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COMO SE JUEGA A LA GEMA
DE ARIANKA

La Gema de Arianka es una aventura
disefiada especialmente para el Il
Encuentro Heroquest.es Andalucia
2009 para jugar en conjunto con las
reglas Heroquest.es. Incluye
innovaciones como criaturas nuevas
y reglas para objetivos individuales.

ENEMIGOS ADICIONALES

La Gema de Arianka incluye
algunos monstruos que no forman
parte como tal del juego. Los
atributos de los Skavens se facilitan
para mayor comodidad.

Luchador de Foso Esqueleto (se
representa en el mapa como un

Orco):
Mov Ata  Def Cuerpo Mente
6 3 3 1 0

Regla especial: Pueden atacar con
normalidad o hacer un ataque de red
con 2 dados que solo puede defender
el héroe sin usar cartas de equipo
(no sirve de nada tener una armadura
contra una red). Los héroes
atrapados solo podran salir de la red
Si en su turno obtienen un impacto
en combate sin armas. Los atrapados
solo defienden con los dados
proporcionados por su equipo O
habilidades.

Tumulario (se representa en el mapa
como un Fimir):
Mov Ata  Def Cuerpo Mente
6 3 4 2 0

Regla especial: El dafio afecta tanto
a Mente como a Cuerpo

Minotauro Zombie:
Mov Ata  Def Cuerpo Mente
7 6 8 6 0

Sombra (se representa en el ma
como un Espectro):
Mov Ata  Def Cuerpo Mente

7 3 3 2 0

Regla especial: Si es atacado por |
héroe equipado con cartas de objeto
batalla dicho ataque se realizara con
mitad de los dados. Las Sombre
pueden pasar a través de otr
miniaturas y de paredes.

Guerrero del Caos no muerto:

Mov Ata  Def Cuerpo Mente
6 4 4 3 0
Skaven:
Mov Ata  Def Cuerpo Mente
12 2 2 1 1
Rata Ogro:
Mov Ata  Def Cuerpo Mente
9 7 6 6 1
Cazador de Brujas:
Mov Ata  Def Cuerpo Mente
7 4 5 6 5

Regla especial: Defiende con escud
blancos. Puede atacar a distancia c
dos dados y cada calavera neg
cuenta como dos.

Mercenarios:

Mov Ata  Def Cuerpo Mente
7 3 3 1 2
Flagelantes:
Mov Ata  Def Cuerpo Mente
7 4 5 2 1




La sala del consejo fue quedando Vacia hasta que solo los héroes, Mentor y el Emperador
Magnus permanecieron en ella. Hubo un momento de silencio antes de que el Emperador
elevara su voz.

“Tras estos asuntos de estado. necesarios de ser atendidos, tomaremos en considerdcion
hablar de asuntos mucho mds importantes. Me refiero al descubrimiento de la
localizacién de una de las Gemas de Arianka.”

El anciano mago Mentor parecid reposar sus codos en la mesa antes de hablar, dejando
que su larga barba cayese como una cascada blanca sobre el mueble.

"Arianka era una diosa de la Ley. como algunos bien sabréis. Su alma fue fraccionada y
encerrada en gemas dispersas por el Viejo Mundo. 5i dichas gemas son reunidas la diosa
podrd ser devuelta a su pantesn. Aiin asi. cada gema alberga un gran poder que se puede
utilizar contra las huestes de Morkar”. El anciano mago observs a los presentes con sus
luminosos ojos ensombrecidos por unas pobladas cejas. “En el lejano sur ha sido descubierto
un Viejo templo. Ignoramos a qué dioses se adoraba. pues ni siquiera el tomo Lore contiene
informacion revelante. Lo que si sabemos merced a nuestros exploradores es que estd en
ruinas y que el hedor de la muerte es palpable. Sabemos que Morkar también ha
descubierto el emplazamiento de la Gema de Arianka y que mandard un grupo de élite
para hacerse con ella y corromperla. Es algo que debemos impedir.”

Magnus se incorpord lentamente de su sillon, como fatigado por el peso de las decisiones
g Y
que se Veia obligado a tomar a menudo.

