

i —

Seccion 04
Barcaza en llamas:

Cuando abordais el barco orquideo, veis a un
hatajo de maleantes hurgando en la carga en
busca de libros, pergaminos o cosas por el
estilo, para de inmediato arrojar todo lo que
encuentran al fuego. No hay duda de que al-
guien los contraté para cometer este horri-
ble crimen.

Arquera bandido

Guardia bandido

escupidor

L 3 Carbén

Escaleras Columna de Estanteria
""""‘I ardiente (x4) (x2) piedra (x1) (x2)

Reglas especiales:
Abre la puerta Q (si estd cerrada).

Mientras el barco €)) tenga menos de 12 fi-
chas de Dafio, un per&)naje adyacente ala me-
sa 0 puede realizar una accién de Saqueo
o renunciar a la accién inferior de una carta
(descartdndola en su lugar) para rescatar el
Registro de Transacciones.

Un personaje adyacente a las brasas calientes

)) puede renunciar a la accién superior de
una carta (descartdndola en su lugar) y reti-
rar un cubo de agua de su tarjeta de personaje
para retirar 8-P fichas de Dafio del barco @

Mesa

N

: N |
Seccion 02: N

Pasa a la seccién 50 de la pagina 18.

L

Seccion 03
(a bodega de Sapphire:

Entrdis en una bodega finamente decorada en
la que os recibe una amistosa mujer orquidea.

—iBienvenidos a mi humilde establecimien-
to! Importamos vinos de todo el mundo y de-
leitamos los paladares de los clientes con los
mejores caldos. Tenemos incluso un soberbio
tinto valrath del Desierto Rojo. ;Buscais algo
en particular?

Si le comprais algunos de sus vinos, quiza se-
ria mds facil convencerla de que os proporcio-
ne la informacién que necesitdis.

Reglas especiales:

Si un personaje intenta persuadir a la comer-
ciante orquidea Q, puede gastar 5 de oro pa-
ra reducir su valor de persuasién en 1 para la
prueba actual antes de darle la vuelta a una
carta de Modificador de ataque.

Estanteria

(x1)

Seccion 05
Paredes maviles:

Reglas especiales:
Dales la vuelta a las fichas numéricas de las

puertas @ @ @)’ @

Mueve las seis Paredes de
posiciones:

00,00/ D)

hierro a las

[/

l
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7 Seccion 06
Redil de eriaturas:

Detras de la puerta de la cabafia norte es-
cuchiis gruﬁidos gutura]es y siseos que
advierten de un peligro inminente. Cuando
entrais, el hedor casi os hace caer al suelo.
Os recibe una multitud de criaturas cu-
biertas de piel que se arrastran por el suelo,
desnudando unos colmillos afilados.

Al parecer, los valrath no fueron las tnicas
victimas de los experimentos de estos sec-
tarios, pues ahora os enfrentdis a una vil
manada de abominaciones. Las bestias que
ves ante vosotros estan retenidas con pesa-
das cadenas. Por lo que podéis deducir, se

Reglas especiales:
Abre las dos puertas 0)

Todos los Sabuesos son Hibridos de vibora
y lobo. Tienen PV+3 puntos de vida, donde §
PV equivale a los puntos de vida normales
de un Sabueso.

En lugar de usar todas las cartas de Capa- |
cidad del Sabueso, usa tnicamente las que |
tienen los valores de iniciativa de 06, de
72y las dos de 19. Coge las cartas de Ca-
pacidad de la Vibora gigante con el valor de
iniciativa de 23, las dos de 43 y lade 58 que
empieza con “Movimiento +1, Salto”, afdde-
las a las que has cogido del Sabueso y bara-
ja el mazo resultante. Todas las referencias
a Sabuesos o Viboras gigantes se aplican a

trata de hibridos de vibora y lobo.

Sin que vuestra intrusién les perturbe lo
mas minimo, sus cuidadores, armas en
ristre, sueltan a las criaturas y las azuzan
contra vosotros.

Seccion 07
Conclusion (97):

Con el tltimo de los documentos necesarios en
! vuestras manos, seguis a Cassandra de vuelta a
su santuario a través de otro portal imposible.
Ella se pierde de inmediato en la lectura y os
deja sin nada mas que hacer que esperar. Al
menos el vasto campo de estrellas que os rodea
os da mucho en qué pensar.

Mientras lee, Cassandra cae en un profundo
trance, pronunciando ocasionalmente cripticas
palabras para si misma.

—Duplicar el experimento para engendrar ho-
rrores indecibles... circulos dentro de circulos
dentro de circulos, sin solucién... girando de
un lado a otro, letras sobre letras en paredes
de piedra... envueltos en un manto de negru-
ra que envenena sus mentes... incendiando sus
mas preciadas posesiones... debemos buscar
mas respuestas por todo lo largo y ancho del
mundo... perseguidos por la ciudad, por los
planos, por el tiempo... Enjaulados, privados de
su voz, abandonados a su suerte... el pasado y

Seccion 08

lina vida arrebatada,
una vida reanimada:

Lamentablemente, vuestra ayuda llega de-
masiado tarde para una de las ciudadanas, y
observdis cémo acaban con ella sin miseri-
cordia. Cuando va a exhalar el tltimo aliento,
uno de los sectarios saca un frasco de liquido
rojo y vierte el contenido sobre ella. El fluido

-

se mezc]a con su sangre € impreg—

na su cuerpo.

los Hibridos de vibora y lobo. ’

@RI

Guardia Sabueso  Rastreador

bandido

valrath

el presente se colapsan sobre si mismos... causa
y efecto, juna y otra vez!

De repente rompe su trance y os mira ﬁjamen—
te con decision.

—Demasiado que hacer a la vez. Demasiados
lugares en los que estar al mismo tiempo! Es-
tos documentos no dibujan la imagen comp]eta,
necesito mas detalles para poder elaborar un
plan de accién. Nos vendrian bien textos mas
recientes de la sociedad orquidea (08). Al mis-
mo tiempo, me preocupan los efectos duraderos
que haya causado el Vacio en los ciudadanos de
Gloomhaven . El atlas al menos me ha per-
mitido sefialar con precisién uno de los sitios
donde Bastian estuvo trabajando cuando disefi6
su dispositivo de apertura de fisuras ‘ Tam-
bién he oido rumores hace poco, posib]emente
relacionados, sobre una cripta contaminada que
puede contener mas pistas (01).

Cassandra extrae un pape] sue]to de entre IOS
p]iegues de] at]as Yy os ]0 entrega.

—También estd esto, escrito por el propio Bas-
tian en algun lenguaje que no conozco. Tal vez
con el tiempo podria ser ttil.

Sin embargo, el tono Tojo de su pie] se oscurece
y en lugar de morir, los cuernos de la victima
empiezan a crecer prominentemente de su ca-
beza, y a su cola convulsa le brotan espinas en
la punta. Abre los ojos, llenos de ferocidad, de
P )

par en par y se pone de pie dominada por el
salvajismo, preparada para destrozar todo lo
que se interponga en su camino.

—iNo he visto tales rasgos en un valrath des-
de la Guerra de los Demonios! —grita Cas-
sandra—. jLo que sea que haya en esos fras-
cos estd sacando a la superficie el salvajismo
original que provocé la Penumbra!

-

-8

Ll

Estanteria
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lluevas ubicaciones:

El pasado en llamas (D-18),
Réplicas (B-16),
Los engranajes del tiempo (E-9),
Cripta ensombrecida (K-9)

Recompensas:

Cada personaje obtiene 10 de oro.

Afiade los Eventos de ciudad
88, 89 y 90 a su mazo.

Reglas especiales:

Pon un Salvaje valrath de élite en el hexégono
del ciudadano que acaba de morir. De ahora
en adelante, cada vez que muera un ciuda-
dano @) sustittyelo por un Salvaje valra-
th normal.

Los Sa]vajes valrath no se activan hasta la
ronda siguiente a su aparicién. Son enemi-
gos del grupo y alia-
dos de todos los tipos
de monstruo.

Salvaje
valrath

&»
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/ Seccion 09
Cruzando un arroyo:

La caravana mantiene un rit-
mo constante en su avance
por el camino. Permanecéis
cerca de ella, despachando
a un atacante tras otro. Mas
adelante, avistdis un peque-
fio afluente del rio Beso de la
Sierpe, un lugar de paso que
parece casi disefiado para
tender una emboscada. Co-
mo no podia ser de otro mo-
do, mas salteadores de cami-
nos se abalanzan sobre voso-
tros, rodeando a la caravana.

En el caos, intentdis echar
un vistazo al interior de la carreta principal
de la comitiva, pero una imponente orquidea
bloquea vuestra linea de visién.

—Apreciamos vuestra ayuda —dice—, pero
os advierto de que pensamos proteger a toda
costa lo que transportamos de cualquier in-
tromision, sea amiga o enemiga. A]ejaos u os
aplastaremos junto al resto de esta chusma.

Reglas especiales:

2 monstruos cualquiera vuelven a aparecer (si
es posible) en la sala anterior. Estas aparicio-
nes son normales si el grupo estd compuesto
por 2 o 3 personajes, o 1 normal y de élite si
esta compuesto por 4 personajes.

Pieza de

(x5)

Enlaces de la seccion:

Cuando la caravana orguidea O/'o un perso-
naje abra una puerta ) abre fa otra puerta
O, y lee la seccién 53 de la pagina 19.

tesoro (x1)

Agua

Arbusto (x1)}

Tocén

Seccion ]2
Baratijas y curiosidades:

Os intriga esta pequefa tienda de la esquina y
el drbol que brota de su tejado. Pasdis por la
puerta triangular y descubris que el edificio en-
tero ha sido construido en torno al tronco del
arbol: tiene clavados varios tablones a modo de
escaleras que conducen hasta plataformas del
piso superior, con pilas de artilugios y baratijas.

—iAh, entrad, entrad! —os saluda un quatryl
desalifiado, ataviado con una alfombra de re-
tales—. Es genial ver nuevas caras por aqui.
{Tomaos el tiempo que haga falta para admirar
mi coleccién! Comercio con curiosidades de
todos los rincones del mundo. jLa basura de
una persona es el tesoro de otra!

Coge una pequefa caja, le da cuerda con
una manivela y empieza a sonar una delicio-
sa melodia.

Reglas especiales:

Un personaje adyacente al mercader Quatryl

puede comprar en la tienda cualquier can-
ticre;d de objetos pequefios disponibles con un
coste de 20 o mds de oro (se aplican los mo-
dificadores por reputaciéon como es habitual).
Los personajes orquideos y quatryl reciben un

& | que compran.

- T descuento adicional de 5 de oro en cada objeto

Si un personaje sin INVISIBILIDAD € saquea
la pieza de tesoro de esta sala, pon 2 fichas de
Dafio junto al marcador de ronda.

Pieza de

Escaleras

(x2)

tesoro (x1)

Arbol (x1)

@

Arbusto

(x1)

Armario

(1)

Seccion ]l N
Paredes maviles:

La placa se hunde facilmente, y al principio,
llegdis a pensar que tal vez no hace nada en
absoluto. Es posible que todas esas ramitas
que hay por el suelo hayan obstruido los me-
canismos subyacentes. Cuando estdis a pun-
to de rendiros, el suelo retumba de repente,
y el estruendo del metal raspando contra la
piedra resuena desde la sala principal. Una
vez que la cacofonia se detiene, mirdis por la
puerta y la escena es muy diferente a la que
habiais dejado atrds. Las posiciones de las
paredes de hierro han cambiado, abriendo
nuevos pasadizos y cerrando otros.

—Dioses —cavila Cassandra—. Esto po-
dria complicarse. Tal vez seria prudente
tomar notas.

Reglas especiales:
Dales la vuelta a las fichas numéricas de las

puertas Q, Qv o_;'y ®/

Mueve las seis Paredes de hierro a las
posiciones:

0,006 0 9D
@ &
Seccion ]l
lln desgarro en la realidaad:

Al colocar el tltimo elemento en uno de los
resonadores, veis que los seis comienzan a
brillar con una luz azul y a zumbar con la

misma baja frecuencia. El aire comienza a
crepitar y la sala se llena de chispas que se
dispersan errdticamente. Observdis cémo
los conductos del suelo absorben la ener-
gia y la canalizan hasta un foco en el que
se revela un patrén. Las enigmdticas marcas
proyectan una luz sobre ellas.

Parece una ventana a una dimensién desco-
nocida. Por alguna razén, vuestras miradas
se ven atraidas por unas vasijas de tierra
amarradas por cadenas etéreas. Una estd
sobre una vieja choza decrépita, la segunda
enterrada en una pila de tesoros, y la terce-
ra junto a un sarcéfago en una vieja tumba.
Sin embargo, la imagen se vuelve borrosa y
se empiezan a formar unas runas extrafias
hechas de humo negro. Dicen:

“Los protectores de la fe llevaron sus mara-
villosas creaciones a una guerra en el norte.
Su rival portaba una gufa sobre las antiguas
ensefianzas en su mano enjoyada”.

Reglas especiales:

Todas las figuras del tablero obtienen
MALDICION 4).

LA
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Seccion )3
Santuario de fishtar:

7

bl"l’S unos g]IFOS ta“ados.

Yo UIDAUAYSNG SDNAXKIP.

Seccion )4
El suelo se mueve:

Pisais la placa del suelo y la maquinaria ba-
jo vuestros pies se pone en marcha de in-
mediato. Ofs un motor encenderse y agua
corriendo por unas tuberias cercanas. Sue-
na casi como si el artefacto estuviese res-
pirando, al principio lentamente, pero con

un mayor estruendo a cada paso.

El suelo se desplaza bajo vuestros pies. Un
chirrido de piedra raspando metal resuena
por toda la cdmara. Sentis cémo la sala gira
en el sentido de las agujas del reloj en tor-
no al cilindro central de vidrio y se encaja
finalmente en su nuevo sitio antes de que
el ruido de la maquinaria dé paso nueva-
mente a un zumbido quedo.

Los glifos de la pared parpadean y cambian
de forma cuando una severa voz mecanica
comienza a hablar.

—Habéis puesto en marcha acontecimien-
tos que no podréis detener. Cada engrana-
je es necesario para llevaros por el camino
correcto. Como un péndulo, debéis balan-
cearos hacia adelante y hacia atras con un
ritmo constante hasta llegar a un punto
muerto aqui.

Golem  Pieza de

Espiritu
viviente

Entrdis en lo que parece ser un pequefio lugar
de culto para un antiguo dios de la diversién,
la comunidad y el rejuvenecimiento: Ashtar.
Intrincadas tallas de hogueras y festividades
decoran dos grandes altares al fondo de la sala,
cada uno de los cuales tiene enormes piedras
elementales incrustadas. Sin embargo, una
gran estatua del dios bloquea vuestro acceso
con los brazos extendidos hacia las dos pare-
des que la flanquean. Examindis mas de cerca
las piedras a las que apunta la estatua y descu-

TAYSAY BE UYSAY KRYIAAVL thaA24TTe
BAAKY Tb UYTTAQTIAL € Kau4 T4 YI0iAes
YSKYSTTATIE TTYTRNAL K95 CYRIKATIRTT

L

Placa de
de piedra tesoro (x2) presién (x1)

Os movéis para ver mejor la escritura cuando
de repente la estatua cobra vida, canalizando
el poder de los altares. Por si eso fuera po-
co, unos mecanismos defensivos se activan a

su alrededor.

Reglas especiales:

El Rio de lava savvas es el Avatar
de Ashtar.

durante su turno para imbuir

P8

Artilleria

antigua  de tierra  de fuego

Reglas especiales:

De ahora en adelante, usa la columna de
piedra el como el eje de un circulo al-
rededor del cual girara la pieza Fla. Gira
la pieza Fla en el sentido de las agujas del
re]oj y pon la pieza Dla como se ve en la
imagen. Abre las puertas Q

Cuando un personaje termine su turno en
la placa de presién e retirala del table-
ro y retira una de las fichas numéricas que
haya junto al marcador de ronda.

Enlaces de la seccion:

Un personaje adyacente a los altares J
quede dedicar una accién gratuita

Jeo €

respectivamente, si no estan suprimidos.

Demonio Demonio Rio de lava Escombros
savvas

Ntimero Placa de Placa de
de fichas | presion Q) | presion
4 50 en la 46 enla
pagina 18 pagina 16
8 39enla 71en la
pagina 14 pdagina 24

Pedrusco

(x1)

Trampa de
dafio (x2)

Agua
(x3)

Sarcéfago (x2)

Seccién de
pared (x2)

Altar
(x2)

(x2)
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/ Seccion]h
Estercolero:

Un vil hedor a excrementos y sobras podridas
os envuelve cuando abris la puerta. El suelo
estd cubierto de huesos roidos y otro tipo de
basura apestosa, y las paredes estan llenas de
agujeros. Cuando comenzéis a vadear entre
la mugre, un grupo de infestores emerge de
algunos de los agujeros mas grandes con la
intencién de defender esta pila de basura con
sus vidas.

Reglas especiales:

Todos los hexdgonos de esta sala se consi-
deran terreno impracticable. Cada vez que un
personaje entre en un hexdgono en esta sala,
obtiene el estado VENENO .

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje termine su turno en la
placa de presién @sin que haya otros per-
sonajes en la pieza Nib, lee la seccion 31 de
pagina 1.

do una daga vuela a su hombro y trastabilla
mientras una mezcla de sangre y veneno ver-
de rezuma de su herida—. El dispositivo que
necesito esta encima de ese armario —grufie,
sefialando con la cabeza la esquina del
almacén al no poder levantar el brazo.
Pese a todo, no deja de moverse, decidida
a no morir aqui.

La distancia no es grande, pero entre
vosotros y el armario se interponen
mas enemigos y trampas, como si hu-
bieran anticipado cada uno de vues-
tros movimientos.

etérido

Explorador  Chaman Placa de
infestor infestor  presién (x1)
*~— &
[ 34 H
Seccionl? Reglas especiales:

. S Hail Q sufre una cantidad de dafio igual a

llna huida Nlmllllfﬁﬂﬁ: la mitad de su valor actual de puntos de vida
—;Malditos perros! —exclama Hail cuan- (redondeado hacia abajo) y obtiene el estado

Filoceniciento Explorador Demonio Trampa de

VENENO . A partir de ahora, en Iugar de
realizar un “Movimiento Y. 2” durante su tur-
no, solo realiza “Movimiento Y. 17 y no se ve
afectada por el terreno impracticable.

Armario

(x1)

etérido  de viento dafio (x2)

Seccion 18
Uapores taxicos:

Al colocar el dltimo elemento en uno de los
resonadores, inmediatamente os percatdis de
que algo anda mal. La posicién relativa de cada
uno de los elementos en relacién con los demas
parece correcta, pero su ubicacién general no.
Los brillantes conductos del suelo se apagan
al instante, sumiendo la sala en la oscuridad.

Poco después, una corriente de energia rojiza
ﬂuye en direccién inversa desde el centro de la
sala hasta los resonadores. En las seis colum-
nas se abren boquillas ocultas que empiezan a
& exhalar un peculiar gas verde.

o

&
No tarddis en daros cuenta de que os estd
envenenando, incluso antes de que vuestras
gargantas se cierren y los ojos empiecen a
sangraros. Intentdis cubriros boca y nariz con
un pafiuelo, pero no sirve de nada. Una sen-
sacion de horror os sobrecoge: si no escapais,
os asfixiaréis.

Reglas especiales:

Todas las figuras obtienen los estados CON-
FUSION €), VENENO < y HERIDA <) de
forma permanente por el resto del escenario.
Estos estados no se pueden quitar de ninguna
manera. Las acciones de curacién que tomen
como objetivo a cualquier figura afectada no
aumentan su valor actual de puntos de vida. L

Seccinls N
Conclusidon (99):

Gracias a vuestros esfuerzos se han salvado

vidas en los jardines, pero pronto queda claro

que esto no ha sido un incidente aislado. Cas-

sandra no pudo predecir hasta qué punto se

habia extendido la corrupcién, a juzgar por las

victimas valrath que han acabado transforma-
das en bestias salvajes por toda la ciudad.

Por suerte, la insignia de las ttnicas de los sec-
tarios les resulta familiar a algunos de los su-
pervivientes. Aparentemente, esto es obra de
un grupo de reciente creacién llamado “Secta
del vacio”. Tras indagar un poco, encontrais
una pista_que podria conduciros a su cuartel
general (03).

Cassandra sigue visiblemente afectada por
los acontecimientos.

—Todo esto ha dado un giro mucho mas si-
niestro de lo que habia previsto. No solo estan
recreando la obra de la Penumbra, sino que a
juzgar por la fuerza que ha alcanzado la secta
en la ciudad... Temo que puedan estar extra-
yendo su poder de una nueva fisura entre los
planos. Creo que es hora de hablar con Hail
sobre esta posibilidad.

La mirdis con confusién y ella respira hondo.

—Efectivamente, Hail y yo... Nos conocemos.
Tenemos que ir al Hueso Retorcido cuanto an-
tes

Jluevas ubicaciones:

Una herida abierta @ (J-3)
Monstruosidades de la secta (05 (B-10)

(ogro global:

El conocimiento es poder

Si este es el segundo logro de “El
conocimiento es poder” que ha obtenido
el grupo, lee la seccién 27 de la pégina 10.

Recompensas:

Cada personaje obtiene 10 de oro
+1 de prosperidad
Disefio “Antidoto menor” (Objeto 153)

L

Seccion]9
Paredes moviles:

Reglas especiales:

Dales la vuelta a las fichas numéricas de las
pienat ©) 0 @) ©)

Mueve las seis Paredes de hierro alas posiciones:

0,0).0)0) DD




/a

1"/ Seccion 20

Plano de la corrupeion:

Filoceniciento Explorador Duende Manifestacién
etérido etérido

Salvaje  Rastreador  Pieza de
valrath valrath _ tesoro (x1) ardiente (x12) ,

@ o0

Altar Cristal de obsidiana

(x2) (x4)

590“0“ 2] Regldﬁ 95[]901&195: reducir su valor de intimidacién en 1 durante

Todos los hexdgonos de esta sala se consideran |, prueba actual. Si esta prueba fracasa, coloca

’

fmacen del muelle: terreno impracticable. 1 ficha de Dafio junto al marcador de ronda.
El acceso al edificio esta obstaculizado por el
transito de varios estibadores quatryl muy
ocupados que utilizan carros mecdnicos para
transportar cajas pesadas. Parece que estan
distribuyendo varios cargamentos de los bar-
cos entre las tiendas de la ciudad. Si ya pen-
sabais que las calles eran bulliciosas, en el in-
terior del almacén précticamente no cabe un
alfiler. Cuando no estdn cargando un barco,
estdn descargando otro, por lo que el personal
del almacén mantiene un ritmo constante de
transporte e inventariado de cajas.

Piezas:

D2b
Jib
J2b

Un personaje inox, valrath o atormentador que
intente intimidar al estibador quatry] O debe

Caja (x2)

Armario (x1)
Un capataz destaca entre la multitud, un or-
quideo que da érdenes precisas a su numerosa
cuadrilla. En este preciso instante estd gritan-
dole a un trabajador quatryl de aspecto parti-
cularmente timido que no parece trabajar lo
bastante répido debido a que su maquina tiene
algtin tipo de averia. Se esfuerza todo lo que
puede, pero el torrente incesante de repri-
%, mendas le ha dejado aterrorizado.
Podria ser un blanco fécil para
la intimidacién.

Columna

de piedra (x1)

Seccién de pared

(x2)
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/ Seccion 22
El suelo retumba:

Pisdis la placa del suelo y la maquinaria bajo
vuestros pies retumba con estrépito. Ofs un
motor encenderse y agua corriendo por unas
tuberias cercanas. Suena casi como si el ar-
tefacto estuviese respirando, al principio len-
tamente, pero con un mayor estruendo a ca-

da paso.

