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LAS BRUJAS DEYL SABBATH

Un Sabbath de Brujas siempre ha significado una reunion de Brujas, jpero estdis a punto
de descubrir su origen!

Nuestro trio, Pekka, Hagatha e Ikrek, han solicitado la ayvda de una bruja mds poderosa,
Madra. Aparentemente perezosa e indolente, Madra se pasea en su litera, atendida por
su constante companiero, Kakhard. Pero escondida tras esta fachada, Madra es poderosa,
intrigante y cruel. De hecho, esta tratando de ganar Poder Demoniaco robandolo de cual-
quier fuente posible.

Su plan culmina con una reunion de las cuatro brujas, donde planea drenar la energia de
Voskor, un demonio al que ha estado atormentando. Ella llama a este ritual “El Sabbath”.




JUGANDO LA EXPANSION

Las Brujas del Sabbath es una expansion para Dark
Rituals: Malleus Maleficarum. Se requiere Dark Ri-
tuals para jugar Las Brujas del Sabbath.

Las Brujas del Sabbath tiene cinco nuevos Encuentros
disefiados para jugarse como una Campafa corta.
También se pueden jugar como partidas independien-
tes. Estos Encuentros estian disefiados para la pode-
rosa Bruja y el Demonio incluidos en esta expansion
y las nuevas versiones de Campeén de los cuatro Hé-
roes del juego principal. Si tienes otras tarjetas de Hé-
roes Campeoén, también pueden ser usadas en estos
Encuentros.

CONTENIDO

« 4 Héroes Campeones
« Madra
« Voskor
« 5 Espiritus Vampiricos
4 Columnas
4 Losetas de Tablero a doble cara
4 Tableros de Campedn
4 Cartas de mejora de Campeon / Armas de héroe
1 Tarjeta de Referencia de Bruja
1 Grimorio
1 Carta de Referencia de ériatura
1 Tarjeta de referencia de Demonio
6 Cartas de Control de Demonio

4 Cartas de Botin

JUGANDO LA EXPANSION

LA PREPARACION DE LAS BRUJAS
DEL SABBATH -

Sigue las reglas normales para la preparacion, con los
siguientes cambios.

« Baraja las nuevas cartas de Botin con las cartas
de Botin del juego principal del mismo nivel.

« Agrega una carta de Mejora de Campeén al Area
de juego de cada Héroe, como se describe a conti-
nuacion.

USANDO DE LOS COMPONENTES
DE LAS BRUJAS DEL SABBATH EN
OTROS ENCUENTROS

Si deseas usar el sistema Campeodn en otros Encuen-
tros, aumentara las capacidades de los Héroes. Debe-
rias también usar la Bruja y el Demonio de Las Brujas
del Sabbath para mantener equilibrados tus Encuen-
tros.




NUEVAS REGLAS

EX SISTEMA DE CAMPEONES

- El nuevo Sistema de Campeones les da a los Hé-
roes otra via de avance durante el juego.

Figura 1: Cada Héroe tiene una Carta de mejora de
Campeodn en su Area de juego.

Durante la preparacion, cada Héroe toma una carta de
Mejora de Campeon y la guarda debajo de su Tablero
de Atributos de Héroe.

Durante la partida, cada Héroe debe anadir un marca-
dor de Herida a la carta de Mejora de Campedn siem-
pre que infrinja 1+ Heridas a un Enemigo. No importa
como se causan las Heridas, por Ataques, por Alqui-
mia, etc. No se trata de Heridas que el Héroe haya re-
cibido, simplemente se usan para llevar el control del
progreso del Héroe para convertirse er Campedn.

Figura 2: Si causas 1+ Heridas, anade una Herida a
la Carta de Mejora de Campeén.

Tan pronto como un Héroe retine el nimero de Marca-
dores de Herida que se muestran en la carta de Mejo-
ra de Campeon, el Héroe se convierte en Campeodn de
forma inmediata. Esto no es una Accion y no finaliza
su Turno. Como se muestra en la Figura 2, Corday se
convierte en Campeona cuando ha reunido 3 Marca-
dores de Herida en la Carta de Mejora de Campeodn.

