EL MAGO NEGRO
El gesto de preocupación de Mentor era evidente, aunque, aquellos que lo conocían,  podían verle una muestra de enfado. “Mago negro, mago negro” se le podía oír susurrar. En un momento encendió la pipa y se quedó sentado con la mirada perdida. Lo mejor era dejar que pasara en silencio el eterno minuto que Mentor acostumbraba a esperar antes de ponerse a hablar:

"Amigos, creo que se están cumpliendo mis peores preocupaciones. Durante tiempo a estado creciendo una fuerza maligna más allá de la montaña de los Ogros, en las ruinas de los túmulos. El poder que he detectado ha crecido ocultándose en las sombras y de forma discreta, y ahora, lo noto muy superior al que tuvo en su día Lord el brujo. Me temo que el devorador de almas y lo acontecido en el Burdel “abiertas hasta el anochecer” eran solamente unas simples marionetas en manos del enemigo que tanto he tardado en detectar. Nuestro poder se ha debilitado mientras el suyo crecía y ahora, poco tenemos que hacer ante tales conocimientos de magia negra. Por suerte, el poderoso Ragde,  amigo y aliado, experto en el combate contra la magia negra, se ha ofrecido a ayudarnos;  durante años ha estado recluido especializándose en la lucha contra la magia negra y sus conocimientos en el arte contra las artes oscuras son muy elevados, ahora os acompañará en esta aventura. Ir a buscarle y acabad con el poder negro que emana de las ruinas solak, más allá de los pantanos de los túmulos. No os confiéis porque la defensa que tendréis que atravesar no es otra que la montaña de los Ogros… ahora iros… aún no he terminado mis investigaciones…pero no me queda más remedio que mandaros rápidamente antes de que este poder se vuelva más fuerte que el del propio Morcar.
Los héroes van en busca de Ragde, el asombro al verlo es elevado, aunque en ningún caso nuestros héroes son intimidados. Juntos viajan durante 7 días hasta la entrada en la montaña de los Ogros.
NOTA SOLO PARA EL MASTER: Para que este miniquest tenga sentido debería jugarse después de haber jugado el miniquest “El devorador de almas” y  el reto suelto “Abiertas hasta el anochecer” ambos presentados en el concurso HeroQuest.es. Esta pensado para 3-6 héroes de Nivel 3-4, sin contar el Nigromante. En este miniquest se les unirá el Nigromante que en el primer reto “El paso de los ogros” ayudará a los demás jugadores, pero en el segundo reto se descubrirá que el Nigromante es el personaje malvado que los personajes tienen que destruir, el Mago Negro. Para esto debes de hablar con un jugador de confianza para que sea el Nigromante. Todo el plan viene en las siguientes 2 hojas donde tiene información privilegiada. El Nigromante tiene prohibido ver los mapas de los retos, solamente podrá ver las hojas con su información privilegiada, su ficha y sus 6 hechizos con los que empieza. También deberá ver las habilidades que se comprará.
INFORMACION PRIVILEGIADA PARA EL NIGROMANTE

En el reto “El paso de los Ogros”, como personaje que usas al Nigromante, serás un personaje más y deberás ayudar al resto de héroes en todo lo que pueda.
En el reto “Las ruinas de los túmulos, el secreto del mago Negro” empezarás en compañía del resto de los héroes, tu objetivo es que ellos te guíen hasta el pergamino del Necronomicón, has de saber que para llegar a conseguir este pergamino necesitarás de su ayuda, así que será mejor que no descubran tus planes secretos de destruir el mundo.

El paso hasta el pergamino del Necronomicón esta custodiado por 2 Tumularios, los tumularios son inmunes a los ataques y hechizos del Nigromante, así que has de hacerte valer de los héroes para eliminar a los tumularios
Una vez consigas el Pergamino del Necronomicón te descubrirán (ya que este pergamino solo lo pueden tocas las criaturas malvadas como tú) y deberás acabar con los héroes, cuando llegue este momento pasarás a controlar todas las criaturas No-Muertas de tablero (que van a ser más bien pocas para cuando llegues a coger este pergamino). 
Tu objetivo será matar a los héroes y el objetivo de los héroes será matarte a ti, en principio estarás en desventaja, por lo que lo más aconsejable es que vayas en busca de la puerta de Necrópolis para abrirla, si lo consigues tu ventaja contra los héroes aumentará