El suelo se mueve bajo vuestros pies. Sentis
cémo la sala gira en el sentido contrario a las
agujas del re]oj, con el cilindro central de vidrio
como eje, y se encaja finalmente en su nuevo
sitio antes de que el ruido de la maquinaria dé
paso de nuevo a un zumbido quedo.

Placa de
presion (x1)

Espiritu Trampa de

dafio (x1)

viviente

Trampa de
INMOVILIZACION €) (x2)

@

Pedruscos
grandes (x1)

L

Seccion 23
Cdmara estrecha:

Una pequeia sala se abre al norte, y numerosos
huesos animados y caddveres no muertos salen
en tromba de ella. A través de mas de ese vidrio
de obsidiana, alcanzais a ver a]go brillante.

—Aqui debe haber almacenado algo de valor
—comenta Cassandra—. Voy a investigarlo
mas de cerca.

Como vosotros sois incapaces de llegar de to-
das formas, no ponéis ningin reparo a compla-
cer sus deseos.

Reglas especiales:
Abre la puerta Q

La pieza de tesoro de esta sala no es un objetivo
y esta b]oqueac]a. No se puede abrir, a menos
que el personaje que la saquee adivine la com-
binacién correcta leyendo la seccién secreta
correcta que indica el enigma de la inscripcién
ranica cuando lo resuelves. Si el personaje no
acierta, sufre dafio de trampa y obtiene el esta-
do VENENO @ A continuacién, debe saquear
# ese cofre otra vez si quiere intentarlo de nuevo.

P+ 88

Pedrusco

(1)

Los glifos de la pared parpadean y cambian
de forma cuando una severa voz mecanica co-
mienza a hablar.

—Habéis puesto en marcha acontecimientos
que no podréis detener. Cada engranaje es ne-
cesario para llevaros por el camino correcto.
Aventuraos dos veces en el futuro, y luego re-
gresad al presente para finalmente encontraros
con la siguiente hora.

Reglas especiales:

De ahora en adelante, usa la columna de piedra
Q, como el eje de un circulo alrededor del cual
girara la pieza Fla. Gira la pieza Fla en el sentido
contrario a las agujas del reloj y pon la pieza B3b
como se ve en la imagen. Abre la

Inseripeidn del cofre:

JOVSAY, K9s  12bbIXTTAT A5 VK,
YOYROXSTTT  KITTE AYXKYX V19 b
KRUAsTX. TT® BY VAYBAY, 440K TRIXD
bY TTAXBATIXT YXAUIKTTALE, K 4XIT4AAD
Y BYKKA9S JUXYSTIATIE Y4 JUKYST4 &
AL YKYUAT A5

Hay algunos simbolos mas arafnados en la parte
inferior del cofre. No cabe duda de que las dos
inscripciones deben estar relacionadas. Juntas,
deben proporcionar la clave para abrir esta ce-
rradura numérica.

Huesos Cadaver

vivientes viviente

BRRZVPF/7BR7EBKBE

Cuando un personaje termine su turno e
la placa de presisn €)

y retira una de las fichas numéricas que haya

junto al marcador de ronda.

Enlaces de la seccion:

retirala del tablero

Ntmero Placa de Placa de
de fichas presién @ presion 9)‘
4 39 enla 71en la

pagina 14 pagina 24
3 50 en la 46 en la
pagina 18 pagina 16

Pieza de
tesoro (x1)

g

Cristal de
obsidiana (x1)
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.A] pasar por la puerta secreta, os halldis en

Seccion 24
firboleda marchita:

Duddis en aventuraros a través de la barrera
planar, que huele a humedad y a descompo-
sicién, pero al final hacéis acopio de valor y
llegdis a una selva tropical donde toda la flora
se ha marchitado tras perder su fuerza vital.
A través de las enredaderas veis un orbe verde
cubierto de zarcillos negros sobre un altar.

Sin embargo, os preocupan més en este mo-
mento las formas gigantescas de varios de-
monios de tierra, que no parecen muy con-
tentos con vuestra intromisién. Tendréis que
abriros paso a machetazos para llegar a vues-
tro objetivo.

Reglas especiales:
El Altar de podredumbre Q, tiene
(Px2)+N+4 puntos de vida. Si la Adivina etéri-
da termina su turno adyacente al altar, este es
destruido. Cuando el altar sea destruido, dejan

L

de aparecer demonios de tierra en las rondas 4
en las que lo harfan.

Demonio Espinos

de tierra (x4)

Altar
(x1)

Pasillo oscuro

(x)

Seccion 26
Biblioteca secreta:

una pequena biblioteca privada. Ademas de

numerosos textos, también veis una vitrina de
cristal llena de piezas mecanicas fragiles. Sin
embargo, antes de que podadis investigar mas,
el suelo se abre y varias maquinas defensivas
ascienden desde el agujero. Quienquiera que
disefase esta instalacién no era muy amigo de
recibir huéspedes no deseados.

Objetivo del escenario:

Cuando los personajes hayan saqueado la pie-
za de tesoro objetivo, lee la seccién 80 de la
pagina 26.

Seccion 27
€l conocimiento es poder 2/4:

—Ahora que entendemos mejor las maquina-
ciones de la corrupcién —explica Cassandra,
analizando la informacién que ha reunido has-
ta ahora—, podremos interferir con sus es-
fuerzos, aunque hemos de seguir siendo caute-
losos. Aun quedan agentes suyos y podria tener
cosas atin peores reservadas para nosotros.

Coloca el viejo atlas recuperado de la Béveda
del saber sobre la mesa y comienza a rodear
con circulos varios puntos de interés. Con cada
nueva marca, la sensacién de que al fin estdis
avanzando en vuestra busqueda se hace mas
tangible. Mientras estudia sus notas y recuer-
da los eventos acontecidos desde que viajdis

“ juntos, la adivina se vuelve mas
transparente. Al cabo, se sumerge
en un trance y comienza a divagar.

Libreria

(x2)

—Velas en llamas iluminan pergaminos de
cristal. El fuego pretende enterrar sus cenizas
en el mar. Rescata la verdad, pues es menester

Pieza de

Artilleria
antigua

*

tesoro (x1)

hallar los secretos del oriente. Adéntrate en su
origen, haz las preguntas necesarias . O tal
vez sea necesario recorrer un eje diferente. Un
objeto de valor fue robado del pasado. Devol-
verlo a su destino previsto puede conducir a
una nueva perspectiva sobre el presente .

»Sin embargo, el Vacio no se quedard de bra-
zos cruzados. Su poder es un canto de sirena
para los débiles de voluntad, deseosos de servir
y faciles de embaucar. Solo si logras calmar el
caos de los planos pondrds freno a las hordas
que nos amenazan (04), si bien es posible que
su influencia ya se haya extendido a lo largo y
ancho de la existencia (0.

»Y no olvidemos el artefacto que provocé la Ca-
tastrofe. Reune las piezas, sigue la pista de sus
pasos y redime el crimen

= N
Seccion 25 N\
Conclusion (99):

Muchos han muerto hoy aqui, y pronto queda
claro que esto no ha sido un incidente aislado.
Cassandra no pudo predecir hasta qué punto
se habia extendido la corrupcion, a juzgar por
las victimas valrath que han acabado transfor-
madas en bestias salvajes por toda la ciudad.
Es evidente que se traté de un asalto bien
coordinado y, aunque habria sido imposible
detener a todos los agresores, no podéis dejar
de pensar que podriais haber hecho algo mas.

Cassandra est4 visiblemente alterada.

—Todo esto ha dado un giro mucho mas si-
niestro de lo que habia previsto. No solo estan
recreando la obra de la Penumbra, sino que a
juzgar por la fuerza que ha alcanzado la secta
en la ciudad... Temo que puedan estar extra-
yendo su poder de una nueva fisura entre los
planos. Creo que es hora de hablar con Hail
sobre esta posibilidad.

La mirdis con confusién y ella respira hondo.

—Efectivamente, Hail y yo... Nos conocemos.
Tenemos que ir al Hueso Retorcido cuanto an-
tes

Jlueva ubicacion:
Una herida abierta @ (J-3)

(ogro global:

El conocimiento es poder

Si este es el segundo logro de “El
conocimiento es poder” que ha obtenido
el grupo, lee la seccién 27 a continuacién.

Recompensas:

Cada personaje obtiene 5 de oro
Disefio “Antidoto menor” (Objeto 153)

sFinalmente, los acontecimientos de la Guerra
de los Demonios estan envueltos en el misterio.
Presencia la matanza y extrae nuevas pistas de
entre los muertos . Un amor perdido podria
ser la tnica esperanza de detener los rios de
sangre (09.

Recompensa:

Anade los eventos de Fisura
del 11 al 15 al mazo.
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/ Seccion 28
lln draco monsiru-oso:

Irrumpiendo en la pequefa choza al sur del
rio, para]izéis una congregacion de sectarios.
Un valrath corpulento esta de pie en el centro
de la multitud, agachado sobre una pila de pla-
nos y pergaminos. Levanta la vista con calma
cuando entrdis. Sus camaradas desenvainan
sus armas, pero él no hace otra cosa que sa-
car una petaca, descorcharla y vacidrsela en el
gaznate con un movimiento fluido.

Os quedais paralizados al ver cémo se hinchan
los musculos de todo su cuerpo hasta acabar
reventando sus ropajes. Pelo y escamas bro-
tan de su piel y a ambas manos les crecen
garras. Sus rasgos faciales se retuercen y su
boca se estira hasta formar un hocico de dien-
tes voraces.

Justo cuando pensdis que su transformacién
ha terminado, una cola parecida a la de un la-
garto aparece contorsionandose a su espalda y
le brotan un par de alas correosas.

Reglas especiales:
Abre las dos puertas @)

El Oso de cueva de élite es un Hibrido de oso y
draco. Tiene (PVxP)/2 puntos de vida (redon-
deando hacia arriba), donde PV equivale a los
puntos de vida normales de un Oso de Cueva
de élite, y es inmune a INMOVILIZACION @,
DESARME € y ATURDIMIENTO €. Ade-

mas, se considera que tiene Vuelo .

En lugar de usar todas las cartas de Capaci-
dad del Oso de cueva, usa unicamente las que
tienen los valores de iniciativa de 03, 14, 61 y
80. Coge las cartas de Capacidad del Draco
desgarrador con el valor de iniciativa de 12, 13,
25 y 59, afiddelas a las del Oso de cueva que
has cogido y baraja el mazo resultante.

Oso
de cueva

Guardia Rastreador

bandido

Pieza de tesoro

(x1)

valrath

Mesa (x1)

P—

Seccion 30
Sello de atraceion:

Sentis algo extrafio en esta sala cuando en-
trais, como si os incitara a acercaros, tiran-
do de vuestras mentes y vuestros cuerpos.
Cuando mirdis hacia arriba podéis ver anillos
concéntricos de cristales, pulsando con un
patrén que atrae vuestras miradas al centro,
donde hay un sello de poder blanco brillante.

Hacéis todo lo posible para resistir el tirén
del sello y os aprestais para luchar contra los
guerreros esqueléticos y otros extrafios ho-
rrores que emergen de la oscuridad.

Reglas especiales:

Hasta que el sello o de esta sala sea des-
truido, cuando cuaquuier monstruo de esta
sala sufra dafio por un ataque y no muera,
ese monstruo realiza “TIRON @ 2” tomando
como objetivo a su atacante.

Huesos

Terror de las
profundidades vivientes

4l

Pasillo oscuro

(x1)

Columna de Estalagmitas
roca (x1) (x1)

ja

Seccion 29
Camino sereno:

Una especie de fuerza esta protegiendo a es-
tas monstruosidades. No estas preparada para
enfrentarte a ellas, asi que huyes por el mismo
camino que te llevé a tu lugar de meditacién.
Por desgracia, escapar no va a ser tan fcil. De-
lante de ti aparecen mas valrath, ansiosos de
hundir sus hachas en tu carne.

Enlaces de la seccion:

Cuando abras la puerta @ lee la seccién
73 de la pagina 25.

Arbusto

(x)

Salvaje Agua

valrath (x4)

Seccion 3]
Paredes maviles:

Reglas especiales:
Dales la vuelta a las fichas numéricas de las

puertas @ @ 9))’ @

| Mueve las seis Paredes de hierro alas posiciones:

0/0)0)0) @) D)

|
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/7 Seccién3? Reglas especiales: Seccion 33
Carabela en llamas: Abre la puerta @) (si esta cerrada). At través del portal:

Una vez en la cubierta de este barco, os dais
cuenta de que las llamas han tenido aqui mas
tiempo para abrasar la madera, con lo que la
situacién es mucho mds precaria. Los asaltan-
tes afiaden con despreocupacién mas combus-
tible al fuego, tirando cada pedazo de papel
que pueden encontrar en él, con lo que el bar-
co estd condenado a hundirse en el puerto.
Tendréis que dedicar todo vuestro esfuerzo
tan solo para evitar el mismo destino.

Arquera

bandido

Guardia

bandido

Draco
escupidor

Carbén Columna de
ardiente (x5) piedra (x3)

Pieza de
tesoro (x1)

Al comienzo de cada ronda, pon 2 fichas de
Dario junto al barco 04} en ]ugar de 1.

Mientras el barco Q)tenga menos de 12 fichas
de Dafio, un person_aje adyacente a la libreria
@)puede realizar una accién de Saqueo o re-
nunciar a la accién inferior de una carta (des-
cartdndola en su lugar) para rescatar el Regis-
tro del Periplo.

Un personaje adyacente a las brasas calientes

) puede renunciar a la accién superior de
una carta (descartdndola en su lugar) y retirar
un cubo de agua de su tarjeta de personaje

para retirar 8-P fichas de Daio del barco QA

Libreria

(x1)

Seccién de pared

(x2)

L

Seccion 34
Cueva congelada:

Al acercaros a la fisura en la realidad, que gira
como un remolino, empezais a tiritar. Estais
seguros de que hay mas demonios de hielo al
acecho al otro lado, pero no tenéis mas reme-
dio que entrar en su plano.

Una caverna repleta de estalagmitas congela-
das y hielo negro os da la bienvenida con una
rafaga de aire gélido. Encontrais otro altar,
una escultura glacial con una esfera azul cu-
yo interior se llena una y otra vez de fractales
cristalinos que se disuelven para luego volver
a aparecer.

Reglas especiales:

El Altar de ventiscas {J))tiene (Px2)+N puntos
de vida y Represalia ?1'#2, Alcance %’ 3.Sila
Adivina etérida termina su turno adyacente al
- altar, este es destruido. Cuando el

&
altar sea destruido, dejan de aparecer Demo-
nios de hielo en las rondas en las que apare-
ceria uno.

Demonio

de hielo

Pasillo oscuro

()

Altar
(x1)

Estalagmita

(x2)

\Q

Os podéis imaginar la mirada de ira y deses-
peracién en el rostro del propietario del Leén
Durmiente, asi que decidis que lo mas pruden—
te serd seguir a la etérida a través de esta nue-
va fisura planar. Al otro lado, os halldis dentro
de un globo que flota entre las estrellas. Es una
vista que quita el aliento.

—Bienvenidos —dice con una sonrisa la etéri-
da—. Lo siento, no me presenté antes... Me lla-
mo Cassandra. En el transcurso de mis viajes,
descubri que en el interminable caos de la rea-
lidad a menudo se pueden extrapolar patrones
universales. Cuando eres capaz de detectarlos, lo
que podria parecer una casualidad fruto del azar
se convierte en algo bastante predecible. Para al-
gunos, puede parecer que leo el futuro, pero tan
solo busco la correlacién entre causa y efecto.

Cassandra camina mientras habla, acariciando
varios objetos.

—Hace sig]os, cuando desarrollé la suficiente
confianza en mis dones, me di cuenta de que
la Penumbra no habia terminado con su tarea
destructiva en este plano, asi que yo y... otros
tratamos de detenerla. No lo logramos, y llevo
prisionera desde entonces, condenada a ver
el plan de la corrupcién desarrollarse sin una
manera de intervenir. Hasta ahora.

Duda un instante.

—De modo que, aunque odio pediros este fa-
vor cuando pienso en el peso que ya llevais so-
bre vuestros hombros, he de deciros que nece-
sito vuestra ayuda. Ya habéis logrado triunfar
donde yo fracasé, pero la batalla no ha hecho
mas que empezar. Tenemos que acabar con la
corrupcion de una vez por todas.

Cassandra os mira expectante y asentis con
la cabeza.

—iExcelente! Nuestro primer destino es el Va-
cio. Hay una vasta biblioteca de textos de Bas-
tian enterrada en las profundidades de las rui-
nas. Necesitaremos muchos de estos escritos
para descubrir exactamente lo que la corrup-
cién estd planeando y cémo reaccionar (97).

Cuando estdis a punto de objetar, ellase anticipa.

—Soy consciente de que la Vigilia ha acordona-
do la zona, pero dispongo de otros medios para
"egar. Puedo llevarnos casi a cua]quier parte,
aunque es posible que de camino tengamos que
pasar primero por algun otro lugar... navegar
por el vacio infinito no es un asunto sencillo.

Nluevas reglas:

Separa los Eventos de Fisura del 01 al 10 del
resto de las cartas, y luego bardjalos para
formar un mazo de eventos de Fisura. Cada
vez que un escenario indique como enlace
“Viaje dimensional”, resuelve un evento
de Fisura en lugar de uno de Camino.

Ponle como nombre a
la Adivina etérida “Cassandra”.

Nlueva ubicacion:
Saber ignoto (A-17)
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Santuario de Thelija:

Entrais en lo que parece ser un pequefio lugar
de culto para una antigua diosa de la compa-
fifa, la solidaridad y la artesanfa: Thelija. En
dos grandes altares al otro lado de la sala hay
expuestas elegantes tallas que representan
gremios de herreros, carpinteros, marroqui-
neros y joyeros que trabajan en algtn gran
proyecto. Hay incrustadas enormes gemas
elementales en cada uno, pero una estatua
de hermosa manufactura de la diosa bloquea
vuestro camino. Sus brazos extendidos guian
vuestras miradas a los glifos grabados en las
paredes que os rodean.

URTT KAATIRAAY TIYE kA9 A2k YdY
RAYBE BIT XIAKYN, LAYT YUAL KYXK:
MYE dNd Y AU YORLYRA9T € b4
VATTRAL UIKKRANDK.

L |
Seccion 36
Conclusion (100):

Tras deshaceros de los tltimos guardianes de
las instalaciones, empezais a rebuscar entre
los restos. Encontrais muchos registros, varios
p]anos de disefio y a]gunos arti]ugios mecani-
cos, pero ninguna investigacion sobre el dis-
positivo de apertura de fisuras. Cassandra no
puede ocultar la preocupacién en su rostro.

—Supongo que es posible que hayamos pasa-
do a]go por alto.

Regresa al pane] de control del pasi"o central,
pero Iuego sofoca un grito y sefiala un conjunto
de g]ifos numéricos de gran tamafio en la pan-
ta“a, que claramente marcan una cuenta atras.

Seccion 37
fyudando a Diamara:

Tras estudiar el campo de batalla, podéis com-
probar que los humanos estdn atrapados en
una mala posicién, expuestos y totalmente ex-
haustos. Proteger a su comandante serd difi-
cil, pero Diamara inspira fe en sus seguidores,
pertrechada con una pesada armadura y blan-
diendo su hacha de dos manos con ferocidad.
Aunque la batalla se ha vuelto en su contra, ella
sigue adelante.

Las tropas humanas se alimentan de esta ener-
gia y ponen todo su empefio, apretando los
dientes y lanzédndose a la lucha. Su situacién
desesperada os inspira a uniros a ellos. Al fin
y al cabo, ;quién puede no sentir empatia por
los desfavorecidos?

b dos VENENO
;

Al intentar inspeccionar mas a fondo los gli-
fos, se escucha un sonoro crujido en la esta-
tua, que empieza a moverse alimentada por la
energia de los altares que tiene detras de ella.
Al mismo tiempo, un zumbido mecdnico os
alerta de las medidas defensivas automatiza#
das que se han activado. 7

Reglas especiales:

El Cellisca savvas es el Avatar de Thelija.

Un personaje adyacente alos altares Jo
'puede dedicar una accién gratuita du-

N
rante su turno para imbuir J o | Tes-

pectivamente, si no estdn suprimidos.

PO W@ E

Artilleria Demonio  Cellisca

antigua  de hielo savvas
—iNo nos queda mucho tiempo! Coged todo lo
que podéis y Iarguémonos. Con suerte, encon-
traremos una nueva pista en otro lugar.

Hacéis acopio de todo lo que podéis, pero ape-
nas pasan unos minutos antes de que vuelva
a gritaros.

—iDeprisa! {El contador ha llegado a cero!

Y justo entonces ois unos crujidos ominosos ba-
jo vuestros pies. Un objeto pesado cae en algun
lugar del subsuelo, provocando un espantoso
eco. Toda la sala comienza a inclinarse y a colap-
sarse, y un liquido oscuro empieza a fluir desde
el techo. Cassandra aparece a vuestro lado y
abre una fisura que os saca de ahi justo cuando
el techo iba a caer sobre vuestras cabezas.

Con todo el taller destruido, solo podéis espe-
rar haber podido rescatar lo que necesitabais,

—_——_-°-—-—>___--_————————"

Empenados asi en la tarea de eliminar a Xan-
groth, el comandante valrath, y obtener su dia-
rio, demostrais vuestra lealtad a los humanos
asaltando la posicion de sus enemigos.

—No subestiméis a Xangroth —advierte Cas-
sandra—. Es un formidable oponente que ma-
neja varias armas con gran destreza. No es por
casualidad o suerte que sea el comandante de
esta fuerza.

Reglas especiales:

Todos los Guardias y Arqueros de la ciudad, asi
como Diamara, la Comandante humana, son
aliados del grupo y enemigos de los demas ti-
pos de monstruo.

Al comienzo de la primera ronda, todos los
Guardias y Arqueros de la ciudad, ademds de
Diamara, sufren N de dafio y obtienen los esta-
& y HERIDA ).

Demonio Escombros
de viento

Altar
(x2)

Seccion de

(x2) pared (x2)

pero después de leer tres veces cada pliego de
papel recuperado, os dais cuenta de que no es-
tdis mds cerca de ninguna pista sobre el dispo-
sitivo de Bastian.

(ogro global:

El conocimiento es poder

Si este es el segundo logro de
“El conocimiento es poder” que ha obtenido
el grupo, lee la seccién 27 de la pagina 10.

Recompensas:

El grupo elige uno de los siguientes objetos:
“Gafas telescépicas” (Objeto 059),
“Berbiqui antiguo” (Objeto 112),
“Engranaje enigmatico” (Objeto 125) O BIEN
“Arafia mecanica” (Objeto 126)

Al revelar las cartas de Capacidad de los mons-
truos, revela una para cada Comandante del
mazo de Jefe.

Cuando muera Xangroth, el Comandante valra-
th, pon una pieza de tesoro objetivo en lugar de
una ficha de Dinero.

Si Diamara muere, los jugadores pierden
el escenario.

Objetivo del escenario:

Cuando todos los enemigos mueran y un per-
sonaje saquee la pieza de tesoro objetivo, lee la
seccién 111 de la pagina 36.
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/ Seccion 38
Conclusion (96):

Por fin logrdis destruir el dltimo altar y salis a
trompicones del portal planar para acabar en
el interior del Ledn Durmiente, que estd com-
pletamente patas arriba. La misteriosa etérida
repara las fisuras que habéis cerrado mien-
tras vosotros tratdis torpemente de ordenar
los destrozos.