Cuando un Héroe se convierte en Campeon, inter-
cambia su tablero de Héroe y su carta de Arma con
el Tablero de Campeédn y su correspondiente Carta de
Arma. La Carta de Arma de Campeodn esta en el re-
verso de la Carta de Mejora de Campedn. Ten cuidado
de mantener la misma cantidad de Aguante Reserva-
do, Agotado y Bloqueado al intercambiar los Tableros.
Descarta los Marcadores de Herida en la Carta de Me-
jora de Campeon que usaste para llevar el control de
tu progreso.

a7 e R R e

NUEVAS RECLAS



-..__.--".-l—‘_ -

Figura 3: Tablero de Campeones y carta de Arma.

Los Tableros de Campeon tienen algunas diferencias.
Ten en cuenta que ganaran Aguante. El aguante adi-
cional se indica claramente corho “+ X” para cada
Fuente de Aguante. Inmediatamente toma los Marca-
dores de Aguante adicionales y agregalos a tu Reserva
de Aguante. En la Figura 3, puedes ver que Corday
obtiene dos marcadores de Aguante adicionales, uno
por el Cuerpo y otro por la Mente.

Revisa los cambios en tu personaje. El coste de Aguan-
te para muchas Acciones cambiara, para mejor. El
nuevo Arma sera mas efectiva, pero también puede
ser mas pesada. Es posible que como resultado debas
ajustar tu inventario.

Finalmente, cambia la miniatura de tu Héroe por el
nuevo Campeon.

Una vez que se completes la actualizacion, contintia tu
Turno de forma normal.

NUEVAS REGLAS

Er ALTAR

Figura 4: El Altar en el Tablero Loseta E1.

La Loseta de Tablero E1 tiene una gran Area circular
en su centro llamada Altar. El Altar se menciona en
varios Encuentros y significa este Area de la Loseta.
El velo entre la Tierra y Neemoss es especialmente
débil aqui, y las Brujas a menudo lo usan en su bene-
ficio, realizando hechizos poderosos.

En cada una de las cuatro Areas que rodean el Altar,
hay circulos mas pequenos. No se trata de areas se-
paradas pero tampoco son parte del Altar. Son solo
referencias visuales de donde se pueden situar las Co-
lumnas, si asi lo requiere el Encuentro.



MAZ0O DE CONTROL DE DEMONIOS
DE YVOSKOR
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Figura 5: Una carta de Demonio que se usa en todos
los Mazos de Control de Demonios.

Las Brujas del Sabbath incluye seis nuevas Cartas de
Control de Demonio para Voskor. Para crear el Mazo
de Control de Demonio completo de ocho cartas, agre-
ga las dos Cartas del Juego basico que tienen el simbo-
lo de infinito en la esquina inferior izquierda.

TrrPos ESPECIALES DE PERSONAJES

Espiritus Vampiricos: Los Espiritus Vampiricos se
comportan de manera ligeramente diferente para
todos los encuentros en esta expansion y para otros
encuentros donde estan en juego las Columnas. Los
Espiritus Vampiricos siguen siendo Criaturas y pue-
den ser objetivo de Hechizos de Alquimia u otros efec-
tos del juego que afectan a las Criaturas. Sin embargo,
no son Invocados usando los Hechizos de Brujeria,
asi que retira la carta de Brujeria de Invocar Espiri-
tu Vampirico del mazo de Brujeria. Ademas, la res-
triccion normal de que las criaturas son tinicas no se
aplica a los Espiritus Vampiricos. S6lo estan limitados
por la cantidad de miniaturas que tienes.

Columnas: De manera similar, las Columnas son un
poco diferentes de otros Secuaces. Las Columnas son
normalmente elementos de la historia que entran en
juego a través de las reglas especiales en un Encuen-
tro. Las Brujas no pueden usar la Accion de invoca-
cion de Secuaces para traer Columnas al juego. Sin
embargo, siguen siendo Secuaces, y pueden ser obje-
tivo de Hechizos Alquimicos u otros efectos del juego
que afecten a los Secuaces, si no estan protegidas por
alguna parte de la historia.
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ENCUENTRO 16
| UN Nuevo HORROR

“Estamos recibiendo una paliza de estos Humanos y los Demonios no nos es-
tén ayudando. Quizds es hora de irse a casa”, dice Hagatha. Es dificil saber
si estd desanimada o simplemente tiene hambre.

“Bueno, jotra bruja podria ayudar! Madra siempre fue buena en caso de
apuro”.

