Estas soberbias criaturas han sido decoradas por Mike McVey de Games Workshop, ti
también puedes hacerlo siguiendo estos pasos:

1) Pinta la figura con una fina capa blanca.

2) Pinta las zonas principales de color, como la piel y la ropa. Por ejemplo, un Orc se
pintaria piel verde, ropas marrones y armadura plateada.

3) Mezcla los colores bdsicos con pintura negra para oscurecerlos. Utilizalos en los
dobles, arrugas de la ropa y armadura para simular las sombras.

4) Mezcla unas gotas de blanco con los colores bdsicos para producir colores mds
claros, que se aplican a las zonas levantadas.

5) Por 1ltimo, afiade los detalles de los toques finales con un pincel muy fino. Con la
prdctica podrds decorar figuras tan llamativas como estas!.

©1990 MB Espaiia, S.A.

Avda. Real Monasterio Sta.Ma. Poblet, 22, Desarrollo con
46930 Quart de Poblet, Valencia, Espana,.

N.L.F. A-46156444; R.1.6170 %
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"Has actuado bien. y sin embargo tu tarea apenas ha comenzado.
AHay nubarrones en las tierras fronterizas del Emperador..”

"“El Emperador conducia a su ejército hacia el “Oesfiladero del
Fuego “Negro. que une el Imperio con las Tierras “Fronterizas. “Nunca
hubo un ejército tan poderoso. Mayor avin fué que el de “Rogar. Se
juntaron las tropas en las [lanuras al pie de la montasia y esperaron. Al
anochecer el cielo oscurecié y se levanté el viento. Se oian chillidos y
gritos escalofriantes desde las montanas que asustaban a los caballos y
[lenaban de miedo a hombres y bestias.’

"Después llegs el primer asalto. Cayendo desde la montana.
invadiendo todo. el ejército de Morcar atacd a las defensas del
Emperador. ‘Vinieron como una ola negra: pero las defensas resistieron y
parecia que podrian ganar ese dia.

"“Pero yo no habia contado con la magia de Morcar. Alli de pie. en
la cima de la montana mirando el campo de batalla estaba Morcar y
soltd La colera de su brujeria. Salian relampagos de la puntas de sus dedos
y lanzaba lUamas al campo de batalla entre las tropas de los defensores.
Abris brechas en nuestras lineas y el enemigo grits de alegria’

"“Después llegs la Guardia de la Muerte. las fuerzas de élite de
los Caballeros de Morcar. Nuestro ejército huyd. Sélo la guardia
personal del Emperador aguanté y muchos se sacrificaron para asegurar la
retirada del Emperador.’

"Los restos del ejército ahora estin en ‘Karak Varn - la antigua
fortaleza de los Trolls. “No tienen suministros para una larga batalla. por
ello hemos de actuar rapidamente si queremos salvar al Emperador y a
sus tropas.

"Auin asi. hay otro mal que afrontar. El Lord Brujo vive. El
también tiene una magia con la cual yo no contaba. y fue protegido del
“Filo del “Espiritu. Estaba malherido y huyd a su antiguo refugio en las
Montanas “Negras. Pero pronto estard restablecido de sus heridas para
poder conducir a sus malditas tropas de nuevo.

"“El Imperio te necesita. Yo no puedo actuar en contra de
estos peligros. pues tengo que ir en contra de Morcar para intentar
debilitar su poder. Hasta que nos veamos de nuevo. cuidado amigos mios.

Abdios ...

"Fn la chimenea del estudio de Mentor el fuego arde de
manera calida pero ilumina poco. El brillo de su luz mortecina da poca
idea de la cantidad de libros y pergaminos que llenan las estanterias.
Lentamente Mentor se acerca al fuego.

"“Bueno. amigos mios. ya ha finalizado vuestro entrenamiento.
Adin no sois héroes y os teneis que poner a prueba. pero primero.
dejadme contaros la historia de Morcar...