—No puedo agradeceros lo suficiente vuestra
ayuda —dice—. Cuando al fin me liberé de
mi prisidn, supongo que era inevitable atraer
la ira de mis captores. Sin embargo, ahora que
hemos eliminado sus fuentes de energia, debe-
riamos estar a salvo por el momento.

Os quedéis estupefactos ante sus pa]abras.

—Llevo un tiempo observando vuestra lucha
contra las criaturas de la corrupcién. De hecho,
vuestra victoria sobre la Penumbra es lo que me
liberd, aunque ya ahondaré en ese tema luego.

Seccion 39
Otra vuelta de tuerca:

! Activéis la placa de presién y el pasillo em-
| pieza a moverse. Sentis cémo la sala da un
giro completo antes de desplazarse a la si-
guiente posicién fija. No estdis seguros de
si ha sido un error o a propdsito. Mientras
girdis con la sala, regresa aquella voz severa.

Gira la pieza Flay pon la pieza 11b como se
ve en la imagen. Abre las puertas )}

Cuando un personaje termine su turno en
la p]aca de presion 0, retirala del tablero y
retira una de las fichas numéricas que haya
junto al marcador de ronda.

Cuando pronuncia el nombre de vuestro terri-
ble adversario se os erizan los pelos de la nuca.
;Quién es esta mujer?

—Hay mucho que desconocéis sobre la his-
toria de los etéridos —continia—. Existen
detalles que se me prohibié revelar, pero son
tiempos dificiles y necesito ayuda desesperada-
mente. He visto lo que se avecina...

Hay una larga pausa mientras la etérida se de-
tiene de repente para mirar al infinito. Cuando
habla de nuevo, las palabras parecen venir de
algtin lugar fuera de su cuerpo.

—El lugar que llamdis el Vacio fue antafio la
ubicacién de una gran torre. Bastian la cons-
truyd para albergar a todos los que nos esfor-
zabamos por ampliar los limites de nuestro co-
nocimiento y comprensién. Cuando comenzé
la Catastrofe, aqui fue donde la Penumbra eché
raices, y la torre y todos sus habitantes se dis-
persaron por el infinito entre los planos.

»Los que sobrevivimos, los que fuimos capaces
de reformar nuestros cuerpos y mentes, nos

Reglas especiales:

Enlaces de la seccion:

—Fl estancamiento del progreso es un
dolor insoportable. ;Cémo puede nadie

conformarse con el conocimiento de un so-
lo universo? Llegamos a lo mas alto y nos
hundimos en las profundidades, y con eso

mis colegas parecen satisfechos. No les que-
da otra cosa que ver cémo su sentido del

asombro se desvanece poco a poco al con-
solarse con las comodidades de lo fisico. Yo,

sin embargo, lo quiero todo. Los enigmas de
este mundo no me bastan, busco lo que hay
mas alla. Algo me llama desde fuera de las

fronteras de nuestro conocimiento.

Acabdis en una gran sala que debié ser algu-

Namero Placa de Placa de
de fichas | presion W) | presién
4 57 en la N3 enla
pagina 19 pagina 36
3 54 en la 70 en la
pagina 19 pagina 23
2 77 en la 02 en la
pagina 25 pagina 3
1 74 enla 70 en la
pagina 25 pagina 23
0 02 en la 109 en la
pagina 3 pagina 35

na vez el vestibulo del complejo. Ahora, sin
embargo, la mayor parte de la estancia esta
sepultada bajo escombros y rocas. Afortu-
nadamente, el interruptor que hay cerca de
la entrada parece intacto; lo malo es que las
defensas mecdnicas parecen estar intactas
también. Se giran y apuntan sus cafiones
al grupo.

convertimos en los etéridos, eternos y sin ho-
gar. Todos regresamos a este plano, pero que-
darnos y ser testigos de la destruccién que trajo
la Penumbra era una tortura. Juramos dejar que
los crimenes de Bastian fueran olvidados por la
historia. Fue en ese momento cuando nos disper-
samos para emprender nuestros propios viajes.

La etérida vuelve de repente a concentrarse
en vosotros.

—Pero venid, vayamos a un lugar mas hospita-
lario y trataré de exp]icar]o todo.

Se da la vuelta y abre un portal.

(ogro global:

A través del portal (lee la
seccién 33 de la pagina 12)

Afade los Eventos de ciudad y
camino 82 a sus mazos

Recompensa:

10 XP para cada personaje

antigua

Placa de
presion

(1)

Pedruscos
(x2)

Pedruscos grandes

(x2)




o Seccion 40

Tumba venerada:

—Esta sala sirvi6 como se-
pe]io para nuestros eruditos
prestigiosos —dice Cassan-
dra—. Fueron enterrados
junto con sus obras de ma-
yor renombre. Por desgracia,
una fuerza oscura les impi-
de descansar.

Reglas especiales:
Abre la puerta Q

Pieza de

Sarcéfago (x3)

Huesos Aunque apenas podéis ver un palmo por
vivientes delante de vosotros, adivindis el contorno
de un objeto en la oscuridad. Sentis la pre-

Cadaver | sencia de figuras sombrias, y sea cual sea
viviente | el artefacto que tenéis delante, definitiva-

! tesoro (x1)

x Y
Seccion 4] N
lln orbe de pesadillas:

mente no os quieren cerca de él.

Cassandra se acerca a vosotros con ros-
tro sombrio.

—Debemos destruir esa cosa antes
de que el creciente mal mine nues-
tra determinacidn.

Reglas especiales:

Al comienzo de cada ronda, mueve el dis-

Seccion 42
ftrio colapsado:

Llegdis a un espacioso salén que parece ser
la entrada original al taller. Las paredes estan
cubiertas de representaciones de hazafas tec-
nolégicas, pero la mordedura del tiempo las ha
erosionado, dejando los colores desvaidos y los
adornos pulverizados. Aun asi, las imagenes
bastan para evocar algo en Cassandra, que las
mira con profunda nostalgia y pena.

Ademds de este deterioro, un gran derrumbe
ha sepultado la mitad de la sala bajo escombros
intransitables. Estatuas rotas y otras obras de
arte en ruinas estan esparcidas por todas par-
tes. No es hasta que empiezan a brillar con un
aura espectral que os fijdis en los huesos aplas-
tados bajo el techo colapsado. Unos espiritus
enfurecidos se alzan de los polvorientos restos
y os obligan a devolverles su reposo.

Reglas especiales:

Todos los Espiritus vivientes tratan todas las
piezas de terreno de pared como obstaculos
normales, excepto porque deben seguir obe-
deciendo las reglas de linea de visién descri-
tas anteriormente.

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje termine su turno en la
placa de presion ) sin que haya otros per-
sonajes en la pieza Nib, lee la seccién 05 de la
pagina 3.

Seccion 43
Paredes moviles:

Pisais la corroida placa de presién y sentis cd-
mo se hunde en el suelo con un chirrido. Unos
engranajes se ponen en movimiento bajo vues-
tros pies y a continuacion ois el eco de a]go chi-

® rriando y raspando por los pasillos distantes.
"""l Un fuerte estruendo, acompanado por fuertes

Placa de
tesoro (x1) presién (x1)

b o dp

Pared de roca

Espiritu  Pieza de

viviente

Pared de roca

grande (x2)

enorme (x2

vibraciones en el suelo, indica que a]go gigan-
tesco se ha desplazado en la sala principal. Mi-
rais por la puerta para descubrir que la dispo-
sicién de la sala ha cambiado completamente.
Las paredes de hierro estdn ahora en diferentes
posiciones, con lo que se han abierto nuevos
pasadizos y cerrado otros.

—Dioses —cavila Cassandra—. Esto va a ser
complicado. Tal vez seria prudente tomar notas.

roca (x1)

co de elemento de Oscuridad a la columna
Fuerte. Al final de cada ronda, aparece un
Demonio de noche normal si el grupo estd
compuesto por 2 personajes, o 1 de élite si
esta compuesto por 3 o 4 personajes, ad-
yacente al altar @)

El altar Q es la fuente de la oscuridad an-
tinatural. Tiene 20+N+(2xP) puntos de vida.

Un personaje puede renunciar a la accién
superior de una carta (descarta'ndo]a en
su lugar) para darle un EMPU]ON @ al
pedrusco y ponerlo sobre la placa de
presion ), Si la placa de presién esta

ocupada, no se puede poner e] pedrusco
sobre e“a.

Enlaces de la seccion:

Cuando el pedrusco (J)esté sobre la placa
de presién 0 al ﬁnarﬁe una ronda, lee la

seccién 93 de la iagma 30.

Espiritu Demonio
& viviente de noche
Reglas especiales:

Dales la vuelta a las‘ fichas numéricas de las
et ©) ©) O) ©)

Mueve las seis Paredes de hierro a las posiciones:

0)0) 0} V) Dy D)
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/" Seecién44
flyudando a Xangroth:

Estudiando el campo de batalla, podéis com-
probar que los valrath llevan ventaja, pues han
alcanzado una posicién mas fécil de defender
al retirarse a una cueva cercana. Deberia ser
bastante fécil proteger a su comandante, Xan-
groth, que empufia un enorme arco con una
punteria mortal.

No solo eso, sino que os fijais en las numero-
sas cicatrices y el salvajismo de los ojos de los
guerreros valrath. Su sangre demoniaca fluye
con fuerza, y habria que ser muy estupido para
oponerse a ellos.

Seccion 45
Descifrando con Dominic:

Al entrar en al edificio de los Anales de la ciu-
dad, rememordis brevemente la primera vez
que lo visitasteis, cuando los estantes estaban
vacios y solo una persona se ocupaba del lugar.
Los pasillos estan ahora llenos de libros, y es di-
ficil encontrar a Dominic entre los numerosos
visitantes que los hojean. Al cabo, lo encontriis

casi al fondo del edificio, conversando con un

grupo sobre los matices de su obra, “La histo-
ria de Gloomhaven”.

Seccion 46
Giro rdpido:

Tras activar el control de rotacién, os sorpren-
de la velocidad a la que el suelo se mueve de-
bajo de vosotros. Perdéis el equilibrio y acabais
impactando contra la pared cercana. Antes de
que podéis recuperaros, la rotacién se detiene
igual de répido, arrojandoos contra la pared
opuesta. Una experiencia muy desagradable.

Mientras os frotdis los moretones, comenzais
a preguntaros si tal vez la naturaleza errati-
ca de esta sala giratoria no es solo fruto de

Espiritu
viviente

Placa de
presion

Emperiados asi en la tarea de eliminar a Diama-
ra, la comandante humana, y obtener su diario,
demostrais vuestra lealtad a los valrath asal-
tando la posicién de sus enemigos.

—No subestiméis a Diamara —advierte Cas-
sandra—. Es una lider muy capaz y ha reunido
un ejéreito increible bajo su mando.

Reglas especiales:

Todos los Salvajes y Rastreadores valrath, asi
como Xangroth, el Comandante valrath, son
aliados del grupo y enemigos de los demas ti-
pos de monstruo.

Cuando Dominic os ve, la conversacién termi-
na abruptamente y se apresura a saludaros.

—Ah, mis queridos amigos, jbienvenidos! De
hecho, estaba hablando de vosotros. ;Cémo
puedo ayudaros?

Le hablais sobre la Béveda del saber y lo que
encontrasteis en ella, incluida la extrana ins-
cripcién etérida.

—Esta béveda me tiene intrigado, desde lue-
go, pero por el momento voy a echar un vis-
tazo a este mensaje en cddigo, a ver qué pue-
do descifrar.

Se concentra en el pergamino con una mirada
desconcertada en el rostro.

su mal estado. Tal vez reacciones como esta
eran intencionadas, como parte de las “me-
didas defensivas” contra intrusos como voso-
tros. No os queda otra que resignaros a sufrir
mas magulladuras.

Reglas especiales:

Gira la pieza Fla y pon la pieza B3b como se ve
en la imagen. Abre las puertas o

Cuando un personaje termine su turno en la
p]aca de presion @, retirala del tablero y reti-
ra una de las fichas numéricas que haya junto

al marcador de ronda.

Trampa de

Trampa de
INMOVILIZACION €} (x2) dafio (x1)

Al revelar las cartas de Capacidad de los
monstruos, revela una para cada Comandante
del mazo de Jefe.

Cuando muera Diamara, la Comandante hu-
mana, pon una pieza de tesoro objetivo en lu-
gar de una ficha de Dinero.

Si Xangroth muere, los jugadores pierden
el escenario.

Objetivo del escenario:

Cuando todos los enemigos mueran y un per-
sonaje saquee la pieza de tesoro objetivo, lee la
seccién 104 de la pagina 34.

——————————_ - ———

—Me he topado con textos similares antes, pe-
ro solo eran fragmentos...

Toma el papel y comienza a girarlo en todas las
direcciones, para luego sacar una hoja en blan-
co y una pluma. Sosteniéndolo al trasluz, revisa
el pergamino y toma un par de notas.
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Enlaces de la seccion:

Numero Placa de Placa de
de fichas presién presién
4 109 en la 57 en la
pagina 35 pagina 19
3 54 enla 70 en la
pagina 19 pagina 23
2 02 en la 74 en la
pagina 3 pagina 25
1 77 en la 54 enla
pagina 25 pagina 19
0 57 en la 109 en la
pagina 19 pagina 35

Pedruscos
grandes (x1)

Pedrusco

()
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/ Seccion 47
Sala de los horrores:

Subis lo que os parecen unos tramos de esca-
leras interminables, pero en lugar de ser ago-
tadora, la experiencia surte el efecto contrario.
La torre os renueva, animandoos a ascender
por ella y leer la historia que tiene que contar.

“Y de este modo, Elham reunié todo lo que
pudo, capturando la belleza del mundo y en-
cerrandola dentro”. Mas palabras aparecen en
los muros a medida que ascendéis. “Y aunque
toda esa vida fue preservada, la belleza no du-
ro. Atrapado en esta jau]a dorada, despojado
de la libertad, todo lo que una vez fue puro
se corrompié. La felicidad se convirtié en
dolor, la serenidad en terror y la belleza en
monstruosidad”.

8L &

Duende

Terror de las  Putrefactor

Columna de

piedra (x4)

Escaleras

(x2) (x2)

Seccion 48
Conclusion (107):

Estdis en pie sobre la tltima horda de infes-
tores muertos, observando la carniceria que
habéis provocado. Solo trataban de defender
su hogar, lo que deja un ligero regusto amar-
go en vuestra victoria. No solo eso, sino que
empezais a sospechar que habéis pasado por
alto a]go crucial mientras exp]orabais este la-
berintico taller. Sin nada mas que descubrir, os

Seccion 49
Piezas de un artefacto 3/3:

Os sentis muy satisfechos con vosotros mismos
tras haber reunido las tres piezas del disposi—
tivo de apertura de fisuras. Encajan bien, pero
para conectarlas completamente entre si ne-
cesitaréis diversos cables y los conocimientos
técnicos adecuados. Por suerte, ambos recur-
sos abundan en el Barrio Mixto. Encontrais una
tienda y entrais.

—;sDénde esta esa condenada palanca? —mal-
dice una vocecilla desde detras de una enorme
pila de chatarra.

Mirando alrededor, os preguntdis si tal
vez tomasteis el desvio equivocado en al-
gun momento.

Trampa de dafio e
negro  profundidades atormentador INMOVILIZACION @

® &=

Seccién de pared

Reglas especiales:

Todos los personajes recuperan todas sus car-
tas de la pila de descartes y hasta 1 de su pila de
pérdida. Coloca los personajes en las ubicacio-
nes iniciales y todas sus invocaciones activas en
los hexdgonos vacios mas cercanos a su duefio.

habéis quedado sin pistas sobre la ubicacién de
la siguiente pieza del dispositivo.

Buscéis en las habitaciones una vez mds, pero
no encontrdis ninguna pieza metalica que os
llame la atencién. Ya estdis sin fuerzas cuando
Cassandra os da las malas noticias.

—Creo que sigo sin poder recurrir al viaje di-
mensional debido a esta aura protectora —ad-
mite—. Me parece que nuestra mejor opcion
para salir de aqui es a través de uno de esos
tuneles repletos de basura.

— —

del mostrador para ofrecérselo a un nervio-
so quatryl.

—Es esto lo que estés buscando?

—Pero bueno, ;dénde se habia escondido? —
pregunta el Quatryl, asombrado—. Seguro
que me habria pasado la mitad del dia bus-
cando esto, y va una elegante etérida, entra y
bam... jEstoy impresionado! —Le quita la pa-
lanca a Cassandra y la coloca en una pila dife-
rente—. En fin, ;Qué os trae a mi tienda?

Le ensendis al artesano las piezas del disposi-
tivo, explicdndole cémo hay que ensamblarlo.
Sus ojos se abren de par en par al ver los intrin-
cados mecanismos, y en cuestién de minutos
ha despejado su banco de trabajo y esta traba-
jando con denuedo.

& [ lindro de plata y camina a la parte posterior Cassandra da vueltas, recolocando aparatos y

., "l Cassandra, imperturbable, agarra un largo ci- Esperdis pacientemente en la tienda mientras

L34 -T\‘
Enlaces de la seccion: :
Cuando todos los personajes hayan ascendido

las escaleras @) retira todos los componentes
del tablero y lee la seccién 103 de la pagina 34.

Dos horas mas tarde, cubiertos de un liquido
marrén maloliente, emergéis de un estrecho
ttnel bajo las raices de un &rbol, iluminados
de nuevo por la luz del dia en una colina de
la costa. Por suerte, no os encontrasteis con
mas infestores enfurecidos, pero lo que habéis
sufrido ha bastado para que juréis no volver
nunca mas.

Recompensa:
5 XP para cada personaje

cachivaches de los distintos montones. Des-
pués de una hora, el quatryl se vuelve hacia
vosotros, pero el dispositivo aun no esta en-
samblado ni de ]ejos.

—Esto podria llevarme un tiempo, pero espe-
ro que sepdis que no va a funcionar de todos
modos —advierte el manitas—. No sin una
fuente de energia muy poderosa, algo mas for-
midable de lo que jamas haya visto.

—Ah, claro —dice Cassandra—. Disculpa, se
me debe haber pasado por alto, pero no hay
de qué preocuparse. Creo que podemos conse-
guirte una (12). Por favor, sigue trabajando en
el dispositivo hasta que volvamos.

Jlueva ubicacion:
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4 Seccion 50
Giro lento:

La placa de presién se hunde en el suelo y la
maquinaria vuelve a la vida. Esta vez, sin em-
bargo, el movimiento parece durar afios. Os
apoyais contra la pared con impaciencia.

A vuestro alrededor, la voz severa resuena una
vez mas.

—La tranquilidad es un bien preciado del que
carecemos. Sufrimos el acoso constante de
personas suplicando que informemos sobre

¢ @©

Espiritu  Placa de Trampa de

Seccion 5)
Conclusion (115):

Cuando tenéis a la manifestacién casi someti-
da, Cassandra grita.

—iAhoral iEl golpe de gracial

Atacdis a la corrupcién con todo lo que tenéis.
Sus zarcillos se disuelven, y la masa de pura
oscuridad en su centro cae el suelo con un tre-
mendo golpe. Grilletes etéreos salen dispara-
dos de los altares, envolviendo la negrura sin
forma. Cassandra conjura una red de cables
azules brillantes, que se extienden sobre su su-
perficie pulsante para unirse a las cadenas.

En un intento salvaje de liberarse, la corrup-
cién hace acopio del poder que le queda para
alimentarse, absorbiendo a sus secuaces hasta
que ellos también quedan asimilados en la som-
bra pulsante.

Pero eso no es suficiente. Las ataduras se man-
tienen firmes y la masa se hace cada vez mas
pequena bajo el peso, con su poder practica-
mente agotado. Al fin, todo ha terminado.

Sin embargo, vuestro alivio no dura mucho.
Las rocas sobre las que os apoydis comienzan a
desmoronarse, agrietdndose para luego preci-
pitarse en pedazos hacia el reino corrupto que

- rodea. Ahora que este plano ha
quedado aislado del resto de la
existencia, os dais cuenta de que
=

viviente presién (x1) INMOVILIZACION 0 (x1) dafio (x2)

nuestras ultimas averiguaciones. Ella trabajé
dia y noche para satisfacer tus necesidades y
cumplir tus deseos. En su afén, al borde del ago-
tamiento, se le pasé por alto un paso vital y per-
dié la vida. Ella no tuvo la culpa. Te culpo a ti.

Reglas especiales:

Gira la pieza Flay pon la pieza B2b como se ve
en la imagen. Abre las puertas o,

Cuando un personaje termine su turno en la
p]aca de presion 0, retirala del tablero y reti-
ra una de las fichas numéricas que haya junto
al marcador de ronda.

e

Trampa de Pedrusco

(x1)

Pedruscos
grandes (x1)

este también serd vuestro final. Cautivados por
la enfervorecida cruzada de Cassandra para
destruir la corrupcién, no pensasteis en lo que
ocurriria después. Tal vez ella tampoco.

—;A qué estdis esperando? —grita Cassandra
sobre la cacofonia de las piedras cayendo y se-
fiala un portal a su lado que va menguando po-
co a poco—. Lo creé justo antes de que el sello
se completara, y se estd cerrando répidamente.
iDeprisal

Corréis con todas vuestras fuerzas, saltan-
do por encima de los abismos cada vez mas
amp]ios que se interponen entre vosotros y
vuestra via de escape. Cassandra salta dentro
del porta] y vosotros detras de ella en el ulti-
mo momento.

El universo empieza a cambiar a vuestro alre-
dedor y, de repente, os chocdis de cara con el
suelo de madera empapado de cerveza de un
bar, rompiendo varias sillas en la caida.

—Justo donde os encontré —comenta la suave
voz de Cassandra, desde a]gl’m Iugar por enci-
ma de vuestras cabezas. Mirais a vuestro alre-
dedor y, en efecto, aunque en este momento
sus rostros son muecas de sorpresa e incredu-
lidad, reconocéis a muchos de los clientes habi-
tuales del Le6n Durmiente. Cassandra extien-
de un brazo para ayudaros a levantaros.

—No puedo creer que lo hayamos conseguido
—dice sonriendo—. Si, se supone que puedo

E—
Enlaces de la seccion:

Namero Placa de Placa de
de fichas presion Q) presién QJ
4 70 en la 77 en la
pagina 23 pagina 25
3 02enla 74 en la
pagina 3 pagina 25
2 109 en la 57 en la
pagina 35 pagina 19
1 74 en la n3enla
pagina 25 pagina 36
0 N3 enla 54 en la
pagina 36 pagina 19

predecir el futuro, pero esto que hemos hecho se
escapa a toda comprension. Ha sido un mi]agro.

Le hacéis sefias al camarero para que os sirva
una ronda de bebidas y os sentdis con una tre-
menda sensacion de satisfaccion. Sin embargo,
la expresion de Cassandra se vuelve Iﬁgubre, y
ella no hace ademén de moverse.

—Tenéis toda mi gratitud por todo lo que ha-
béis hecho —comienza a decir—, pero me
temo que es hora de despedirnos. Nuestros
futuros ya no dependen los unos de los otros,
y hay alguien que lleva esperando mi atencién
demasiado tiempo.

Con un vacilante movimiento de su mufieca,
Cassandra crea un tltimo porta].

—Disfrutad de vuestras bebidas —dice mien-
tras lo cruza.

Lo haréis. Por el Roble que lo haréis.

(ogro global:

Lazos cortados

Recompensas:

+3 de reputacién

+1 de prosperidad
Retira la Adivina etérida <&\
Afiade los Eventos de ciudad y

camino 83 a Sus mazos 14
]
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7/ Seeeidn 52
El primer portal:

Hail “ega al primer porta] y suspira.

—Esos malditos estorbos son demasiado nu-
merosos. Tengo mucho que hacer, ya sabes. No
puedo pasarme todo el dia de aqui para alla ce-
rrando cientos de fisuras para hacerle un favor
a una princesita llorona.