“Necesitamos_hacer algo especial para atraerla. Siempre le gusto la cruel-
dad”, reflexiona Pekka. “;Qué te parece si haces que los aldeanos se maten
entre ellos? Deberias hacerlo”.
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Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca tres Marcadores de Recompensa
de Plagaen 2, 5y 7 Almas.

8  ENCUENTROS




REGLAS
ESPECTALES

Relajandose en Neemoss: El Lord
Brujo no puede usar la Accién de
Invocar Bruja para Invocar a Ma-
dra en este Encuentro.

Invocar a Madra: Las Brujas con-
trolan a los Siervos Poseidos y
los usan para atacar a los Siervos
restantes en la aldea. Quizas esto
atraera la atencion de Madra y la
hara viajar a través de la Conjun-
cion hacia la Tierra.

Demasiado Mal: Si hay 6 Siervos
Poseidos en juego, las Brujas no
pueden usar la Accion de Posesion
de Siervos.

OBIETIVOS

Héroes: jLos Héroes deben evitar
el horror! Los Héroes ganan de
forma inmediata si:

« No hay Siervos Poseidos en
juego.

“iHa sido terrible! Ya es bas-
tante malo que estas criaturas
ataquen, pero ;por qué hacer
que los aldeanos se ataquen
entre si? “ Corday estd conmo-
cionada por los acontecimien-
tos del dia.

“;Quién puede saber qué
pensamientos tienen en la ca-
beza estos monstruos?”

Lord Brujo: El Lord Brujo gana de
forma inmediata si:

« Tres Siervos han sido derrota-
dos por los Siervos Poseidos.

Un olor acre llena el aire cuan-
do el Circulo de Invocacion
parece hincharse de energia.
Las nubes de humo oscurecen
el suelo mientras se agita, y
de repente un trueno marca el
final del evento. Todo esta en
silencio mientras el humo se
despeja.

“Bueno, ;en qué juegos estdis
metidas vosotras tres? ;Puedo
unirme? Madra se relaja en
su litera mientras Kakhard la
acaricia como un gato.

. ENCUENTROS . 2 pis 5!




ENCUENTRO 17
| BRUJAS MALVADAS

“Las brujas estan haciendo algo diferente”, murmura Curthouse, tra-
tando de resolverlo.

“iNo solo se estan alimentando, parecen estar matando a los aldea-
nos por diversion!” Battista parece disgustado.

“No es.eso. Creo que estan sacrificando aldeanos para otro ritual,
pero parece que hay mds crueldad de lo normal ... Corday se desva-
! nece, perdida en sus pensamientos.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca tres Marcadores de Recompensa
de Plaga en 3, 5 y 7 Almas.

10 ENCUENTROS




REGLAS
ESPECTALES

Sacrificar a los Siervos Inocen-
tes: Cuando la Legion Oscura de-
rrota a un Siervo, coloca un Mar-
cador de herida en el Contador de
Sacrificio, ademas de obtener el
Botin de Guerra.

Invocar a Voskor: Cuando el Con-
tador de Sacrificio se llena con
cuatro fichas de Herida, Voskor
es Invocado a través de la conjun-
cion. El Lord Brujo debe colocar a
Voskor en cualquier Area con un
Circulo de Invocacion.

-

CURTHOUSE

OBIETTVOS

Héroes: De alguna manera, los
Héroes deben evitar que el Demo-
nio se establezca en la Tierra. Los
Héroes ganan de forma inmediata
al completar uno de estos dos ob-
jetivos:

- Hay dos Brujas en llamas en
juego al mismo tiempo, antes
de que se invoque al Demonio.

“iSi solo el fuego acabara con
ellos!” dice Wolgar, mientras
limpia la sangre de su arma-
dura.

“Mantente fuerte, hermano.
Encontraremos una manera
de acabar con esto de una
vez por todas”. La mueca de
Battista esta destinada a ser
una sonrisa alentadora.

O Derrotan al Demonio,
después de que haya sido
Invocado.

“iEse Demonio ha sido el mds
grande contra el que hemos

luchado!” Corday todavia se
siente amplificada por la ba-
talla.

“Si, sus actos malvados pa-
recen atraer monstruos cada
vez mas fuertes a traves de
los portales”. Wolgar todavia
estd en estado de shock.

