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El Lord Brujo ha sido vencido y sus huestes de los
muertos yacen bajo tierra. La magia que las activé ha sido
debilitada. Sin embargo, esta Victoria podria trocarse en
derrota si nos relajamos en nuestra lucha. Ahora es el
momento para renovar nuestros esfuerzos. Ahora que el
enemigo es mds débil nuestro golpe debe ser mds fuerte. Los
sicarios del Lord “Brujo que han escapado permanecen activos
Y sequramente traman Vengarse de aquellos que derrotaron
a su amo. En verdad. el Tomo Lore me ha revelado que
Skulmar, a quien creiamos muerto, ha escapado de las ruinas
de “Kalos con muchos de los libros de hechizos mds poderosos
del Lord Brujo. Fue ayudado por el traidor, Sir Ragnar, a
quien una Vez rescatastéis de las fuerzas de Caos, pero que
fue corrompido por su influencia. Temo que pronto tendréis
que enfrentaros a Skulkmar para intentar eliminarle para
siempre. aunque Sir ‘Ragnar ha sido capturado y ejecutado.

“Oe momento os habéis ganado un descanso. Venid
amigos, el Emperador os espera en el Gran Falacio. “Esta
noche seréis honrados ante la nobleza de todo el Imperio por
Vuestras increibles y heréicas hazaiias.

EL RETORNO DEL

LORD BRUJO

ontaje
Antes de comenzar a jugar las aventuras
del Retorno del Lord Brujo deberds

separar los componentes de cartén de la hoja
troquelada. Toma dos de las puertas abiertas del
juego original Hero Quest y quitales el cartén, pero
no desheches el cartén. Las puertas nuevas deberdan
ser plegadas y colocadas en las dos bases de pldstico
de las puertas originales, como se indica.

I Fuego del Retorno de Lord Brujo

Las aventuras del Retorno del Lord Brujo se juegan de la misma

forma que las otras aventuras del juego original. Sin embargo,
notards dos diferencias importantes:

Primero: Los personajes no comienzan las aventuras en la Escalera, sino
que entran por una puerta del extremo del tablero de juego. La puerta por la que
penetran en el tablero de juego estd marcada por una flecha blanca.

Los jugadores s6lamente podrdn abandonar el tablero de juego encontrando
otra puerta en el extremo del tablero o llegando a la Escalera.

El Malvado Brujo deberi utilizar las nuevas puertas al colocar la puerta
en el extremo del tablero.

Segundo: Como sucede en las tres ultimas aventuras del Libro de Retos

original, las aventuras del Retorno del Lord Brujo son secuencias. Podrds
jugar varias aventuras, una tras otra si lo deseas. Los personajes recuperan
la plenitud de facultades y podrds escoger nuevos hechizos entre aventuras.

Tu principal objetivo en cada aventura es encontrar la forma de llegar a
la préxima etapa de la Aventura, y asi por ttimo llegar a la Corte del
Lord Brujo y enfrentarte a él en un combate final.
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Después de muchos dias de Viaje, habéis atravesado la
Llanura de la Muerte. “El viaje ha sido duro, pues la tierra
estaba yerma y requemada por el despiadado sol. Ourante
todo el viaje habéis sentido una presencia incémoda. ‘Oesde
que penetrastéis en la Llanwra. el Lord Brujs ha vigilado
vuestro progreso, esperando Vuestra llegada. Finalmente,
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habéis llegado a las grandes ruinas. Son los restos.

esqueléticos, de una ciudad que se erguia resplandeciente

O LT IO T

sobre una tierra rica y fértil, y que ahora yacen resecos y
cubiertos de polvo.
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La Ultima Puerta

“Esta es la ultima puerta antes de llegar a la Corte del Lord Brujo, amigos mios. Los pasadizos delante de la
puerta estin guardados por los Guerreros del Caos de la Guardia Fatidica. Cuidado. Son mis poderosos que
los otros Guerreros del Caos contra quienes habéis luchado hasta ahora.

Notas

A Esta es la habitacién de tres guerreros de la Guardia Fatidica que son iguales a los guerreros
del caos normales salvo que tiran 4 dados al atacar, y 6 al defender. El cofre en ésta habitacién
contiene 250 monedas de oro.

B Esta es la cdimara de Kessandria, la Reina Bruja. Ella es inmune a todos los hechizos salvo a la
Magia de Fuego. También puede lanzar un hechizo de Viento Raudo una vez en cada aventura. Se
mueve y lucha como sigue:

“ Movimiento: 6 Puntos Cuerpo: 1
Ataque: 6 dados Punto Mente: 6
Defensa: 6 dados

Representa a Kessandria con la miniatura del Malvado Brujo. Si se le’ataca, Kessandria intentard
escapar por la escalera. Si lo logra, quita su miniatura del tablero.

Monstruo errante: Guerrero del Caos.
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La Ciudad “Prohibida

“Ningtin hombre ha entrado en [a Ciudad “Prohibida hasta ahora. “Ni siquiera el Tomo Lore puede contar algo de
[o que queda delante de Vosotros. Se dice que los pasadizos estin [lenos de muertos vivientes, los sirvientes de
Morcar, descerebrados, condenados a merodear por los pasadizos de la Ciudad Prohibida para siempre. También

deberéis cuidaros de la ciudad en si ya que estd en ruinas y puede caer sobre

Vosotros en ﬁ&hm&?m&\ momento.

