“Encuentro fortuito

- ~ 7

Algo Uama tu atencién entre
las sombras.
“Roba una carta de tesoro.
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Viestros pasos resuenan por
la mazmorra... y también la
risa porcina de Vuestros
enemigos.

Ll malvado brujo ha de revelar
la sala o el corredor mads
cercano al personaje.

iMurciélagos!

Una bandada de murciélagos
invade la sala o el corredor.
Cada aventurero hace una

tirada de Mente para cubrirse.

5i falla. lanza dos dados de
ataque: el aventurero pierde
tantos puntos de Cuerpo como
calaveras obtengas.

“No ocurre nada de particular.
“Resuelve el turno normalmente.

Selecciona hasta cinco cartas de
suceso que ya hayan sido
Jjugadas y devuélvelas al mazo.
Luego baraja las cartas.

Campedn del Caos

Ll malvado brujo puede elegir a
wna de sus criaturas en el
tablero. Esta suma un dado en
ataque y otro en defensa para
el resto de la partida.

iAcorralado!

“Rodeado de enemigos. te
dispones a Vender cara tu piel.
Solo puedes pensar en combatir.
Mientras queden monstruos a
la vista, suma 1 dado en
Ataque y resta | dado en
Defensa.
La carta no tiene efecto si no
hay enemigos a la vista.

i“Ratas!

La estancia o el corredor estd
infestado de ratas.

Sitiia un marcador de ratas.
Los personajes que se
encuentren en este lugar en el
turno del malvado brujo deberin
Lanzar 1 dado de combate. Si
obtienen calavera, perderin
I punto de Cuer po.

Brebaje incierto
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Alguien ha dejado una pocion de
dspecto inquietante. Lanza |
dado y consulta el resultado:

I: Veeneno (=1 Cuer po)
2: “Ponzoiia (-1 Mente)
3: “Paralizante (1dado turnos
sin poder moverse)
“Pocién caducada (sin efecto)
“Pocién eurativa (+4 Cuer po)

6: Agua bendita
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Ll aventurero pisa una trampa
de Cepo. “Pierde un punto de
Cuerpo y no podri ser liberado
hasta que alguien desactive la
trampa o supere una tirada de
Mente.

Monstruo errante

“Un monstruo errante
sorprende al aventurero.
Sitiia la miniatura adecuada
Jjunto a este.

Ll monstruo puede atacar de
inmediato.
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“Estallido de fuego

ActiVas una trampa mdgica.

Ll malvado brujo resolveri la
situacién como si en la estancia
o el pasillo hubiera wa trampa

de "Lstallido de fuego'.

“Rozas sin darte cuenta un
resorte que activa una trampa.
Una sacta sale disparada del
muro y se clava en tu cuer po.
Tira un dado de combate.

Si sale calavera pierdes
I punto de Cuer po.

“Precaucion
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Los inquietantes ruidos que os
asaltan por doquier hacen que
os movdis bcs/ﬂac[a con mds
cuidado.

Los aventureros mueven este
turno wna casilla menos.

Herrumbre

Un elemento de tu equipo no
soporta el esfuerzo continuo de
la aventura.
Descdrtate d¢ una carta de
equipo al azar.

Los tesoros de reto y los
olajctos mdgicos no se ven
afectados por esta carta.

Zonda inestable

La mazmorra se derrumba
sobre el aventurero, que recibe
un ataque de 3 dados de
combate.

Sitiia un marcador de
derrumbamiento en la casilla
que ocupaba y desplizalo a la
casilla adyacente de tu eleccion.

Ll horror de la mazmorra hace
mella en el personaje. Si no
supera una tirada de Mente,
saldrd corriendo hacia la salida.
5i no hubiera salida, el
personaje aventurero
permanecerd inmdvil.

“Una breve pausa

70
7

Cansado mas alli de tus
fuerzas, necesitas detenerte un
instante en el camino. ‘Pierdes
este turno.

T . ‘ .
Lsta carta no tiene efecto si
tienes algrin HMONSTr o enemigo
a la vista.




Merodeadores

Una patrulla de criaturas
malignas se introduce en la
mazmorra a través de la
entrada.

Lstd compuesta por una
criatura mayor (ej. guerrero del
caos) y tres medias (ej. orcos) o
seis menores (ej. goblins)

iTrampa!

Ll suelo cede bajo tus pies y

caes a una trampa de pozo.

“Pierdes un punto de Cuer po.
Sitria una trampa de pozo en la
casilla que ocupa tu personaje.

“Vieja herida
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AHas hecho demasiados
esfuerzos y una Vieja herida se
reabre.

“Pierdes un punto de Cuer po.

Llamada necromdntica

Los muertos condenados se
alzan de sus tumbas. Sitiia en
cada estancia tantos esqueletos
como calaveras obtengas en 4
dados de combate.
“Pucdes cambiar 2 esqueletos
por un zombi 0 3 por una momia.