Lord Brujo: Las Brujas deben
aplacar al Demonio con sangre. E1
Lord Brujo gana de forma inme-
diata si:

« El Demonio Derrota a un
Siervo.

Madra esta tranquila mien-
tras examina lo que queda
de la aldea. Las manos de
Kakhard atraviesan sus heri-
das, primero las curan y lue-
go las vuelven a abrir con sus
dfiladas vnas.

“Esta tierra necesita un poco
mads de sangre. Pero creo que
me servird bien”.

- _. ‘
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ENCUENTRO 18
| LATRAPADO!

“Esta tierra te ha debilitado. Invocas un demonio, luego dejas que pelee con-
tigo o dejas que los humanos lo destierren. jDéjame mostrarte como se hace!
Mi ritual doblegara a Voskor a mi voluntad y lo unira a esta tierra. jEl Demonio
es tan estupido que permitira que esto suceda! jCaminard directo a mi tram-
pa! Madra jadea después de su perorata y golpea las manos relajantes de
Kakhard a un lado.
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Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca tres Marcadores de Recom-

pensa de Plaga en 3, 5y 7 Almas.
Mazo del Demonio: Baraja las ocho cartas de mazo del Demonio de

Voskor.

12 ENCUENTROS




REGLAS ESPECIA~
LES

Preparacion de los Marcar-

dores: Toma dos Marcadores
de Herida de doble cara y cuatro
marcadores de Herida con Piedras
Runicas en su parte trasera. Cold-
calos con la herida hacia arriba y
mezcla bien. Luego coldcalos en el
mapa en las seis ubicaciones que se
muestran, sin dejar que nadie vea
qué marcadores son las cuatro de
Piedra Runica.

Ritual de Madra: Madra ha pues-
to en marcha su Ritual. Cuando la
Legion Oscura Derrota a un Siervo,
coloca inmediatamente un Marca-
dor de Herida en la Contador de Sa-
crificio, ademas de obtener el Botin
de Guerra. Cuando el Contador de
Sacrificio estd lleno, el Ritual esta
completo, lanzando un poderoso He-
chizo sobre el Altar que doblegara a
Voskor a la voluntad de Madra.

Subyugar al Demonio: Madra ha
lanzado un hechizo de proteccion
sobre Voskor. El Demonio no puede
ser dafiado de ninguna manera has-
ta que se complete el Ritual. Se pue-
de activar normalmente. Cuando se
completa el Ritual, Madra dejara de
realizar el Hechizo de Proteccion y
Voskor puedra ser objetivo normal-
mente. El Demonio buscari el san-
tuario de las poderosas magias en el
Altar, sin darse cuenta de que-Madra
ha preparado una astuta trampa.

Sostén las Piedras Runicas: La
magia de Madra resuena con las
poderosas Piedras Runicas en esta
area. Los Héroes pueden sentir su
presencia general pero atin deben
buscarlas. Los Héroes que no tienen
una Piedra Rtnica pueden usar la
Accion de Recoger para voltear un
marcador de Herida en su Area. Si
es una Piedra Runica, la colocan en
su Area de juego. Si no, descarta el
Marcador. Debido a su poderosa
magia, los Héroes sélo pueden rete-
ner una Piedra Runica a la vez, pero
pueden soltarla o intercambiarla. Si
un Héroe con una Piedra Runica es
derrotado, suelta la Piedra Ranica en
su Area. La Legion Oscura no puede
interactuar con las Piedras Runicas
de ninguna manera.

OBJETIVOS

Héroes: Las Piedras Ruanicas guar-
dan el secreto para detener el Ri-
tual de Madra. Cuando los cuatro
Héroes sostienen una Piedra Runi-
ca, la Piedra drena el poder Alqui-
mico de los Héroes e interrumpe el
ritual de Madra. Los Héroes ganan
de forma inmediata al completar
cualquiera de estos dos objetivos:

« Cada Héroe debe tener una
Piedra Runica antes de que las
Brujas hayan completado el
ritual.

“¢Que ha pasado? Me siento
casi normal! jCansado pero
normal! dice Wolgar, de repen-
te muestra su verdadera edad.

“Por suerte para nosotros, jes-
tas runas saben mds sobre
magia que nosotros mismos!”
rie Battista mientras gira la
piedra en su mano. “Piedra ru-
nica? Creo que ahora es solo
una piedra”. Arroja la piedra a
Madra, pero ella se retira rapi-
damente y ya estda lejos de su
alcance.

