ODETH, LA BRIJA NEGRA (ANO 1)

ROLAND (J.L.F.G.)




Os mirdis preocupados cuando veis aparecer a una pequefia que os pide ayuda. ;Qué es lo que hace una nifia de unos
ocho afios en un territorio inhéspito como aquel? Vuestras armas se encuentran ain calientes de la lucha que acababais
de tener en el desfiladero del Norte, por lo que intentdis guardarlas tras vuestros cuerpos. De aquella manera pensdis
que la pequefia no verd el horror que se encontraba a pocos pasos de su posicién, un gran error.

-Cuéntanos, qué te ocurre, pequefia —pedis a la nifia.
Antes de que pueda deciros algo, cae al suelo sin sentido. Os acercdis hasta ella y comprobdis que se encuentra herida.
Magulladuras y heridas de consideracion recorren todo su cuerpo.
¢ Qué la ha podido pasar a esta nifia? —pregunta uno de vosotros.
-No lo sé, pero no podemos dejarla aqui. Si ha venido por aquel lugar, es que una villa se encuentra por aquellos lares.

Cargdis con el cuerpo herido de la nifia y camindis sin saber hacia donde os dirigis. Con vuestra magia intentdis
ayudar a la pequefia, pero un rastro de magia impide que las heridas curen de inmediato, como os ocurre a vosotros
cuando luchdis juntos.

A la hora de camino divisdis la torre de la iglesia de un pequefio pueblo y por esa razén acelerdis el paso, esperando
[legar cuanto antes.

Un hombre os ve y os da la bienvenida al lugar, pero su sonrisa se borra cuando ve en brazos de uno de vosotros a la
pequeria, a quien parece conocet, pues Susurra un nombre que no sois capaces de escuchar bien. Saca un pequefio
cuchillo, pero lo suelta al ver vuestras armas, curtidas en mil batallas. Mucho mds grandes que la suya, mucho mds
peligrosas.
Llorando, creyendo que vais a acabar con su vida, os cuenta lo que la pequefia no os ha podido contar.

“Cuentan las gentes de este lugar que en aquella casa, la que se encuentra quemada en la cima de aquel pequefio cerro,
vivia una hermosa mujer. Todos los habitantes del pueblo se encontraban bajo los efectos de la belleza de aquella mujer.
Eso no les gusto nada a las esposas de los hombres y como castigo, incendiaron la casa cuando ella y sus sirvientes se
encontraban en el interior. El sirviente, el cuidador de los perros de la sefiora, salié del caserén con graves quemaduras,
pero pudo huir del lugar antes de que la multitud pudiera acabar con su vida. Esa suerte no la tuvo su sefiora, ni el
ama de [laves, quien esperd en el interior de la casa a que las [lamas engulleran su cuerpo. A través de una de las
ventanas observé a las mujeres, que habian prendido fuego a la casa, y a sus maridos, los mismos que habian sofiado
mds de una vez con ella y que ahora se escudaban detrds de sus esposas”

-Dicen que maldijo a todos ellos y que asequrd que los nifios de este lugar pagarian por aquel acto.
-cMaldiciones dices? —preguntdis-. ;Se ha cumplido alguna?
-Desde aquella noche, hace ya mds de cien afios, cada seis o siete afios, varios nifios con edades comprendidas entre
los dos y los diez afios, desaparecen en esta localidad. Ella estaba embarazada.



En esta aventura, (os héroes encontrardn:

"

ANTORCHA

El ataque con la antorcha, se realiza con

5 dades de combate, pudiendo hacetlo
sélamente en cinco ocasiones. Para poder
volver a utihzarla en un rsme reto. El
héroe debera buscar una fuente de calor
({chimenea, rio de lava, mure de fuego )
También se puede utilizar cualgquier
hechizo de fuego para encenderla

e ARMA dos manos
b(' 'R(’to a Ho utilizable por el mago

W hetoguestes

Esta ballesta te permite tirar
tres dados de combate en
el ataque. No puedes utilizarla
si el oponente se encuentra
adyacente a ti. Es un arma
de dos manos.
No utilizable por el Mago.
Coste 350 monedas de oro.