“Preparad cuanto preciséis, partiréis maiiana’.
El anciano mago se dirigié al hechicero brillante:

La gema estard protegida por cadenas de Aethir. Te enseiaré como romperlas con el
poder de tu magia. Acompdaname, iremos a mi estudio.”

Los dHéroes se incorporaron. observando como Johhan Gottfried. hechicero brillante.
sequia a Mentor y salia de la sala del consejo. dejandolos solos con Magnus.

“Representdis a la Gran Alianza, tal y como se forjs en la guerra contra el Caos:
“Nuris Semblante “Pétreo. la iltima superviviente de su clan, representard a los Enanos:
Malek de “Nuln. el valiente Cazador de dHerejes. acudird en nombre del Imperio: por
ultimo, Elaith de Cothique. el sigiloso acechador. serd el representante del pueblo de los

“Elfos.

Ojala los dioses guien Vuestros pasos.”




OBJETIVO DE LA MISION ESCOGIENDO PERSONAJE

El objetivo de esta aventura es
romper las cadenas de Aethyr que
enlazan la Gema de Arianka y
traerla de vuelta a las tierras del
Imperio.

Cada jugador escogera uno de I
Héroes pregenerados, y seguira |
indicaciones del MB. Aungue el juegt
sigue unas reglas especiales no difie
mucho de las reglas habituales..

“Nuris Johann Gottfried

5emb[ate “Pétreo

“Eres reina del clan Semblante de
(Pifa'l. un l'[ﬂﬂ que h‘ rﬂm‘lltﬁc
contra Morkar hasta quedar con
un !ﬂ[ﬂ .’mmllr! 0, en este caso, con
wna sola mujer... Eres la iltima de

tu linaje. Tus trenzas son
respetadas como las barbas de los
granbes guerreros enanos. A,IO"
el Emperador Magnus requiere de
un héroe enano. “Fl gnm 'Rey te
ha enviado en representacion de la
Antigua Raza Y .bnber Vengarte
ast del que acabs con tu gente.

tira | dado de combate

(acierto con calavera blanca )
Defensa
tira 2 dados de combate
Movimiento
mueve 6 casillas
Cuerpo
tiene 10 puntos

Mente

tiene 4 puntos

Malek de “Nuln

Formas parte de la Orden de los
Cazadores d¢ “Orujas. “Viajas por
el Imperio buscando corruptos,
Lmjnsy nigromantes. Tu mastin
Colmillo y tii sois famosos por dar
muerte al nigromante Markus
“Corazén de Muerte’.

El Emperador necesita de tus
servicios y tii estds dispuesto a
arriesgar tu Vida si comello haces

tira | dado de combate
(acierto con calavera blanca )

Defensa
tira 2 dados de combate

Movimiento

mueve T casillas

Cuerpo

tiene § puntos

Mente

tiene G puntos

tira I dado de combate
( acierto con calavera negra )

Defensa
tira 2 dados de combate
Movimiento

mueve T casillas

Cuerpo

tiene 5 puntos

Mente

tiene 9 puntos

“Fuiste adoptado por un hechicero.
“Bajo su tutela aprendiste las
artes de la magia y empezaste a
destacar en el pobrr del fu:&o. Te
reclutaron para los ejércitos del
‘fmp:rabory tuviste que aprrnBrr
a usar la espada. Siguiendo consejo
de Mentor, has sido reclamado
ante el 'Im}:erabnr gﬂagnus...
“Necesita tus [lamas justicieras.

Elaith de Cothique

Ataque

tira I dado de combate
( acierto con calavera blanca )

Defensa
tira 2 dados de combate
Movimiento
mueve 8 casillas
Cuerpo
tiene T puntos

Mente

tiene T puntos

dHas viajado por todos los bosques
de Ulthuan y del Tmperio cazando
criaturas ma[ianas Y salvando a 4
Viajeros sin que ni siquiera ellos
mismos lo supieran. Tu destreza
con el arco y tu manejo de la
espaba te hacen casi invencible.
“Fuiste convocado por Mentor para
una peligrosa misién y la hubieras
rechazado de no ser porque sabes
que una de tus parientes oscurds,
una druchii. acudird a la gita.
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OBJETIVOS PERSONALES

La Gema de Arianka introduce una

serie de objetivos secretos para cada
personaje. Cada jugador sabra sus
objetivos y no podra revelarlos hasta

el final de la partida. Esto se hace

para promover el ambiente de

tension y temor a traidores en el

grupo. Los Objetivos de los Héroes

son los siguientes.

