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INTRODUCCION: LOS INVASORES VILES

Los DHARGON, una civilizacién avanzada a millones de afios luz
de la Tierra, detectaron la primera oleada del Cataclismo y enviaron
una flota de naves estelares para investigarla. Poco después de su
llegada, una segunda oleada impacté, provocando que su flota
cayera de érbita. La mayoria de las naves fueron destruidas al
estrellarse, pero algunas sobrexivieron. Durante afios, se esforzaron
por reparar los restos de su flotq, y los asentamientos que construyeron
siguen saqueando sin piedad nuestras tierras para obtener recursos
valiosos.

Tras el Cataclismo, también comenzé la invasién de los BOHMERK.
Alimentadas constantemente, estas criaturas irracionales y carrofieras
se han extendido por la Darkgrange a un ritmo alarmante. Si no son
expulsadas de estas tierras, pronto serd imposible eliminarlas.

El Cataclismo también ha dado poder a tribus belicosas de VARPEN
que han vivido ocultas durante milenios, esperando su momento
en una red subterrdnea de tineles que conecta ciudades profundas
bajo la corteza terrestre. Ahora estén lanzando su asalto a la
superficie con la esperanza de conquistar las tierras de arriba.

iNosotros, los héroes de este mundo, no permitiremos que estas
fuerzas viles nos destruyan! Empoderados por los dioses, resistiremos
estos azotes y recuperaremos nuestra tierral
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3. PILA DE RECURSOS: Mezcla 10 cartas de MINERAL,
7 de MADERA y 5 de AGUA en una PILA DE RECURSOS
y colécala cerca de la zona de juego, boca abajo. Cuando
se obtenga un recurso con éxito en una ubicacién, roba
una carta de esta pila.

4. PILAS DE OBJETOS CREADOS: Coloca las cartas de METAL
y CARNE en sus respectivas pilas, boca abajo, cerca de la zona
de juego. Cuando se cree METAL en una ubicacién con el
HORNO DE FUNDICION, se roba una carta de la pila de metal.
Después de usar una TRAMPA DE ANIMAL PEQUENO, se
roba una carta de la pila de carne.

5. RECOLECTAR RECURSOS: En cualquier ubicacién, varias
veces si se desea, por 1 PUNTO DE ACCION (PA) cada
vez, un HEROE controlado por el jugador o su SEGUIDOR
puede intentar recolectar un recurso lanzando 2d6 + &8
(SUERTE). Si la tirada total es 10 o més, se roba un RECURSO
de la pila.

Hay un ndmero limitado de recursos en la pila de recursos.
Los jugadores pueden barajar los recursos descartados para
crear una nueva pila de recursos segin sea necesario. Si se
han recolectado todos los recursos y no quedan recursos
descartados, ya no se puede recolectar hasta que se haya
descartado o gastado algunos.

NOTA: RECURSOS y OBJETOS CREADOS cuentan para el
maximo de 8 OBJETOS que puede equipar o llevar en el
inventario un personaje.

6. PREPARACION: Afade las cartas de OBJETO DE INVASORES
ABOMINABLES, UBICACION, PERSONAJE, MISION HEROICA
y MISION SECUNDARIA a los mazos del juego bésico y
baréjalas. Prepara el resto del juego como se indica en el
LIBRO DE REGLAS BASICAS (“DARK VENTURE: PREPARACION
DEL JUEGO”, p. 3).

7. NUEVAS REGLAS DE PERSONAIJES: Se pueden robar todas
las cartas de COLECCIONISTAS DE DHARGON, HUEVOS DE
DHARGON y BOHMERK (todos los tipos).
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39 IR'RAK la TEMIDA fue en su momento una miembro de
alto rango de la Gran Legién Varpen, una organizacién de
tribus varpen que habitan vastas cavernas bajo Darkgrange.
Fue capturada mientras lideraba un intento de asesinato contra
la corrupta cabeza de la Legién y encarcelada. Tras su fuga,
abandoné las cavernas y no ha regresado al subsuelo desde
entonces.
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DARK VENTURE
INVASORES ABOMINABLES

Esta expansién de DARK VENTURE mejora el juego bésico
y ofrece la oportunidad de obtener RECURSOS, que pueden
utilizarse para CREAR y MEJORAR objetos.

1. OBJETOS DE CREACION: Los objetos con el icono de PICO @)
(®) son un nuevo tipo de objetos, llamados OBJETOS
DE CREACION. Estos objetos son ya sea INVENTOS utilizados
para crear o mejorar otros objetos, como el HORNO DE
FUNDICION y la TRAMPA DE ANIIMAL PEQUENO (ver
INVENTOS, abajo); RECURSOS, como MINERAL, MADERA
y AGUA (ver PILA DE RECURSOS, p. 3); u objetos que
pueden crearse, como METAL o CARNE (ver PILAS DE
OBJETOS CREADOS, p. 3).

2. INVENTOS: Algunos objetos de esta expansién pueden
utilizarse para CREAR objetos o realizar ACCIONES
ESPECIALES como MEJORAR espadas y escudos, FUNDIR
METAL a partir de MINERAL o atrapar CARNE. Las cartas
de estos INVENTOS se barajan en el mazo de objetos del
juego bdsico: HORNO DE FUNDICION, MARTILLO Y YUNQUE,
TRAMPA DE ANIMAL PEQUENO y BARCA.

Y

HORNO DE MARTILLO TRAMPA DE_ )
FUNDICION Y YUNQUE  ANIMAL PEQUENO BARCA

Los objetos anteriores requieren FICHAS especificas que se colocan
en el mapa cuando el objeto se juega o utiliza.
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NOTA: Los nimeros en CIRCULOS MAGENTA en las cartas
de ubicacién de INVASORES VILE corresponden a entradas
de UBICACIONES DE EXPANSION, abaijo. Los némeros en
HEXAGONOS MAGENTA corresponden a entradas de ACCION
DE EXPANSION en este libro (pég. 10). Para obtener mas
informacién sobre las ubicaciones de juego, revisa la GUIA
DE UBICACIONES incluida con el JUEGO BASICO.