ARMA

www heroquest.es



A este mandato, uno de los lobos
del Adiestrador cerrara la puerta
de la sala.

Un mecanismo secreto la sellara
desde fuera.

Solamente la llave del adiestrador
puede volver a abrirla.

ORDEN

www heroquest.es

Ordenes de Lobo

A mi!

A esta llamada, un lobo surgira
de la oscuridad de la sala
interponiendose entre el
adiestrador v su enemigo.

La bestia atacara inmediatamente.

www.herogquest.es

Cep S
Proteccion !

Ante este mandato uno de los
lobos se colocara ante el
Adiestrador justo antes de que
este sea herido. La bestia morira
al instante, mas el domador no
sufrira danio alguno con este
ataque.

ORDEN

Wy heroquest.es

(Gracias a ([a Web heroquest.es)

i Sin /J:'oc\m\ I

El lobo escogido porel
adiestrador, atacara durante el
siguiente turno con dos dados

extras.
Defendera con un dado menos.

ORDEN

www. haroquest.es

[ Acudid !

A esta orden, cuatro lobos

acudirdn rapidamente ala

llamada del adiestrador.

Colocalos a su lado, yaa

disposicién para comenzar
U turno.

ORDEN

W P OUSsT s



RETO 1 - LA MANSION ENCANTADA

-Asi que todo eso nos lleva hasta la mansion quemada ;no es verdad?

E[ hombre os mira preocupado, sin saber lo que decir. Como tantas otras veces os ha ocurrido, sabéis cudl es la
manera de terminar con la maldicion. Dejdis a la pequefia bajo el cuidado del hombre y os dirigis hacia el cerro, donde se
encuentra la mansién quemada. Por experiencia sabéis que os espera algo en el interior de la mansion, por esa razon os
prepardis para una probable (ucha.

A: Si algun héroe coge el cofre sin haber buscauiopas antes, del cofre saldrd una flecha. El tdaberd tirar un
dado de combate para defenderse. Contiene 100 mdecro.

C: En el armario se encuentra una ballesta. Cogarta de Ballesta del mazo de equipo de batalla.

D: Si algun héroe busca puertas secretas, la kbderia sala contigua se movera y se podra pasaer(pna puerta
secreta)

E: En la chimenea se encuentra el arma “Espadasg®fuCoge la carta correspondiente del mazo derdate Reto.

F: El baul contiene 150 monedas de oro.

G: El primer héroe que pase por este pasillo, can&ctna trampa que la hard un punto de dafio. Tirad@ado para
defenderse.

Monstruo Errante: Goblin



RETO 2 - LOS APOSENTOS DE LA DUENA

Bajdis las escaleras y os adentrdis en una planta llena de lujo, pero también de misterio. Al era donde los hombres
de la aldea pasaban algunas noches con la duefia de la mansién.
Aunque parezca imposible, aquella parte de la casa se encuentra perfectamente, sin signos del incendio que acabd con
la vida de Odeth. Parece como si alguien siguiera viviendo entre aquellas paredes. Os prepardis para la lucha, pues
voces se escuchan en la cercania.

A: De aqui salen los personajes

B: Por cada cofre, se toma una carta de tesoroulina por dos si la carta es de monedas de oro.

C: El zombi es la antigua llama de llaves de la nfem®Quien acabe con ella obtendra la llave paria l@bpuerta del
sétano.

D: Si algun héroe busca algo, encontrara una pécireiva bajo la mesa.

E: Cuando un héroe entre en esta habitacidn, ldgsercerrard y aparecera ante él una géargola.

F: Bajo la tumba tiene 100 monedas de oro.

Monstruo Errante; Fimir



RETO 3 — EL. CAMINO HACIA EL SOTANO

Los gritos de los nifios [legan hasta vuestros oidos. No pueden esperar. Sus vidas estdn en peligros y vosotros sois los
iinicos que habéis osado entrar en aquella mansion después de que ésta se quemara. ;Corred, pues hay prisa!