Johann Gottfried:

- Como Hechicero de las
Escuelas de Magia has
jurado cumplir con tu misién
y debes romper las cadenas
de Aethyr de la Gema.

- Encontrar al menos un
artefacto, pergamino o tesoro
de reto.

Nuris Semblante Pétreo:

- Dar muerte a Grotgar o a
Rikkiitit, pues sus razas
poseen aun muchos agravios
con la tuya.

- Como enana te ves sujeta a la
fiebre del oro. Debes
encontrar tesoros por un
valor de 200 monedas de oro

Malek de Nuln:

- Odias a todo aquel que sea
capaz de usar la magia.
Deseas acabar con al menos
un personaje que sea capaz
de lanzar conjuros. Sea
Villano... o Héroe

- Conseguir al menos una carta
de tesoro Agua Bendita.

Elaith de Cothique:

- Debes encontrar una puertas
secretas y al menos dos
trampas.

- La elfa oscura es el motivo
por el que te hayas aqui.
Ellith debe caer bajo tus
flechas.

DESTRUIR EL AETHYR

Las reglas para destruir las cadenas
Aethyr son sencillas. En su turno, u
personaje Magico puede optar por r
hacer nada y lanzar tantos dados cor
puntos de mente tenga. Cada resulta
de seis cuenta como un éxito. Cac
exito debe ser anotado. Cuando sur
seis éxitos habra roto las cadenas
vinculado la gema a si mismo. Ul
personaje Magico puede, en lugar (
acumular éxitos, lanzar tantos dadc
como puntos de mente tenga, y po
cinco o seis obtenido, restar un éxito
otro personaje que intente romper I
cadenas y vincular la gema. Cac
jugador debera pensar bien ¢
estrategia para obtener la victoria €
este lance magico.

Esto representa el duelo méagico ent
los grandes hechiceros, pugnando g
hacerse con el control de la situacio
usando todos los trucos mentales g
tienen a mano para alzarse con
victoria.




LA GEMA DE ARIANKA (HEROES)

2 LA GEMA OF ARIANKA

Tras muchas aventuras Y desvVenturads por fin habéis alcanzado el tem/)[o oscuro iy mohoso,
iluminado brevemente por la luz de la luna. Oebéis introduciros en él. proteger a Johann
Gottfried y encargaros de que él pueda romper las cadenas de Aethyr que envuelven la Gema.
Sabéis que otro grupo busca lo mismo que Vosotros, por lo que debéis ser raudos. Mucha suerte,
amigos mios. Fl destino del alma de una diosa estd en Vuestras manos.

Los Héroes comienzan el reto entrando por la paerentrada. El objetivo de los
Héroes es encontrar las escaleras en espiral gjgenduciran a otro nivel del templ

En el turno dieciséis del Malvado Brujo entraranlpguerta de entrada una Rate
Ogro acomparfada de ocho Skavens, los cuales geatirrapidamente en busca d
los Héroes.

El Sacerdote Oseo conoce cuatro hechizos del G4iedd, Tempestad,
Muertos Vivientes (dos veces)) que puede lanzar fior turno) en lugar de atacatr
Sus caracteristicas son las siguientes:

Movimiento  Ataque Defensa Cuerpo Mente
6 4 6 3 0




A.- Cuando se abra esta puerta coloca todas las pwdi@rtas y coloci
todos los monstruos y muebles. Esto es un osargn Gantidad de muertos ¢
alzan entre los restos que inundan el suelo y pasgiuchar canticos provenient
del altar.

B.- En esta sala se encuentra un Sacerdote Oseo. lta [mge abrird en €
momento en que se abra también la puerta marcawla 8o El primer Héroe que
busque tesoros encontrara un Anillo de Fuego (estefiacto).