Particularidades de la partida que debes conocer

C  Aquí se encuentra, supuestamente, el mago Negro, usa la figura del Lord Brujo, en realidad no es él ya que eres tú, este es solo un lacayo que intenta traicionarte y ocupar tu lugar. Cuando los jugadores abran la puerta este personaje dice: “jajajajaja(risa maligna) pronto me convertiré en el mago negro y abriré la puerta de Necrópolis  jajajajajaj  ,(pausa) ¿Cómo? ¿Ragde? … no me lo impedirás”. Una vez muerto este lacayo desaparece de forma que los jugadores no sabrán si han acabado con él o no
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D  Esto es un tumulario, uno de los dos tumularios que aparecen en el reto tiene la llave necesaria para acceder a la zona donde está el pergamino del Necronomicón, el Nigromante no puede hacer daño a los tumularios, así que este necesita a los héroes para que lo eliminen. Los valores del tumulario son Ataque:??  Defensa:??  Cuerpo: ¿? Mente:0  Especial:???????????    (no pensarás que te lo iba a poner verdad?)
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E   En la mesa del mago se encuentra el pergamino que abre la puerta de Necrópolis, solamente tú, el Nigromante, puedes cogerlo ya que solo un ser corrupto puede. Una vez lo cojas deberás leer en voz alta lo siguiente “jajajajajajajjajajja  (risa maligna y larga), (pausa) Gracias por deshaceros de los tumularios.(pausa) Idiotas!!!!  Me habéis conducido y abierto el paso hasta el pergamino del Necronomicón!!!!  Ahora nada me impedirá abrir la puerta de Necrópolis, una vez abierta, yo, el mago negro, conquistaré el mundo!!  jajajajajajjaja(risa maligna)”. En este momento aparecen 4 esqueletos en la habitación central, a partir de este momento todas las criaturas no muertas las manejará el personaje que usa el Nigromante. El resto de criaturas las seguirá manejando el master y atacará a todos los héroes, incluido el nigromante, por igual.
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La habitación del trono es la Necrópolis, será muy importante para el Nigromante encontrarla ya que su poder aumentará

Si como jugador que manejas al Nigromante tienes dudas consulta con el Master, aunque esta va a ser toda la información que te puede dar.
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Equipo inicial: Espada ancha + muñequeras mágicas. Esto debe ser regulable por el master según el equipo con el que lleguen el resto de jugadores, digamos que el Nigromante debería tener un equipo inicial similar al del Elfo.

El Nigromante empieza con Nivel 5 y 3000 MO para gastar en habilidades.
El paso de los Ogros: En este reto nuestros héroes pedirán pasar a través de la montaña de los ogros; los ogros, muy diplomáticos ellos, no les dejarán pasar sin el formulario correspondiente, el formulario de muerte y destrucción.
EL PASO DE LOS OGROS
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El enemigo, el mago Negro, se encuentra más allá de la montaña, pero el paso está cerrado por un grupo de fuertes ogros, muchos hombres han preferido dar un rodeo de semanas antes que adentrarse en este fortificado paso, pero el tiempo apremia, Intentad no ir por los caminos principales pues siempre hay patrullas de ogros buscando su ración de comida en forma de  incautos héroes que se adentran en estas montañas. Tened cuidado pues dicen que una vez adentrado en esta montaña ningún hombre vuelve a ver la luz del sol
 NOTAS

A Cuando los jugadores abran las dos puertas del pasillo haz visibles las trampas de abismo. Estos 4 hombres bestia están armados con ballestas, atacan con 3 dados a distancia y con un dado cuerpo a cuerpo golpeando con calavera blanca. Defensa 3 dados.

B Entres telarañas se puede observar una pieza brillante que lleva muchos años en este lugar, es la armadura de Borín que se haya en la vieja armería.

C El hombre viejo esta medio moribundo y le quedan pocos segundos de vida, en su mano lleva la varita de hueso, es un tesoro de reto.

D En el interior de cada tumba hay 75 MO.
E Los Ogros y orcos de esta habitación se están dando un festín con los últimos héroes que se atrevieron a entrar en esta montaña (los cadáveres están representados por soldados de la compañía tenebrosa), ya casi han terminado, uno de los muertos lleva una pócima curativa de hasta 4 puntos de vida que nunca llegó a beberse.

F En la librería hay un pergamino de piel de hierro, una vez cogido el pergamino la librería avanzará una casilla automáticamente + una casilla cada turno del master hacia la puerta secreta desplazando a los héroes, si los aplasta contra la pared los héroes morirán, el cuerpo del héroe quedará en una de las dos habitaciones adyacentes.

G Cuando un héroe entre en está habitación pon la música de Conan de cuando encuentra la espada de Crom mientras le describes la habitación, en un principio no coloques las momias y descríbele las telarañas y los escombros, justo en ese momento dile que los monstruos aparecen en torno a la tumba. En la tumba se encuentra un espadón (mandoble). 