A: Este es el saldn del trono de Odeth, pero ést® mmcuentra en él. En el cofre hay 200 monedasode

B: En cada cofre se encuentran 150 monedas de oro.

C: En esta sala, la densidad del aire impide quoeieda luchar con facilidad. Los héroes y monstpiesien un dado
de combate en la defensa.

D: En el cofre se encuentran 300 monedas de oro.

E: El héroe que tenga la llave que tenia el Amdades$, podra abrir la puerta hacia el sétano. Eétee recibird 400
monedas de oro.

Monstruo Errante: 2 Orcos



RETO 4 — EL SOTANO MALDITO

Tras la puerta que os ha [levado hasta el sétano en el que os encontrdis, habéis luchado con un grupo de Orcos en las
escaleras. Tras haber sido vencidos por vuestra fuerza y determinacion, os han confesado que los nifios se encuentran
alld abajo, en el sétano de la mansion, bajo el cerro. Odeth no se encuentra en la casa, pero el antiguo adiestrador de

perros se halla alli y guarda a los nifios para que sirvan de comida a sus lobos hambrientos.

A: De aqui salen los personajes. Como Morcar, diébesges que deben buscar a los nifios para despoasdes por la
misma entrada.

B: Los nifios se encuentran aqui. Debes llevarlomhasalida sanos y salvos y sus caracteristaras s

Mueve Ataque Defensa Cuerpo Mente
4 0 1 2 2

Son cinco nifios que se moveran por turnos, moviéads jugador como desee.

C: Cada cofre contiene 300 monedas de oro.
D: En la armeria no hay ningiin arma en buen espaitdo que te das la vuelta y te vas.

E: Aqui se encuentra el Adiestrador (Utiliza la figualel Brujo del Caos) Tiene 4 6rdenes de lobosHugs adjuntas)
y sus caracteristicas son:



ADIESTRADOR DE LOBOS
Mueve Ataque Defensa Cuerpo Mente
7 3 3 3 4

Junto al Adiestrador de lobos se encuentran thessld_as caracteristicas de los lobos son:

LOBOS
Mueve Ataque Defensa Cuerpo Mente
10 5 3 3 2

Cuando se encuentren en una habitacion, puedear at@ualquiera que se encuentre en la habitamidmjue la
distancia sea mayor a los diez movimientos.

Cuando acabes con el adiestrador de lobos, aparettes lobos mas, ayudandolo a escapar.

Monstruo Errante: Momia



RETO 5 - iSALID!

Tambores de guerra suenan en las entrafias del cerro en el que aiin os encontrdis. No deseéis conocer lo que se estd
preparando ahi dentro. Salid ripido de esa casa y poned a salvo a los nifios. Las fuerzas del caos se estdn agrupando
para atacar la superficie. Aquella casa ha estado siendo durante mucho tiempo un lugar de reunion.

Salid y quemad la casa para que jamds puedan encontrar el camino hacia la superficie.

Notadereto 1: Los nifios se encuentran aun junto a los héreess garacteristicas son:

Mueve Ataque Defensa Cuerpo Mente
4 0 1 2 2

Si algan nifio ha caido en el reto anterior, ya nede jugar en este. Se moveran por turnos, movignedb jugador
como desee.

Nota dereto 2: Antes de realizar estas acciones, el MalvadodBiepe esperar dos turnos. Después de esa espera, e
cada turno, tirard una vez un dado normal paraaarel tipo de monstruo que debe sacar. Acto segualvera a tirar un
dado normal para conocer cuantos monstruos sanatéld redondeando hacia arriba)

1 2 3 4 5 6

Guerrero del Goblin Esqueleto Fimir Orco Momia / Zombie
Caos



Los nimeros se encuentran repartidos por toddkdrta Si las habitaciones donde se encuentramiimgeros no estan
abiertas, no pueden salir. Cuando se pueda eteg@dida de los monstruos, se deja a eleccion delddo Brujo

Nota de Reto 3: Los muebles pueden moverse para tapar las puBees moverlos, se debe sacar 1 seis con el dado
normal para hacerlo mover una casilla. Para aparte debe sacar otro seis. Sélo se puede haadirada por turno y
cuenta como un movimiento del héroe. Los monstsateamente pueden apartarlo, no moverlo para bloquea

Cuando quede bloqueada la puerta, el malvado balgonente dejara 2 monstruos en la zona que hagada
cerrada siempre que asi lo desee. Si quiere qustntios, puede hacerlo, pero no podra intentarlalpuerta.