C.- Esta sala esta completamente a Oscuras. En cuartigénoe abra la puerte
los murciélagos podran moverse y atacar interrundoeel turno de los Héroe:
Pudiendo actuar estos después de los murciélagpsel Ayue abrié la puert
queda tan sorprendido que pierde su turno.

D.- El primer héroe que busque tesoros encontraranande las librerias ui
pergamino de Tempestad.

E.- El primer héroe que busque tesoros encontrar4d em®rio una pécima d
restauracion. Curara 4 puntos de cuerpo..

F.- Esta puerta conduce al punto D del otro mapa.

G.- Cuando un Héroe busque puertas secretas encoatrarascripcion en ella
“Abajo yace lo que no debe ser alterado. La Genh& deposar bajo tierra y al
debe permanecer. Incautos aquellos que deseemnskévdor la fuerza, pues si
protecciones no pueden ser solventadas por unlmodiaario”.

H.- Esta puerta conduce al punto E del otro mapa.

l.- En esta habitacion se encuentra un Sacerdote @G$emimer Héroe que
busque tesoros encontrara dos Dagas Magicas ($efa&tp).

@ Monstruo Errante: Guerrero del Caos No Muerto
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Los guerreros del Caos condujeron al heterogéneo grupo hasta el Trono de Morkar. En
un principio parecid que habria problemas cuando el gigantesco Orco traté de provocar a
la Guardia de Ooom. o cuando el Skaven jugueted con sus dagas. pero todo permanecid
tranquilo en el mismo momento en que Vieron a Morkar en todo su esplendor.

El Seitor del Caos les aguardaba. sentado en un trono adornado por crineos de muchas de
las especies que pueblan el Viejo Mundo. Tenia su armadura completa puesta. pero se
adivinaba una mirada llena de odio tras las rendijas de su yelmo. que relucian con una
tenue luz rojiza.

‘Habéis sido convocados para una tarea muy importante’. Su Voz era ronca y profunda.
como surgida de los infiernos. "Se ha averiguado el emplazamiento de un poderoso
artefacto. Fn su interior aguarda el fragmento de una diosa de la Ley. Oicha gema. una
vez corrompida serd un objeto muy util en nuestra lucha contra el Imperio. Os he
seleccionado porque todos sois dividuos notables. pero a mis ojos no Valéis mds que
aquellos que adornan wmi trono”. Morkar lanzé una mirada burlona a los crineos.
Viajareis al sur, en busca de un templo en ruinas. Quiero que encontréis la Gema de
Avrianka y la traigiis. aplastando toda resistencia. “Nuestros espias afirman que el
Emperador ha reclutado un grupo de héroes con el fin de Viajar hasta el templo y
recuperar la gema. Oebéis ser mds rdpidos que ellos

“ELl Senor del Caos se incorpord y observé al grupo detenidamente.

‘Grotgar. tu serds el hacha que saje la carne de mis enemigos. el brazo ejecutor furioso y
salvaje que aparte a los débiles como si fueran hojas secas’

“Rikkiiit’it. serds la sombra de la muerte. Acecharas a la humanidad en la oscuridad y
clavaras tus armas en sus desprotegidas espaldas. ‘Nadie sabra quién le mats.”

“Ulfhednar. tu eres mi elegivo. Traerds el cambio y la locura por donde camines,
demostrando como Tzeentch puede disponer del destino de los mortales.”

“Y tu, Ellith. romperds las cadenas de Aethyr que protegen la Gema de Arianka. Tu
magia oscura colmard de terror el corazéon de la Gran Alianza. Tii me traerds la Gema.”




OBJETIVO DE LA MISION ESCOGIENDO PERSONAJE

El objetivo de esta aventura es Cada jugador escogera uno de I
romper las cadenas de Aethyr que Villanos pregenerados, y seguira le
enlazan la Gema de Arianka y indicaciones del MB. Aunque el juegt
traerla a manos de Morkar para que sigue unas reglas especiales no difie
pueda corromper el alma de la mucho de las reglas habituales..

Diosa.

Grotgar
.Wlachakamb(guoz

“Fres grande. Fres fuerte y duro.
“Eres el mejor guerrero de la tribu
Machakambiguoz. Has matado a
todo tipo de enemigos: debiluchos
humanos, pelennes enanos Iy tu
especialdad... Ambiguos elfos.