LAS RUINAS DE LOS TUMULOS, EL SECRETO DEL MAGO NEGRO
Hola amigos, noto que habéis llegado a la zona que emana gran maldad, el poder solo ha hecho más que crecer y ahora mi comunicación es débil. Aquí, en las ruinas de los túmulos, el mago negro parece haberse aliado con los tumularios del lugar, tendréis que acabar con ellos si queréis derrotar al mago negro, nunca un tumulario se había servido a un mago de este tipo por lo que deduzco que su poder es inmenso. Derrotar a los tumularios y al mago negro por separado y podréis vencerle. Ah!! no dejéis que el mago negro habrá la puerta de Necrópolis, pues sacaría de allí tal ejercito que sería casi imposible derrotarlo 
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NOTAS
NOTAS ESPECIALES: Aquí se descubre que el Nigromante que acompaña al grupo es el mago negro (si los jugadores no lo han descubierto antes se descubrirá en la habitación central), los Tumularios nunca se han aliado con el mago negro, de hecho son sus enemigos y son inmunes a él. Uno de los tumularios tiene la llave de la puerta que lleva hasta la puerta de Necrópolis. El objetivo del Nigromante es hacer que los jugadores destruyan a los tumularios y así conseguir la llave que abre la puerta de piedra, y de allí conseguir el pergamino que abre la puerta de Necrópolis, una vez abierta esta puerta tendrá que matar a los jugadores.
A Aquí los jugadores encontraran las siguientes notas, (una nota por búsqueda):

    1-  Mantén cerca a los amigos y más cerca de los enemigos.

    2-  Solo el pergamino del Necronomicón abre la puerta de Necrópolis.

    3-  Cuando acabe con los tumularios y consiga el pergamino podré llevar a cabo mi plan.
También encontrarás la 5ª vez que busque un pergamino de Dormir o de tempestad.

 B En la armeria se encuentra el Arco élfico(si hay un Elfo en el grupo) o la Hacha de Garim(si ha un enano en el grupo). También que en el suelo ven una hoja de papel, si vuelven a buscar tesoro encontraran una nota que dice “Si consigo despertar a la criatura de piedra, podré ocupar el lugar del Mago Negro” y otra nota que dice “Nadie será capaz de salvar a los mercenarios, su celda está oculta”
C Aquí se encuentra, supuestamente, el mago Negro, usa la figuara del Lord Brujo. Cuando los jugadores abren la puerta este personaje dice: “jajajajaja(risa maligna) pronto me convertiré en el mago negro y abriré la puerta de Necrópolis  jajajajajaj  ,(pausa) ¿Cómo? ¿Ragde? … no me lo impedirás” en realidad no es el mago negro ya que es el Nigromante Ragde que acompaña a los héroes. Este personaje intentará matar a los jugadores y también al Nigromante.
 Ataque 3 dados,  defensa 6 dados, cuerpo2 mente 4 mov 6. No tiene hechizos.

El primer héroe que busque tesoro encuentra un libro que se le cayo al brujo que permite recuperar un hechizo a un personaje mágico que no sea el Nigromante, después el libro se evapora.
D La puerta de piedra está cerrada y necesitan una llave. Cuando entren en alguna de estas dos habitaciones no pongas todavía al tumulario, avisa que es una habitación con olor sepulcral y abundantes telarañas (sugerencia: pon de fondo música de miedo o ambiente). En el turno del MB el tumulario sale de la tumba y puede atacar y moverse. Sus valores:

Ataque 6 dados, defensa 4 dados cuerpo 2 mente 0. Por cada punto de cuerpo que quite a un héroe llave que abre la puerta de piedra.
E En la mesa del mago se encuentra el pergamino del Necronomicón que abre la puerta de Necrópolis, solamente el Nigromante puede cogerlo ya que solo un ser corrupto puede. Una vez el personaje que usa el Nigromante lo coja que lea él en voz alta lo siguiente “jajajajajajajjajajja  (risa maligna y larga), (pausa) Gracias por deshaceros de los tumularios.(pausa) Idiotas!!!!  Me habéis conducido y abierto el paso hasta el pergamino del Necronomicón!!!!  Ahora nada me impedirá abrir la puerta de Necrópolis, una vez abierta, yo, el mago negro, conquistaré el mundo!!  jajajajajajjaja(risa maligna)”. En este momento aparecen 4 esqueletos en la habitación central y el Nigromante recupera 2 puntos de vida, a partir de este momento todas las criaturas no muertas las manejará el personaje que usa el Nigromante. El resto de criaturas las seguirá manejando el master y atacará a todos los héroes, incluido el nigromante, por igual. 
En la librería hay un pergamino de genio, el nigromante no lo puede coger y una pócima de 2 puntos de cuerpo.
F En esta habitación se encuentran encerrados 4 mercenarios armados con diferentes armas, 1 mercenario de cada tipo, cada héroe, excepto el Nigromante, podrá tomar el control de un mercenario.
G Esta es la puerta de Necrópolis, represéntala con una puerta de las grandes, solamente se podrá abrir con el pergamino del Necronomicón, todas las criaturas que hay dentro pasarán a ser controladas por el Nigromante. Si los héroes están muy debilitados o hay alguno muerto los guerreros del Caos no aparecen. Una vez abierta esta puerta, los héroes ganarán si matan al Nigromante y cierran la puerta(Informa a los héroes que pueden cerrarla con el genio desde cualquier punto del tablero o al lado de la puerta tirando dos dados y sacando una puntuación menor a sus puntos de mente) y escapan por las escaleras. El Nigromante ganará si consigue matar al resto de los héroes. Si el Nigromante entra en esta sala puede recuperar hasta 2 hechizos ya gastados.
Monstruo errante: Momia.
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