UBICACIONES DE EXPANSION

25. Proa de la Nave Estelar Dhargon: Al colocar esta ubicacién,
dibuja la ubicacién de POPA DE LA NAVE ESTELAR DHARGON;
si un jugador la tiene en la mano, muéstrala. Colécala adyacente
a la ubicacién de PROA para completar la Nave Estelar Dhargon;
luego baraja. NOTA: Si el personaje de un jugador se mueve
desde la POPA DE LA NAVE ESTELAR DHARGON hacia la
ubicacién de PROA por primera vez, omite esta entrada y lee
la ACCION 076.

Una gigantesca nave espacial metdlica yace medio enterrada en
el bosque, despejando el camino por delante. Ha estado aqui
bastante tiempo. El casco de la nave estd muy dafiado por el
aterrizaje. Ves algo moviéndose en la cabina esférica de la
nave. Cuando el personaje de un jugador o su seguidor entran
en esta ubicacién, lee la ACCION 090.

26. Popa de la Nave Estelar Dhargon: Al colocar esta
ubicacién, dibuja la ubicacién de PROA DE LA NAVE ESTELAR
DHARGON; si un jugador la tiene en la mano, muéstrala.
Colécala adyacente a la ubicacién de POPA para completar
la Nave Estelar Dhargon; luego baraja. NOTA: Si el personaje
de un jugador se mueve desde la PROA DE LA NAVE ESTELAR
DHARGON hacia la ubicacién de POPA por primera vez, omite
esta entrada y lee la ACCION 079.

Més adelante en el camino, una elegante nave yace medio
enterrada en la tierra, cubierta de drboles. Las enredaderas
cubren el tren de aterrizaje retorcido y la mayor parte de la parte
inferior del casco en desintegracién, pero puedes
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desde el mazo de personajes o del montén de descartes segin
sea necesario. Si todos los DHARGON o BOHMERK de un tipo
especifico estdn en juego, otros de ese tipo no pueden crearse,
eclosionar o “crecer” (usando CRECIMIENTO) hasta que sean
devueltos al mazo o al montén de descartes.

NOTA: Los HUEVOS DHARGON no son “portadores de armas”
y no tienen inventarios para guardar o equipar objetos. Todos
los BOHMERK de los tipos (personajes 25, 26 y 27) no son
*AGRESIVOS* entre si. Los COLECCIONISTAS DHARGON no
son *AGRESIVOS* entre si ni hacia los HUEVOS DHARGON.

6. NUEVAS UBICACIONES Y MISIONES PRINCIPALES: Cuando
se anaden al juego principal, EL VIVERO DE AGUA (30), EL
ESTANQUE VENENOSO (31), LA FORJA DE LA ISLA DE LA
MUERTE (27) y EL CRATER DE LA ISLA DE LA MUERTE (28)
se consideran “ubicaciones con agua”. LA FORJA DE LA ISLA
DE LA MUERTE (27) y EL PUESTO DE HUEVOS (29) se consideran

"o . . "
ubicaciones con construcciones”.

BIOGRAFIAS DE HEROES

23 TORS el EXTRANO es rechazado por la mayoria de los
habitantes de Darkgrange debido a su extrafio comportamiento.
A menudo se le encuentra escondido en los arbustos junto a los
caminos desde donde observa a las personas por razones
desconocidas. No tiene escripulos sobre invadir propiedades
privadas para cavar hoyos y destruir bienes. Sin embargo, debido
a sus ocasionales actos de valor y bondad, algunos lo consideran
un héroe.

29 EL JINETE DEL ETER es un vigilante que cabalga entre el bien
y el mal. Es conocido por proteger con una sola mano el pueblo
de Drenn de los ataques de bandidos. Mas tarde, en un aterrador
ritual de magia negra en el centro del pueblo, bailé salvajemente
alrededor de los cuerpos en llamas de los bandidos que maté.
Los habitantes de Darkgrange lo temen, por buenas razones.
Su comportamiento es tan impredecible como amenazante

su presencia.
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ver claramente una escofilla circular que sobresale entre las
enredaderas. Cuando el personaje de un jugador o su seguidor
entra en esta ubicacién, lee la ACCION 095.

27. Forja de la Isla de los Yermos: Después de jugar esta carta,
colécala en el drea de juego, desconectadaq, lejos del mapa
principal. Dibuja la ubicacién de CRATER DE LA FORJA DE
LA ISLA DE LOS YERMOS; si un jugador la tiene en la mano,
muéstrala. Colécala adyacente a la ubicacién de FORJA para
completar la Isla de los Yermos y luego baraja. NOTA: Si el
personaje de un jugador se mueve desde el CRATER DE LA
ISLA DE LOS YERMOS hacia la ubicacién de FORJA por primera
vez, omite esta entrada y lee la ACCION 066.

Cerca se oye un rumor en el sotobosque. Un hombre de piel
grisdcea, vestido con una capa de lana, sale con cautela del
bosque y se adentra en el camino. Habla en voz baja. “Escucha”,
susurra. “Estamos todos en peligro. Hay una isla frente a la
costa de Darkgrange. Ve alli y detén el plan para cambiar
nuestra linea temporal.” Mira a su alrededor nerviosamente y,
antes de que puedas hacerle una pregunta, desaparece en el
bosque. Cuando el personaje de un jugador o su seguidor entran
en la FORJA DE LA ISLA DE LOS YERMOS, lee la ACCION 066.

La forja de la ISLA DE LOS YERMOS puede FUNDIRSE, FORJARSE
y MEJORARSE como los objetos “HORNO DE FUNDICION” y
“YUNQUE Y MARTILLO”. Cualquier personaje o seguidor puede
realizar estas acciones mientras esté en la FORJA DE LA ISLA

DE LOS YERMOS.