—Solo serdn cuatro —responde Cassandra—,
después seras libre para retomar cualquiera
que sea esa bl'lsqueda de la iluminacién en la
que estas metida.

Seceion 53
lIn camino empinado y rocoso:

Sin inmutarse, la caravana sigue adelante. Tra-
tdis de mantener el ritmo, pero toda esta lu-
cha os estd afectando y Cassandra parece mas
agotada que nunca. El desdnimo cunde cuando
os acercéis a una abertura entre dos paredes
rocosas, donde serd dificil de contrarrestar la
desventaja del terreno natural, sobre todo por-
que la mayoria de los guardias orquideos no
estan mucho mejor que vosotros. Sin embargo,
os prepardis para lo peor y no os sorprendéis
cuando mds atacantes cargan contra vues-
tra posicion.

Lo que si os sorprende es que algunos se dirijan
directamente a la caravana, haciendo caso omi-
so de los ataques de los guardias. Parece que
estan decididos a destruir todo lo que haya en
el carruaje, cueste lo que cueste.

—]a, ja! —se rie Hail, concentrando sus ener-
i

gias en la fisura dimensional—. jAl final si que

tienes sangre en las venas! Y yo que pensaba

que eras una mosquita muerta.

El portal se ensancha, y a través de él veis las
costas al norte del Mar Perdido. Mas acecha-
dores emergen de las aguas heladas y empie-
zan a arrastrarse hacia vosotros, pero antes de
que puedan cruzar, el portal se colapsa sobre si
mismo, desvaneciéndose con un chisporroteo.

—Nunca me han gustado esas cosas —dice
Hail con un bostezo.

Reglas especiales:

3 monstruos cualquiera vuelven a aparecer (si
es posible) en la sala anterior. Estas aparicio-
nes son normales si el grupo estd compuesto
por 2 personajes, o 2 normales yl de élite si &
esta compuesto por 3 0 4 personajes.

A partir de la préxima ronda, todos los
monstruos de élite trataran la cara-

vana orquidea Q, como si tuviera
iniciativa 01 en lugar de 99. g

Ped TUusCos enormes

(1)

L
[ N 4 * L N 4
Seccion 54: Seceion 55
Pasa a la seccién 50 de la pagina 18. tlllll‘lllﬁilin (98):
& & | Os tomais un momento para ver la barcaza
. v hundirse en la Bahia del Comerciante, envuel-
Spcclun 56 ta en llamas y humo. Aunque no habéis recu-
]] a ’ -l perado el Registro de Transacciones, al menos
aredes moviies: habéis conseguido el otro.
Rpglﬂ5 95[]9&&1?5: Cassandra desenrolla rdpidamente el perga-

Dales la vuelta a las fichas numéricas de las
pueriss ©) @) O)y @)

Mueve las seis Paredes de hierro a las posiciones:

000 @9y

Seccion 57:

Pasa a la seccién 71 de la pagina 24.

mino y ojea su contenido, que detalla el pape]
de los orquideos en la fundacién de Gloomha-
ven y hace hincapié en sus caravanas de su-
ministros y rutas a la ciudad. Ademds, inclu-
ye una lista de los hallazgos en las ruinas que
habia bajo los cimientos de Gloomhaven, los
acontecimientos politicos mas relevantes de

sus primeras décadas y las incursiones de los

salvajes inox y los infestores. El relato sobre
una caravana que llevaba algo de gran impor-
tancia destaca particularmente, ya que nunca
llegé a su destino.

Reglas especiales: \
Sustituye el orden de aparicién de monstruos

origina] por este orden: @ @ @y empe-

zar de nuevo por el @
l—gl @se mueve ahora en direccién al portal
)

Enlaces de la seccion:

Cuando Hail entre en el portal @ lee la sec-
cién 79 de la pagina 26.

—Uhm, esto valdria la pena investigar]o —
comenta Cassandra—. Es practicamente una
pequefa nota a pie de pagina de los tiempos
en los que Gloomhaven aun estaba en cons-
truccién, pero puedo percibir la mano de la
corrupcién leyendo entre lineas. Tenemos que
averiguar por qué ese cargamento era tan im-
portante @

Nlueva ubicacion:

En el lugar oportuno H) I J- '.

" Logro global:
" ‘E] eon‘:l'_ent;oreﬁ-h’er

este es

“El conocimiento ue ha ol
el grupo, lee la se e la pagina
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/ Beccidn 58 Os explicdis lo mejor que podéis, dadas las
extrafias circunstancias de vuestro encuen-
lf(llltlllﬁilill (]ug): tro, e inquiris sobre su reunién con Naaret. tnncluﬁidn (98):

Apaciguar a dos fuerzas con una historia tan
ldgubre no es exactamente un juego de nifos,
pero lo hacéis lo mejor que podéis. Al cabo,
los comandantes regresan, trayendo el orden
al caos. Los supervivientes murmuran sobre
figuras translucidas en la niebla que los incita-
ban a la violencia.

—;Asi que la corrupcién contintia ejerciendo
su influencia aqui también? —exclama Cas-
sandra—. No puedo decir que me sorprenda.
Si “La ayuda de Xangroth” (Grupo) estd com-
pleto, lee lo siguiente:

—iBueno, jamas imaginé que volveria a ve-
ros, sabuesos sedientos de sangre! —dice en-
tre risas Xangroth cuando os acercais. Tiene
muchas mds cicatrices que la ultima vez que
lo visteis—. Los afios de guerra no han sido
amables conmigo, jpero a vosotros no parecen
haberos afectado en absoluto!

Cuando le interrogdis sobre su reunién con
Naaret, adopta un aire solemne.

—Me abrié los ojos a una nueva forma de ver
el mundo. Mi pueblo debe conocer su corrup-
to legado para poder sobreponerse a él. En
cuanto a vuestro amigo, se fue con otros de su
especie, aunque no parecia muy feliz.

Si “La ayuda de Diamara” (Grupo) estd com-
pleto, lee lo siguiente:

—iVosotros otra vez! —Diamara, pertrecha-
da con su armadura, se dirige a vosotros con
aire de agitacion—. ;Venis a entrometeros
atn mds en mis asuntos? jExponed vuestras
intenciones de inmediato!

Seccion 60
Sello de repulsion:

Entrdis en el ttinel y un entramado de cristales
brillantes sobre vuestras cabezas comienza a
vibrar con una frecuencia desconcertante. Las
ondas de sonido hacen temblar vuestros cra-
neos, haciendo que perdais el equilibrio y que
todo lo que os rodea parezca ligeramente fue-
ra de lugar. Hasta el mas minimo empujén os
podrl’a mandar volando hacia lo desconocido.

Todas las vibraciones emanan de un mismo
punto, un sello de poder blanco y brillante. Re-
sulta evidente que no quiere que 0s acerquésis.

Reglas especiales:
Abre la puerta @; (si estd cerrada).

Hasta que el sello Q/‘ de esta sala sea des-
truido, cuando cualquier monstruo de esta
sala sufra dafio por un ataque y no muera, ese
monstruo realiza “EMPUJON @ 2” tomando
W, como objetivo a su atacante.

—Esperemos que sus palabras puedan traer
la paz a este conflicto —dice Daimara—. De-
bemos pactar con los valrath para que los dos
bandos no nos acabemos aniquilando mutua-
mente. Vuestro amigo desempefié un papel
decisivo para llegar hasta el punto en el que
nos encontramos. Me hubiera gustado llevar-
lo a Roble Blanco, pero se le unieron otros de
su especie y, aunque con reservas, se marché
con ellos. Desaparecié de la misma manera
en la que aparecié.

De lo contrario, lee:
Os acercais cordialmente a los dos coman-

dantes y preguntdis qué fue de Naaret.

—Después de su discurso, otros de su espe-
cie aparecieron. No pudimos escuchar lo que
dijeron, pero sonaba a que estaban discutien-
do. Se marché con ellos, pero parecia angus-
tiado por algo.

Lee esto siempre:

—iMés etéridos corruptos! —exclama Cas-
sandra, claramente molesta—. Debid irse
con ellos sin rechistar para evitar un derra-
mamiento de sangre. Lo seguiremos a donde
lo hayan llevado, sea donde sea, y se me ha
ocurrido cémo hacerlo !

Nlueva ubicacion:
El hilo perdido (13) (H-16)

Recompensas:

10 XP para cada personaje
“Amuleto protector” (Objeto 052)

@

Cadaver

viviente i viviente

Columna de Escombros

(x3)

Espiritu

roca (x1)

Seccion 59 \

Os tomédis un momento para ver la carabela
hundirse en la Bahia del Comerciante, envuel-
ta en llamas y humo. Aunque no habéis recu-
perado el Registro del Perip]o, al menos habéis
conseguido el otro.

Cassandra desenrolla répidamente el perga-
mino y ojea su contenido. Detalla los acuer-
dos comerciales de los orquideos con otras
razas, su colaboracién con los quatryls en las
ciudades mds importantes, y todos los carga-
mentos que han transportado recientemente
a Gloomhaven, la mayoria de los cuales pare-
cen proceder de un puerto comercial bastante
grande al otro lado del Mar Brumoso llamado
Puerto de Velcyll. Es un lugar famoso por co-
merciar no solo con bienes, sino también con
informacién y secretos. Ni que decir tiene que
os interesa viajar alli y husmear un poco ‘

Nueva ubicacion:
Bazar del saber (02) (M-19)

(ogro global:

El conocimiento es poder

Si este es el segundo logro de “El
conocimiento es poder” que ha obtenido
el grupo, lee la seccién 27 de la pégina 10.

Recompensas:

Cada personaje obtiene 5 de oro

+1 de reputacién
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/ Seccion 6]
Uescifrando con la Uigilia:

Por lo general, procurais manteneros a una dis-
tancia prudente del Vacio cuando os ocupdis
de vuestros asuntos en Gloomhaven, pues no
hay dia que no os traiga recuerdos sobre la
monstruosidad que contuvo. Hoy, sin embargo,
os acercadis a la zona.

Aunque ahora esta desprovista de cua]quier
poder siniestro, estd acordonada por la Vigi-
lia, que aparentemente investiga el Iugar para
obtener mas pistas sobre los acontecimientos
alli producidos. Se desconoce el alcance de
su propdsito, pero seguro que saben mis de
lo aparentan.

Seccion 62
Esplendor mecdnico:

Con la fuente de energia en la mano, regresais
a la tienda del manitas, solo para encontrar la
puerta cerrada a cal y canto.

—iNo hay nadie en casa! —responde una voz
temblorosa al otro lado—. jLargaos!

—Supongo que a nosotros si nos dejards en-
trar —responde Cassandra—. Soy la “elegante
etérida” y tenemos asuntos que tratar contigo.

—iNada de etéridos! —grita el Quatry]—.
iDefinitivamente no pienso abrirle la puerta
a ningun etérido! Vino uno a mi tienda antes,
buscando un artefacto. Dijo que habia estado
mirando en todas las tiendas de manitas de
Gloomhaven y que pensaba prenderle fuego a
todas hasta que lo encontrase. iLe dije que no
sabfa nada y el tipo me rompio cuatro dedos!

Seccion 63
Conclusion (101):

En un ultimo esfuerzo desesperado, reunis las
fuerzas que os quedan para hacer pedazos la
esfera de oscuridad. El impacto envia una tl-
tima onda expansiva de energia maligna, que
reduce a escombros el altar.

—Seguramente se trataba de otra fuente de
poder de la corrupcién —asevera Cassan-
dra—. Me alegro de habernos librado de ella.

La niebla que queda a vuestro alrededor se
disipa lentamente, y cuando salis comprobéis
que el agua ahora fluye con claridad cristalina.
Enjuagdis la sustancia negra de vuestras botas
y bebéis con las manos del arroyo purificado
antes de volver a Gloomhaven.

uardi inox i esperando en el
La Guardiana inox os esta

# Leon Durmiente, ansiosa por escuchar noticias
sobre vuestra misién. El alivio es evidente en

Solicitdis audiencia con el jefe de los investiga-
dores y esperdis unas horas mientras se trans-
miten mensajes de aqui para alld y la rueda de la
burocracia gira lentamente.

—Y bien, ;qué es lo que queréis? —dice un
hombre enjuto con uniforme de la Vigilia, que
os mira fijamente mientras os conduce bajo
una nutrida escolta hasta una tienda de cam-
panfa cerca de la entrada subterranea—. Nor-
malmente, no se permite a ningun ciudadano
acercarse a este sitio, pero me dicen que po-
driais haber tenido algo que ver con su neutra-
lizacién, asi que os concederemos esta gracia.

Improviséis una historia sobre cémo os encon-
trasteis con los glifos etéridos y le entregdis
una copia de la escritura. Grufie con leve sor-
presa y se gira para sacar un papel de una pila
gigante de su escritorio. A continuacidn, coteja
sus notas con el papel que le habéis entregado.

e et e e e O ]

—;Le diste el dispositivo? —pregunta Cassan-
dra pregunta, claramente preocupada.

—Por supuesto que no —responde el Qua-
tryl—, pero eso no me va a ayudar con los de-
dos ahora, sverdad? jCuatro! jEs la mitad de los
que tengo!

—Somos los que te trajimos el artefacto para
arreglarlo —explica Cassandra—. Déjanos en-
trar y te curaremos esos huesos rotos. Cuando
instales la fuente de energia que hemos recu-
perado, podras dejar atras todo este embrollo
y nos aseguraremos de que no vuelvas a te-
ner problemas.

Hay una larga pausa y luego la puerta se abre
lo suficiente como para que podais ver al ma-
nitas mirandoos.

—ADh, si, ahora os recuerdo a todos. Bien. Cu-
radme las manos, terminaré el aparato y luego
espero no volver a ver a otro etérido en la vida.

—_—_—— ™y

su cara cuando le hablais de vuestro éxito. Os
entrega un pequefio saco de monedas como
agradecimiento personal y dos viejos tomos de
los archivos del Santuario del Gran Roble antes
de irse.

—Costé un poco convencerla —dice con una
sonrisa Cassandra—, pero mientras estabais
perdidos en vuestras bebidas, accedié a pres-
tarnos estos tomos por un tiempo como parte
del pago.

Comienza a hojear los libros, entrando en tran-
ce mientras lee.

—Es prudente cuidar a quienes protegen el
conocimiento del pasado... sus registros pue-
den narrar una historia que habréis visto con
vuestros propios 0jos...

El rostro de Cassandra parpadea por un mo-
mento lleno de duda y preocupacién. Os pre-
guntdis qué eventos futuros ha visto y si serd

inttil tratar de cambiarlos .

[ \
—Si, definitivamente es la misma escritura,
aunque hemos encontrado versiones mucho
mas simples. Hasta ahora solo hemos podido
traducir por completo una palabra, pero nos
vendria bien una copia de esto para nues-
tros registros.

Aceptdis y él garabatea una nota en vuestro
papel y os lo devuelve.

—Aqui tenéis. De verdad que esa es toda la
ayuda que os puedo ofrecer. Ahora, por fa-
vor, marchaos.

T Ay 4 Ey

probablemente: “atesoraria”

Abre la puerta de par en par y, después de
que Cassandra le cure los dedos, despeja una
vez mas su banco de trabajo. Hurga en varios
montones murmurando para si mismo hasta
que suelta un grito de celebracién y sostiene el
dispositivo montado. Le entregéis la fuente de
energia y en cuestién de minutos la instala. Un
ntcleo brillante dentro de una serie de anillos
concéntricos que giran en un patrén complejo
pero fascinante.

—Esto deberia replicar a la perfeccién el dis-
positivo de Bastian —asegura Cassandra—.
Si instalamos las salvaguardias necesarias, por
supuesto, desde ahora podremos viajar con
menos complicaciones a través de los planos.
Deberiamos poder usarlo para rastrear dénde
se esconde la corrupcién.

Recompensa:

“Dispositivo de apertura de fisuras”
(Objeto 162)

Jluevas ubicaciones:

Prélogo del fin (08 (O-1)
Epilogo de una guerra (09 (N-4)

logro global:

El conocimiento es poder

Si este es el segundo logro de

“El conocimiento es poder” que ha obienido |

el grupo, lee la seccién 27 de la pé%i 1a10.
e

Recompensas:
El grupo obtienelhzo 'Ide oro colectivas
+1de rep.}tré‘cién -
) . . - E
L™ i
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/ Seceion 64
Catacumbas inundadas:

La placa de presién cede ante el peso de la ro-
ca y se encaja en el suelo, pero la gran puerta
que tenéis delante permanece cerrada a cal y
canto. Un instante después, el suelo retumba
debajo de vosotros, desestabilizdndoos y ha-
ciéndoos caer de costado. Aterrizdis con un
chapoteo en el espeso lodo oscuro mientras la
pared cercana se abre, revelando un pasadizo
hacia la cripta cavernosa.

A lo Iejos, escuchais agua corriendo y voces
quedas que gimen y se quejan. Hay dos peque-
fios barriles en mitad de las catacumbas alli
donde el agua de lluvia se acumula tras filtrar-
se por los agujeros del techo. Muy pronto, el
agua se los llevara.

Reglas especiales:

Pon pasillos oscuros ))como se ve en la ima-
gen, conectando las dos habitaciones.

Pon un barril en cada pieza de agua 6 A par-
tir de la siguiente ronda, al final de caaé ronda,
ambos barriles se mueven dos hexagonos por
las piezas de agua hacia la pieza de agua 0

- -
Pasillo oscuro

(x4)

Seccion 66
lna sonrisa sarcastica:

Con risa malévola, el Vacuo desaparece de
vuestra vista para reaparecer en otro Iugar
del callején. La mayoria de sus cicatrices han
desaparecido, pero su sonrisa condescendien-
te permanece.

—Pobrecitas presas delirantes,
todavia se piensan que pueden

Los barriles pueden moverse por hexdgonos
ocupados por figuras, pero no terminar su
movimiento en un hexdgono ocupado. Cuando
uno de los barriles entre en el hexdgono con la
pieza de agua @) retiralo del tablero.

Un personaje puede realizar una accién de
saqueo mientras esté adyacente a un barril
para retirarlo del tablero y obtener 3 fichas
de dinero.

Ninguno de los caddveres vivientes se ve afec-
tado por el terreno impracticable.

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje abra la puerta Q, lee la
seccién 72 de la pagina 24. i

Cadaver Pieza de

Huesos

vivientes  viviente  tesoro (xI)

Barril Columna de

(x2)

Agua
roca (x1) (x15)

dar caza al cazador. jAsumid vuestro papel en
esta cacerfa y huid de mi iral

Reglas especiales:

Abre las puertas 0/‘ (si estan cerradas) y lee
la seccién 67 de la pagina siguiente (si no la
habéis leido aun).

Teletransporta - el Vacuo al hexagor.m Q (0
el hexdgono vacio mas cercano). Retira todos
los estados negativos del Vacuo, que se cura la

Seccion 65 N\

Conclusion (Desafio):

Elham os mira con los ojos abiertos de par en
par cuando asestéis el golpe de gracia. Su boca
se abre y escuchdis un débil susurro antes de
que se descomponga en un montén de ceniza
fina y blanca. Parece como si hubierais purifi-
cado el lugar de su corrupcién.

Un estruendo recorre las paredes negras vy,
piedra por piedra, se convierten en marmol
blanco. El techo se desvanece para revelar un
cielo nocturno repleto de brillantes constela-
ciones. Al menos una cosa en este lugar con-
servo su pureza.

Después de contemp]ar la belleza del cielo, mi-
rais la sala y encontrais un pedestal con una
tablilla de piedra. lgua] que en las otras ocasio-
nes, unas pa]abras comienzan a materializarse.

“Benditos sedis por purificar este lugar con-
taminado por mis pecados. Aunque no existe
agradecimiento a]guno que pueda hacer justi-
cia a vuestros actos, os ofrezco el contenido de
mi tesoro e imagino que las estrellas os daran
las gracias a su manera”.

Tan pronto como termindis de leer, un zumbi-
do de tonalidad brillante y cristalina penetra
en vuestros oidos. Vuestra mirada se dirige
una vez mas hacia arriba, donde las estrellas
comienzan a brillar en diferentes tonalidades,
resaltando las diversas constelaciones que se
usan para medir el paso del tiempo. Las que
mas brillan coinciden con aquellas que desta-
caban en la béveda celeste cuando nacisteis. A
medida que su luz se hace mas intensa, sen-
tis una inmensa cantidad de energia fluir por
vuestros cuerpos que os llena de poder reno-
vado. Con vuestra determinacién mas firme
que nunca, os marchéis de la torre y selldis la
puerta detras de vosotros para siempre.

(ogro de grupo:
La belleza de la libertad

Recompensas:

Cada personaje obtiene 15 de oro
Cada personaje obtiene 1 v/
Todos los personajes pueden afiadir una
nueva carta de su clase a su reserva de
cartas activas. La carta seleccionada
debe tener un nivel igual o inferior
al nivel del personaje menos 2.

mitad de su valor mdximo de puntos de vida
(redondeado hacia arriba). Ahora se considera
que tiene Escudo @ 1y afiade Ataque Zg +1 a
todos sus ataques. Sigue sin poder reducirse al
Vacuo a menos de 1 punto de vida.

Enlaces de la seccidn:

Si el Vacuo queda reducido a 1 punto de vida
otra vez, lee la seccién 128 de la pagina 40.

.I »
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Seccion 67
Encerucijada en el callejon:

Seccion 68
(a voz de la historia:

Colocdis el tltimo elemento en uno de los re-
sonadores y comienzan a zumbar juntos en
una frecuencia armoniosa. A juzgar por todos
los indicios, habéis descubierto la colocacién
adecuada. Las corrientes de energia confluyen
en el centro de la sala y un haz de luz sale dis-
parado hacia una de las paredes. Alli, el suelo
se eleva hasta convertirse en un conjunto de
escalerasy el techo da paso a una nueva puerta.

El color de los ojos de Cassandra se oscurece
de repente y su expresidn se vuelve vacia. Per-
dida en recuerdos que no son los suyos, habla
con una profunda y extrafia voz masculina:

—Ashtar, tu poc]er queda dividido y quebran—
tado por mi disefio. The]ija, convierto tu fuer-
za en polvo por medio de las maravillas de la
tecnologia. Nyema, la eterna caceria termina
aqui para ti. Eliador, el conocimiento que una
vez recopilaste, ahora lo hago mio.

»Sois todos mitos de una época pasada, con-
jurados a partir de conceptos obsoletos por
mentes primitivas. El poco poder que os que-
da, lo he tomado para crear mi dispositivo.
Con él, quebranto el dia y la noche. Las estre-
llas estan ahora a mi alcance.

»Encierro mis secretos en este lugar para pro-
tegerlos de miradas indiscretas. Que se des-

“.l vanezcan en POIVO igua] que vuestros Iegados.

Un cruce de caminos ofrece tres rutas diferen-
tes hasta la puerta de entrada de la ciudad. A
vuestra izquierda, una os llevaria por una es-
trecha callejuela que da toda la vuelta a la man-
zana. El camino del medio parece obstruido,
pero podria haber una forma de pasar. La ruta
mas directa, sin embargo, es la de la derecha,
que pasa por un viejo parque descuidado. El
lugar es infame por ser el punto de encuentro
preferido por algunos criminales despiadados

| para desarrollar sus actividades nocturnas.

Explorador Duende  Demonio

etérido negro de noche

&
La voz se calla, y Cassandra cae al suelo, clara-

mente traumatizada por la experiencia. Des-
pués de un momento que se os antoja eterno,
recobra la compostura y se pone de pie.

—Continuemos...

Reglas especiales:

Pon una pleza de esca]eras en 0 'y una pleza
c]e puerta en e] hexagono a su lzqmerda

El objetivo del escenario ha cambiado. Abre
esta nueva puerta para revelar el nuevo obje-
tivo del escenario.