O Derrotan al Demonio,
después de que el Ritual se
haya completo y Madra haya
dejado de realizar el hechizo de
proteccion.

“iEsto se esta convirtiendo en
un hdbito, amigos mios!” reso-
pla Curthouse. “jEstos demo-
nios pronto aprenderdan a huir
de nosotros!”

Corday mira una de las piedras
runicas, ahora inerte y fria. “Es-
toy segura de que podria ha-
ber sido una manera mas facil
de avabar con esto”, murmura
mientras deja caer la piedra y
empieza a limpiar su daga.

Lord Brujo: Madra debe lanzar su
trampa al Demonio. El Lord Brujo
gana de forma inmediata si:

« El Demonio llega al Altar des-
pués de que se haya completado
el Ritual.

Una luz azulada palpita alre-
dedor del Altar, incrementando
su intensidad mientras Voskor
grita de dolor. Todos miran fija-
mente los espasmos del Demo-
nio, sacudidos por la agonia.
Justo cuando la luz y el ruido
se vuelven demasiado estrepi-
tosos para ser soportados, se
produce una poderosa explo-
sion que derriba a los presen-
tes, excepto a Madra.

“iEso deberia ensenarle una
leccion!”
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ENCUENTRO 1S

PRISION DE CRISTAL

iLas Brujas estan tramando algo! ;Conoces esa vieja columna, la que estda cu-
bierta de cristales? jVi a alguien aplastarla! jLa columna sigue ahi, pero brilla!
" informa el viejo guardia jadeando. Para ser honesto, su amigo, el granjero,
parece que seria mejor en una pelea.

“He visto cristales utilizados antes para inhibir objetos mdgicos. Tal vez no son
naturales, tal vez fueron colocados alli para domesticar la magia de la Columna
“, dice Corday. Ha visto muchas cosas extraias durante sus viajes.

“Si podemos encontrarlos, quizds podamos calmar la columna nuevamente”,
sugiere Wolgar. “Pero si la columna esta brillando, parece que tenemos muy
poco tiempo”.

Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca tres Marcadores de recompensa de Plaga en 3, 5y 7 Almas.
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REGLAS ESPECIALES

Colocacion de Marcardores:

Toma tres marcadores de He-
rida de doble cara y tres marcado-
res de Herida con Cristales Rotos
en el reverso. Colocalos con la He-
rida hacia arriba y mezclalos bien.
Luego sittialos en el tablero en las
seis ubicaciones que se muestran,
sin dejar que nadie vea qué Marca-
dores son los tres de Cristales.

Columna Inactiva: El Hechizo de
Madra destrozo los Cristales que
inhibian la Columna, aunque no
pasara mucho tiempo hasta que la
Columna extraiga suficiente ener-
gia de Neemoss para que Madra
lo use para invocar a los Espiritus
Vampiricos. Al final de la fase de
ronda, coloca un Marcador de He-
rida en el Contador de Sacrificio
para representar el paso del tiem-
po. Mientras el contador no esté
completamente lleno, la’ columna
estara inactiva. No puede ser ata-
cada de ninguna manera, ni puede
usarse su Accion para invocar Es-
piritus Vampiricos.

Columna Activa: Cuando el Con-
tador de Sacrificio esté lleno, la
Columna ya no es una roca in-
animada. Se puede activar para
usar su Accion e invocar Espiritus
Vampiricos y puede ser objetivo y
derrotado como cualquier Secuaz.

Drena la dltima Gota: Los Espi-
ritus Vampiricos pueden drenar
el Aguante de los Héroes y Ma-
dra esta desviando ese poder para
disponer de suficiente energia, y
con ella mantener a Voskor acti-
vo. Cuando drene la ultima gota
de Aguante restante de un Héroe,
Madra encuentra una energia es-
pecialmente fresca (el Héroe toda-
via recupera su Aguante de forma
normal, en el proximo inicio de la
fase de ronda).