FUNDIR: Descarta 1 MINERAL para robar 1 METAL. FORJAR:
Gasta 1 PA y descarta 2 METALES para robar hasta que encuentres
1 espada, herramienta o escudo y luego afiddelo al inventario de
tu personaije, barajando el resto. MEJORAR: Descarta 2 METALES
para lanzar 2d6 + MIN. Si el total es 13 o més, aumenta el BONO
DE ATAQUE de una espada o el BONO DE ARMADURA de un
escudo en +2. Si es 12 o menos, aumenta el BONO DE ATAQUE
de una espada o el BONO DE ARMADURA de un escudo en +1
(una vez por objeto).
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30. La Catarata de la Hacha: A lo lejos, ves una majestuosa
catarata. El estruendoso rugido del agua que cae es casi
ensordecedor. Hay un viejo puente de cuerda y tablones
que cruza el rio. Podrias usarlo para llegar a la otra orilla,
pero parece precario. De vez en cuando, por encima del
rugido de las caidas, oyes un canto ritmico. Cuando el héroe
o seguidor de un jugador de la faccién WARLOCK entra en
esta ubicacién, lee la ACCION 073. Cuando el héroe o
seguidor de cualquier otra faccién entre en esta ubicacién,
lee la ACCION 088.

31. El Estanque Venenoso: La brisa transporta un olor putrido.
Los barriles de desechos contaminan los lados de un camino
que conduce a un pequefio estanque mds adelante. Una
neblina pirpura y etérea flota sobre la superficie del estanque.
A medida que te acercas, el olor putrido se vuelve abrumador.
Escuchas un sonido de gorgoteo. Cuando el héroe o seguidor
de un jugador entre en esta ubicacién, lee la ACCION 069.

32. La Capilla en Ruinas: Musica y bullicioso regocijo resuenan
desde lo alto del camino. Al seguir el sonido, tropiezas con una
escena inesperada. Entre las ruinas de un edificio, fres personas,
con los brazos entrelazados, cantan y bailan en un circulo
intenso alrededor de un objeto brillante. Observas que sus ojos
estén en blanco, blancos y vacios. Cuando el héroe o seguidor
de un jugador entre en esta ubicacién, lee la ACCION 071.

tu héroe inconsciente, encuentras un trozo de papel. Es un
decreto del rey para su Guardia Real sobre un ladrén que
robé un poderoso artefacto. Hay una fotografia de este héroe
adjunta al decreto. Tu héroe (o su seguidor) puede llevar a
este héroe a EL CRUCE DE CAMINOS y entregarlo a la
Guardia Real. Si lo haces, descarta al héroe y recibe 4 PA.

ACCION 069: A medida que te acercas al estanque brumoso,
comienzas a ver movimiento en el agua. La punta de un
tentdculo serpentea lentamente sobre una gran roca. Luego,
ofro tentéculo rompe la superficie del agua y golpea la misma
roca. Los tentéculos se esfuerzan por arrastrar hasta la
superficie a la masa gelatinosa del cuerpo de esta criatura.
Mientras tanto, ofros tentdculos, apenas visibles bajo la
superficie oscura del estanque, se propulsan hacia ti. Te
giras para alejarte, pero sientes un tirén en la pierna.

Roba 2 NALGADAS BOHMERK de tu mazo de personaje o de
la pila de descartes, si es posible, y colécalas aqui. Como
se indica en sus cartas, tira 1dé por cada una. Con una tirada
de 4 o més, una nalga bohermk se vuelve *AGRESIVA* en
esta ronda. Cuando una nalga bohermk sea eliminada en
esta ubicacién, tira 2dé + SUERTE: Si el total es 10 o mas,
descarta esa nalga bohermk y gana 1 PA. Si el total es 9 o
menos, pon esa nalga bohermk en su lado MUCOSO o TERROR
(NOTA: Si alguna ha crecido hasta su forma MUCOSA o DE
TERROR, descértala y roba una NALGA de la pila de descartes
para ponerla en su lugar). Devuélvelas a esta ubicacién al final
de la siguiente ronda.

Los productos quimicos que contaminan el estanque han
alterado estas nalgas bohermk, ddndote una ventaja.
Las pociones pueden daiiarlas. Para infligir 4d6 + PODER
de dafio a una nalga bohermk en esta ubicacién, lanza
EXTRACTO DE MANZANA PANTANOSA, TINTURA DE HUESO
DE ZORRO o TONICO DE BAYAS GORGON sobre ellas
(luego descarta la pocién) como accién de combate. Si una
pocién no la mata, la nalga bohermk consumiré la botella,
curdndose 1dé puntos de dafio.
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mente. También te resulta familiar esta cascada; oculta un
secreto Gremio de los Warlocks’ reunién en el lugar. Si
alguien no lo sabe ya, puedes ENTRAR EN EL SANTUARIO
SECRETO (ACCION 092), o puedes intentar CRUZAR EL
PUENTE DE LA CUERDA CHIRRIANTE que cruza el rio
(ACCION 088).

Ademés, por 1 PA, tu personaje de la faccién WARLOCK
puede intentar lanzar un encantamiento sobre el puente para
fortalecerlo y que no se rompa al cruzarlo. Lanza 2dé +
VOL. Si el total es 9 o0 més, tu personaie tiene éxito y el puente
se mantiene. Cualquiera puede cruzarlo sin miedo. Si el total
es 8 o menos, el encantamiento falla. Al intentar cruzar el
puente, lee la ACCION 088.

ACCION 074: Subes por la escalera hasta una cémara
limpia y bien iluminada. Sentados frente a un gran panel de
control estdn los restos secos de un dragén (consulta la carta
de COLECTOR DE DHARGON para mds detalles). El panel
de control estd conectado mediante varios cables a una gran
plataforma metdlica circular. Empujas los restos del dragén
hacia atrds y examinas el panel de control. Sus botones
estén marcados con simbolos que no reconoces. Puedes salir
de la nave (sin gastar PA), o bien PUEDES PULSAR UN
BOTON DEL PANEL DE CONTROL (ACCION 099).

ACCION 075: Te sientes poderoso. Roba una BUSQUEDA
HEROICA, gana 1 PA y luego realiza 1 de estas acciones:
(1) Afiade 1 a los atributos de cualquier personaije. (2) Elige
cualquier 1 objeto de tu mazo de objetos, bardjalo y ponlo en
cualquier lugar. (3) Roba 2 recursos y ponlos en cualquier
lugar. (4) Transporta a 1 de tus personajes, sin verlo,
a cualquier ofro lugar. (5) Si no juegas en solitario, da esta
accién a otro jugador para que gane 2 PA (una vez fomada,
esta opcién no puede repefirse). Tras haber tomado tu
decisién, y si tu personaje no fue transportado, pasa a la
accién que hayas elegido. 13




ACCIONES DE EXPANSION

ACCION 066: Escuchas un fuerte ruido de martilleo que
proviene del interior de una choza cercana. Con cada golpe
de martillo, ves un destello de luz multicolor. Tu visién se
vuelve borrosa al instante y sientes una oleada de energia.
Si alguien adn no lo ha hecho, puedes ENTRAR EN EL EDIFICIO
(ACCION 072), MIRAR POR LA VENTANA (ACCION 086)
o, por 1 PA, CAMINAR HASTA EL OTRO EXTREMO DE LA ISLA
(ACCION 081).