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje abra la nueva puerta, lee
la seccién 133 de la pagina 41.

Nluevas
piezas de
tablero:

Colocacion:

Escaleras (x1)

tesoro (x1)

: R
Enlaces de la seccion: \
La primera vez que un personaje abra una
puerta:
Qj lee la seccién 81 de la pagina 27.
lee la secciéon 106 de la pagma 358

oF =

Fuente Seccién de
pared (x1)

SPme ©

Pieza de

Trampa de
DESARME <% y
MALDICION 4 (x4)

Trampa de
dafio (x2)

Agua
(x8)

Seccion 69
Conclusion (112):

Mientras luchéis por alinear los haces, las ma-
quinas defensivas del laboratorio dejan de mo-
verse ]entamente, aparentemente privadas de
energia. Al principio os parece una bendicién,
pero luego los haces de energia parpadean y se
apagan también, con lo que vuestros esfuer-
zos han sido en vano.

Cassandra revisa un panel de control cercano,
pero no da resultado.

—Han drenado la energia de esta instala-
cion —conc]uye; la decepcic’)n es evidente en
su voz—. Hemos tardado demasiado. No hay
forma de volver a encender esto de nuevo, asi
que lo tinico que queda por hacer es volver
con el manitas y darle las malas noticias. Todo
nuestro trabajo en el dispositivo de apertura
de fisuras no ha servido para nada.

Recompensas:

El grupo obtiene 25 de oro co]eci/as
..5 XP para ca

. e ersona}er
Cada persefla] ob 1enel 11

Seccion 70:

Pasa a la seccién 46 de la pagina 16. #,
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/ Seccion 7]

Rotacion silenciosa:

Pisdis de nuevo una placa de presioén y el
mecanismo gira silenciosamente, rotando
la sala con un ritmo constante. No estais
seguros de por qué ha funcionado tan bien
esta vez, pero de lo que no cabe duda es de

Después de un momento de silencio, e
Voz regresa.

/a

—La vida es finita. La de ella... ter-
miné demasiado pronto. Para hon-
rar su legado, solo puedo seguir
adelante, llevando mis esfuerzos
mas alla de lo humano para in-

tentar lo imposible. Una voz

me llama desde la oscuridad.
;Serd la suya? Me suplica que la
traiga de vuelta...

que este breve respiro es bienvenido.

Notédis que los glifos de la pared se mueven
y la voz regresa.

Con los dientes apretados, Cassandra
agita la mano sobre la pared y la voz
se detiene.

“Las brillantes gemas del cielo nocturno es-
tan fuera de nuestro alcance. Brillan como
si una fuente de luz estuviese refractando-
se en su interior. OJa]é “egue el dia en que —Suficiente. Debemos seguir con nues-
construyamos barcos que puedan navegar tra misién.

a la altitud suficiente para alcanzarlas y ha-
cernos con estas joyas y todo lo que tienen
que ofrecernos. ;Serfa posible alcanzarlas
reduciendo el espacio que nos separa?

Reglas especiales:

Gira la pieza Flay pon la pieza Dla como se
ve en la imagen. Abre las puertas )}
Cassandra asiente con la cabeza como si

1 Cuando un personaje termine su turno en
supiera la respuesta.

la placa de presién @))), retirala del tablero
—Parece que Bastian dejé registrados sus y retira una de las fichas numéricas que ha-
pensamientos en este lugar. Reflejan su ya junto al marcador de ronda.

insaciable sed de algo mas en su labor de
investigacién. Le ayudé en algunos de es-

Enlaces de la seccion:

tos proyectos y observé cémo esta ansia lo -
consumia, asi que finalmente tomé la deci- Nuamero P]a.ca de Pla'ca de
1 sién de abandonarlo. Ya no podia soportar de fichas | presién &) | presién
los extremos a los que estaba dispuesto a 4 02 enla n3enla
llegar por su trabajo, y las quejas que trans- pagina 3 pagina 36
rr}zltl a nuzstrcés co]egz:is so]o.csyeron e.ndlos 3 74 en la 77 en la
oidos sordos de egos demasiado extasiados pAgTENS pAgi o5
por sus resultados. Quizas si me hubiera
quedado, podria haber... 2 54 enla 74 enla
y _ . pagina 19 pagina 25
Cassandra se aleja, y luego su cefio fruncido I ]
se torna en una mirada de determinacién. ' Ik Jga
pagina 35 pagina 23
—Por eso estudio los patrones de tiempo
s P A 0 N3 enla 02 en la
y espacio. Nunca mds cometeré un error — L
S oTese pagina 36 pagina 3
(|

Seccion 72 Enlaces de la seccidn:
Cuando un personaje abra una puerta @) re-

nebllna p?gﬁ]ﬂﬁa. tira todas las puertas Q,y lee la seccion 123 de
Cuando os acercdis a la neblina negra, parece | pagina 39. -
dispersarse ligeramente, como si retrocediese
ante la luz de vuestras antorchas. A lo lejos, dis-
tinguis a duras penas el contorno de otra puerta.

No podéis evitar sobresaltaros al oir un siseo
repentino a vuestro lado. Ahora estdis muy
cerca de la fuente, y parece que algo intenta
protegerla con desesperacién.

Reglas especiales:

Al comienzo de cada ronda par, mueve el disco
de elemento de Oscuridad a la columna Men-
guante. Al final de cada ronda impar, aparece
un Demonio de noche normal si el grupo esta
compuesto por 2 o 3 personajes, o 1 de élite si

esta compuesto por 4 personajes,
- ad la derecha de cual

adyacente y a la derecha de cual-

quier puerta @

-

Espiritu
viviente

Golem
de piedra

Pieza de
! tesoro (x2)

Placa de
presion
(x1)

Trampa

de dario (x2)

Agua
(x3)

Pedrusco (x1)

@,

Sarcéfago (x2)

9@

Espiritu  Demonio

viviente  de noche




r/ Seccion 73

Estanque reflectante:

Tus miembros se vuelven pe-
sados mientras contindas tu
huida, haciendo todo lo posi-
ble para proteger tus fisuras.
Esperabas encontrar algo de
paz en este pequefio estanque,
pero una vez mas otro enemi-
go emerge de entre los arbo-
les. No sabes cuédnto tiempo
mas podrés aguantar asi, pero
tendrds que sacar fuerzas de
flaqueza aunque solo sea para
avanzar un poco mas.

Enlaces de la seccion:

Cuando abras la puerta 9/, lee
la seccién 90 de la pagina 30.

Conclusion (110):

La multitud estalla en estruendosos aplausos
cuando derrotéis al ultimo de vuestros adver-
sarios. Después de pasar todo el dia combatien-
do, agradecéis que al fin todo haya terminado.
Nada os haria mas felices en ese momento que
tumbaros en el suelo de puro agotamiento, pe-
ro queda un asunto pendiente: reunirse con el
Alto Consejo.

Se os convoca al palco mas alto del coliseo, don-
de el publico no aparta la mirada de vosotros
mientras se os hace entrega de una diadema
de cristal manufacturada por un maestro ar-
tesano orquideo. Todos los miembros del Alto
Consejo estan recostados en sus asientos y no
muestran demasiado entusiasmo.

—Aunque apreciamos el premio —dice Cas-
sandra hablando directamente a Dientegris—,
no es este el motivo que nos trajo aqui. Tengo
un asunto urgente que discutir con el Guardian
de los Secretos.

Los miembros del consejo de repente se incor-
poran en sus sillas.

—Entonces ti debes de ser Cassandra —
responde Dientegris—. La que lleva el pe-
so del mundo entero sobre sus hombros. Me
informaron de vuestra llegada. Os estdba-
mos esperando.

—Si nos estabais esperando, spor qué..? —
Dientegris levanta répidamente la palma de la
mano para interrumpir a Cassandra.

—Es esa realmente la pregunta que habias
venido a hacer?

Salvaje  Espinos Agua Arbusto
valrath (x1) (x6) (x1) Arbol (x1)
4
Spccidn 76 —No —responde Cassandra—. Vinimos en

busca de vuestras historias sobre el continente
occidental. ;Qué sabéis de la Catéstrofe y los
eventos que acontecieron después?

El Alto Consejo estd ahora muy implicado en
la conversacién, murmurando con agitacion.
Dientegris simp]emente permanece sentado,
con una sonrisa irénica en el rostro.

—Ciertamente sera una Iarga conversacion...
una que sera mejor tener a puerta cerrada—
dice—. Acudid a mis aposentos en la Biblioteca
de las disquisiciones. Alli podemos discutir to-
do lo que queriis saber.

Cassandra es un ser incansable y eterno, pero
a vosotros ahora mismo la idea de mantener
horas de conversacién os suena abrumadora.
Optéis por descansar en la comodidad de la Po-
sada Sylmir y Cassandra estd alli cuando des-
pertais a la mafana siguiente.

—Aunque me costé un poco de esfuerzo hacer
que los orquideos dejasen de meditar sus accio-
nes y actuasen de verdad —dice Cassandra—,
ahora tengo lo que vinimos a buscar. Todas las
piezas estan encajando. Puede que detenerala
corrupcion sea posib]e, al fin y al cabo.

Sin decir una palabra mas sobre el asunto, os
lleva de vuelta a Gloomhaven.

(ogro global:

Peligro evitado

Si este es el segundo logro de “Peligro
evitado” que ha obtenido el grupo,
lee la seccién 118 de la pagina 37.

Recompensa:

“Tiara m
- i .- .

«
Seccion 74: \

Pasa a la seccién 39 de la pagina 14

Seceion 75
lln hallazgo inesperado:

Revisando el contenido de este cofre bien
escondido, encontrdis un complejo apa-
rato que Cassandra reconoce inmediata-
mente como otra pieza del dispositivo de
apertura de fisuras de Bastian.

—iMaravilloso! —exclama—. Hemos
acabado aqui. No hay necesidad de que-
darse mas tiempo en estas ruinas plaga-
das de infestores.

Reglas especiales:

Con esto el escenario esta completo.

Conelusidn (107):

Con el artefacto ahora en las manos, Cas-
sandra exhala un suspiro de alivio.

—Por supuesto —dice—, tiene perfecto
sentido ahora que lo veo con la ventaja de
la retrospectiva. El aura que estidbamos
experimentando fue causada por la ener-
gia que quedaba de este dispositivo, am-
plificada por la caja en la que estaba con-
tenido. Ahora que lo hemos sacado, tengo
pleno uso de mis poderes una vez mas.

»Y justo a tiempo —comenta al ofr los au-
llidos de los infestores en la distancia—.
Salgamos de aqui.

Cassandra abre una fisura y répidamente
lograis escapar, aliviados por dejar atras
todos esos pasillos interminables, espa-
cios increiblemente estrechos y paredes
siempre cambiantes.

(ogro global:

Piezas de un artefacto

Si este es el tercer logro de “Piezas
de un artefacto” que ha obtenido el
grupo, lee la seccién 49 de la pagina 17.

Recompensas:

Cada personaje obtiene 10 de oro -
5 XP para cada personaje.'_J L

s — — ——— T

Seccion 77:

Pasa a la seccién 71 de la pagina 24.

s
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Seccion 78

lescifrando en
el Mercado Zozobrante:

Os dirigis al Mercado Zozobrante cuando el sol
se pone. Los criminales de este distrito son in-
creiblemente activos por la noche, pero esos la-
dronzuelos no suponen ninguna amenaza para
vosotros y son vuestra mejor apuesta para en-
contrar a un buen informante. Después de ha-
blar con algunos de vuestros contactos y atra-
par a un par de pilluelos demasiado esttipidos o
desesperados para darse cuenta de que no po-
dian con vosotros, sonsacdis un nombre y una
ubicacién: Ojo de Aguja en el Bote Naufragado.

El Iugar es un barco abandonado que flota jun-
to a la costa, asi que os buscais un Ferry y os
dirigis alli. Os conducen al camarote principal
del Bote, donde os topais con una panda de in-
festores jugando a las cartas en torno a una
gran mesa.

La hembra que preside la mesa, adornada con
un montdn de joyas ostentosas, salta sobre ella

esparciendo cartas y monedas por doquier, y
empieza a gritaros.

—iComo os atrevéis a presentaros por aqui!
iMe debéis quinientas monedas de oro!

La sala se queda en silencio durante lo que pa-
rece una eternidad, hasta que la infestora esta-
11a en carcajadas, seguida al instante por todos
sus compafieros.

—iLo siento, solo estaba bromeando! —dice
volviendo a su asiento—. iDeberl’ais haber vis-
to vuestras caras! Mi nombre es Ojo de Aguja,
y es un placer conoceros por fin.

»Aunque, a decir verdad, si que podria decirse
que me debéis algo. No tenéis ni idea de cuan-
ta gente viene a pedirme que os asesinen, pe-
ro siempre me niego. Una misién suicida, les
digo. En fin, mi gente me ha dicho que tenéis
un texto al que queréis que eche un vistazo,
ses verdad?

Le entregdis una copia del mensaje cifrado y la
infestora la estudia atentamente.

—iInteresante! Por suerte, he visto a]go asi
antes, en un viejo mapa del tesoro que le birlé
una vez a un viajero etérido.

Desaparece detras de su escritorio por un ins-
tante y se oye c6mo empuja y arrastra varias
cosas con estrépito.

—jAqui estd! —Saca un pergamino amarillen-
to y os lo tira—. sPor qué no os lo quedéis?
Hace tiempo que el tesoro se esfumd, no sé si
me captdis.

Veis un conjunto de simbolos en la esquina del
mapa, junto con una traduccion tachada.

TEm——————— e ____— - —~=———————"

Seccion 79
€l segundo portal:

—Sabéis, parte de mi podria incluso conside-
rar esto divertido —dice Hail mientras alza la
mano en direccién al segundo portal—. Si ella
no estuviera aqui, por supuesto.

—Esperaba que tras tantos afios de ausen-
cia mia tu odio se hubiera apaciguado —dice
Cassandra—. No podiais ni mirar a muchos de
los que trabajaban estrechamente con Bastian.
;Realmente te sorprende tanto que siguiera mi
propio camino? Tal vez si no nos hubieras de-
jado de lado, las consecuencias del influjo de la
Penumbra habrian sido menores.

—iQué desfachatez, intentar echarme el muer-
to encima! —grita Hail, que casi habia cerrado
g q

la fisura, y esta comienza a ensancharse y a
crecer de nuevo—. Era obvio que esos idiotas
estaban corrompidos desde incluso antes de la
Catastrofe. JY que hay de nuestro pacto, niha-
ta consentida? ;Qué te da derecho a compartir
nuestra historia con estos necios? ¢A arriesgar-
te a que ese conocimiento corrompa el futuro
de nuestro mundo?

Hal] recobra Ia compostura Yy se"a Ia ﬁsura.

—iHipocrita! —estalla Cassandra en un ata-
que de ira inusual en ella—. Cuando la Penum-
bra emergio del Vacio y amenazd con destruir
esta ciudad de nuevo, ;qué hiciste?

Hail se queda callada.

—iPues yo solo estoy haciendo lo mismo! —ex-
clama Cassandra, sup]icando su comprension—.

La corrupcién atin no ha terminado con es-
te mundo, y estos “necios” son nuestra mejor
oportunidad de detenerla, algo que ya habias
concluido por ti misma, asi que te recomendaria
que dejes de predicar desde el pedestal en el que
te supones.

Reglas especiales:

Sustituye el orden de aparicion de monstruos
original por este orden: @) @)y empezar de

nuevo por el )
Hail 0 se mueve ahora en direccién al porta]

(3)!
Enlaces de la seccion:

Cuando Hail entre en el porta] a, lee la sec-
cién 85 de la pagina 28.

B e, e — ]

Seccion 80
Conclusion (100):

Os llendis los zurrones a toda prisa con el con-
tenido de la vitrina, junto con varios libros de
los estantes y algunos de los aparatos mas cu-
riosos del taller, y escapdis por una de las fisu-
ras de Cassandra.

Os lleva dias, pero después de investigar todos
los tomos, al fin dais con un pasaje que indica
cémo encajan las piezas mecanicas que encon-
trasteis. Cuando el artefacto esté comp]eto, se-
ra una réplica perfecta de parte del dispositivo
de apertura de fisuras. El pasaje contintia des-
cribiendo el funcionamiento de la pieza, pero
también alude a otras dos partes necesarias
para que el dispositivo funcione.

-

26

Afortunadamente, otro de los libros apunta a
la ubicacién aproximada de otros dos labora-
torios de Bastian. Tras cotejarlos con el atlas
de la Béveda del saber, es facil discernir dénde
debéis investigar después.

—El primer taller estd en el lugar donde la
Bahia del Comerciante se abre al Mar Brumo-
so —sefiala Cassandra—. Unos faros gemelos
que se alzan sobre el agua, construidos antes
de la Catéstrofe. Han resistido el paso del tiem-
Po y permanecen intactos hoy en dia, princi-
palmente porque son completamente inaccesi-
bles desde el mar (09

»El segundo tampoco estd lejos de Gloomha-
ven, es otra instalacién subterranea, ubicada
cerca de la costa oriental de la ciudad (07). Po-
dremos alcanzarlo en barco, pero mis habili-
dades podrian ser necesarias de todos modos.

luevas ubicaciones:

Un trabajo enrevesado @ (1-12)
Genio mecanico (F-14)

(ogros globales:

Piezas de un artefacto
El conocimiento es poder

Si este es el segundo logro de “El
conocimiento es poder” que ha obtenido
el grupo, lee la seccién 27 de la pagina 10.

Recompensas:

El grupo elige uno de los
siguientes pares de objetos:
“Gafas telescépicas” (Objeto 059) y
“Berbiqui antiguo” (Objeto 112) O BIEN
“Engranaje enigmatico” (Objeto 125) y
“Arafia mecénica” (Objeto 126)

9

>
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/' Seccidn 8]
Calle angosta:

Corréis por los callejones entre viejos y desven-
cijados edificios a cada costado. Las estrechas
hileras de casas os dejan solo una via abierta.

Seccion 82
Conelusion (98):

Los rufianes que quedan huyen mientras los
guardias de la ciudad se presentan para ayu-
daros a extinguir las llamas restantes. Con
ambos pergaminos en vuestro poder, os tras-
ladais a un ca"ejc'm a]ejado de toda la conmo-
cion para darle a Cassandra la oportunidad de
examinar su contenido.

El Registro de Transacciones detalla los acuer-
dos comerciales de los orquideos con otras
razas, su colaboracién con los quatryls en las
ciudades mds importantes, y todos los carga-
mentos que han transportado recientemente
a Gloomhaven, la mayoria de los cuales pare-
cen proceder de un puerto comercial bastante
grande al otro lado del Mar Brumoso llamado
Puerto de Veleyll. Es un lugar famoso por co-
merciar no solo con bienes, sino también con
informacién y secretos. Ni que decir tiene que
os interesa viajar alli y husmear un poco ‘

El Registro del Periplo detalla el papel de los
orquideos en la fundacién de Gloomhaven y
hace hincapié en sus caravanas de suminis-
tros y rutas a la ciudad. Ademas, incluye una
lista de los hallazgos en las ruinas que habia
bajo los cimientos de Gloomhaven, los acon-
tecimientos politicos mds relevantes de sus
primeras décadas y las incursiones de los sal-

# vajes inox y los infestores. El relato sobre una
\'11 caravana que llevaba algo de gran importancia

—ilncluso esta parte de la ciudad parece estar
infestada por los subordinados de la corrup-
cion! —se lamenta Cassandra—. jNo podemos
rendirnos! jDebe de haber una forma de pasar!

Reglas especiales:

Un personaje adyacente a la seccién de pared
)) puede renunciar a la accién superior de

Cuando un personaje abra la puerta ]O_I) lee
la seccién 132 de la pagina 41 (si no la habéis
leido adn).
Explorador  Duende Demonio Seccién de
etérido negro de noche pared (x1)
Trampa de Trampa de Agua
dafio (x2)  DESARME @7 y (x3)
MALDICION 4 (x1)
9 »

. o
destaca particularmente, ya que nunca llegé a

su destino.

—Uhm, esto valdria la pena investigarlo —
comenta Cassandra—. Es précticamente una
pequefia nota a pie de pagina de los tiempos
en los que Gloomhaven atn estaba en cons-
truccion, pero puedo percibir la mano de la
corrupcién leyendo entre lineas. Tenemos que
averiguar por qué ese cargamento era tan im-
portante @

Nluevas ubicaciones:

Bazar del saber (02) (M-19)
En el lugar oportuno @ (H-8)

(ogro de grupo:
Custodios

(ogro global:

El conocimiento es poder

Si este es el segundo logro de
“El conocimiento es poder” que ha obtenido
el grupo, lee la seccién 27 de la pagina 10.

Recompensas:

Cada personaje obtiene 10 de oro

ey

una carta (descartdndola en su lugar) pa\\i
ra escalar el muro, moviéndose al hexdagono
desocupado m4s cercano al otro lado pero atin
adyacente al obstéculo.

El Vacuo y todos los Exploradores etéridos
pueden atravesar la seccién de pared @ pero
no terminar su movimiento encima deella.

Enlaces de la seccion:

Seccion 83
Conclusion (<D.):

Si, ahora puedes percibirlo. Cuando la tltima
fisura se coloca en su sitio, la intensidad de las
vibraciones aumenta. Sientes un gran poder
haciendo presién contra los limites de tu pla-
no y alargas la mano para tocarlo.

Una onda expansiva se extiende por el claro
cuando lo agarras, provocando sacudidas en
los arboles y derribando a tus enemigos. Fi-
nalmente, sacas el objeto, un pequefio cuen-
co de ndcar del tamafio justo para llevarlo en
las manos.

Te llena de una energia renovada que te per- i
mite aprovechar la barrera dimensional debi-
litada y crear un portal para escapar. Saltas
justo a tiempo para evitar otra salva de ha-
chas arrojadizas.

n . A
Una vez a salvo en tu propio santuario, resuel-
ves ser un poco mas cuidadosa cuando salgas
de aventuras a solas.

Recompensa:

“Cuenco de prMOb]eto 1642.&
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/" Seeciin 84
Puerta al firmamento:

“Elham subié hasta lo mds alto de su torre”. El
capitulo final de la historia se escribe ahora en
los altos muros. “Intentd escapar a las estrellas,
pero estas lo rechazaron, temiendo que intentara
capturarlas junto con su belleza. Para evitarlo, las
estrellas enviaron a sus guardianes, que volvieron
la magia de Elham en su contra. Se convirtié en la
ultima pieza de su propia coleccién, prisionero de
su propia crueldad e indiferencia”.

Reglas especiales:

Todos los personajes recuperan todas sus car-
tas de la pila de descartes y hasta 3 de su pila de
pérdida. Coloca los personajes en las ubicaciones
iniciales y todas sus invocaciones activas en los
hexégonos vacios mas cercanos a su duefio.

El Filoceniciento etérido es Elham, y todos los
Cellisca y Rio de lava savvas son los Guardianes
del firmamento. Todos los monstruos con nom-
bre son inmunes a ATURDIMIENTO @

Ventaja en todos sus ataques.

y tienen

Al comienzo de cada ronda, antes de elegir las Filoceniciento Demonio  Demonio
cartas, e]ige un elemento para que pase de la co- etérido de tierra de Fuego
lumna Inerte a la columna Fuerte.
i
Demonio  Pieza de
de viento tesoro (x1)

La superﬁcie de] porta] se VUE]VC transparente.

Seccion 85
El tercer portal:

Hail, ahora visiblemente agotada, se esfuerza
una vez mdas en reparar las energias caéticas
que tiene frente a ella.

Por unos instantes veis una imponente cordi-
llera, cubierta de nubes y salpicada de nidos de
varias subespecies de dracos.