Recoge los Cristales: Los restos
destrozados de los Cristales Pro-
tectores estin esparcidos por el
suelo. Si los Héroes tienen suerte,
pueden encontrar algunas pie-
zas mas grandes. Los Héroes que
no tienen un Cristal Destrozado
pueden usar la Accion de Recoger
para voltear un Marcador de He-
rida en su Area. Si es un Cristal
Destrozado, lo mueven a su Area
de Juego. Si no, descarta el Marca-
dor. Debido a su poderosa magia,
los Héroes solo pueden llevar un
Cristal Roto a la vez, pero pueden
soltarlo o cambiarlo. Si un Héroe
que lleva un Cristal Roto es derro-
tado, suelta el Cristal en su area.
La Legion Oscura no puede inte-
ractuar con los Cristales Rotos de
ninguna manera.

Deactivar la Columna: Mientras
la Columna est4 inactiva, los Cris-
tales Rotos tienen suficiente poder
para desactivarla. Si los Héroes
pueden soltar tres Cristales Rotos
en la misma Area que la Columna,
su vinculo con las Energias Nee-
mosianas se corta.

Incrustar a la Bruja: Nada es lo
que parece. Los Cristales tienen
voluntad propia y si la Columna
se Activa, obligaran a los Héroes a
usarlos de forma diferente: desean
Incrustarse a una Bruja. Si un Hé-
roe suelta un Cristal en la misma
Area que una Bruja, la Bruja no
puede moverse durante el resto
de la ronda. La Bruja puede rea-
lizar todas las demds Acciones.
Coloca el Cristal Roto en la hoja
de Referencia de la Bruja a modo
de recordatorio. Al final de la fase
de ronda, situa el Marcador en el
tablero, en la misma area que la
Bruja, para indicar que ha escapa-
do de su alcance.

Héroes: No se puede permitir que
Madra complete su plan. Los Hé-
roes ganan de forma inmediata al
completar uno de estos dos obje-
tivos:

« Reponen los tres Cristales Ro-
tos y desactivan la columna.

La Columna se atenua abrup-
tamente y parece no ser mds
que una simple piedra talla-
da. Justo cuando los Héroes
se empiezan a relajar, se ven
sorprendidos por una extrana
vision. Los cristales ruvedan
lentamente hacia la Columna
y cuando alcanzan su base,
crecen lentamente para cu-
brirla completamente.

Satisfacen el ansia de los Cris-
tales Derrotando a una Bruja
mientras esta Incrustada.

“¢Lo has notado? jEra como si
el cristal me dijera qué hacer!
Corday ha visto mucho, pero
suena realmente perturbada.

“Si, parece que estos cristales
necesitan rodear alguna fuen-
te mdgica”, dice Wolgar.

“Tenemos suerte de que no
quisiéran rodearnos”. Los tres
héroes miran a Battista con
horror.

Lord Brujo: jMadra necesita mas
poder! El Lord Brujo gana de for-
ma inmediata si:

« Los Espiritus Vampiricos Dre-
nan la ultima gota de Aguante
de dos Héroes en la misma
ronda.

“Ahhh. Eso es suficiente”, ron-
ronea Madra. “Llamemos a
ese demonio de nuevo y vea-
mos si puede desobedecerme
ahora”.
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| ‘, : ENCUENTRO 20
| EL SABBATH

dl Demonio a mi voluntad y luego obtener su magia por mi cuenta. Usando
las Columnas y su vinculo con Neemoss para amplificar mi poder, puedo con-
vocar a Voskor y romper su espiritu. Ahora preparaos! jCada una de nosotras
debe invocar una columna! jId, id!

x5
Madra conmina a las otras Brujas como si ella misma fuese un Demonio. Sor-

prendentemente, le obedecen.

@ !l +1
“iReunios hermanas, estoy lista para el Sabbath! Tengo el poder de doblegar a a_ "
s €
x2 x1
@ ' x2

+1

\ %,
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Tablero de Miserias del Lord Brujo: Coloca tres Marcadores de Recompensa de Plaga en 3, 5 Falns m
y 7 Almas.
Mazo del Demonio: Baraja las ocho cartas de mazo del Demonio de Voskor. E3 E
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REGLAS
ESPECTALES

Preparacion Secuencial: Al prin-
cipio de la Fase de Ronda, agrega
un Marcador de Herida al Conta-
dor de Sacrificio, agregando cinco
marcador al centro del contador.
Esto te ayudara a recordar en qué
Acto te encuentras. A medida que
avances en los Actos, deberas rea-
lizar una preparacion adicional al
inicio de la fase de ronda:

Acto 1 - Cuando comienza el Acto
1, prepara el tablero de juego con
las cuatro fichas de tablero resal-
tadas en amarillo, usando las mi-
niaturas y los Marcadores que se
muestran con el niimero mas a la
izquierda.