ACCION 067: El héroe toma el mineral brillante que te dieron.
Ellos susurran un encantamiento y el viento se levanta. Un
remolino giratorio de arena y escombros te rodea a ti y al
héroe, pero esta vez sus héroes no se convierten en humo
rojo. Dejan caer el mineral y el viento se detiene. “jHUZZAH!
iSe ha levantado el hechizo y soy libre!” —se inclina el héroe.
Gana 3 PA y, si lo deseas, puedes tomarlo como seguidor
(sin tirada de seguidor).

ACCION 068: Agarra al individuo emmascarado y fira de él
lejos de la mdquina. El cristal cae de su agarre. Impacta
sobre la mesa y luego rebota, como una bala, por toda la
habitacién. Choca contra la pared y explota en una lluvia de
chispas multicolores, liberando una explosién de energia que
os lanza a ambos contra la pared. Tu personaje sufre 2d6
puntos de dafio pero conserva al menos 1 PUNTO DE VIDA
(no mueren ni quedan inconscientes).

Te pones de pie, te sacudes, te acercas al individuo
enmascarado y le quitas la mascara. Descarta cartas de tu
mazo de personaje hasta que encuentres 1 HEROE. Equipa y
prepara a este héroe. También sufrieron dafio en la explosién:
Tira 2d6 y reduce su salud con el resultado de la tirada total.
Actualmente, el héroe estd inconsciente, pero despertard en
2 rondas de juego, al comienzo de la segunda de esas 2
rondas. Después de despertar, este héroe estata *AGRESIVO*
hacia ti. Yaciendo junto a
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28. El Crdter de la Isla Deathbed: Después de jugar esta carta,
colécala en el érea de juego, desconectada, lejos del mapa
principal. Dibuja la ubicacién de la FORJA DE LA ISLA
DEATHBED; si un jugador la tiene en la mano, muéstrala.
Coléquela junto a la ubicacién del CRATER para completer
la Isla Deathbed y luego baraja. NOTA: Si el personaje
de un jugador se mueve por primera vez desde la FORJA
DE LA ISLA DEATHBED hasta la ubicacién del CRATER,
omite esta entrada y lee la ACCION 081.

Aparece una nube de humo rojo en el camino. Girg, se vuelve
més densa y luego se transforma en una persona. Descarta
cartas del mazo de personaje hasta que encuentres un
HEROE y baraja. Equipa y coloca al héroe robado en la
ubicacién actual de tu héroe o héroa.

“He sido maldecido por un hechicero malvado”, dice el héroe
robado. “Ayidame a quitarme este hechizo y te recompensaré.”
Rednete conmigo en la Isla Deathbed. El meteorito que
impacté la isla estd impregnado de poderosa magia.” El héroe
robado explota en una bocanada de humo rojo, que se disipa
con el viento. Deja sus cartas y ficha a un lado. Cuando tu
héroe o el seguidor entren en el CRATER DE LA ISLA
DEATHBED, lee la ACCION 101. Si otro personaje de un
jugador entra en el CRATER DE LA ISLA DEATHBED antes
de que uno de los tuyos lo haga, lee la ACCION 081.

29. El Puesto del Rey Huevo: Varias figuras se alzan sobre una
torre en el puesto que tienes delante. Dibuja al REY HUEVO
(junto con su SOLDADO EGGMAN, si es posible) del mazo
de persondgje o pila de descartes, o muéstralo si estd en la
mano de un jugador. Si lo robas, baraja; luego equipalo y
colécalo en el puesto. Dibuja también ofro persondje, equipalos
segun sea necesario y colécalos aqui. Este personaje no puede
participar en combate, ya que el Rey Huevo y sus seguidores
estdn colgando de la cima de la torre. Cuando el héroe o
seguidor de un jugador entren en esta ubicacién, lee la ACCION
070.
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puede volver a la ACCION 095.

ACCION 076: Trepas por una dleta de ala parcialmente
destruida empujdndote a través del cepillo. En la proa de
la nave ves un campamento con un fogén, unas sillas
plegables y un aparato de ducha improvisado. Caminas por
la parte delantera de la nave hacia el otro lado, donde ves
un gran aguijero en el casco oxidado. Si alguien adn no lo
ha hecho, puedes ENTRAR EN LA NAVE A TRAVES DEL
AGUJERO (ACCION 100).

ACCION 077: Te acercas a los animadores y los animas
con entusiasmo. Ellos dejan de bailar de inmediato y se
vuelven para mirarte. Sus ojos se aclaran. Uno de ellos,
un hombre, grita de terror. Sorprendentemente, el objeto que
tenian alrededor de ellos exploté en una réfaga de energia
arcana, jy los tres se evaporan al instante! Aunque no estés
cerca, también te alcanza la explosién. Si tu personaie lleva
ARMADURA DE CUERPO DE CUERO o un CHALECO
TACTICO, queda més alld de toda reparacién y debe
descartarse. Tira 1dé + VELOCIDAD. Si el total de la tirada
es 8 o més, tu personaje reacciona con rapidez y evita
la mayor parte de la explosién; recibe 2dé de dafio. Si es 7
o menos, tu personaje recibe 3dé de daiio, pero su SALUD
no puede reducirse por debajo de 1.

Inspeccionas el lugar de la explosién. Los montones de
ceniza blanca son todo lo que queda de los tres desafortu-
nados individuos. El objeto brillante esté mayormente inte-
gro, excepto por un pequefio cristal de color magenta. Si
estd disponible, roba un CRISTAL DE GRIETA del mazo de
objetos o descartes; luego baraja y obtén 1 PV.