Una bandada de esas alimanas voladoras sale
disparada hacia la fisura justo cuando se cierra
—Lo siento si... —empieza a decir Cassandra. RN s ntacin empuja a H,aﬂ'
aunque se las arregla para mantenerse en pie.
—No —la interrumpe Hail—, no tengo ener-
gia para discutir, y desde ]uego no quiero tus

discu]pas. Tan solo déjame hacer mi trabajo.

—Solo queda una—dice Cassandra con tono
tranqui]izador, pero Hail permanece en silencio.

—La psique de Bastian me poseyé —dice—.
No estoy segura de qué sacar de esto... Pensa-
ba sus pensamientos, me empapé de sus emo-

Seccion 86
Conclusion (106):

La vitrina contiene varios objetos circulares

ciones. El anhelo de un mayor conocimiento
lo consumia, con lo que era muy susceptible a
y pequeiios engranajes. Su funcién no es evi- la corrupcion.
dente de inmediato, pero cuando comparais las
piezas con las que encontrasteis anteriormen-
te, esta claro que son similares, aunque todavia

faltan partes aqui y alla.

Cassandra se sacude de encima este malestar
y os devuelve a la ciudad. Os queda poco para
reunir todas las piezas del dispositivo de Bas-
tian. No solo eso, sino que la experiencia os ha
ensefiado cémo dominar mejor el flujo de las
energias elementales.

Cogéis los objetos y volvéis a la sala principal.
Cassandra sigue investigando los resonadores
intensamente, asi como las inscripciones runi-
cas de las paredes.

(x3)

e ——— e et et

Demonio Cellisca Rio de lava

de hielo savvas savvas

Escaleras Columna de Seccién de pared

piedra (x4) (x2)

Reglas especiales:

Sustituye el orden de aparicién de monstruos
anterior por este orden: al final de cada ronda
par, aparece 1 Putrefactor atormentador adya-
cente al portal Q;

Hail 0 se mueve ahora en direccién al portal

Objetivo del escenario:

Cuando Hail entre en el portal Q, lee la sec-
cién 102 de la pagina 33.

(ogro global:

Piezas de un artefacto

Si este es el tercer logro de “Piezas de
un artefacto” que ha obtenido el grupo,
lee la seccién 49 de la pagina 17.

Recompensas:

Cada personaje obtiene 175 de oro.

Este dinero debe gastarse de
inmediato en cualquier mejora
@EY @ ®

+1 de prosperidad
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/ Seccion 87
Tormenta elemental:

En el momento en que retirdis la mano
del dltimo resonador, la sala se sume en el
caos. Estallidos elementales rebotan des-
controlados por todas partes. Algo ha ido
terriblemente mal.

Caen rocas del techo, brotan trampas del
suelo y el agua que fluye de unos agujeros
de las paredes comienza a inundar la sala. [g
Os asalta una cacofonia de ruidos, luces ce-
gadoras y una mezcla de calor sofocante y
vendavales gélidos. Se desata una tormen- g
ta que os azota implacable.

Reglas especiales:

Todas las ﬁguras sufren 3 de dafio y obtie-
nen los estados MALDICION 0 CONFU-
SION , VENENO <9, DESARME @? y
HERIDA )

Pon piezas de pedrusco, trampa y agua como
se ve en la imagen.

Si, al poner un pedrusco, una figura ocupa
el hexdgono correspondiente, esta sufre da-
fio de trampa y se mueve al hexdgono vacio
mads cercano.

Si, al poner una trampa, una figura ocupa el
hexdgono correspondiente, activa la trampa
de inmediato.

Seccion 89
Conclusion (103):

Después de que la caravana sale del paso en-
tre las rocas, al fin es capaz de distanciarse de
sus perseguidores. Para cuando la alcanzdis,
encontrdis a los orquideos reagrupandose.
Muchos de sus defensores no sobrevivieron,
pero los que lo hicieron estdn decididos a se-
guir adelante.

—No podemos permanecer aqui mucho rato
—os susurra Cassandra—. El tiempo sigue
queriendo corregir su curso. Debemos obtener
la informacién pronto.

Aprovechdis la oportunidad mientras todos
descansan para acercaros a la carreta una vez
mas, pero la imponente orquidea sigue blo-
queando vuestro paso.

—No pasa nada, Lunaquebrada —dice una
voz suave que emerge desde el interior de
la carreta—. Déjalos entrar. Es imperativo
que hablemos.

La guardia orquidea refunfuna cuando subis al
carruaje. No hay ningtin tesoro aqui, solo una
pequefia nifia orquidea que os sonrie y os hace
un gesto para que toméis asiento.

o

Trampa de Agua Pedrusco
dafio (x6) (x6) (x4)

—Soy Terra —dice la chica—. Lunaquebrada
es demasiado protectora, lo que pronto serd
su muerte. Se lo adverti, pero no consegui di-
suadirla de que me acompatiase.

sVeréis, conozco mi destino, aunque vosotros
sigdis luchando por encajar las piezas. También
sé que no deberiais estar aqui, pero lo tnico
que no puedo ver es dénde deberiais estar. Es
muy curioso.

—Somos viajeros —comienza a decir Cassan-
dra—, de un futuro lejano. Estamos buscando
informacién desesperadamente. Necesitamos
cualquier conocimiento que pueda tener tu
gente sobre la corrupcion y la gran Catastrofe.

—Ya veo —reflexiona la chica—. Por desgra-
cia, mis respuestas no os sirven. Mi destino
esta vinculado con lo que hay mas alld de la
Penumbra y su corrupcién. Vuestros esfuerzos
aqui y ahora por alterar ese destino son extre-
madamente peligrosos. El flujo del tiempo no
puede cambiarse, y aquellos que intentan des-
viarlo solo encontraran grandes pesares, mayo-
res atn que los que ya les esperan.

La chica mira con nostalgia la entrada de
la carreta.

g/ VO R

s . ‘ :
Seccion 88 \
Conclusion (105):

Matar a esas abominaciones no fue una
hazafia facil, pero prevalecisteis al final.
Comenzais a inspeccionar el terreno, espe- |
rando averiguar qué tipo de influencia pudo
tener la corrupcién sobre esta secta. Tal vez
incluso podais encontrar pistas sobre el mis-
terioso etérido desaparecido.

Rebuscando, os tropezadis con la féormula
alquimica de una vacuna para prevenir los
efectos que visteis por primera vez en los
Jardines de Sekhem. Lamentablemente, para
los ya corrompidos es demasiado tarde.

—Al menos nos ayudara a evitar cualquier
intento similar futuro —afirma Cassan-
dra—. Podemos dejarla en la Universidad,
pero me temo que no hay mucho mds por
aqui. Puede que solo hayamos consegui-
do ponernos una diana atin mas grande en
nuestras espaldas

Nlueva ubicacion:
Caen los grilletes @ (B-18)

Recompensa:
Disefio “Antidoto mayor” (Objeto 154)

&
>

—Todos tenemos un pape] que interpretar, su-
pongo. Pero ni el vuestro ni lo que buscais estd
aqui. Volved a vuestro tu tiempo y hablad con
Dientegris, el Guardian de los Secretos, en el
Puerto de Veleyll @ Para aquellos que viajan
a través del tiempo, deberia ser bastante fécil

llegar alli.

—Gracias por tu sabiduria —dice Cassandra,
exhalando hondo. Antes de que podais poneros
en pie, os transporta de vuelta por las mareas
del tiempo. Aunque sigue siendo una experien-
cia insoportable y abrumadora, al menos este
viaje no os hace pedazos.

Nlueva ubicacion:
.
Una solucién circular (L-19)

(ogro de grupo:
Destacamento de guardia

Recompensas:
1 +2 de roil!;rldad
Afiade el Ciud
i s 34-'.’""3 8

s ¢




; r/ Seccion 90

Claro neblinoso:

Temblando de cansancio, tropiezas y caes.
Sientes que tu control sobre las fisuras se de-
bilita y sabes que, en tu estado actual, ya no
podras protegerlas. Este pensamiento te llena
de pavor cuando empiezan a acercarse enemi-
gos por todos los lados.

Pese a todo, hay algo que no encaja al final del
camino. Hay una energia oculta aqui, una vi-
bracién tenue. No la habias percibido cuando
pasaste por aqui antes, pero notas una pre-
sencia al otro lado del tejido de la realidad y
estds convencida de que es el motivo por el
que los orquideos con- =
sideran este lugar ideal
para la meditacién.

Como al fin y al cabo no
tienes otro sitio a donde
i, ahora te centras en
revelar el origen de esta
energia. Si colocas tus
fisuras en un patrén es-
pecifico, deberias poder
debilitar las delgadas
barreras de la realidad
lo suficiente como para
ver lo que hay detras. Lo
que quiera que sea po-
dria ser tu tnica espe-
ranza de escapar.

Salvaje
valrath

Seccion 93
Rayos Qe sol:

Empujdis el pedrusco sobre la placa de pre-
sién. La puerta se abre de inmediato y veis
que el aguacero ha terminado. La luz del sol
se va filtrando a medida que la niebla oscura
se disipa. Al fondo del pasillo hay una esfe-
ra negra sobre un altar ornamentado. La luz
que se cuela por la estancia parece aminorar
su poder.

—Solo resta destruir este objeto ma]igno —
dice Cassandra.

Un horrible chillido atrae vuestra atencién a la
puerta; por desgracia, han salido mas dracos
de sus nidos.

Reglas especiales:
Abre la puerta Q}

Aparece 1 Draco desgarrador normal en @
(consulta la pagina 10). Ademas, en @)apaf*e—
ce 1 Draco desgarrador normal si el grupo est4
compuesto por 3 personajes, o 1 de élite si est4
compuesto por 4 personajes.

Reglas especiales:

Ahora se puede tomar como objetivo y danar
todas las fisuras de la manera habitual, estén
donde estén. Puedes poner adyacentes a ti de
inmediato hasta 2 fisuras que estén a una dis-
tancia de 4 hexdgonos o menos de ti, siempre
que el hexdgono de destino esté vacio. Cual-
quier fisura que no muevas recupera hasta
3 puntos de vida.

Objetivo del escenario:

Cuando todas las fisuras estén en hexdgonos

@ lee la seccién 83 de la pagina 27.

Arbusto

(x2) W

Espinos

(1)

A partir de ahora, el disco de elemento de Os-
curidad no se mueve al comienzo de ninguna
ronda y dejan de aparecer Demonios de noche.

El altar Q, es la fuente de la oscuridad antina-
tural. Tiene 5+N+(2xP) puntos de vida. Si has
leido la seccién 41 antes de leer esta, compara
el valor actual de puntos de vida del altar con
el valor dado aqui. Se considera que el altar
tiene el valor de puntos de vida mas bajo.

Altar
(x)

Espiritu  Demonio

viviente  de noche

Seccion 9] \

Pesar ardiente:

El dltimo elemento encaja en el resonador, pe-
ro algo no va bien. El suelo vibra a baja fre-
cuencia y brilla con un entramado de color
rojo. La temperatura sube rapidamente hasta
niveles insoportab]es, lo que os deja sin fuer-
zas. Si no os marchais répido de aqui, segura-
mente sucumbiréis al agotamiento.

Reglas especiales:

Todos los monstruos sufren 3 de dafio y ob-
tienen el estado HERIDA de forma per-
manente. Este estado no se puede quitar de
ninguna manera.

Cada uno de los personajes debe descartar to-
da su mano y ]uego perder] carta al azar de su
pila de descartes. No descartéis las cartas que
elegisteis para jugar en esta ronda ni las del
drea activa de un personaje.

A partir de la siguiente ronda, al final de cada
ronda, todos los personajes deben descartar
1 carta de su mano o perder 1al azar de su pila
de descartes. Si no pueden hacer ninguna de
las dos cosas, quedan agotados.

= — @&

Seccion 92
Nlidos:

La puerta de esta sala est4 ligeramente atasca-
da, lo que os obliga a darle un buen empujén
para desencajar lo que parece un cumulo de
nidos hechos con ramitas agolpados al otro
lado. Estan adornados con p]umas inusuales,
pero lo mds preocupante son las pequefias
formas peludas de infestores en algunos de
ellos. Aunque parece que estaban descansan-
do, el jaleo que habéis montado al entrar los
ha despertado y ahora estdn buscando sus ar-
mas desesperadamente.

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje termine su turno en la
p]aca de presion
sonajes en la pieza Nib, lee la seccién 10 de la

pagina 5.

c. sin que haya otros per-

Placa de
presion (x1)

Explorador  Chamén

infestor infestor
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Sello de reanimacion:

Entrdis en el tinel y os queddis maravillados
por las formaciones cristalinas de filamentos
arracimados sobre vuestras cabezas, que con-
vergen en un mismo punto: un sello de poder
blanco y brillante. Palpita con una luz espeluz-
nante, reaccionando ante vuestra presencia, y
no tardais en ofr los gemidos de no muertos.
Varios espiritus cobran forma y cadédveres se
abren camino desde el suelo. Este sello parece
estar reanimando a las criaturas como meca-
nismo de defensa.

Reglas especiales:
Abre la puerta @))(si esta cerrada).

Hasta que el sello o de esta sala sea destrui-
do, cuando cualquie'r monstruo de esta sala
muera, ponlo junto al marcador de ronda, cer-
ca del nimero que esté 3 de rondas después
de aque"a enla que murio.

Al final de cada ronda, en esta sala aparecen
adyacentes al sello @) todos los monstruos
colocados junto al nimero de ronda actual.

Cadaver Espiritu

viviente viviente I

Columna de Escombros

(x3)

roca (x1)

“~—

Seccion 96
Tesoreria embrujada:

Inesperadamente, os halldis en una cdma-
ra que antafo debié haber sido majestuo-
sa. Recipientes de vidrio rotos y cofres de
madera astillados os hacen pensar que so-
lia ser una tesorerfa, saqueada ahora hasta
no dejar ni migajas. El suelo esta cubierto
de fragmentos de piedra tallada, reliquias y
destellos de metal y cristal. Jirones de tapi-
ces otrora hermosos cuelgan de las paredes,
salpicando de color una escena que resulta
por lo demds bastante deprimente.

La mayor parte dela superﬁcie de la estancia
estd sepultada bajo pilas de escombros. Es
posible que aun quede algo de valor en esta
sala al otro lado de los enormes montones &
de roca y relicarios pulverizados, pero desde
aqui es imposib]e verlo. Lo que si percibl's,
sin embargo, son formas espectrales que
atraviesan las paredes. Lentamente cobran
la forma de humanoides vestidos con las ex-
quisitas vestimentas de una época pretérita.

Reglas especiales:

Todos los Espiritus vivientes tratan todas las
piezas de terreno de pared como obstdculos
normales, excepto porque deben seguir obe-
deciendo las reglas de linea de visién descri-
tas anteriormente.

Espiritu Pieza de Pared de roca (x2)

tesoro (x1)
Pared de roca

enorme (x2)

viviente

Pared de roca
grande (x1)

Seccion 95
(a cocina de la horda:

Retrocedéis, sorprendidos por el gran numero
de infestores que pueblan esta zona. Pilas de
cadaveres de animales de todo tipo se agolpan
en la mesa del fondo, con lo que concluis que
habéis encontrado la cocina.

Los cocineros cortan la carne con vigor, sepa-
rando carne y huesos con cuchillos aserrados.
Otros clasifican por montones bayas silvestres
y hongos. En cua]quier caso, toda la actividad
se detiene cuando hacéis acto de presencia.
Los infestores agarran sus cuchillos y los blan-
den amenazantes en vuestra direccién, chi-
llando salvajemente.

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje termine su turno en la
placa de presién @ sin que haya otros per-
sonajes en la pieza N1b, lee la seccion 19 de la

pagina 7.

%

Explorador

Placa de
presién (x1)

infestor
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Seccion 97

Descifrando enla
Hermandad de Comerciantes:

La gran opulencia de la Hermandad de Comer-
ciantes es al mismo tiempo seductora y sor-
prendentemente desagradable. Todos esos lu-
josos tapices, estatuas de oro y camareros ves-
tidos con trajes purpura a medida... Es como
si os restregaran por la cara su riqueza. Aun
asi, no podéis evitar pensar en lo agradable que
seria vivir aqui. No os importaria tener en casa
algunos tapices...

Os conducen a un despacho privado donde un
hombre delgado se levanta de su escritorio y se
acerca a saludaros. Su apariencia es bastante
discreta, pero aun asi es pu]cra y cultivada.

Seccion 98
Conclusion (114):

Hail saca un extrafio artilugio de uno de los ca-
jones del armario. Se parece ligeramente a un
telescopio, pero de su extremo mads estrecho
brotan varias antenas con diferentes piedras
preciosas en las puntas. Gira los diversos tubos
imbricados en su centro de una manera espe-
cifica, y una repentina onda de choque recorre

| todo el edificio.

Sin dudar un instante, Cassandra hace los
mismos gestos que antes, pero esta vez si que
aparece una fisura. Ayudéis a Hail a pasar y,
en cuestién de segundos, aparecéis todos en la
tienda de un boticario.

El savvas que hay dentro se asusta al principio,
pero cuando ve las heridas de Hail se pone en
accién de inmediato para socorrerla mientras

—Ah, bienvenidos! —os saluda—. Soy Demitri.
Os estaba esperando, sentaos, poneos cémodos.

Tomdis asiento en exquisitas sillas de cuero y
Demitri os sirve una bandeja de frutas exdticas.

—Me dicen que necesitdis un favor. Me alegra
poder ayudar a quienes han hecho tanto por
la ciudad.

Entre deliciosos bocados, os tomais vuestro
tiempo para contarle todo sobre el texto etéri-
do que encontrasteis en la Béveda del saber. De-
mitri escucha atentamente y con gran interés.

—&Sabéis qué? Creo que os puedo ayudar. Si
me dais una copia de este texto, hablaré con
a]gunos de mis contactos en la capita] Yy veré
qué puedo averiguar. También deberiamos dis-
cutir, por supuesto, qué podiais hacer por la
Hermandad a cambio.

Cassandra trabaja en crear protecciones trans-
dimensionales para asegurarse de que no
os siguen.

—;Cudnto tiempo hace que sabias que me per-
seguian antes de que decidieras hacer acto de
presencia? —pregunta Hail mirando friamente
a Cassandra. Inspira hondo mientras el boticario
vierte desinfectante en su herida del hombro.

—Tenemos que aprovechar todas las oportuni-
dades que tengamos para debilitar las fuerzas
de la corrupcion —dice Cassandra—. Eviden-
temente no esperaba una trampa tan elabora-
da, pero al final todo salié bien.

—Vaya, d'“amas a esto salir bien? —pregunta
Hail elevando la voz—. Porque para mi lo de
estar a punto de morir y que me dejen la ca-
sa medio destrozada dista mucho de lo que yo
llamaria salir bien. jAsi que la préxima vez que
pienses en usarme como cebo para tu pequefia
cruzada, hazme un favor y no lo hagas!

Os comprometéis a hacer de escolta en su
préxima expedicion, y él promete llamaros en
cuanto sepa a]go. Dias después, un mensajero
“ega con una nota. En el interior, a]gunos de
los caracteres del texto han sido marcados con
un circulo y traducidos.

od

S=ev: ofn =
H#=ec F=ra
m=cu H=ec

g1

-

li

—Lo siento, Hail —dice Cassandra—, no era
mi intencion, pero luchar contra esos asesinos
me ha dado mas pistas sobre cdmo combatir a
la corrupcion en si. Calculo que esto terminara
pronto, si eso te sirve de consuelo.

—En absoluto —responde Hail, aunque adivi-
nais una leve sonrisa en su rostro.

Jlueva ubicacion:
Futuro incierto @ (H-16)

Recompensas:

Ventaja de grupo:

Los costes adicionales para mejorar
una carta de capacidad basados
en el nivel de la carta se reducen

ahora en 5 de oro por nivel.

—

Seccion 99
Conelusion (111):

Entrédis en tropel a la garita de guardia del Mer-
cado Nuevo de Gloomhaven, interrumpiendo a
un grupo de centinelas que juegan a las cartas.
Estdis a punto de explicar la situacién cuando
una voz estruendosa irrumpe desde el exterior.

—sAsif que mi presa pretende esconderse co-
mo ratas detras de los irresponsables guardias
de esta ciudad?

Cuando mirdis por la puerta veis al Vacuo de
pie en el umbral, con una multitud de demo-
nios y duendes a sus espaldas.

—No os equivoquéis, podrl’a derribar las pa-
redes y aplastar las vidas de todos los que es-
tan dentro, pero me estoy aburriendo de es-
ta persecucion.

Los guardias a vuestro alrededor se apresuran
a buscar sus armas y colocarse las armadu-
ras. Uno de ellos corre hacia las
almenas para dar la alarma, pero

-
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ninguno parece muy ansioso por cargar y ha-
cer frente a la amenaza.

—iJuro que t y tus amigos moriréis en mis
manos, brujal Me deleitaré mientras vuestra
sangre resbala de mis cuchillos hasta mis de-
dos. Veré cémo vuestros caddveres se pudren
al sol, despedazados por alimafias carrofieras.
Alimentaré con vuestras almas a mi amo, be-
biendo con profusién mientras vuestro esca-
so poder se une a la eterna superioridad de
la corrupcién.

»Pero no sera hoy. Eres capaz de ver el futuro,
sverdad? También puedes ver esto que te digo
con tus propios ojos, asi que por el momento
os dejaré con estas iméagenes. {Temblad de mie-
do, temiendo el dia en que vuelva para termi-
nar lo que empecé!

Una ultima risa emerge de la figura corpu-
lenta, que se envuelve en un humo negro. En
cuestiéon de segundos, las criaturas se han
desvanecido en el viento, y las luces vuelven
a encenderse timidamente por toda la ciudad.
Cua]quiera que fuese la magia negra que hizo

entrar en letargo a la ciudad se ha desvanecido
junto con vuestros agresores.

—No hay duda de que la criatura regresara
—asevera Cassandra, visiblemente agitada—.
Tarde o temprano, nos enfrentaremos a las
consecuencias de nuestra decisién de no haber
plantado cara.

Todos los guardias os miran con una mezcla
de incredulidad y lastima. Uno de ellos to-
se nerviosamente.

—Si, esto... —farfulla—. Buena suerte con eso.
(ogro de grupo:

Presa cazada

Recompensas:

5 XP para cada personaje
Afiade el evento de Fisura 16 al mazo.

En lugar de afadir este evento al
mazo y barajarlo, roba las 3 primeras
cartas, anade el evento a ellas,

barijalas y ponlas encima del mazo. .
I\-
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/ Seccion]00
Fuente de Sekhem:

Guiados por los gritos de mds inocentes, os
encamindis a la sala central del invernadero,
donde hay una gran fuente. Por desgracia, os
topdis aqui con mas de los ciudadanos atrapa-
dos en un embrujo paralizante por los secta-
rios, que invocan a criaturas de terror puro
para ayudarlos a masacrar a la poblacién.

Cientos de preguntas inundan vuestras men-
tes acerca del origen de esta secta, sus motivos
y cémo han logrado permanecer escondidos
durante tanto tiempo. Encontrar las respues-
tas, sin embargo, no es tan urgente como po-
ner fin a sus ataques.

Seccion 0]
R por todas:

Evaluando el campo de batalla, decidis que
existe la posibi]idad de aprovechar el enfrenta-
miento de ambos bandos para haceros con los
dos diarios. Xangroth, el comandante valrath,
ha tomado una posicién mas ventajosa retiran-
dose a una cueva cercana, desde la cual em-
pufia su gran arco con punteria letal. Mientras
tanto Diamara, la comandante humana, se pre-
para para arengar a sus tropas al descubierto,
blandiendo un hacha de dos manos con temeri-
dad despreocupada.