Acto 2 - Agrega la loseta de table-
ro resaltada en azul, utilizando las
miniaturas y los Marcadores que
se muestran con el niimero central.

Acto 3 - Agrega la loseta de table-
ro resaltada en rojo, utilizando las
miniaturas y marcadores que se
muestran con el nimero mas a la
derecha.

Acto 4 - No se requiere prepara-
cion.

Acto 5 - Marca cada una de las
cuatro Areas que rodean el Altar.
Si hay mas de 1 Bruja en un Area,
agrega 1 Columna al Area. Des-
pués, si has colocado 1+ Columnas,
agrega a Voskor en el Altar.

El Acto 5 es el Acto final y puede
durar varias rondas, hasta que un
bando gane. No hay necesidad de
continuar agregando Marcadores
al Contador de Sacrificio.

Desterrar al Demonio: Voskor ig-
nora los puntos de vida de su Tar-
“jeta de Referencia y no puede ser
danado o curado por medios nor-
males. La tinica manera de deste-
rrar al Demonio es Destruir Todas
las Columnas que las Brujas hayan
Invocado al comienzo del Acto 5.

OBJETIVOS

Héroes: Los Héroes deben evitar
que Madra domine a Voskor. Si
gana el poder del Demonio, sera
imparable. Los Héroes ganan de
forma inmediata al completar uno
de estos dos objetivos:

- Evitar que las Brujas Invoquen
las Columnas al inicio del
Acto 5.

Desterrar al Demonio.

“iNo! jHe trabajado mucho
para que me enganes ahora!”
Es dificil saber si el graznido
de Madra es de ira o angus-
tia. “iYa no hay nada para mi
aqui! iNeemoss siempre serd
mi hogar!”

El aire brilla cuando Madra
dibuja la Conjuncion en su po-
sicion. Un torbellino la envuel-
ve, y de repente desaparece.

Los Héroes miran a su alrede-
dor. Todos los demds miem-
bros de la Legion Oscura tam-
bién han desaparecido.

“Hemos completado -nuestro
cometido”, entona Wolgar,
aplaudiendo alrededor de
Curthouse.

“Aqui, nuestro trabajo ha aca-
bado”. Battista lo corrige con
un tono uniforme, sabiendo
que habra mas historias.

Lord Brujo: jMadra obliga a Vos-
kor a completar una tarea casi im-
posible para mostrar quién Man-
da! El Lord Brujo gana de forma
inmediata si:

« Voskor Derrota a dos Héroes
en la misma Ronda.

“iSuficiente!” ordena Madra.
“No eres digno de llamarte a
ti mismo un Demonio si haces
recados a simples Brujas. jlLi-
bera tu poder!”

El Demonio se detiene. Arcos
de reldmpagos azules crujen
en el aire, emanando del De-
monio y golpeando las colum-
nas. A medida que los rayos
de energia chisporrotean y
desaparecen, Voskor se em-
pieza a colapsar.

“iAhora  ddamelo!” Madra
se retuerce con anticipa-
cion cuando las manos de
Kakhard le acarician suave-
mente la frente. Las Columnas
brillan mientras simultanea-
mente empiezan a descargar
la energia.

“Noooo!!!!”  grita  Madra,
mientras las chispas irregula-
res saltan de llas columnas,
uniéndose en una viga y gol-
peando con fuerza a Kakhard.
“Nooo!!! jEs mi poder! jiiMI
PODER!!"

-~ -
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MADRA:

Descansando en su litera, Madra parece demasiado perezosa como para cuidar de si misma: Kakhard siempre estd a
su lado, atendiendo todas las necesidades de Madra. Pero la apariencias pueden ser engafosas y la verdad se escon-
de en el extrafio rostro de Madra. Con sus muchos ojos, lo ve casi todo y le encanta vivir en otras realidades, observar
la crueldad que se desarrolla en todo Neemoss, incluso si esto significa un placer sin participacion.

Y adn hay mds, ya que Madra no es un simple espectador pasivo. De cada escena que observa, aprovecha un poco
de la energia. Si alguna vez decide actuar, ;quién sabe cudnto poder puede desatar?
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