ACCION 078: Agarra las dos manijas y giras la escotilla.
Un siseo de aire comprimido escapa del compartimento
superior. Si alguien adn no lo ha hecho, puedes TREPAR POR
LA ESCALERA HASTA LA NAVE (ACCION 074), o puedes
EXPLORAR LA PARTE TRASERA DE LA NAVE (ACCION 097).

14

ACCION 070: Si un jugador quiere convencer al Rey Huevo
para que suelte al personaje colgante, el héroe del jugador
o un seguidor de su faccién (que no sea bestia) puede lanzar
2d6 + VOL. Solo después de la tirada, si el Rey Huevo
estd vivo, emitird su PETICION REAL (consulta su carta de
personaje para mds detalles).

Si el total de la tirada es 9 o més, el Rey Huevo soltard
al personaje que tiene retenido y lo devolverd a la torre.
El personaje “salvado” atacard inmediatamente al Rey
Huevo. Los jugadores pueden decidir si quieren que sus
personajes entren en la pelea o no, pero en esta batallg,
el personaje salvado se alineard con los personajes del
jugador que lo salvaron (y no los atacard).

Si el total de la tirada es 8 o menos (o si el jugador decide no
lanzar), el Rey Huevo dejard caer al personaje colgante. El
personaje que cae queda inconsciente y su salud se reduce a
8, pero se despertard al comienzo de la siguiente ronda.

ACCION 071: De repente, ves a tres personas, con los brazos
enlazados, bailando con entusiasmo mientras cantan. Al
acercarte, empiezan a bailar mdés répido y a cantar mds
fuerte. El artefacto que llevan brilla cada vez més. Si alguien
no esté preparado, puedes GRITARLES QUE SE DETENGAN
(ACCION 077) o INTENTAR AGARRAR EL OBJETO QUE
BRILLA  (ACCION  080). Alternativamente,  puedes
PERMANECER ESCONDIDO (ACCION 085).

ACCION 072: Te abres paso por la puerta del pequefio
edificio. De pie junto a un puesto roto de madera, una persona
enmascarada coloca con cuidado un pequefio fragmento de
cristal en una mdquina esférica ornamentada con un par de
pinzas. 3INTENTAS DETENERLOS (ACCION 068) o LOS
DEJAS CONTINUAR (ACCION 083)2

ACCION 073: Escuchas un canto familiar. Es un mantra de
hechicero que ayuda a fortalecer tanto el poder como la




ACCION 079: Empujas tu camino a través del espeso cepillo
alrededor de la nave. Al hacerlo, descubres un panel suelto
en la parte inferior de un ala. Si alguien adn no lo ha hecho,
puedes DESMONTAR EL PANEL (ACCION 102) o moverte
a la POPA de la nave. En la parte inferior de la nave, notas
un par de manijas cromadas en forma circular. Si alguien adn
no lo ha hecho, puedes INTENTAR ABRIR LA ESCOTILLA
(ACCION 078) o EXPLORAR LA PARTE TRASERA DE LA
NAVE (ACCION 097).

ACCION 080: Te concentras en el objeto brillante que esté
en el centro de los bailarines circulares y corres tan réapido
como puedes hacia él. Tira 1dé + VELOCIDAD: si el total de
la tirada es 8 o mds, consulta la ACCION 087; si es 7 o
menos, consulta la ACCION 098.

ACCION 081: Notas dos exirafias masas que estén medio
enterradas en la arena. Al asomarte a través de la piel
transparente y espesa, te das cuenta de lo que has encontrado.
Roba 2 HUEVOS DE DRAGON FOSFORESCENTES del mazo

de personaijes o descartes, si es posible, y colécalos aqui.

Algo asoma desde detrds de un monticulo cercano de hierba
marina. Descarta cartas del mazo de personajes hasta que
encuentres una que sea de la faccién BESTIA (no seguidor),
luego baraja. Esta criatura, atrapada en la isla sin comida
durante algin tiempo, estd muriéndose de hambre. Reduce
su PODER en 3 y fija su SALUD en 18. Puedes intentar
moverte al otro lado de la isla (una vez) para escapar de esta
criatura, si tu personaje obtiene 11 o mds en una tirada de
2d6 + VELOCIDAD. NOTA: Si el personaje de un jugador se
mueve a la ubicacién del CRATER DE LA ISLA SINIESTRA por
primera vez, consulta la ACCION 066.

ACCION 082: Bajo el agua, alo largo de los lados del créter,
ves bolsillos de rocas metdlicas brillantes. Deben ser fragmentos
del meteorito, dispersos por el impacto. Tu tarea serd mas
facil de lo que esperabas. Por 1 PA, puedes recolectar
fragmentos de meteorito del créter tirando 2dé + SUERTE. Si
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El jugador actual puede continuar su tumo.

(3) Gana 2 PA y luego CAMBIA TU IDENTIDAD. Busca en
el mazo de personajes ofro HEROE, roba sus objetos del
mazo de objetos y, a continuacién, bardjalos. Intercambia tu
héroe por ese, colécalo en tu tablero y baraja de nuevo tu
héroe anterior y sus objetos iniciales (donde estén). Tu nuevo
héroe conserva la salud de tu héroe anterior, a su seguidor y
todos los objetos que hayas recogido en esta partida hasta
ahora. Los anillos metdlicos de la maquina esférica siguen
girando y caen del aire. El jugador actual puede continuar
su turno.

ACCION 084: Llevas el objeto que contiene el alma de
Saegon de vuelta al santuario oculto de los hechiceros.
Tras arrebatarlo de i, lo colocan junto al cuerpo de Saegon.
Juntos, susurras un encantamiento. El objeto empieza a
brillar con una luz azul intensa. Tras hace un gesto intrincado
sobre él, una pequefia luz azul parpadeante lo eleva.
Guias el orbe hacia el cuerpo sin vida de Saegon y se
posa sobre él. Flota lentamente hacia él. Su pecho se
mueve; estd respirando. Tras coloca su mano sobre tu
hombro y dice: “Vivirg, gracias a ti”. Su tacto te llena de
energia, aumentando la MENTE y la VELOCIDAD de tu
personaje en 1 de forma permanente. Gana 4 PA.