—Es importante que consigamos los dia-
rios a tiempo —aconseja Cassandra—. Hay

Seccion 102
Conelusion (104):

El dltimo abismo planar se ensancha y revela
un paisaje sombrio lleno de enjambres de in-
sectos. Se agrupan y se acercan, pero el portal
se hace mil pedazos como un espejo antes de
que lleguen a vosotros.

Hail cae al suelo, exhausta. Toda la zona co-
mienza a temblar y a cerrarse sobre si misma
ahora que las fisuras ya no estan ahi para sos-
tener la gran cicatriz. Cassandra abre rapida-
mente un portal y todos escapdis de vuelta a
la monétona decadencia del Hueso Retorcido.

—Solo quedan unos pocos cientos, éverdad?

#®_—bromea Hail con voz débil—. Dime dénde Cassandra asiente con la cabeza.
""'".l estan. Estoy lista.

Duende Terror de las

negro

Sectario
profundidades

refuerzos en camino, asi que tendremos que
ser sutiles pero eficientes en nuestra interven-
cién. No os toméis a la ligera a ninguno de los
comandantes, y escoged con cuidado con quién
os enzarzdis en combate.

Reglas especiales:

Todos los Salvajes y Rastreadores valrath, asi
como Xangroth, el Comandante valrath, son
aliados los unos de los otros y enemigos del
grupo y los demas tipos de monstruo.

Todos los Guardias y Arqueros de la ciudad, asi
como Diamara, la Comandante humana, son
aliados los unos de los otros y enemigos del
grupo y los demas tipos de monstruo.

—Ya has hecho suficiente por hoy —Ile contra-
dice Cassandra.

—Si, probablemente me vendria bien...

Hail se sienta en un banco destartalado y per-
manece en silencio por un tiempo.

—Cassandra, atin no estoy preparada para
perdonarte, pero has de saber que entiendo la
extrema importancia de tu misién. Debemos
neutralizar esta amenaza antes de que pueda
orquestar nuevas guerras entre las razas. Me
temo que no estara satisfecha hasta que el
mundo esté en ruinas y hasta la forma de vida
mas insignificante sea erradicada. Estaré aqui
para ayudaros en todo lo que pueda.

Pieza de
tesoro (x1)

Seccién de pared

(x6)

Fuente

(x1)

Al revelar las cartas de Capacidad de los mons-
truos, revela una para cada Comandante del
mazo de Jefe.

Cuando muera Xangroth o Diamara, pon una
pieza de tesoro objetivo en lugar de una ficha
de Dinero.

Lleva la cuenta del nimero de rondas en este
escenario. Al final de la decimoquinta ronda,
los jugadores pierden el escenario.

Objetivo del escenario:

Cuando todos los enemigos mueran y los per-
sonajes saqueen las dos piezas de tesoro objeti-
vo, lee la seccién 120 de la pagina 38.

—AUN necesitamos mas recursos, pero.. —
como si alguien la hubiese interrumpido, hace
una pausa y cierra los ojos—. Tendremos que
ser discretos, para no atraer demasiada aten-
cién indeseable...

Nlueva ubicacion:

Caen los gﬂlete‘s_@ (B—lsq :

lngrn de grupo:
.qu;ﬂibr'it; ﬁﬂiqnal . 13

Recompensa:

m




L 4
4 Seccion 103
(as espinas del odio:

Proseguis vuestro ascenso, y mas palabras de
color blanco os acompafian en la pared.

“Aquello que Elham tenia bajo su dominio se
volvié en su contra. Alimentado por el resen-
timiento y el odio, todo lo que habfa dentro se
volvié retorcido y peligroso, atacando a su car-
celero a cada oportunidad que se presentaba.
De este modo, Elham se vio obligado a huir de
las espinas de sus flores, mas no alejandose de
su torre, sino ascendiendo por ella”.

PBOY

Duende
del bosque

Demonio
de viento

Demonio
de tierra

Columna de
piedra (x2)

Escaleras

(x2)

Agua
(x10)

L
Seccion )04
Conclusion (108):

Después de que todo el ejército humano haya
quedado aniquilado, Xangroth se acerca a vo-
sotros con una sonrisa desconcertante en su
cara. Mira al grupo de arriba a abajo, segura-
mente mientras decide si daros las gracias o
mataros. Al final, elige lo primero.

—ila, bueno, ha sido un interesante giro de los
acontecimientos! —grita—. No me malinter-
pretéis, esta victoria ha sido solo mia, pero si
queréis vuestra parte del botin, saquead lo que

Seccion 105
Estatuas cristalinas:

Podéis oir el sonido de un martillo y un cincel
tallando piedra incluso antes de entrar en esta
tienda; el suelo alrededor de la puerta estd cu-
bierto de polvo blanco. La mayoria de los arte-
sanos conocen bastante bien la sociedad en la
que viven, asi que habéis decidido hacerle una
visita a este. Sin embargo, cuando entriis, la
duefa parece estar tan absorta en el proceso
creativo que no se da cuenta en absoluto.

Veis multiples copias de la misma figura apila-
das sobre montones de lascas sobrantes en la
W%  esquina. En las otras paredes hay
piezas mucho mds majestuosas
en pedestales ornamentados.

Seccién de pared

Reglas especiales:

Todos los personajes recuperan todas sus car-
tas de la pila de descartes y hasta 2 de su pila
de pérdida. Coloca los personajes en las ubi-
caciones iniciales y todas sus invocaciones ac-
tivas en los hexdgonos vacios mds cercanos a
su duefio.

Espinos
x2

(x2)

querdis de su comandante muerta, jsiempre
que me dejéis a mi su cabeza!

Sus palabras os hacen encogeros de la apren-
sién, y él vuelve a reirse. Al menos parece feliz.
Pensdis brevemente en lo que habria supuesto
enfrentarse a este maniaco en combate y os
sentis satisfechos de haber decidido combatir
de su lado.

Coggéis la armadura de Diamara junto con su
diario y os escabullis répidamente antes de que
las cosas se pongan demasiado feas. Cassandra
crea una fisura para devolveros a vuestro pro-
pio tiempo, y es entonces cuando estudidis el
diario en busca de pistas.

— Lo siento, no os oi entrar —dice la esculto-
ra cuando finalmente deja de tallar—. ;En qué
puedo ayudaros?

Hablar sobre su obra podria ponéroslo mas
facil a la hora de obtener la informacién
que necesitais.

Reglas especiales:

Un personaje oquideo o savvas que intente per-
suadir a la escultora orquidea 0} debe reducir
su valor de persuasién en 1 durante la prueba
actual. Si esta prueba fracasa, coloca 1 ficha de
Dario adicional junto al marcador de ronda.

Todas las piezas de espinos y de agua se cons\

deran terreno impracticable y peligroso.

Enlaces de la seccion:

Cuando todos los personajes hayan ascendido
las escaleras 9} retira todos los componentes
del tablero y lee la seccién 84 de la pagina 28.

En sus paginas encontrais informes sospecho—
sos sobre reuniones con figuras embozadas
que, segtin dicen, estaban a caballo entre este
mundo y otro.

—No... —susurra Cassandra confundida—.
sEs posible que la guerra hubiese sido orques-
tada por etéridos corruptos?

(ogro de grupo:
La ayuda de Xangroth

Recompensa:

“Armadura antimaldiciones” (Objeto 155)

Escombros

(2)
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7/ Seccign]06
Parque del estrangulador:

Intentando evitar las estrechas calles del ca-
"ejc’m, 0s dirigl’s al adecuadamente bautizado
Parque del estrangu]ador, un sitio donde se han
producido numerosas muertes que ahora estd
cubierto de enredaderas amenazadoras. Solo los
estupidos y los ladrones visitan la zona por la
noche, y teméis pensar en qué os convierte eso a
vosotros por haber venido.

Entrando con cuidado en la zona de hierba poco
iluminada, avistdis formas oscuras delante, dos
atormentadores encorvados sobre un guardia de
la ciudad mientras registran sus pertenencias.
Cuando os aproximadis, se "
vuelven hacia vosotros y
sisean amenazadoramen-
te. Como si no tuvierais ya
suficientes problemas con
los que lidiar...

Reglas especiales:

Cuando cualquier Putre-
factor atormentador mue-
ra, pon 3 fichas de Dinero
en lugar de 1.

Enlaces de la seccion:

Seccion ]08
Sello de distorsion:

En el momento en que entrdis en esta sala,
sabéis que algo va mal. O mejor dicho, todo
va mal. Una enorme red de cristal se extien-
de por el techo. Apenas podéis soportar mi-
rarla, ya que sus luces blancas parpadean en
patrones extrafios, haciendo que vuestros ojos
vean puntos negros y otras imagenes donde
no las hay. La red en si parece estar en cons-
tante cambio, una distraccién permanente
que os impide centraros en su origen, apenas
visible en su centro. La experiencia os provo-
ca nauseas.

Luchando por concentraros, os obligdis a mi-
rar la fuente, un sello blanco y brillante de po-
der. No solo eso, sino que discernis las formas
de numerosos monstruos que se retinen a su
alrededor. Serd dificil luchar en esta sala, pero
no tenéis eleccién.

Reglas especiales:

Hasta que el sello Q de esta sala sea destrui-
do, cuando cualquier monstruo de esta sala
sufra dafio de cualquier fuente, ese monstruo
sufre 1 de dafio menos.

Terror de las

profundidades

®

= ‘I Esta]agt.nitas

Pieza de
tesoro (x1)

Cuando un personaje abra la puerta Q}, lee PltreacionN G Agua

la secciéon 132 de la pagina 41 (si no la habéis mentador il (X4)

leido aun).

L ] ]

Huesos Columna de

vivientes

roca (x1)

e/ ; i : " ‘IJI
Seccion 107 N
Descifrando en el Gran Roble:

Un asistente valrath os gufa por el santua--
rio bajo sus techos abovedados, mds all3 del
colosal roble de los jardines centrales que
plantaron al fundar Gloomhaven.

—Siempre es un gran honor para nosotros
veros —dice el Valrath—. Vuestras dona-
ciones son una bendicién para el santuario y
una gran ayuda para difundir la fe. El Jefe de
los Guardianes estara encantado de veros.

Os conducen a los archivos del Gran Roble,
donde os espera el Jefe de los Guardianes,
Athan. Sin embargo, cuando entrais, Athan
no parece muy entusiasmado por vuestra
visita. Tiene la cabeza enterrada en un grue-
so tomo y apenas levanta la mirada. Esperais
un momento para que termine el capl'tulo
que estd leyendo.

—Y bien, explicadme vuestra interrupcién
—dice con tono ausente—. Tengo mucho
trabajo que hacer.

Empezais a hablarle sobre vuestra misién y
el texto que encontrasteis en la Béveda del
saber. Al principio, apenas parece estar inte-
resado, pero muy lentamente, a medida que
continuadis con la historia, deja de prestar
atencidn a su libro y empieza a escucharos
hasta que parece absorto en cada una de
vuestras palabras. Cuando termindis la ex-
plicacién, busca rapidamente unas notas en
un cajén y os las entrega.

—Esto es muy interesante. Un misionero
inox encontrd recientemente un templo
dedicado a una diosa olvidada en la selva...
Creo que su nombre era Thelija. Habfa un
grabado en la piedra angular de un arco en
ruinas, la pa]abra "Cump]ido". En otro Iugar,
encontrdé simbolos parecidos a los que me
habéis ensefiado. Puede que se tratase de la
misma palabra.

»Y por si sirve de a]go, investigué un poco
sobre esta divinidad, Thelija. Aparente-
mente, una practica comtn de sus adora-
dores era rogar por escrito que sus deseos
se cumplieran.

Seccion 109:

Pasa a la seccién 39 de la pagina 14.




;"/

Seccion 110
lln pasaje revelado:

Al activar la dltima placa de presién, la ma-
quinaria oculta cobra vida a vuestro alrede-
dor. Cuatro engranajes gigantes se imbrican
a la perfeccién, y un motor comienza a
impulsar su movimiento. A lo lejos, es-
cuchais el satisfactorio estruendo de al-
go moviéndose.

Reglas especiales:

Retira el sarcéfago Q} de la pieza Dia y por
la puerta @como se ve en la imagen.

El objetivo del escenario ha cambiado. Abre
la puerta @/Jpara revelar el nuevo objetivo.

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje abra la puerta Q,
lee la seccién 26 de la pagina 10.

Seccion )2
Sala de acceso:

Mirdis por la puerta que acabais de abriry veis
a un etérido sacando algo de un estuche cer-
cano. Con una sonrisa retorcida, os devuelve =

la mirada.

—Asi que hemos encontrado a nuestra presa
retorciéndose en la oscuridad, buscando en ¥
vano respuestas. ;Es esto lo que buscabais,
ratas? —dice sosteniendo un pergamino—.

iPues venid y enfrentaros a vuestro fin!

—Pobres almas —suspira Cassandra—. Bas-
tian no fue el tnico de nosotros que se co-
rrompié. Incluso después de encontrar su ca-
mino de Tegreso del infinito, a]gunos no con-
servaron su cordura, retorcidos por promesas
de conocimiento y poder. Estan tan absortos
en su obsesién que no nos queda otra opcién

que enviarlos de vuelta al olvido.

Reglas especiales:
Abre la puerta Q‘:

Cuando muera el Exp]orador etérido de élite,
pon una pieza de tesoro objetivo en lugar de

una ficha de Dinero.

Seccion 114
Conclusion (102):

Conseguir la ayuda de tantos ciudadanos en el
Puerto de Velcyll os deja un buen sabor de bo-
ca, pero al final no sabéis mucho més que cuan-
do empezasteis. La mayor parte de los conoci-
mientos que habéis reunido sobre los antiguos
y Bastian eran cuentos, habladurfas o meras
leyendas. Ni siquiera en la biblio-

-

teca encontrasteis gran cosa.

- %
eceionlll
Conclusion (108):

Cuando el ultimo de los Valrath cae de-
rrotado, Diamara se acerca a vosotros con
mirada escéptica. Estudia a cada miem-
bro de vuestro grupo atentamente, deba-

tiéndose sobre si puede confiar en vues-
tras intenciones.

—Soy comandante del 10° Batallén de Ro-
ble Blanco —anuncia—. Nuestra tropa os
agradece vuestra intervencion, pero ahora
os debo pedir que os identifiquéis y digdis
cudl es vuestro propésito. Nadie me avisé
de que el general hubiese contratado mer-
cenarios para tender una emboscada en es-

Colocacion: . , te frente.
w4 ‘, uevas l]lpzas Explicdis brevemente por qué intervinisteis
de tablero: en su favor, afirmando que Xangroth robé

algo de valor y os contrataron para recupe-
rarlo. La historia parece convencerla.

C2b

Cogéis un par de hachas de Xangroth junto
con su diario, y luego os escabullis apre-
suradamente antes de que la situacién se
complique mas. Cassandra crea una fisura
para devolveros a vuestro propio tiempo,
y es entonces cuando estudidis el diario en
busca de pistas. En sus pdginas encontrais
informes sospechosos sobre reuniones con
figuras embozadas que, segtin dicen, esta-
ban a caballo entre este mundo y otro.

—No...
da—. ;Es posible que la guerra hubiese sido
orquestada por etéridos corruptos?

—susurra Cassandra confundi—

(ogro de grupo:

La ayuda de Diamara

Recompensa:
2 “Hacha arrojadiza” (Objeto 161)

_—_—-

Seccion 113:

Pasa a la seccién 46 de la pagina 16.

Explorador Columna de

piedra (x4)

etérido &
Por suerte, todavia tenéis una pista. Muchas ser vuestra via de acceso a las piezas de la his-
de las personas a las que interrogasteis os toria que os faltan.

mencionaron a un miembro del Alto Consejo nupna uhicacidn:

Orquideo llamado Dientegris. Se refieren a él
como Guardidn de los Secretos, un titulo pro- Una solucién circular (L-19)

metedor, pero necesitais un plan si buscais au-
diencia con él.

Recompensas:

Os han hablado de un torneo mensual que se 15 XP para cada personaje

celebra en el nuevo Coliseo de Depuracién

con el fin de sofocar los recientes levantamien-
tos. Al parecer, el ganador recibira el premio de
manos del Alto Consejo al completo. Ese podria

Si no intimidasteis a més de 2+P
habitantes: +2 de reputacién.

De lo contrario: -2 de reputacién. o
|'I
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7. Seccion 115

Biblioteca de las disquisiciones:

:Qué lugar mejor para encontrar conocimien-
to que en una de las bibliotecas mas vastas del
mundo conocido? El Puerto de Ve]cy]] rivaliza
facilmente con Roble Blanco en lo tocante a
su colecciéon de libros procedentes de diversas
razas inteligentes. Tan solo la entrada ya esta
repleta de innumerables volumenes, y el edifi-
cio consta de tres plantas enteras ademas de
otras numerosas habitaciones, tanto por enci-
™ma como por debajo del nivel del suelo.

El curso de accién idéneo seria encontrar a
alguien que pueda dirigiros a la informacién
que necesitais. Detras de un escritorio junto a
la entrada, un bibliotecario orquideo se afana

Pieza de

tesoro (x1)

Estanterfa (x4)

Seccion )7
Conclusion (113):

Cuando el dltimo de los sellos queda destrui-
do, toda la red de cuevas se ve envuelta en una
cegadora luz blanca y las intrincadas estruc-
turas cristalinas del techo se derrumban. Os
protegéis como podéis mientras Cassandra se
te]etransporta al lado de Naaret y lo atrapa jus-
to cuando sus cadenas se rompen. Podéis escu-
char a lo lejos otra fuerte conmocién cuando
el centinela de la prisién se desmorona en un
montén de piezas mecdnicas y polvo cristalino.

Cuando recobrais la vista, veis a Cassandra
acunando al debilitado y maltrecho Naaret.

—NMi pobre tonto testarudo —susurra.

Los ojos de Naaret se abren de par en par y
habla con una voz demasiado queda como para
que podais escuchar lo que dice.

—No te preocupes por eso —le tranquiliza
Cassandra—. Tus acciones no han hecho mas
que bien para el resto de nuestro mundo. Gra-
cias a ti, reconstruyeron nuestra capita] junto
con el resto de las razas.

»Yo también rompi mi juramento, y ese hecho
me ha llevado de vuelta a ti. Lo tnico que la-
mento es no haberte encontrado antes.

La fragil figura en sus brazos dice algo mas en-
tre toses temblorosas.

por mantener al dia un catdlogo meticulo-
so de los fondos. Cuando pasdis al fondo, un
quatryl maneja unos proyectores de luz para
mostraros mapas de toda la biblioteca. Ambos
parecen conocer a fondo la coleccién, aunque
imagindis que el bibliotecario podria apreciar
una charla con gente que ha visto mundo.

Reglas especiales:

Un personaje de nivel 7 o superior que intente
persuadir al bibliotecario orquideo @) pue-
de reducir su valor de persuasién en 1 para la
prueba actual antes de darle la vuelta a una
carta de Modificador de ataque. Si esta prueba
fracasa, coloca 1ficha de Dafio junto al marca-

dOI‘ de ronda.

—Y yo también —responde Cassandra—.
Naaret... Antafio fuiste el mundo para mi, pero
mis prioridades ya no se limitan a un solo pla-
no. Mientras estabas preso, he recorrido con
mi mirada el tiempo y contemplado innumera-
bles posibilidades... —se interrumpe y luego os
mira. Con un rapido gesto, abre un portal y os
indica que entréis en él, con el deseo evidente
de que los dejéis un rato a solas. Lo cruzdis y
les permitis que mantengan una conversaciéon
mads privada.

Cassandra regresa horas después a solas. No
quiere hablar del tema y tnicamente afiade
unas palabras.

—Le he dado toda la ayuda que he podido y

ahora es el momento de seguir adelante.

(ogro global:

Peligro evitado

Si este es el segundo logro de
“Peligro evitado” que ha obtenido el
grupo, lee la seccién 118 a la derecha.

Recompensas:

Cada personaje obtiene 135 de oro

Este dinero debe gastarse de inmediato
en cualquier mejora de Movimiento

Y., Alcance R, o Salto &
+1de prosperidad :

L

- Y
Geccionllf N
Conclusion (106):

Aunque estdis satisfechos tras acabar con las
variopintas amenazas de las torres, de algu-
na manera algo no parece encajar. No habéis
encontrado sefiales del dispositivo de aper-
tura de fisuras ni nada relacionado con él en
vuestra busqueda, tan solo esos misteriosos
resonadores, y aunque su energia esta ahora
en estado latente, la vuestra disminuye tam-
bién. Volvéis a mirar a vuestro alrededor, pero
segufs sin encontrar nada.

—Estaba tan segura de que este era el lugar
correcto —murmura Cassandra, claramen-
te confundida—. ;Se me habrd pasado algo?
;Destruirfa su propia obra? No, eso no serfa
nada propio de él. sQuizas simplemente tras-
ladé sus invenciones a otro lugar?

Por un lado, al menos la experiencia os ha
ensefiado cémo dominar mejor el flujo de las
energias elementales. Por el otro, no estdis se-
guros de si hubo aqui alguna vez una pieza de
la creacién de Bastian en primer ]ugar.

Recompensas:

Cada personaje obtiene 175 de oro.

Este dinero debe gastarse de
inmediato en cualquier mejora

OB WYW@®
—_—-——p

Seccion 118
lln peligro evitado 2/4:

—Creo que ahora tenemos al menos lo mini-
mo mnecesario para aventurarnos en el reino
de la corrupcién y atacarla en su propio ho-
gar —dice Cassandra con orgullo—. Sé dén-
de buscarla, y también cémo podemos evitar
que huya a otro reino de nuevo. Lo que no sé
es si somos lo bastante poderosos como pa-
ra enfrentarnos a ella, pero la tnica forma de
averiguarlo es intentarlo.

»Desafortunadamente, hay otro problema al
que debemos atender primero. En este mo-
mento, los agentes de la corrupcién se con-
centran en torno al Hueso Retorcido con la
intencién de asesinar a Hail. Como no han
podido detenernos, ahora atacan a nuestros
aliados . Todo es causa y efecto.

»En cualquier caso, hablar mas del problema
no va a servir de ayuda a Hail. —Cassandra
crea una fisura —. Es hora de pasar ala accién.

Nlueva ubicacion:

||
La tinta atn no se ha secado (E-1
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Tomos y mds tomos: Conclusion (108):
—iBienvenidos a la vasta biblioteca de las Ante vosotros se extiende una auténtica
razas! —proclama Cassandra con entusias- carniceria; la otrora verde colina esta aho-
mo—. Encontraréis millares de volimenes

ra tefiida con el carmesi de la sangre. No
queda ni un alma viva, excepto vosotros,
por supuesto. Habra mucha comida para
los carronieros.

sobre investigacién y literatura de mi espe-
cie, cantos meditativos orquideos, canciones y
poesia savvas, registros de la sabiduria oral de
las sociedades de los atormentadores, vitelas
con textos escritos por inoxy a]gox, documen-
tos técnicos de los quatryl e incluso algunos
garabatos atribuidos a los infestores.

—El resultado es el mismo, con o sin
nuestra intervencion —dice Cassandra,
percibiendo vuestra preocupacion—. Es-
ta guerra exige innumerables muertes in-
necesarias. Al menos esta vez la verdad no
quedara enterrada bajo las pilas de cad3-
veres. Estos detallados diarios de guerra
nos daran una imagen mas detallada de
los hechos acontecidos y podrian conte-
ner a]go de importancia.

»Me encantaria dedicarle a esto todo el tiempo
que... —De repente, el suelo se inunda de una
niebla oscura. A medida que las criaturas de
pesadilla se manifiestan en la sustancia, los do-
cumentos comienzan a descomponerse hasta
convertirse en arena negra uno por uno.

