


3 CABALLERO

IMPERIAL

Los Aventureros
se encuentran con
un Caballero
Pantera del
Imperio en una
cruzada personal.

Les advierte de
que algunos
Monstruos andan
cercay que
tengan cuidado,
de esta manera
pueden tomar

a los Monstruos
por sorpresa.

Ataques.

Durante el préximo tumo de combate,
cada Aventurero dispondra de +2
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GDERRUMBAMIENT @

Coloca un marcador
de Derrumbamiento
en la estancia para
indicar que todas las
salidas, excepto por
la que entraron los
Aventureros, estan
bloqueadas.

Cualquier Aventurero
que todavia esté en
la estancia, al final del siguiente turmo,
sera aplastado por los escombros y
morira. Todos Jos monstruos en la
habitacion moriran aplastados por la caida
de escombros.

Los Aventureros que intenten escapar no
estaran sujetos a las reglas de trabado
por combate mientras estén en la
estancia.

Esa estancia ahora sera intransitable, por
lo que no podran volver a acceder.

Si esta Carta de Evento aparece en la
primera estancia del subterréneo,
lgnélalayrobaohanmiecﬁaameme.
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CADAVER

Ante los Aventureros yace un Barbaro
muerto en medio de un charco de sangre,
y contra su pecho sostiene firmemente
una bolsita de cuero. Tira 1D6 por cada
Aventurero. Aquel que obtenga el
resultado inferior coge la bolsa. Tira 1D6
en la siguiente tabla para ver qué ocurre
cuando lo hace:

1 |Gas Venenoso! Todas las
en esta seccién de
tablero sufren 1D6 heridas sin
modificadores por Resistencia o
Armmadura. La bolsa esta vacia.

2-3 iTrampa! De la pared sale disparada
una lanza que inflige 2D6 Heridas al
Aventurero que cogi6 la bolsa, que
resulta estar vacia.

4-6 Tesoro. La bolsa contiene (1D6 x
100) monedas de oro, que recibe el
Aventurero que la cogié.

Roba otra Carta de Evento inmediatamente.
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ENANO
MORIBUNDO

Al desplomarse una pared, los
Aventureros encuentran a un Enano
Minero medio moribundo que ha sido
acribillado por flechas de los Pieles Verdes.

Cuando os acercdis grune entre
advertencias, levantando su enorme pico
en defensa. Tras observar que no sois
orcos, ni criaturas del mal, se calma y os
da una llave. Con su ulimo aliento, os
dice:

“Esta es la llave del
rastrillo. Sin ella no
podréis continuar
el camino.”

La llave la debe
portar un sélo
Aventurero.
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