ACCION 085: Te agachas detrés de un arbusto y sigues
observando. Los bailarines se vuelven ain maés frenéticos

el objeto en el centro de su ritual brilla con més intensidad

asta que, de repente, se rompe en fragmentos que flotan
y forman un circulo. La energia arcana gira salvajemente
en el exterior del circulo. Todo lo que se ve a través de él
se vuelve cada vez mas distorsionado. Poco a poco, los
bailarines se lanzan al anillo arcano y, al hacerlo, explotan
en una lluvia de confeti elécirico mulficolor: Tira 2d6 + SUERTE:
si el resultado es de 8 o menos, lee la ACCION 091; si es
de 9 o més, lee la ACCION 094.
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tablén cae al rio que hay debajo. Vuelve a tirar y pisa la siguiente
tabla. Si 4 TABLAS se rompen de esta manera por cualquier
personaije (puedes llevar la cuenta del ndmero de tablas rotas
con cubos), el puente se vuelve intransitable. Si se vuelve
intransitable, la ubicacién no puede cruzarse a pie durante el
resto de la partida. Como tal, tu personaje debe permanecer
en el lado donde hizo el intento de cruzar.

ACCION 089: Explicas al héroe que debes estar en tu camino.
Parece desconfiado. De repente, se desintegra en una nube de
humo rojo. Contindas a lo largo de la playa, con la intencién
de explorar més la isla; lee la ACCION 081.

ACCION 090: A medida que te acercas a la parte delantera del
barco, notas un gran agujero oxidado en la mampara detras
del globo de la cabina. Es lo suficientemente grande como para
que una persona pase por él. Si alguien no lo ha hecho ya,
puedes ENTRAR EN EL BARCO (ACCION 100) o, por 1 PA,
puedes caminar por el barco hasta la POPA para EXPLORAR
LA PARTE TRASERA DEL BARCO (ACCION 097).

ACCION 091: La energia arcana que gira alrededor del anillo
se ralentiza, y las piezas del objeto se juntan solas. Roba
LA ESPADA PRISMA, el FARO TEMPORAL, la JOYA
DIMENSIONAL y el BASTON SOLAR de la pila de objetos o
descarta, si es posible. Elige 1 al azar y colécalo en esta
ubicacién con tu personaje. Baraja el resto y gana 2 PA.

ACCION 092: Cerca del puente, desciendes por un pequefio
saliente casi oculto en la cara rocosa del acantilado. Te deslizas
por el saliente, moviéndote detrds de la cascada mas
grande. Apartas una proteccién encantada que oculta un
punto de entrada. Se revela un espacio cavernoso, y entras
en él. En el centro de esta sala cavernosa, arde un fuego
dentro de un gran hogar rectangular de piedra. Estd rodeado
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1 PA. Si ya has estado alli antes, lee la ACCION 090; si no,
lee la ACCION 076.

ACCION 094: Te acercas al anillo giratorio de energia arcana.
A través de él, ves varios lugares: un castillo, un lago y una
cueva. Cada ubicacién aparece por un momento, pero se
desvanece rdpidamente, reemplazada por la vista de otro
lugar. Una vez por turno, por 1 PA, el héroe del jugador y su
seguidores (si ambos estan en esta ubicacién) pueden intentar
usar esta puerta: Roba 3 ubicaciones del mazo de ubicaciones.
Elige 1, devuelve las otras al mazo y luego lee la entrada de
ubicacién de esa ubicacién. Decide si si o no quieres enviar
a tu personaie(s) alli. Si es asi, coloca la ubicacién en cualquier
lugar del mapa. En este turno, tu personaje(s) puede(n)
vigjar alli instanténeamente, a través del portal, sin costo
adicional de PA. Si no, devuelve la ubicacién al mazo y
continda tu turno. El jugador del primer héroe en usar el portal
obtiene 2 PQ.

ACCION 095: Al acercarte, ves un par de manijas cromadas
sujetas a la escotilla circular en la parte inferior de la nave. Si
alguien adn no lo ha hecho, puedes INTENTAR ABRIR LA
ESCOTILLA (ACCION 078) o puedes EXPLORAR LA PARTE
TRASERA DE LA NAVE (ACCION 097).

ACCION 096: Salis de la nave por donde entraste, a través
del agujero en el casco. Cualquier personaje puede volver
a entrar en la nave de esta manera (ACCION 100). Si alguien

adn no lo ha hecho, puedes, por 1 PA, caminar hacia la parte
trasera de la nave para EXPLORARLA (ACCION 097).

ACCION 097: Tropiezas al pasar sobre un montén de cables.
Estén conectados a un panel abierto en el costado de la nave
y @ una consola situada entre un par de torres cilindricas cortas.
La consola estd cubierta de botones de colores y de interruptores
protegidos por una rejilla metélica. Parte de la rejilla ha sido
arrancada, dejando al descubierto una palanca. En un momento,
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ACCION 086: Te asomas por una pequeia ventana y ves a
una persona enmascarada sosteniendo un martillo. Estd
examinando un bastén de madera tosco que estd asegurado
sobre una mesa. Un extremo del bastén brilla desde dentro.
Junto a la mesa, al lado del bastén, hay una méquina
ornamental y esférica. De repente, el extrafio tira hacia atrds
y golpea con fuerza el extremo brillante del bastén. Hay un
destello de luz multicolor y tu visién se nubla al instante. El
extraio golpea de nuevo el extremo del bastén; jeste se
rompe! La persona deja el martillo, toma unas pinzas y
extrae con cuidado de entre los escombros un pequefio
fragmento de cristal que brilla.

Si alguien no lo ha hecho ya, puedes ENTRAR EN
EL EDIFICIO (ACCION 072) o, por 1 PA, puedes CAMINAR
HASTA EL OTRO EXTREMO DE LA ISLA (ACCION 081).