—Dioses! Cojamos el pergamino orquideo y
los planos de Bastian. jRdpido, antes de que tad de coger la ornamentada armadura de

esta energia diabdlica los consumal Diamara y un par de las letales hachas de
. 0) Xangroth. Cassandra crea una fisura para

Reglﬂﬁ gﬁpel‘lﬁl%: )li -~ n devolveros a vuestro propio tiempo, y es
Abre la puerta ) v g entonces cuando estudidis los diarios en

Duende Terror delas Pieza de Escaleras Estanteria busca de pistas. En las paginas de los dos

negro proFunC]idades tesoro (x2) (Xz) (X4—) eT‘ICOT\tI‘a]S mformes SOSPeChOSOS sobre
. reuniones con ﬁguras embozadas que,

seguin dicen, estaban a caballo entre este

Junto con los diarios, os permitis la liber-

| 1 Si una figura, otro tipo de obstdculo o una pa-
ﬁpcclun 12] red intercepta la trayectoria de cualquier haz, et
mumpntuﬁ np rpﬂpxiﬂn: queda interrumpido y no contintia 9 Los ha- — No... —susurra Cassandra confundi-
ces pueden cruzarse entre si sin interrupcién. da—. ;Es posible que la guerra hubiese
Reglﬂﬁ U Pjemplnﬁ: sido orquestada por etéridos corruptos?

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

(ogro de grupo:
Angeles de la muerte

Si la trayectoria de cualquier haz entra en
el hexdgono de un espejo orientado como

el @) rebotara desde el centro de ese RPEUIII]]PIlﬁdﬁ:
hexdgono en un 4ngulo de 60°. Sin em- g . S Bremsme?

O - e ‘Armadura antimaldiciones
bargo, si la trayectoria de cualquier haz (Objeto 155)

entra en el hexdgono de un espejo orien-
tado como el 9} atravesard directamente
dicho hexdgono sin desviarse.

2 “Hacha arrojadiza” (Objeto 161)

Cada haz puede usar el mismo espejo varias
veces, incluso varios haces distintos pueden
hacer]o, todas las veces que haga falta y desde
cualquier ntimero de angulos @)

L

L
. 2
e/
ﬁettlﬂn ]22 Esperdis mientras va de estanteria en estante-  aventurera orquidea. El documento detalla
ria como un loco, escarbando en viejos docu- a]gunos g]iFos que encontroé y da una idea

UPBPIdeRﬁU en lﬂ [ll(lllllt?ta: mentos e historias. Una hora mds tarde, sigue  aproximada de su interpretacién. jEspero
— Verdaderamente fascinante —comentaun  igual de animado incluso cuando se acerca pa-  que sea de ayuda!”.
librero Quatryl de la universidad que ya os ha  ra daros malas noticias.
ayudado con otras traducciones antes, mara-

) B . 3 —Esto puede llevar més tiempo de lo que yo T o -7
villado por el extrafio escritos que le habéis esperaba —dice—, jpero tranquilos! Os juro T—dJ EF:‘F' t)f . E r;E
entregado.—. l.\lunca he visto nada semejante, que encontraré algo y os lo haré saber cuando « I . »
lo que me intriga mucho. Pero no os preocu- | haga. un Cco O]"]do

péis. iSi hay algo en la biblioteca de la univer-
sidad que pueda arrojar algo de luz sobre el  Cuatro dias después, os llega una nota ga-
asunto, lo encontraré! rabateada: “Llevo varios dias en vela, pero al
fin encontré algo en un antiguo relato de una
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* Explorador
¢ I & infestor

Seccion )23
Oscuridad persistente:

A medida que os aventuréis en las profundida-
des de las catacumbas, las sombras a vuestro
alrededor se vuelven mas ominosas. Parece
que incluso absorben la luz de vuestras antor-
chas y se valen de su energia para fortalecer
las defensas del lugar. Bajo la escasa ilumina-
cion del abismo, podéis ver otro pedrusco y
una vieja p]aca oxidada en el suelo.

Reglas especiales:

Al comienzo de cada ronda par, mueve el disco
de elemento de Oscuridad a la columna Fuer-
te. Al final de cada ronda impar, aparece un
Demonio de noche normal si el grupo estd
compuesto por 2 personajes, o 1 de élite
si esta compuesto por 3 o 4 personajes,
adyacente y a la derecha de cualquiera
de las puertas

Espiritu
viviente

Seccion 125
lin cofre cerrado:

Girdis los tres anillos cilindricos hasta colo-
carlos en las posiciones 1, 2 y 5 y se escucha
un gratificante chasquido. Tras desentrafar el
enigma, abris la tapa del cofre con gran satis-
faccién y emocidén por ver lo que contiene.

Encontrais un joyero de madera envuelto en
fieltro negro y otros tejidos de exquisita cali-
dad. En la tapa hay grabado un sauce que se
mece al viento en la cima de una colina, con un
cielo estrellado sobre él. En un costado hay un
nombre: ]udith.

—La prometida de Bastian —aclara Cassan-
dra en voz baja—. Murié en un accidente poco
antes de su boda...

Recompensa:
“Anillo de dualidad” (Objeto 152)

L J
Un personaje adyacente a un pedrusco @

puede renunciar a la accién superior de una
carta (descarténdo]a en su ]ugar) para darle
un EMPUION @ y ponerlo sobre la placa de
presion o, Si la placa de presién estd ocupa-
da, no se puede poner el pedrusco sobre ella.

Enlaces de la seccion:

Cuando el pedrusco Q esté sobre la placa
de presién o]/ al final de una ronda, lee la

seccién 93 dela pagina 30.

Cuando un personaje abra una puerta ) re-

tira todas las puertas )y lee la seccién 41 de
r Ly >—/

la pagina 15.

Pedrusco

(x1)

Seccion 26
Maniobras de adiestramiento:

Placa de

Demonio

de noche presién (x1)

Chaman Placa de

infestor

presioén (x1)

Seccion]24
Uesde un plano hostil:

Colocéis el tltimo elemento en uno de los re-
sonadores y al principio no pasa nada. Justo
cuando empezdis a pensar que se os ha pa-
sado alguna pista importante, los conductos
luminosos del suelo empiezan a oscurecerse
lentamente. Aunque la posicién relativa de
cada elemento con respecto a los otros pare-
ce casi correcta, esto tiene el efecto inverso al
que esperabais.

Poco después, una corriente de energia blanca
fluye en direccién contraria desde el centro de
la sala hasta los resonadores. Los seis comien-
zan a zumbar en la misma alta frecuencia, sin-
tonizdndose entre si. Emiten rayos hasta un
mismo punto focal en el techo, y una multitud
de fisuras en el tejido entre las dimensiones
empiezan a abrirse por encima de vuestras ca-
bezas. Columnas de luz caen desde el techo,
transportando demonios dentro de ellas.

Reglas especiales:

Aparece 1 Demonio de fuego en Q}y 1 De-
monio de viento en 0} Las apariciones son
normales si el grupo esta compuesto por 2 o
3 personajes, o de élite si estd compuesto por
4 personajes. Ademds, aparece 1 Demonio de
fuego normal en P)y 1 Demonio de viento
normal en ))si el grupo esta compuesto por
304 personajes.

Sea cual sea el nimero de personajes, estas
apariciones sufren a continuacién PV/2 de da-
no (redondeado hacia abajo), donde PV equi-
vale a sus puntos de vida normales.

Al pasar por la puerta, sorprendéis a una ban-
da de infestores combatiendo y practicando
con muriecos improvisados hechos de hara-
pos. Empufan armas toscas y van ataviados
con armaduras hechas de caparazones de es-
carabajos y retales de cuero desgastados. Al
otro lado de la sala, sentado junto a una placa
de metal, un chaman supervisa el entrena-
miento. Detras de él, primitivos armeros repo-
san contra la pared del fondo. Créneos y tro-
feos penden del techo sobre los combatientes.
Por desgracia, los soldados no parecen muy
contentos con vuestra presencia y aprovechan
la oportunidad para practicar sus habilidades
contra objetivos animados.

Reglas especiales:

Todos los Exploradores y el Chaman infestores
de esta sala afiaden +1 de Ataque F& a todos
sus ataques durante esta ronda.

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje termine su turno en la
placa de presién @sin que haya otros per-
sonajes en la pieza Nib, lee la seccién 43 de la
pagina 15.

|
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Seceion 127
Guarderia vigilada:

Esta sala es totalmente distinta a las otras ma-
drigueras que habéis encontrado. Las paredes
son de color verde musgoso y estan engalana-
das con adornos que parecen helechos. Capas
de tela roja y piel tefiida alfombran la escena,
y curiosos orbes brillantes irradian una luz ca-

lida y agradable.

Entonces los veis, jévenes infestores que gri-
tan y corretean por el suelo. Habéis entrado
en una guarderfa. En un rincén de la sala, una
anciana infestora se levanta de un banco de
piedra y arana la pared con sus larguisimas
garras. En un instante, la sala se llena de adul-
tos nerviosos, preparados para defender a su
prole hasta la muerte.

Reglas especiales:

Todos los Exploradores y el Chaman infestores
de esta sala afiaden +1 de Ataque J& a todos

sus ataques durante esta ronda.

Seccion )29
Juego sucio:

Los Piedrabendita son adversarios notable-
mente distintos a vuestros anteriores oponen-
tes, se nota que son veteranos y no se rinden
facilmente. Aun asi, estdis seguros de que, si
gandis algo de tiempo, podréis superarlos con
vuestra astucia.

Sin embargo, parece que el pﬁb]ico quiere
mas emocidn y los organizadores estdn ansio-
sos por dérsela. El rastrillo de la izquierda se
hunde rapidamente en el suelo, revelando un
nicho cubierto de barro y repleto de amena-
zantes g](’)bu]os de cieno viviente. Tal vez po-
dais aprovechar este contratiempo en vuestro
favor, si Iogréis sobrevivir el tiempo suficiente.

Seccion]30
Conclusion (112):

Con una prodigiosa exhibicién de ingenieria,
los cuatro haces convergen en la fuente de
? : s
energia del centro del laboratorio, bafiandola

en un aura luminosa de poder crepitante.

Y justo a tiempo. Casi inmediatamente des-
pués, los haces parpadean y se apagan, drena-
dos de su energia. La fuente de energia, sin em-
. bargo, sigue brillando con fuerza
, tras haber capturado con éxito en
su interior la electricidad.

Cuando cualquier Explorador o Chamén in-9

festor revelado en esta sala muera, todos los
demds Exploradores y Chamanes infestores
obtienen FORTALECIMIENTO

Enlaces de la seccion:

Cuando un personaje termine su turno en la
placa de presién o/lsin que haya otros per-
sonajes en la pieza Nib, lee la seccién 56 de la
pagina 19.

Placa de
presién (x1)

Explorador ~ Chaman

infestor infestor

Reglas especiales:

Abre la puerta c; Todos los Cienos son
enemigos del grupo y los demas tipos de
monstruo.

Cieno

Afortunadamente, parece que lo que fuera
que moviese las defensas del laboratorio chis-
porrotea y también se detiene, de modo que
sois libres de coger la fuente de energia y salir
en paz.

—Esto deberia bastar —dice Cassandra, exa-
minando el artefacto de cerca—. Volvamos con
el manitas.

&

Seccion )28 \‘

Grietas en la fachada:

Una vez mads, sometéis al Vacuo, que se tele-
transporta a un punto mas lejano del camino.
Esta vez, sin embargo, percibis algo de preo-
cupacién en su mirada, aunque solo sea leve-
mente. El miedo empieza a quebrar su masca-
ra de arrogancia.

De repente, ruge de iray golpea una pared cer-
cana, reduciéndola a escombros. Para cuando
el po]vo se asienta, su sonrisa ha vuelto.

—Parece que estos corderos muerden, pero
no serd suficiente —os amonesta el Vacuo agi-
tando sus cuchillos, que brillan con una malé-
vola energia oscura—. No podéis ni siquiera
concebir la fuerza que a]bergo en mi interior.
iEs imposible derrotarme, asi que es hora de
dejar de jugar y terminar con esto!

Reglas especiales:

Abre las puertas Q (si estan cerradas) y lee
la seccién 81 de la pagina 27 (si no la habéis
leido aum).

N
<>

Te]etransporta A el Vacuo al hexégono 0
(o el hexdgono vacio mas cercano) y retira la
seccién de pared ))del tablero. Retira todos
los estados negativos del Vacuo, que se cura
una cuarta parte de su valor maximo de pun-
tos de vida (redondeado hacia arriba). Ahora
se considera que tiene Escudo @ 2 y afiade
Ataque ?}K +3 a todos sus ataques. Desde este
momento es posible reducir al Vacuo a menos
de 1 punto de vida y matarlo.

Objetivo del escenario:

Cuando el Vacuo muera, lee la seccién 135 de
la pagina 42.

Logros globales:

Esplendor mecanico (lee la
seccion 62 de la pagina 21)

Peligro evitado

Si este es el segundo logro de “Peligro
evitado” que ha obtenido el grupo,
lee la seccién 118 de la pagina 37.

Recompensas:

Cada personaje obtiene 10 de oro.

5 XP para cada personaje




Seccion 132
Junto a las puertas:

La garita de guardia aparece a lo lejos, junto con
otro grupo de figuras de pesadilla que preparan
una emboscada. Si logréis abriros camino luchando
contra esta ultima horda, deberiais ser capaces de
encontrar refuerzos que os ayuden a defenderos del
Vacuo. Podéis incluso ver un pelotén de soldados en
las almenas.

v ot
/" Seceidnldl
lln nuevo receptaculo:

Aunque finalmente sois capaces de traducir
el texto etérido y entender su significado, no
tenéis claro qué hacer con sus instrucciones
hasta que recordéis dénde lo encontrasteis.
Bajdis a la Béveda del saber y, aunque muchos
de los libros han quedado irremediablemen-
te destruidos, encontrais muchos que podéis
salvar. Buscando en la biblioteca, descubris
que los tomos de la seccién 131 estan mila-
grosamente intactos y empezais a leerlos en
busca de referencias a un receptaculo.

—iNo permitdis que mi presa escape! —brama el
Vacuo detras, poseido ahora por una furia frenéti-
ca—. jMatadlos ahora mismo!

Reglas especiales:

Después de revelar esta sala,
roba de inmediato otra carta
de Capacidad para el Vacuo, re-
suélvela y pon]a debajo de su pﬂa
de descartes,

Enlaces de la seccion:

La primera vez que un personaje
abra una puerta:

Los primeros libros son de poca utilidad, pe-
ro después de un rato os encontrais con una
coleccién de planos. Con entusiasmo, paséis a
la pagina 41y, en efecto, encontrais una des-
cripcion de los componentes y las instruccio-
nes para montar un receptécu]o de extrafio
aspecto. Es una combinacién de partes meca-
nicas y elementos naturales, imbuida con una
poderosa magia. Todo est4 descrito hasta el
mas minimo detalle, y estais seguros de que,
con gran esfuerzo y la ayuda adecuada, po-
dréis construirlo.

Q, lee la seccién 81 de la pagina

El artilugio estd aparentemente disefiado pa- 27 (si o la habéis leido atin).

ra adaptarse a su portador y cambiar segtn
sus necesidades. Suponéis que podria inclu-
so evolucionar con el tiempo y ganar en po-
tencia y capacidad de proteccién. Con unos
pocos ajustes, los planos podrian adaptarse a
las proporciones adecuadas para convertir el
receptéculo en una excelente armadura.

Duende
negro

Demonio Agua

(x4)

Explorador
Q, lee la seccién 106 de la pagi-
na 35 (si no la habéis leido atn).

etérido de noche

Objetivo del escenario:

Cuando los personajes hayan saqueado la pie-
za de tesoro objetivo, lee la seccién 86 de la

pagina 28.

Seccion ]33
llna sala secreta:

La puerta se abre a un pequefio nicho lleno de
trampas y otras medidas defensivas. Al fondo
veis una caja de vidrio similar a la que encon-
trasteis en el laboratorio giratorio. Esta clarc
que a]guien no quiere que “eguéis aella, pero
eso nunca os ha detenido antes.

Recompensa:

Abre el sobre €

Reglas especiales:
Quita las trampas de dafio @, y @ si el

grupo esta compuesto por 2 pérsonajes olas
si esta compuesto por 3.

g
La Artillerfa antigua tiene Escudo @ 2 y es in-
mune al movimiento obligado.

Artillerfa
antigua

Sarcéfago

(x1)

Pieza de Trampa de
tesoro (x1) dafio (x5)

°
"l Acechador Agua (x3)

Seccion ]34
(a victoria al aleance de la mano:

Como parece que la batalla estd a punto de
terminar, los organizadores sueltan otra sor-
presa para animar al publico. Otro rastrillo
se hunde en el suelo, esta vez a la derecha,
y escuchéis los chasquidos enfervorecidos
de las garras de unos acechadores. Mirdis en

el nicho y, efectivamente, un pufado de esos
cangrejos gigantes emergen de estanques de
agua salada. No parecen felices de estar aqui y
han decidido desquitarse con el grupo.

Reglas especiales:

Abre la puerta @ Todos los Acechadores son
enemigos del grupo y los demas ti- o
pos de monstruo. g 41
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Conclusion (111):

Con su ultimo aliento, el Vacuo susurra
unas palabras.

—El tejido de la realidad no tiene salvacién al-
guna. No sois mas que un obstéculo insignifi-
cante para las maquinaciones dela corrupcion,
y vuestros esfuerzos seran en vano. Totalmente
en vano...

Su caddver se desvanece en un destello, dejan-
do atras solo un eco de sus palabras.

Ahora que el Vacuo al fin ha desaparecido,
podéis respirar aliviados. Habéis demostrado
vuestra determinacién y esperdis poder vol-
ver a casa y descansar de una vez por todas.
Contempldis la destruccién que habéis causa-
do, todos esos muros derribados y calles patas
arriba, y pensais en lo mucho que va a costar
adecentarlo todo de nuevo.

tréﬂﬁﬁ%

MODELADO: Tom Mason

HISTORIA: Marcel Cwertetschka

—No sera el ultimo de los cazadores que envie
la corrupciéon —dice Cassandra, inspeccionan-
do el lugar donde cayé el Vacuo—, pero, al me-
nos por el momento, estamos a salvo. De hecho,
puede que mas que a salvo. Fue un error enviar
a un enemigo tan poderoso a por nosotros.

Con gestos calculados, Cassandra dibuja unos
stmbolos en el aire.

—AuUn queda un débil eco de su corrupcion, y
si logro manipu]ar]a un poco...

Sus movimientos se vuelven mas complejos
hasta que aparece una runa negra. Permanece
por un segundo en el aire para luego desapare-
cer por completo, pero la etérida sigue obser-
vando el vacio con atencién.

—Si, ahora lo veo con claridad cristalina. Pue-
do seguir las cuerdas de esta marioneta hasta
su titiritero. Habra que hacer mas preparati-
vos, por supuesto, pero esta informacién va a
ser crucial.

DISENO DE LA EXPANSION: Marcel Cwertetschka

DISENO Y DESARROLLO DEL JUEGO: Isaac Childres

| DISENO GRAFICO: Josh McDowell, Isaac Childres y Marcel Cwertetschka
ILUSTRACIONES: Alexandr Elichev y Josh McDowell

TRADUCCION: Angel Martinez Murillo

REVISION: Camila Castafion Moreschi

EDICION: Isaac Childres, Mathew G. Somers, James Patton y Jonathan Mathews

REFERENCIA DE LA 1.A. DE LOS MONSTRUOS: Guido Hansen
PRUEBAS DE JUEGO DE LA EXPANSION:

siTanta arrogancia! La corrupcion se cree\
indestructible, pero su orgullo solo la condu-
cira a su fin.

(ogro de grupo:

Cazador cazado

(ogro de grupo perdido:

Presa cazada

(ogro global:

Peligro evitado

Si este es el segundo logro de
“Peligro evitado” que ha obtenido el
grupo, lee la seccién N8 de la pagina 37.

Recompensas:

12 XP para cada personaje
Cada personaje obtiene 1 V.

Isabella Mattasits, Tamo Fey, Dominik Goldnagl, Erik Stuible, Judith Stuible, Sebastian Brunsch, Isaac Childres,
Timothy Fiscus, Nicole Fiscus, Greg Smith, Jan Witt, Patricia Wouterse, Kolja Hartmann, Marcel Kaufmann,
Henning Knoff, Inga Knoff, Michael Bennett, Patrick Rose, Amy Rose, Martin Jenner, Zane Gunton, Rob Watkins,
Tom Lehmann, Jennie Mattila, Lynn Mattila, Nickolas Skeen, Marcus Wong, Vincent Wong, Alfred McNair, Stephan
Close, Stina Close, Mirko Mahovic, Jason Moulenbelt, Jason Williams, Christopher Dickey, Robert Miles, Terry
Montgomery y Daniel Keltner

AGRADECIMIENTOS ESPECIALES:
A lIsaac Childres por darme la oportunidad de dar vida a mis ideas.

A Mathew G. Somers y James Patton por ayudarme con mi primer proyecto de disefio y por ser unos magnificos
editores.

A lsabella Mattasits por ser una compariera de apoyo durante las interminables horas de trabajo de disefio y
pruebas de juego.

A Tamo Fey y Dominik Goldnagel por soportar mas de 600 horas de Gloomhaven con nosotros, aun divirtiéndose
con ello, y por proporcionar toneladas de aportaciones creativas.

* A Vinay Baliga, Anthony Hanses, Tamo Fey, Timothy Fiscus, Jonathan Mathews e Isabella Mattasits por 4
: 42 contribuir con sus ideas para las cartas de eventos. r/
L = —



T
B _ Indice de tesoros

La siguiente informacién no debe leerse mas que para consultar el contenido de

las piezas de tesoro numeradas que se saqueen en los escenarios.

76:

s

78:

79:

80:

82:

83:

84:

85:

86:

87:

[ Sufre 3 de dafio y HERIDA O,

obtén 10 de oro.

[ Obtén “Pocién de remedio
mayor” (Objeto 090).

O Disefio “Arco antiguo”

(Objeto 157).

[0 Obtén “Figura de halcén”
(Objeto 035).

[ Obtén 1 Jy anade el evento de

Fisura 19 al mazo.

[ Obtén “Pergamino de premura”
(Objeto 159) y 10 de oro.

[ Diserio “Grebas de

rejuvenecimiento” (Objeto 158).

[0 Obtén “Pocién de poder mayor”
(Objeto 041).

O Obtén “Mdscara del terror”
(Objeto 066).

[ Sufre 3 de dafio y VENENO ©,

obtén 10 de oro.

O Encuentras un libro extraiio e
intrigante acerca de los métodos de
meditacidn orquideos.

Desbloquea el escenario en
solitario de <&\ “Una vision de
lo inevitable” (consulta la pagina

25 del libro principal).
[ Sufre 2 de dafo y MALDICION &,

obtén 15 de oro.

88:
89:

90:

Ol:

02:
93:

94.

95:

96:

O Obtén 1 V.

[ Obtén “Anillo de segunda
oportunidad” (Objeto 070).

[ Lee la seccion 75 de la pagina 25.

[0 Obtén 30 de oro y el logro de
grupo Oportunistas.

Anade el evento de Fisura 84

al mazo.

[0 Obtén “Alabarda” (Objeto 068).

[ Obtén “Pergamino de premura”

(Objeto 159).
[0 Obtén 1 Jy anade el evento de

Fisura 20 al mazo.

[ Obtén 25 de oro y el logro de
grupo La caja Fuerte.

Anade el evento de Fisura 85

al mazo.

O Encuentras un antiguo tomo repleto
de planos técnicos y de diserio de una
gran variedad de mdquinas exdticas. Hay
una curiosa nota manuscrita en la cara
interna de la cubierta:
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