Es por esto que has sido convocado
por Morkar para una misién que
te dari la upcrtun@ab de demostral
que eres el Orco mas brutal,

uerte y feo de todos los tiempos.
tira | dado de combate fi yfe Z P
Cacierto con cualquicr calavera)

“Defensa

tira 2 dados e combate
Movimie

mueve T casill

el "Oestructor

Ansiabas poder sin importar el
precio iy Tzeentch comprd tu alma.
Aluiste de tus enemigos hacia el
norte, a los “Desiertos del Caos.
éstos te han transformado en el
JHE'VEVO que eres. TM nuevo biﬂ!
te ha otorgado dones que no of rece
rzgu[armrntz. A’lo'ﬂ eres l'ﬂP‘-z
de esgrimir la magia. awnque cuanto,
mds la usas, mds te a[rjns e la
3 realidad. El Caos te reclama. Te
tira | dado de combate I W .Wlorkary

B el suver claviera )
Defensa
tira 2 dados de combate
Movimiento
mueve 7T casillas
Cuerpo
tiene 10 puntos

Mente

tiene 4 puntos

“Rikkiiie "It

AHas sido entrenado por los
maestros del asesinato del Clan
Fshin, puedes acabar con cualquier
enemigo por fuerte que sed...
Siempre que lo cojas por la espaldal
Aas asesinado wuchas cosas pero
nunca una cosa-elfo, y lo estds
deseando. Tus amos te han
zntregaba a Morkar para que
hagas wn trabajo importante.
“Podrias haberte ne&aba pero eres

tira | dato de combate un experto en sobrevivir. y negarte

Cacierto con cunlquicr calavera)

ignif icari rte dolorosa.
‘Oef‘en’a Sld"lﬁr(ﬂ' u:‘ldrmuf
tira 2 dados de combate
Movimiento

mueve 8 casillas

Cuerpo

tiene 8 puntos

Mente

tiene 6 puntos

FEllith Ya "TKalesh

“Desde pequeita sentias los
vientos de la magia acariciar tus
cabellos. ‘Pronto mostraste un
gusto zxagernbn por el sadismo.
AHas realizado incursiones

en Ulthuan e incluso has atacado
ciudades costeras del Imperio,
Abhora has oido que Morkar busea
aliados, se trata de wna gesta que
requiere de magia pnbtrn_m‘ y has
acudido a su [lamada, en espera de

tira | dado de combate obtener poder como recompensa.

Cacierto con calavera negra )
Defensa
tira 2 dados de combate
Movimiento
mueve T casillas
Cuerpo

tiene 5 puntos

Mente

tiene 9 puntos




e

OBJETIVOS PERSONALES

La Gema de Arianka introduce una
serie de objetivos secretos para cada
personaje. Cada jugador sabra sus
objetivos y no podra revelarlos hasta
el final de la partida. Esto se hace
para promover el ambiente de
tension y temor a traidores en el
grupo. Los Objetivos de los Villanos
son los siguientes.

Grotgar Machakambiguoz:

- Demostrar ser el mas duro de
todo tu grupo. Apunta en
secreto el numero de puntos
de cuerpo que inflijas en
dafio (que no excedan los
aguantados por la victima).
En total debes de haber
quitado un total de 30 puntos
de cuerpo.

Riikkitit:

- Quieres matar una cosa-elfo
cantes de que todo esto
acabe... da igual si se trata de
un elfo oscuro u otro tipo.

- Sobrevivir a cualquier precio

Ulfhednar el Destructor:

- Debes wusar todos tus
conjuros antes de que
finalice el reto.

- Guardas celos secretos hacia
Ellith. Deseas que fracase a
ojos de Morkar.

Ellith Ya'I'Kalesh:

- Siempre te ha gustado
impartir tu control sobre las
mentes débiles. Deberas
efectuar con éxito un hechizo
de Dominacién, Dominador
0 Miedo en algun Héroe.

- Odias a tus parientes elfos.
Elaith debe morir.