ACCION 087: Corres hacia los bailarines, agachéndote bajo
sus brazos entrelazados, y tomas el objeto que brilla. Esta
CALIENTE, BLANCO, y al instante recibes 2d6 de dafio. Rayos
de energia arcana estallan desde el objeto. jLos rayos parecen
evitarte, pero tienen como objetivo a los bailarines, que se
evaporan al instantel Ganas 2 PA y luego descarta cartas de
la pila de objetos hasta que encuentres la ESPADA PRISMA,
la JOYA DIMENSIONAL y el BASTON SOLAR, si es posible.
Coloca 1 en el inventario de tu personaje y baraja el resto.
Si no se encuentra ninguno de estos, el objeto que brilla se
desmorona en pedazos.

ACCION 088: Pones a prueba el puente balanceéndolo hacia
adelante y hacia atrés. Parece estable, pero al pisar la primera
tabla, hace un ruido de crujido. Te das cuenta de que las tablas
del puente estan podridas y fragiles. Siempre que un personaje
intente cruzar el puente, su jugador debe tirar 1d6 + VELOCIDAD
+ SUERTE. (NOTA: Los caballos no pueden cruzar el puente).

Si tu tirada total es 11 o més, tu personaje cruza el puente
sin incidentes. Si tu tirada total es 10 o menos, una tabla
del puente se rompe cuando tu personaje pisa sobre ella, y el
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el resultado de la tirada es 8 o mds, roba un ORE del mazo
de recursos o de descartes y, a continuacién, bardjalo.
Mércalo con un cubo para indicar que es un fragmento
de meteorito.

Recoge 3 ORE de esta ubicacién y daselos al héroe
aqui (sin coste de comercio) para ganar 4 PA. Puedes
abandonar esta ubicacién y volver més tarde para
completar esta tarea si lo deseas. Una vez que hayas
recogido 3 ORE de esta forma y se los hayas dado al
héroe, lee la ACCION 067.

ACCION 083: La persona enmascarada te mira fijamente
en tu direccién y luego regresa a su tarea. Coloca
con cuidado el cristal en la maquina esférica, cierra un
interruptor pequefio, pulsa varios interruptores y el
dispositivo cobra vida. Los anillos metélicos empiezan a
girar mientras la méaquina se eleva de la mesa. El Ji)sposiﬁvo
emite un destello cegador y el extrafio desaparece.
Roba una MISION HEROICA. Debes elegir 1 de las

siguientes 3 acciones:

(1) Gana 3 PA y luego CAMBIA LA LINEA TEMPORAL
Retira todos los personajes y objetos del mapa y ponlos
a un lado. Devuelve todas las fichas de busqueda.
Recoge todas las ubicaciones del mapa que se hayan
jugado hasta ahora y bargjalas. Roba 1 ubicacién cada
vez para crear un nuevo mapa. Luego, todos los jugadores,
por turnos (empezando por el jugador actual), devuelven
cada uno a la vez al mapa los personajes y objetos que
fueron retirados del mapa. A continuacién, resuelve cualquier
combate *AGRESIVO*. Cualquier ubicacién buscada
anteriormente puede volver a ser buscada. Los anillos
metdlicos de la mdquina esférica siguen girando y caen
del aire. El jugador actual puede continuar su turno.

(2) Gana 2 PA y luego CAMBIA TU DESTINO. Descarta
tantas MISIONES HEROICAS y MISIONES SECUNDARIAS
como desees para robar tantas nuevas como quieras. Los
anillos metdlicos de la méaquina esférica siguen girando y
caen del aire. El jugador actual puede continuar su turno.
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una barra de seguridad con un dispositivo de bloqueo
robusto protegia la palanca, pero fue arrancada.

Si alguien ain no lo ha hecho, puedes tirar de la palanca
(ACCION 093). También puedes viajar hasta la PROA
de la nave por 1 PA. Si ya has estado dlli antes, lee la
ACCION 090; si no, lee la ACCION 076.

ACCION 098: Corres hacia el circulo de danzantes y,
a medida que te acercas, el objeto en el centro de su
ritual se rompe en varios fragmentos flotantes. Estos
fragmentos se expanden para formar un circulo, girando
con energia. El centro nublado del circulo lentamente se
vuelve claro, y a través de él ves un paisaje alienigena
devastado. Te abruma, como miles sobre miles de ORPAL,
humanos transformados en monstruos sin mente durante
el Cataclismo. Varios orpal notan el portal abierto y
comienzan a caminar hacia él. Roba 2 ERRANTES ORPAL
del mazo de personaje (baraja después) o del mazo de
descartes, o revélalos del mazo de jugadores, si es posible,
y colécalos aqui. jTe acechan ferozmente!

Mientras tanto, los danzantes gritan de terror mientras bandas
de electricidad arcana se retuercen desde los bordes del circulo,
levanténdolos por los aires. De repente, explotan en rafagas
de confeti multicolor y electricidad. La energia giratoria alrededor
del portal se disipa, y esta ventana a una tierra lejana se cierra.
Los fragmentos del objeto brillante caen a la tierra, destruidos.
Ganas 3 PA.

ACCION 099: En este turno, el/los personaie(s) del jugador
que entraron en esta sala pueden tirar 4dé para pulsar un
botén; cada tirada posterior (de botones) cuesta 1 PA.
Después de 3 pulsaciones de botén o al final del turno del
jugador, las luces de la sala se atendan y la maquina queda
inoperable.

Si el total de la tirada es 4 - 7, la sala comienza a llenarse
de gas. Tira 1dé + SUERTE. Si el total de la tirada es 6 o mds,
el gas se llena -

por bajo, con intrincados pedestales de bronce decorados.
Tras un maestro brujo que conoces desde hace mucho tiempo,
se sienta sobre uno de ellos. Su pecho y brazo derecho estén
cubiertos de vendajes, y parece molesta. Cerca de ellq,
hay una persona tendida en el suelo inconsciente.
Es el teniente Saegon.

“Més temprano, Saegon y yo fuimos atacados. Me hirieron
muy gravemente, pero Saegon...” Ella hace una pausa
para tomar aire profundo y luego continia, “El villano robé
el alma de Saegon y la capturé dentro de un objeto.
He estado manteniendo su cuerpo, pero si su alma no
regresa pronto a su cuerpo, morird.” “Descarta del mazo
de personajes hasta que encuentres un HEROE; este es
el villano. Equipalo y colécalo en una ubicacién sin otros
personajes, cuando sea posible. Roba 1 objeto. El alma de
Saegon ha quedado atrapada dentro de este objeto por el
héroe que coloques, asi que dale este objeto para que lo
sostenga. Si tu héroe regresa a esta ubicacién con el objeto,
lee la ACCION 084.

