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VillainQuest: Reto suelto (año 5): El plan de Morcar
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	El momento de la Gran Cruzada del Caos contra las tierras de los hombres se aproxima, pronto llegará la Era del Caos. Nada ni nadie podrá imponerse a mi poder el de Lord Morcar, y mi ejército. La sangre manará de las montañas, los muertos se levantarán de la tierra y todo rastro de civilización será aniquilada.

Sin embargo, el enemigo está bien organizado y sus líderes, a pesar de ser débiles, son fuente de inspiración para sus tropas. Tenemos que darles muerte antes de que empiece el ataque definitivo. De este modo, serán más vulnerables a nuestra invasión y la gran marcha del caos podrá satisfacer plenamente a los grandes dioses del caos.

Para esta misión os envio a vosotros, mis leales súbditos, que os encontráis en el Castillo Drakenhof. Deberéis dirigiros al castillo de la ciudad de Wurtbad, situada en la provincia imperial de Stirland, siguiendo el rio Stir. Allí se están reuniendo algunos de los señores de los hombres, elfos y enanos. Debéis asesinarlos y robar todas sus armas mágicas y artefactos, pues nosotros les daremos mayor utilidad en nombre de los poderes ruinosos.

Nuestra victoria será apabullante… La Era del Caos está aquí...
                                                                                                                          Morcar     


Objetivo principal: 

Matar a los tres líderes que se han reunido en el castillo y que ahora descansan en sus aposentos. Luego deberéis escapar del castillo de Wurtbad.
Objetivo secundario:

Lograr el favor de Morcar. A pesar de formar un equipo, vuestros corrompidos y negros corazones buscan complacer a Morcar y poder ascender en la jerarquía de su mando. Por ello, Morcar recompensará al mejor guerrero. Por cada uno de los líderes que mate un héroe recibirá un punto de favor, y por cada reliquia enemiga conseguida también conseguirá un punto de favor (hay un total de 5 reliquias en el castillo). El héroe que más puntos de favor haya acumulado al finalizar el reto se recibirá bendiciones oscuras de Lord de Morcar convirtiéndose en su capitán y ganando un dado en ataque y defensa.

Reglas especiales del reto:
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-Puertas cerradas con llave: Estas puertas pueden abrirse con una “llave común”. También pueden ser abiertas por la fuerza. Un personaje para derribar una puerta puede hacer un ataque en función de su afinidad: Los héroes con afinidad corporal atacan con 3 dados, los de afinidad compensada con 2 y los de afinidad mental con 1. Cada puerta tiene 3 PC. Las calaveras obtenidas serán los PC que pierde la puerta cerrada, pero el héroe sufrirá ese daño también, aunque podrá defenderse de forma habitual. En el reto están representadas como puertas con un trazado discontinuo.
-Llaves comunes: Todos los espadachines del reto tienen una llave común con la que se podrá abrir una puerta común. Una vez utilizada la llave se pierde.
-Puertas secretas bien disimuladas: El castillo de Wurtbad tiene varios pasadizos, pero estos están bien disimulados y pasan desapercibidos hasta para el ojo más agudo. A efectos de juego, las puertas secretas sólo pueden encontrarse desde la parte en la que se encuentra la ficha en el tablero.

-Sala de la escalera sinuosa: Si un héroe falla al saltar el hueco quedará agarrado a los salientes del mismo. No podrá salir del pozo hasta que otro personaje que se encuentre adyacente a él le ayude a salir tirando un dado de combate y no sacando una calavera. Si saca una calavera habrá fallado intentando aupar a su compañero. Cada turno completo que el Héroe se encuentre agarrado al borde, perderá automáticamente un PC debido a los vapores que emergen del abismo y esfuerzo muscular al que se ve sometido. Si un jugador fracasa al saltar el hueco habiendo ya un jugador en su interior, este sustituirá al personaje que estaba agarrado al saliente, el que se encontraba en su interior se colocará en la casilla desde la que se intentó recientemente saltar. Si un héroe muere en el interior de este pozo, se perderán todos los objetos que llevaba.
Monstruos:
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-Lancero hafling:

Movimiento: 5
Ataque: 2 (diagonal)
Defensa: 1
PC: 1
PM: 1
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-Ballestero:

Movimiento: 6
Ataque: 1 (3)
Defensa: 2
PC: 1

PM: 2
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-Explorador:

Movimiento: 9
Ataque: 2 

Defensa: 3
PC: 1

PM: 2
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-Alabardero:

Movimiento: 6
Ataque: 3 (diagonal)

Defensa: 3

PC: 1

PM: 2
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-Espadachín:

Movimiento: 5

Ataque: 4 

Defensa: 5
PC: 2
PM: 2
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-Elfo:

Movimiento: 7
Ataque: 4

Defensa: 3

PC: 2

PM: 2
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-Enano:

Movimiento: 5

Ataque: 3

Defensa: 5

PC: 3

PM: 2
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-Ogro mercenario:

Movimiento: 4

Ataque: 6 

Defensa: 5
PC: 6

PM: 2
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-Mago:

Movimiento: 7
Ataque: 3
Defensa: 5
PC: 3
PM: 5
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Habéis accedido al castillo de Wurtbad por unos pasajes subterráneos secretos que hasta los más ancianos del lugar han olvidado. Recordad cual es vuestro objetivo, matar a los líderes que se han reunido en el castillo para buscar un plan de guerra contra nuestros gloriosos ejércitos. También tenéis que encontrar los cofres donde guardan sus preciadas armas y artefactos para robarlos en nombre del caos. Si fracasáis en vuestra misión yo mismo, Lord Morcar, me encargaré de mataros…


NOTAS

Nota especial: Una vez hayan muerto los tres líderes. Coloca sobre el tablero y abre las puertas de las habitaciones en la que aún queden enemigos (si las hubiese). También debes situar a los tres enemigos en la puerta de salida tal y como se indica en la nota F. Después, quita la primera sección de escalones para que los héroes no puedan volver por ese camino. Tras hacerlo lee lo siguiente: “Bien hecho mis lacayos. Al parecer no podréis volver por el pasadizo subterráneo, ahora debéis escapar del castillo antes de que los refuerzos enemigos os encuentren y os maten”. 
A- “Al abrir el pasadizo habéis interrumpido lo que parecía una animada fiesta entre unos cuantos imperiales y unos haflings procedentes de la asamblea”. Si un héroe busca tesoros encontrará una pócima mágica de restauración mayor sobre la mesa.

B- Si un héroe busca tesoros encontrará en los armeros un kit de herramientas y dos dagas mágicas. Cada héroe sólo puede coger un objeto en cada búsqueda.

C- Si un héroe busca tesoros encontrará una pócima mágica de restauración mayor en el interior del cofre.

D- Si un héroe busca tesoros encontrará una reliquia en el cofre. “Has encontrado la Gema de la protección, Morcar se sentirá complacido cuando se la lleves hasta su presencia” Durante el reto permite al héroe que la lleve repetir la tirada de un dado a la defensa por tirada.

E- “Habéis llegado a la Sala de la escalera sinuosa, una escalera desciende junto un gran abismo del que emanan ardientes vapores y cuyo oscuro fondo la vista no logra alcanzar”. (Las reglas especiales de estas escaleras están en la sección de reglas especiales del reto).
F- “Esta es la salida del castillo, espero que ya hayáis cumplido con vuestra misión,…”. Cuando hayan muerto los tres líderes situa a un elfo, un enano y un espadachín en las tres casillas frente a la puerta de salida como refuerzos.
G- “Al parecer han contratado un ogro para que custodie estos dos cofres, sus contenidos deben ser muy valiosos…” Si un héroe busca tesoros encontrará una reliquia en cada cofre (es la misma repetida). “Has encontrado el Colgante de la Velocidad, Morcar se sentirá complacido cuando se lo lleves hasta su presencia” Durante el reto permite al héroe aumentar en uno su atributo de movimiento Un personaje no puede llevar a la vez los dos Colgantes de la Velocidad.