DESTRUIR EL AETHYR

Las reglas para destruir las cadenas
Aethyr son sencillas. En su turno, u
personaje Magico puede optar por r
hacer nada y lanzar tantos dados cor
puntos de mente tenga. Cada resulta
de seis cuenta como un éxito. Cac
éxito debe ser anotado. Cuando sur
seis éxitos habra roto las cadenas
vinculado la gema a si mismo. Ul
personaje Magico puede, en lugar (
acumular éxitos, lanzar tantos dadc
como puntos de mente tenga, y po
cinco o seis obtenido, restar un éxito
otro personaje que intente romper I
cadenas y vincular la gema. Cac
jugador debera pensar bien ¢
estrategia para obtener la victoria €
este lance magico.

Esto representa el duelo magico ent
los grandes hechiceros, pugnando
hacerse con el control de la situacié
usando todos los trucos mentales q
tienen a mano para alzarse con
victoria.




LA GEMA DE ARIANKA (VILLANOS)

T LA GEMA DOF ARIANKA

Tras un duro Viaje. en el que ha quedado claro que un grupo como el vuestro solo puede
permanecer unido por una voluntad tan fuerte como la de Morkar. habéis alcanzado el templo
envuelto en sombras. Ahora empieza vuestra labor, encargaros de que “Ellith pueda romper las
cadenas de Aethyr que envuelven la Gema. Sabéis que los elegidos por el Emperador tienen la

esperanza de encontrar la Gema antes que Vosotros. Son unos pobres ilusos. Traedme ¢
fragmento que guarda el alma de la diosa y seréis recompensados. / i ‘\

T—

Los Villanos comienzan el reto entrando por la faude entrada. El objetivo de los
Villanos es encontrar las escaleras en espiralegueonduciran a otro nivel del
templo.

En el turno catorce del Malvado Brujo entraranlpguerta de entrada un Cazador
Brujas acompafiado de cuatro Mercenarios y un FElagellos cuales se dirigiran
rapidamente en busca de los Villanos.

El Sin Rostro es una antigua personalidad legeadaria zona. Sus
caracteristicas son las siguientes:

Movimiento  Ataque Defensa Cuerpo Mente
4 5 6 4 0
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A.- El primer Villano que busque tesoros encontrara pdcima de restauraciol
Recupera hasta cuatro puntos de cuerpo.

B.- El primer Villano que busque tesoros encontrara cimatarra de equipo de
batalla colocada en la armeria entre otras armasrtas de herrumbre.

C.- El primer Villano que busque tesoros encontrara dagas magicas (so
artefactos). Ademas, cuando un Villano busque psesecretas encontrara u
inscripcion en ella. “Abajo yace lo que no debe akerado. La Gema dek
reposar bajo tierra y alli debe permanecer. Incaatpellos que deseen llevarsi
por la fuerza, pues sus protecciones no puedemsadeentadas por un morte
ordinario”.

D.- Esta puerta conduce al punto F del otro mapa.
E.- Esta puerta conduce al punto H del otro mapa.

F.- Esta es la tumba del Sin Rostro, una antigua palisiad legendaria de la zor
(es representado mediante la miniatura de la mden&sta habitacion).

@ Monstruo Errante: Guerrero del Caos No Muerto




ey

LA GEMA DE ARIANKA (HEROES & VILLANOS)

L2\

El subsuelo es humedo y las escaleras son anfiglesgastadas, siendo dificil €
descenso por ellas. Finalmente, al llegar al fipadiéis ver los pasajes oscuros
tenebrosos. Una gran estatua de un Demonio guardiasede sus garras la Gema
Arianka, el motivo por el que habéis venido aqudnB cumpliréis vuestro desting.

Cuando los personajes tomen las escaleras enlegksrdillanos comenzaran por le
escalera derecha, mientas que los héroes pordeeidq. Cualquier personaje Magic
podra tratar de romper las cadenas de Aethyr saldade la estatua.

Cuando la Gema sea liberada también lo sera un Dieratado a ella que atacara
indiscriminadamente a todos los personajes. Estemsomento cuando tanto los
Héroes como los Villanos deberian aunar fuerzas s@brevivir. Cuado
Bal'rh’rh"auk sea derrotado, el primer personaghmsque tesoros encontrara la
Gema.