"Erase una Vez hace muchos siglos. Morcar era aprendiz mio.
Trabajaba duro y aprendia deprisa. pero la impaciencia pudo con él y
quiso aprender magia mds poderosa. Le avisé de los peligros a que se
exponia. y que debia tener paciencia. porque con el tiempo seria un
gran mago. pero Morcar no quiso esperar: cada noche en secreto
entraba en mi estudio y leia mis libros de conjuros. Los secretos alli
contenidos eran poderosos, y una vez que los hubo aprendido. Morcar
huys.”

"Cuando le alcancé, le encontré muy cambiado. Habia jurado su
fdelidad a los Grandes Foderes del Caos. iel insensato! Vié la magia
como el camino mds corto hacia el poder. y no se dié6 cuenta del precio
tan alto que tendria que pagar. Intenté razonar con él. pero fracasé.
Se burls de mi y me atacé con un hechizo el cual me las vi y me
las deseé para deshacer. Ourante muchos dias luchamos. pero Morcar
tenia aliados mds fuertes que yo y no le pude derrotar. Al final. los
dos quedamos debilitados: él huyd y buscod refugio en la Inmensidad del
Caos del “Norte. Alli curé sus heridas y perfecciond sus destrezas.
conjurando antiguos poderes con que Vencer al Imperio. “No sabe o
que hace. porque le servirdn mientras le necesiten, pero le destruiran
con el tiempo.”

"dHe de vigilar a Morcar y medir la fuerza de su magia. ‘Esto
se puede hacer con la ayuda del Manuscrito de Lortom. Los poderes
que Morcar ha conjurado nos destruiran a todos si me descuido. El
ejército de Morcar nos amenazéd en el pasado. Entonces fué Rogar
quien me ayudd a derrotarlos. Ahora vienen de nuevo: ya han atacado
las Tierras Fronterizas. ‘El Tmperio tiene que buscar héroes otra vez
Y con este fin os he entrenado.”

Cada uno de Vosotros ha de cumplir tres tareas. Si lo haceis,
sereis Campeones del “Reino y nombrados Caballeros Imperiales.
entonces estareis en camino de ser héroes. Hablaré con vosotros a la
vuelta — si volveis....
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La Vuelta a “Barak Tor

“Una vez encontrado el Filo del “Espiritu. has de volver a “Barak “lor y terrotar al Lord “Brujo. “El
Emperador ha salido al encuentro de los Ores del “Este en el “Oesfiladero del “Fuego *Negro. Si fallas. el
Lord “Brujo llevard a su ejército de muertos vivientes al ataque contra las fuerzas del “Emperador desde

la retaguardia Fntonces o habri nadie capaz de evitar que las “Fuerzas de Caos lo conquisten todo...

NOTAS

LB Utiliza la figura del Brujo de Caos como modelo del Lord Brujo.

A - La tumba ya estd vacia.

El Lord Brujo

No le afecta ningtin arma ni ningiin hechizo salvo el Filo del Espiritu. El Lord Brujo ya es mds fuerte
y tira lo siguiente:

Mueve 10 espacios
Ataque 5 dados
Defensa 6 dados
Mente 4

Cuerpo 1

Monstruo errante; Momia
Mente 6
Cuerpo 1
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La “Buisqueda del Filo del Espiritu

“Has despertado al Lord “Brujo. Serd una gran amenaza para el “Emperador en la proxima guerra. -Has

de destruir al Lord “Brujo antes de que traiga a su ejército de muertos Vivientes a atacar a las fuerzas

del Fmperador. “Primero busca el “Filo del “Espiritu que fue forjado por los enanos de las Montanas del

Firt del Mundo y enfriado en las Once “Fuentes de Lebin. La espada ahora estd en el antiguo templo en
ruinas y la tienes que recuperar’

NOTAS

Los espacios marcados con rocas caidas muestran donde es peligroso el techo. Cualquier jugador
que caiga en uno de los espacios, tira un dado. Si saca un 5 o un 6, pierde un Punto Corporal
con la roca caida. Si el jugador lleva casco, y tiene carta de Casco, pierde sélo un Punto Corporal
si saca un 6. A los monstruos no les afectan las rocas caidas, pues conocen bien los pasillos.