“Desorientado

T la oscuridad de los
pasadizos, pierdes el rimbo.
DVetermina al azar en qué

direccién te mueves este turno.
S0 hay enemigos a la vista. los
ignoras.

Snotling ladrén
-

Un snotling ha aprovechado un
descuido para robarte un
elemento de equipo al azar. Si
lo quieres recuperar, tendris
que atraparlo.

Tiene las siguiente
caracteristicas:
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“Perdido en el caos

“No consigues orientarte en la

mazmorra y /u’crbcs este turno

a menos que superes und tirada
de Mente.

“Pozo de tinieblas

Sin darte cuenta, actiVas una
trampa de pozo de tinieblas.
Sitiia el marcador
correspondiente y resuelve la
situaciéon normalmente.

Ataque espectral

Un espectro condenado te ataca
a traicion.

Lanza 3 dados de combate. ‘Por

cada calavera pierdes un punto
de Mente.




iTorbellino!

ActiVas una trampa de
torbellino.
“Resuelve la situacién
normalmente.

Guia de Lore

Gracias al tomo de Lore,
Mentor puede ayudaros en este
Laberinto.

Todos los aventureros pucden
mover dos casillas adicionales
este turno.

Fncuentras entre las
telaraiias un Viejo per gamino
olvidado.
DVetermina al azar qué hechizo
contiene.

Solo un hechicero puede
utilizarlo. Una vez lo haya
hecho, descirtalo.

“Nido de araiias

Te has introducido, sin darte
cuenta, en el cubil de unas
arands gigantces.

“Para librarte de la tela de
araia, tendrds que superar una
tirada de Mente.
Lamza 5 dados de combate. Por
cada calavera obtenida, sitiia
una arana gigante en la sala.

“Equipo perdido

Iutre el polvo de la mazmorra
encuentras los restos de un
desdichado aventurero. ‘Parte de
su equipo. no obstante, todavia
puede serte de utilidad.
“Roba una carta de equipo al
azar.

Alguien se ha dejado algunas
herramientas que podrian ser
de utilidad. Lanza 1 dado:
10 2 =Tstdin rotas
3 = Ganziia
4 = Garfio
5 = <Pico y pala
6 = Herramientas

iTraicién!

Ll mercenario mds cercano al
héroe ha sido seducido por los
poderes del Caos.

A partir de ahora, considéralo
un enemigo. ‘Ll malvado brujo
puede utilizarlo a su antojo.

“Pocién abandonada
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Vislumbras entre las
telaraiias una redoma
polvorienta. Tira 1 dado.
1 = “Veneno
2 = Agua bendita
3 = “Pocién de héroes
4 = “Pocién rcgmcrabora
5 = “Pocién de velocidad
6 = “Pocién curativa
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Alguien se ha olvidado una
redoma en la sala. Lanza 1 dado
y consulta el resultado:

I: Veeneno (=1 Cuer po)

2: “Pécima curativa
3: “Pécima de alquimia
4: “Pécima de carisma
5. “Pécima de resistencia
6: “Redoma Vacia




Arma abandonada

Encuentras wn arma escondida

en wn rincon. Lanza 1 dado:
I: Lanza
2: Escudo
3: Casco

4 Arco corto + 10 flechas

5. Tspada de doble filo
6: Hacha de batalla

Tesoro emponzoiiado

Encuentras wna bolsado con 50
monedas de oro, pero en su
interior se oculta wn dspida.
Sus caracteristicas son:
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Los muertos derrotados se
levantan de nuevo. Ll malvado
brujo puede situar tantos
esqueletos como calaveras
obtenga en tres dados de
combate en cada una de las
salas ya Visitadas.

Guardidn despistado

Sorprendes a la préxima
criaturd o grupo de criaturas
que encuentres en la siguiente

sala o corredor.

Lsta o estas no podrdin

moverse en el tuwrno del malvado
brujo. 5t que podrian defenderse.

Ingredientes migicos

Ll aventurero encuentra una
bolsa con polvos mdgicos que le
permitivan sumar 2 puntos de
Mente en una tirada de su
eleccion.

“Pocion perdida
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Lrncuentras una pocion en el
suelo, pero pierdes tu turno al
agacharte a cogerla. Tira 1 dado:
I: “Pocién curativa
2: Agua bendita
3: “Pocién de fuerza
4: “Pocién de héroes
5: “Pocién de resistencia a la
magia
6: “Pocion de aptitudes mdgicas

Tesoro descubierto
.

Alguien ha olvidado un cofre
con 50 monedas de oro en tu
camino. Solo tienes que cogerlo.

Avrtefacto encontrado
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Lucuentras mwn objeto de valor
entre el polvo y las telaranas.
Tira | dado:

I: Vaga
2: “Bastén
3: Capa protectora
4+ Munequeras
5. Amuleto +1 Mente
6: “Pergamino con un hechizo

“Equipo extraviado

Ll aventurero pierde una carta
de equipo al azar. ‘Puede
recuperarla buscando en la
estancia este mismo turno.