Bal'rh’rh"auk es uno de los demonios guardianealde de Arianka. Sus
caracteristicas son las siguientes:

Movimiento  Ataque Defensa Cuerpo Mente
6 8/5 8 10 6

Cada calavera negra que Bal'rh’rh"auk obtenga eatamue cuenta como tres
dafio en lugar de cdmo uno.




S| LOS HEROES RECUPERAN LA GEMA

Tras toda esta dificil aventura. tras todos estos combates y peligros habéis recuperado la
Gema de Arianka. Sabéis que merecerd la pena la sangre derramada. pues serd un
poderoso objeto contra las fuerzas de Morkar y los “Poderes Siniestros. “Volvéis,
recordando a los caidos y repitiéndoos a Vosotros mismos que murieron como héroes, como
salvadores del Tmperio. aunque no podéis evitar pensar que serdn unas muertes muy
andénimas.

Mentor y el Emperador Magnus. os reciben como héroes imperiales. otorgindoos el
titulo de caballero y rindiendo homenaje a aquellos que murieron para lograr traer de
vuelta el fragmento del alma de la diosa Arianka.

dHabéis actuado bien, ahora descansad. pues sabéis que Morkar no tardard en tratar de
Vengarse.

S| LOS HEROES RECUPERAN LA GEMA

dHabéis cumplido vuestros objetivos, algo que siempre tuvisteis claro. éLos que quedaron
atrds? Eran débiles y no merectan otra cosa mds que la muerte. Vosotros acudis como
paladines ante Morkar. “El sabri como recompensaros. Os dard poder y mis
oportunidades de derramar la sangre de humanos, enanos y elfos. “Vuestro camino de
regreso se hace rdpido. aunque sigue habiendo distensiones dentro de vuestro grupo. Es
algo normal que discutdis. a fin de cuentas sois los guerreros mds poderosos de Morkar.

Morkar os recibe en su trono. Toma de Vuestras manos la Gema, casi con dulzura.
Oespués os observa detenidamente y ordena que os ofrezcan los mejores lujos de su
fortaleza. Luego os compensard como mereces.

Sabéis que no debéis acomodaros demasiado. pronto se lanzard una ofensiva letal contra
el Tmperio.

SI TANTO LOS HEROES COMO LOS VILLANOS MUEREN

Esta era una mision muy dura. “No os sintdiis mal por fracasar. a fin de cuentas esto es
el Viejo Mundo. historias con un ftnal como la vuestra abunda demasiado para aquellos
que se aventuran en tales empresas.
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Por vez primera Héroes y
Villanos enfrentados cara a cara

La Gema de Arianka es una aventura especial emeléog jugadores podran asumir el papel tanto de
Héroes como de Villanos y enfrentarse entre eltrs gonseguir el objetivo de cada equipo, asi
como los propios de cada personaje. En este retvientureros se toparan con:

. pregenerados. Nuris Semblante Petreo, la reingast@un clan extinto; Malek de
Nuln, el cazador de brujas que combate el mal jarda fiel mastin Colmillo; Johann Gottfried,
el poderoso y llameante hechicero brillante; Elaléh Cothique, el silencioso y mortal elfo
sombrio.

. pregenerados. Grotgar Machakambiguoz, el mongiryogigantesco orco;
Rikkiiit'it, el misterioso y letal asesino skavedifhednar el Destructor, el paladin elegido por el
mismo Tzeentch; Ellith Ya'I'Kalesh, la bella y sgalhechicera elfa oscura.

. Situado en el lejano sur. En su interior se encada gema
que alberga el fragmento del alma de una diosaag $#s héroes los que la encuentren y traigan
de vuelta a Mentor? ¢ 0 los Villanos se haran darpera que Morkar la corrompa?

La Gema de Arianka es un nuevo complemento paradgdest.es. Incluye toda la informacién
necesaria par jugar este reto. Los Héroes debbraseacamino a traves de las ruinas de un templo
mientras los villanos haran otro tanto. El destieauno de los fragmentos del alma de una diosa esta
en juego. iEl final quedara a manos de los jugatiore

Grandes Aventuras en un Mundo Magi co
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