H- “Esta habitación es la sala de estudio de un joven hechicero imperial, Finnanor el Estudioso”. Finnanor utiliza el perfil de un mago normal y conoce todos los hechizos elementales del año 1. Si un héroe busca tesoros encontrará una reliquia en el cofre. “Has encontrado el Brazalete del poder, Morcar se sentirá complacido cuando se la lleves hasta su presencia” Durante el reto permite al héroe que lo lleve repetir la tirada de un dado en ataque por tirada.

I- “En esta pequeña habitación se encuentra Bôrek Corazón de roble, el líder de los enanos que ha asistido a este concilio”. Utiliza la figura de un jefe enano para representarlo, sitúalo en la casilla marcada con la X. Bôrek es muy resistente, por lo que puede repetir hasta tres dados de cada una de sus tiradas a la defensa y tiene los siguientes atributos:

	Movimiento
	Ataque
	Defensa
	Cuerpo
	Mente

	6
	4
	7
	5
	3


J- “En esta pequeña sala se encuentra Lamänthar Pies de plata, el líder de los elfos que ha asistido a la reunión para establecer un plan de guerra”. Utiliza la figura de un jefe elfo para representarlo, sitúalo en la casilla marcada con la X. Lamänthar es muy ágil y eficiente en combate, por lo que puede repetir hasta dos dados de cada una de sus tiradas de ataque y tiene los siguientes atributos:

	Movimiento
	Ataque
	Defensa
	Cuerpo
	Mente

	9
	5
	5
	4
	3


K- Si un héroe busca tesoros encontrará una pócima mágica de restauración menor dentro del armario.

L- “En esta cálida habitación se encuentra Sir Gueror el Firme, el capitán de las tropas imperiales de la provincia de Stirland y que ha servido como anfitrión en la reunión entre hombres, elfos y enanos”. Utiliza la figura de un jefe imperial para representarlo, sitúalo en la casilla marcada con la X. Sir Gueror es un gran líder por lo que cada turno puede llamar a una de sus tropas para luchar a su lado, coge una carta entre el explorador, el alabardero y el ballestero al azar y sitúalo en la habitación. Sir Gueror tiene los siguientes atributos:

	Movimiento
	Ataque
	Defensa
	Cuerpo
	Mente

	8
	5
	6
	4
	3


Si un héroe busca tesoros encontrará una reliquia en el cofre. “Has encontrado el Blasón de la Rsistencia, Morcar se sentirá complacido cuando se lo lleves hasta su presencia” Durante el reto da al héroe que lo lleve un PC adicional.

Monstruo Errante: Explorador [image: image15.png]



Regla avanzada opcional: Si pretendes poner en dificultades a tus jugadores puedes hacer que los líderes defiendan con escudos blancos.
APÉNDICE:

	Grande ha sido vuestro triunfo sobre las fuerzas enemigas y, por tanto, grande será mi recompensa a vuestra llegada. Las bendiciones de los cuatro grandes poderes os encumbrarán en la historia.
Ahora que los cuerpos de Sir Gueror el Firme, Lamänthar Pies de plata y Bôrek Corazón de roble yacen inertes sobre los suelos de la ciudad de Wurtbad nuestra gloriosa victoria está más próxima… El enemigo está desorganizado pues han perdido a tres de sus mejores comandantes y, ahora, es vulnerable a nuestro ataque. El miedo se respira en las grandes ciudades y un ciego rumor sobre el fin de los tiempos avanza rápido entre las calles. El final de esta vieja era se aproxima… ¡Comenzará una nuevo orden, gobernaré sobre toda criatura del mundo y mi poder no tendrá fin!
La Era del Caos comienza…
                                                                                                                        Morcar
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