No coloques los cartones de roca caida en el tablero.

A — El Filo del Espiritu estd en medio de la sala, bafado en la luz azul. Esto es un Tesoro de Reto y
el jugador toma la carta apropiada, y se la queda.

B - El cofre tiene 200 monedas de oro.
Monstruo errante: Guerrero de Caos.
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Garak Tor = La Tumba del Lord de los “Brujos

“Hay wna guerrva con los Ores del “Este y el Ewmperador necesita wunir los reinos menores para el

conflicto. “Tara hacerlo. tiene que encontrar la antigua “Estrella de Occidente como la que (levaban los
‘Reyes de Leyenda y ‘Rogar cuando luchaban con 2Morcar hace muchos anos. “El que encuentre la joya
recibirda 200 monedas de oro. La joya estd en ‘Barak ‘Tor = La timba del Lord de Los “Brujos. “Tambien
fue conocdo coma el “Rey de los 2Muertos. un poderoso sirviente de Morcar. y fue destruido por el
‘Filo el “Espiritu hace muchos anos. La vnica arma que le puede herir es el “Filo del “Espiritu’

NOTAS

X - Utiliza el Brujo de Caos como figura del Lord Brujo. Colécala en el espacio con la X cuando
se libere el Lord Brujo.

A - Estas son puertas falsas que no se pueden abrir nunca.
B - La Estrella de Occidente estd en la mano del Zombi.

C - Esta trampa de Roca Caida caerd después de pasar el iiltimo personaje, bloqueando asi el camino
de vuelta.

D - La tumba del Lord Brujo. El Lord Brujo se libera de su tumba cuando los jugadores entran en
la sala. Coloca al Lord Brujo donde se indica. Lee la letra oscura en voz alta a todos los
jugadores.

Has roto el sello migico que mantenia al Lord Brujo esclavizado. Ahora se ha despertado y tienes
que huir. Sélo el Filo del Espiritu le puede hacer dano.

El Lord Brujo

No le afecta ningiin arma ni ningiin hechizo salvo el Filo del Espiritu. Tira los siguientes dados:
Mueve 1 espacio Ataque 2 dados Mente 4 Monstruo errante: Esqueleto
Defensa 6 dados Cuerpo 1
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Fl “Baluarte de Caos

“Las tierras del “Este han sido imadidas por los Ores y los Goblins. “El “Emperador ha ordenado que un
arupo de valientes héraes sean enviatos para destruirlos. Los Ores estdn muy protegidos en su fortaleza
subterranea conocida como “El *Baluarte de Caos™ Les comanda un pequeno grupo dc guerreros de Caos.
“‘Tienes que entrar [uchando y matar a todos los monstruos que encuentres.
Cobrards la recompensa de

10 monedas de ora por cada Goblin que mates

20 monedas de oro por cada Orc que mates
20 das de or da Fimir o G -0 de Caos ’
30 monedas de oro por cada ‘Fimir o Guerrero de Caos que mates.

NOTAS

A - Esta es la Armeria. Hay muchas armas aqui, pero son intitiles. Sin embargo si un jugador s
busca un Tesoro, encontrard un escudo. Ese jugador coge el escudo de las cartas de Equipo
de Batalla.

B - El arca es una trampa. Si cualquier jugador abre el arca, la Gdrgola saldrd de inmediato y le
atacard. Si un jugador busca trampas descubrird lo que le pasaria si abriera el arca. No puedes
herir a la Gédrgola hasta que ésta se haya movido o que haya atacado a otro jugador.

C - EIl Guerrero de Caos tiene una espada mdgica. El que mate al Guerrero de Caos consigue la
espada como premio. La espada es la Ruina de Orc. Esta es un tesoro de Reto y el jugador
deberd coger la carta correspondiente.

Monstruo errante: Fimir

fird
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Fl Castillo del Misterio

“"“Huace mucho tiempo. un O Lamado Ollar descubrié La entrada a wia mina de oro. “Utilizando sus

arandes poderes construyd wun castillo mdaico encima de La mina para protegerla. “El castills tenia

muchos portales migicos y lo Vigilaba wna cantdad de monstruos atrapados en el tinel del tiempo.