A: De aqui salen los personajes.

B: Esta es la salida. Por cada nifio rescatado,e&de recibe 100 monedas de oro.

Si los cinco nifios han sido rescatados, cada léoiigira 1000 monedas de oro.

Para acabar el reto, uno de los héroes debe teaatdrcha encendida, si no fuera asi, deberabusaduente de
calor para encenderla o utilizar un hechizo dedueg

C: En el armario se encuentra la Antorcha (Tesoroete)RSi uno de los héroes ya la tiene en su podese le
entrega una Antorcha, sino 200 monedas de oro.

D: En estos cofres hay 1000 monedas de oro en cedé&ulos quieren cobrar, deben llevarlos hassalida, pero
entonces solamente se moveran la mitad de esp&ciesnente se podra llevar un cofre por héroe.

Si algun héroe piensa en dejar a los nifios fueta dasa y volver a por el oro, decirles que eldesaparecera si no
toman la decisién en el momento de encontrarlo.

Monstruo Errante: Tirar los dados como para hacer salir a los nmoast(Nota de Reto 2)



RETO 6 - EN EL PUEBLO - ODETH

Elmismo hombre que os dio la bienvenida a su lugar de nacimiento, se acerca a vosotros y os pide que hagdis un
1ltimo trabajo, mientras é[ se queda con los pequefios. En el pueblo, desde que vosotros os adentrasteis en la mansion de
Odeth, han pasado cosas imposibles. E[ muro del cementerio cayd y de é[ salieron multitud de criaturas que no deberian

siquiera permanecer en pie. EL hombre os hace saber que la gente ha huido, pues algunos aseguraron ver a Odeth
caminar por las calles empadradas, buscando nuevos varones.

A: De aqui salen los personajes.

B: En el armario hay 250 monedas de oro y el hédeeas coge una carta de tesoro.

C: En esta habitacion se encuentra Odeth.

ODETH
Mueve Ataque Defensa Cuerpo Mente
8 3 4 5 7

Odeth no puede ser dafiada por armas de fuego zbede fuego. Tiene los tres hechizos de fuegmasdele los cinco
hechizos referidos en la hoja adjunta de hech&olmente los puede utilizar una vez por reto.



D: En esta habitacién se encuentra el adiestradimbds. Se encuentra herido por vuestra anterébraupero a su
lado se encuentran esta vez cinco lobos.

ADIESTRADOR DE LOBOS
Mueve Ataque Defensa Cuerpo Mente
5 3 4 2 4
Tiene 4 6rdenes de lobos (jSin piedad!, jAcudiél!mji!, Mascara de Luna)

Las caracteristicas de los lobos son:

LOBOS
Mueve Ataque Defensa Cuerpo Mente
10 5 3 3 2

Cuando se encuentren en una habitacion, puedear aacualquiera que se encuentre en la habitaaifijue la
distancia sea mayor a los diez movimientos.

E: En cada cofre se encuentran 200 monedas de wma yrampa que quita un punto corporal. Si alginéhtos abre
sin haber buscado antes trampas, perdera un pertoedpo.

F: Esta es la armeria del pueblo. Si lo deseas gsusamprar equipo de batalla.

G: Esta es la entrada al cementerio. La tumba pegit@ra un gran noble de aquel lugar. Quien buseg@d, recibira
un dado extra en el ataque mientras se encuentgueh pueblo.

H: Esta era la antigua casa del alquimista. El prinéeoe que entre en ella, recobrara todos suggulet cuerpo, a no
ser que se lo deje a un compafiero, el cual debegd siguiente en entrar en la casa.