ACCION 093: Tiras de la palanca y la consola comienza
a parpadear. Aparecen textos en un idioma que no puedes
entender y empiezan a desplazarse por una gran pantalla
sobre la consola. jTe das cuenta de que es una cuenta atrés!
La pantalla se vuelve roja, el suelo bajo tus pies comienza
a temblar y los motores de la nave se encienden con una
explosién que te lanza al suvelo. Lanza 2dé + SUERTE. Si
el total de la tirada es 8 o menos, la carcasa del motor se
rompe y explota en una bola de llamas. Estds parcialmente
protegido pero sufres 2d6 de dafio por la explosién. Si el
total de la tirada es 9 o mds, el motor se sobrecarga.

De cualquier manera, notas una pequefia compuerta en el
costado de la nave que se ha abierto por la sacudida. Alguien
ha escondido un escondite de recursos en una cavidad detrds
de la compuerta. Roba 3 RECURSOS, siempre que sea posible,
a tu inventario de personaje y descarta otros objetos segin
sea necesario. Puedes viajar hasta la PROA de la nave por
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con NANOBOTS CURATIVOS, tu personaje gana 2dé
SALUD y recibes 1 PA. Si el total es 5 o menos, el GAS
SOMNIFERO llena la sala. Tu turno termina inmediatamente,
pero ganas 1 PA. Si el 8 - 11, un material del objeto hace
caer la plataforma metdlica luminosa. Roba un objeto y
colécalo aqui, luego gana 1 PA. Si el 12 - 13, una boquilla
cae del techo, rociando la sala con polvo purpura. Todas
las armas que lleves (equipadas o no) obtienen +1 BONIFICACION
DE ATAQUE contra BHOMERK (hasta un méximo de +2) y ganas
1 PA. Siel 14 - 15, un material BOHMERK GLUT solidifica sobre
la plataforma metdlica. Roba 1 del mazo de personaje o del
mazo de descartes, si es posible, colécalo aqui y gana 1 PA.
Si el 16 - 18, hay un destello de luz azul y flotas. Viajas por
el techo de la sala, por el casco de la nave y alto en el aire.
Elige cualquier ubicacién y, si no estd (sin descubrir), repén
tu PA, gana 1 PA y continda tu turno. Si sacas 19 - 24, hay
un destello de luz blanca; lee la ACCION 075.

ACCION 100: Empujas a través del agujero en el casco de
la nave y entras en una amplia sala ovalada. Cables y trozos
de electrénica cuelgan del techo. Monitores, arrancados de
las paredes, yacen esparcidos entre pilas de muebles volcados
y otros desechos. Encuentras algo dtil en esta basura: roba
1 objeto a tu inventario de personaje y descarta un objeto
segin sea necesario. Tu personaje puede ABANDONAR LA
NAVE (ACCION 096) o, si alguien no lo ha hecho ya, tu
personaje puede CONTINUAR EXPLORANDO (ACCION 103).

ACCION 101: NOTA - Toma al héroe que se robé cuando se
jugé la ubicacién CRATER DE LA ISLA DE LA MUERTE y muévelos
aqui ahora. El héroe previamente robado aparece en medio
de una nube de humo rojo. “El meteorito que cayé aqui estaba
impregnado de poderosa magia arcana,” explican. “Si retnes
las piezas de él, puedo usar su poder para liberarme de este
hechizo. No puedo mantener esta forma humana por mucho
tiempo, asi que por favor busca
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INVASORES VILES
REFERENCIA RAPIDA

RECOLECCION DE RECURSOS:

HORNO DE FUNDICION (objeto):

FUNDIR:

ARTESANO:

MARTILLO y YUNQUE (objeto):

FORJAR:

MEJORAR:

hasta que no tema que pronto quedard atrapado aqui para
siempre como humo.

ACCEDE A REUNIR ORE (ACCION 082) o ESTAR EN CAMINO
(ACCION 089).

ACCION 102: Retiras el panel y eres abatido por el hedor
rancio que hay en su interior. Tira 1dé + VELOCIDAD. Si tu
tirada total es 6 o superior, tu personaje es lo bastante rapido
para evitar una corriente de fluido que sale despedida desde
una masa viscosa y pirpura que envuelve la maquinaria detras
del panel; obtienes 1 PC. Si tu tirada total es 5 o inferior, la
corriente cubre a tu personaije con un fluido luminoso y amarillo.
Reduce su MENTE en 1 permanentemente (hasta un minimo
de 1) y obtienes 1 PC. Si alguien ya no lo ha explorado,
puedes EXPLORAR LA PARTE TRASERA DE LA NAVE (ACCION
097).

ACCION 103: Caminas hacia la cabina de la nave, siguiendo
una tenue y dorada luz. Al cruzar una puerta corredera rota,
entras en una estancia en la que se muestra un recipiente cilindrico
de cristal; contiene un cristal amarillo luminoso.

De repente, una compuerta situada al otro lado de la estancia
se despliega, revelando una figura luminosa. Gritan de forma
incoherente y cargan hacia ti!

Descarta el mazo de personaje hasta que encuentres un personaje
que no pertenezca a la faccién FANTASMA. Equipalo y colécalo
en esta ubicacién. Tras vivir aqui durante muchos afios, este
personaje estd saturado de radiacién. Ajusta su MENTE a 1 y
su SALUD MAXIMA a 18. Es *AGRESIVO* el resto de la partida.
Los personajes que sean atacados por este personaje, excepto
aquellos equipados con un BALIZA TEMPORAL o la JOYA
DIMENSIONAL, sufrirén dafio por radiacién cada vez que el
personaje colocado ataque a ofro. Cada vez que el personaje
colocado hiera a otro personaie, tira 1dé por el personaje herido.
Si el resultado es 1, reduce en 1 uno de los atributos de ese personaje
(elegido por el jugador que controla a ese personaje) de forma
permanente. El jugador que controla a un héroe o seguidor que
derrote al personaje colocado en combate obtiene 3 PC (una
vez por partida).
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