Puedes encontrar la entrada? Otros o han intentado. pero el poderoso Castillo lo ha impedido wuna vez

tras otra.’

NOTAS

Cuando un personaje atraviesa una puerta, tira 2 dados normales. Entonces se traslada

magicamente al recuadro con el mismo nimero que los dados tirados. Si el recuadro ya estd

ocupado, caerd encima del personaje o monstruo que esté alli. Ese personaje o monstruo pierde un
Punto Corporal y, si atin vive, ha de tirar 2 dados para ver a qué sala le traslada a él la magia. El primer
personaje se queda donde estd. Si el personaje o monstruo tira el mismo niimero que la sala donde estd,
vuelve a tirar. Los personsjes s6lo pueden pasar un portal por turno.

A — Esta es la entrada a la mina. Cualquier jugador que entre a esta sala puede coger 5000 monedas
de oro, pero no puede ni atacar ni defenderse. Si el personaje decide dejar el oro y defenderse, el
oro regresa de nuevo a la mina.

Cuando termine la partida, decir a los jugadores que todo el oro encontrado en la mina es falso.
Cualquier tesoro encontrado fuera de la mina, sin embargo es real.

Monstruo errante: Decir al jugador que el fantasma de Ollar aparece, se rie locamente y desaparece.
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La Carrera Contra el Tiempo

Un quia te llevard a wna mazmorra que dicen que contiene un gran secreto. “Te [leva por muchos

pasadizos oscuros y finalmente te encuentras en una sala con

antorcha y en la oscuridad le oyes reir. "[ Adios. mis héroes!”

3 puertas. “Oe repente el guia apaga la
. dice burlindose. Al escaparse. te das

cuenta horrorizado de que es una trampa. Has de escapar o morir en este olVidado agujero negro.”
<

NOTAS

A — Esta es la sala de salida para los personajes.

B - Estos cofres contienen 100 monedas de oro cada uno.
Monstruo errante: Fimir

Los jugadores tienen que buscar la escalera de salida para escapar.
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La Magia del Fuego

"Los Ores de las montanas Hegras fran estado usando la e del ?:.f._s CH SHS dlaqucs. Balur. el ?‘Ev

del \rﬁxo. es el Z..é.z:u,zb? de la &\:v: a los Ores. \ZN,:,.E: hechizo de \m:ﬁo le hace dano Yy los magos del

Fmperador no tienen poderes contra sus conjuros. ‘Tor eso te han elegido para entrar en su guarida

situada en las profundidades bajo el “‘Risco del fuego. “El “Emperador recompensard con 150 monedas de
oro a cada uno por la destrucccion de “Balur’

NOTAS

Utiliza la figura del brujo de Caos para Balur.
A — El cofre del tesoro contiene 150 monedas de oro y la Varita Mdgica. Este es un reto de tesoro,
el personaje que lo encuentre, toma la carta apropiada vy se la queda.

BALUR

Balur tiene los siguientes valores:
Mueve 8 espacios

Ataque 2 dados Mente 7
Defensa 5 dados Cuerpo 1

Balur tiene 3 hechizos de fuego, que puede utilizar durante el juego. Los personajes no pueden elegir
los hechizos de fuego durante esta partida. Tienen que elegir los hechizos de los otros juegos.

Balur tiene la habilidad de atravesar la pared una vez durante el juego. Cuando lo haga, coloca una
“x”’ en medio de la sala. Si los muebles no se han colocado atin, espera hasta que la sala esté a la
vista para colocar a Balur en el espacio marcado.

Monstruo errante: Fimir
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Al crear tu propia aventura, asegtirate de no colocar mds muebles en el plano de los que hay en el
juego. La forma mds sencilla es sacar los muebles de tu mazmorra al planearla. Después marca en el
mapa donde colocar los monstruos, escribe un pdrrafo corto para explicar la aventura y estds listo para

jugar.

Saca fotocopias del mapa en blanco para disefiar tus propios juegos en el futuro.
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