Notas

A Al principio de cada uno de los turnos del Mago Malvado, él podrd escoger a dos de los
muertos vivientes (esqueletos, zombies o momias) de entre la variedad de miniaturas disponibles,
y colocarlos en cualquiera de los cuatro espacios de ‘‘salida’’ marcados con una ““X”’.

B Este cofre contiene 350 monedas de oro.

ﬁ : Este simbolo significa que el juego comienza con estas puertas abiertas. Coloca sobre el tablero el
contenido de estas habitaciones, salvo las trampas, en el tablero al principio del juego.

Monstruo errante: Guerrero del Caos.
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La Legion Olvidada

Habéis escapado al Lord “Brujo. pero él no tardari en seguiros. Los pasadizos por los que pasaréis

guardan a la Legion Olvidada, las tropas de élite del ejército del Lord Brujo. Los comanda Skulmar. Son
temibles en combate. Cada uno de ellos lleva cicatrices de mil batallas, todas victorias de Caos.

61

Notas

A Aqui yace la Legion Olvidada, cubiertos por un hielo mégico que no puede ser roto por
medios normales.

B Cuando un jugador abre esta puerta, el hielo mdgico se rompe y la Legion Olvidada quedard
preparada para atacar en el préximo turno del jugador Malvado.

C La Legion estd comandada por Skulmar, el Capitin de la Huestes de los Muertos, quien se mueve y
lucha como sigue:

Movimiento: 8 Puntos Cuerpo: 1
Ataque: S dados Puntos Mente: 5
Defensa: 6 dados

Usa la miniatura del Brujo de Caos para representar a Skulmar. Si la Legion comienza a perder,
Skulmar debe intentar escapar. Para hacerlo deberd alcanzar la escalera y en ese punto deberd quitdrsele
del tablero.

Monstruo errante: Guerrero del Caos.
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Los “Panteones

“Un horrible destino os ha tocado en suerte. Sois prisioneros del Lord “Brujo. El “Elfo y el “Bairbaro ya

han sido llevados a la sala donde el Lord “Drujo piensa hacerlos devorar por sus mascotas. He conjurado

un poderoso hechizo para ayudaros, pero también tendréis que valeros por vosotros mismos. “Duena
suerte. “Tenéis que liberar a vuestros comparneros y escapar.

L1

Notas

A El Enano y el Mago estdn prisioneros en ésta sala. La ventana se abre gracias al hechizo de
Mentor. Ambos personajes podrdn recoger su equipo. Sin embargo, los carceleros han robado su
oro. Ambos personajes deberdn tachar cualquier cantidad de oro que puedan haber anotado en su
tarjeta. E1 Mago vuelve a tener sus hechizos.

B Esta es la sala del Lord Brujo. El Bdrbaro y el Elfo comienzan aqui en los espacios marcados ‘X”’.
Estdn encadenados y todo su equipo y oro ha sido robado. El Bdrbaro y el Elfo no deberdn colocarse en
el tablero hasta que entren en la habitacién el Enano o el Mago, y después podrdn moverse con
normalidad. ,

Cuando entran, el Lord Brujo les maldice y desaparece entre el estruendo de una tormenta.
C El oro y el equipo del Bdrbaro y del Elfo estdn en este cofre.
Monstruo errante: Esqueleto.
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La “Puerta de Bellthor

Aqui comienza verdaderamente el reino del Lord “Brujo. ‘Fn estas cavernas profundas. ha creado su

propia fortaleza subterrdinea, desde la que trama la destruccion del Imperio. El Tomo Lore me ha
advertido de un terrible guardidn, ‘Bellthor, que guarda la puerta. “Oeberéis enfrentaros a “Bellthor
juntos si habéis de salir victoriosos.

Notas

A Ambos de estos cofres contienen 200 monedas de oro.

B Una vez todos los jugadores hayan penetrado en la habitacion, la puerta desaparecers,
atrapando a los jugadores en la habitacién con Bellthor, la gdrgola, que atacard solamente cuando
todos los jugadores estén juntos. Hasta que ataque, Bellthor no se moverd ni podrd ser atacado.

Bellthor se mueve y lucha como sigue:

Movimiento: 6 Defensa: 6 dados Puntos Mente: 4
Ataque: 4 dados Puntos Cuerpo: 1

Bellthor tiene un aliento venenoso y puede lanzarlo, en cada turno, sobre uno cualquiera de lo:
personajes en la habitacion, una vez haya sido atacado. Para hacer esto, tira SEIS dados de combate Por
cada calavera que saca, el personaje atacado pierde un Punto Mente. Si los Puntos Mente del personaje
quedan reducidos a cero no resulta muerto sino inconsciente. Se deberd ahora quitar al personaje del tablero.

Si Bellthor muere, explotard, llenando la habitacién de un gas venenoso que sumird a todos en la
inconsciencia.

Todos los personajes serdn entonces capturados por el Lord Brujo.
Monstruo errante: Esqueleto.
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