I: La casa prohibida, donde muchos de los habitardegeseaban entrar, pues decian que los libredaol No era
mas que la sensacion de corriente. En el armaen@gentra una pécima de héroes (carta de tesoro)

J: Frente al fuego, comprobais que alguien ha esthtibace poco.
Decir a los héroes que se escuchan aullidos c€ua.se preparen, pues un viejo conocido les e saldar
cuentas.

K: Por aqui se sale del reto.



HECHIZOS DE ODETH

Lujuria.
Con este hiechizo, el ataque realizado por un héroe queda anulado.

Habitacion en (lamas.
Todas criaturas que se encuentren en la misma habitacion que Odeth mueren al instante. El aire
se vuelve irrespirable y el calor es asfixiante. Cada héroe que se encuentre en el (ugar debe lanzar dos
dados de combate para defenderse del calor.

Espiritu de Fuego
Odeth se queda quieta y de ella sale una nebulosa (lameante que ataca a un fiéroe con dos dados
de combate.

Por Odeth.
Odeth toma el control de uno de los fiéroes, pudiéndole lanzar hacia alguna trampa (sin Salir de
(a habitacion o pasillo) o atacando a uno de sus comparieros. Para volver a tener el control del héroe,
debe sacar una calavera negra o que pierda 1 punto corporal, ya sea por las trampas o porque (e haya
atacado un compariero para (ibrarle del fiechizo.

La fuerza del fuego
Del suelo de la aldea comienza a manar calor, que acaba introduciéndose en el cuerpo de Odeth.
En el préximo turno, Odeth atacard con cinco dados de combate. Y defenderd con otros 5.
Para evitar que eso ocurra, cada hiéroe puede lanzar un dado de combate. Si saca un escudo negro,
se le restard un dado de ataque a Odeth.



Abandondis la aldea cansados, heridos, pero alegres. Habéis realizado una buena accion. El pueblo ha perdido el
miedo a la bruja por que habéis acabado con ella. Ahora todos los habitantes pueden volver a sus casas.
Uno de vosotros se da la vuelta para verificar el trabajo, pero su grito de rabia os hace a todos daros la vuelta.
Donde habiais dejado los cuerpos de las criaturas que flanqueaban a la bruja Odeth, desperdigados por el suelo del
lugar, ahora se hallaban cuerpos de personas.
Mugeres y hombres pueblan el suelo y su sangre riega las calles.
Por ello, os dejdis caer al suelo, presas de la desilusion.

Un aplauso lento os da la bienvenida a la realidad. Ante vosotros aparece quien habia sido mi mejor alumno.
Ahora se encuentra ante vosotros el responsable de que el Imperio os haya llamado.

Morcar rie, mientras que a sus pies podéis observar los cuerpos de unos nifios, muertos, mutilados por la accion de
unas armas que no podéis llegar siquiera a entender.
~Habéis hecho un buen trabajo —os dice el malvado-. Llevaba tiempo deseando acabar con esa maldita bruja y
gracias a vosotros, me lo he ahorrado. Odeth no era mds que una bruja sin poder, solamente era capaz de hacer sofiar a
los simples mortales.
Uno de vosotros se levanta del suelo e intenta atacar al brujo, pero su brazo queda a un palmo escaso de la cabeza
de Morcar. Su fuerza es tal que solamente con la mirada ha parado el ataque de vuestro compaiiero.

-Sabia que si hechizaba el pueblo, vosotros os encargarias de limpiarlo. Ahora solamente debo abrir de nuevo la
puerta de la casa. Y entonces, todo el Imperio se postrard ante su nuevo lider. No merecéis que acabe con vosotros
ahora mismo.

Caéis al suelo sin sentido mientras el brujo se encamina hacia la aldea. Sabéis que pronto volveréis a enfrentaros a
sus hordas, pero ya no conocéis el lugar donde matasteis a Odeth. Morcar ha borrado la ubicacion de aquella aldea de
vuestra mente.

No os preocupéis, mis valientes héroes.

La lucha es larga y Morcar tardard en abrir esa puerta que tanto anhela.
Acabaremos encontrando aquella aldea.

MELAR,



