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‘Creo que estos cuatro dlechiceros tendrdn éxito donde Vosotros

habéis fracasado tan miserablemente. Y son ellos quienes os castigarin por

vuestro fracaso.”

Con esta ultima palabra, Morcar desaparecis en las sombras desde
donde Vib con gran satisfaccion como sus cuatro lugartenientes hechiceros

destruyeron todo Vestigio de “Festral y sus seguidores.

Morcar sonrié. Estos verdaderamente eran los que destruirian a los

héroes del Emperador definitivamente.
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ntroduccion
Los Hechiceros de Morcar introduce dos nuevos elementos al juego de

HEROQUEST. En primer lugar esta ampliacion brinda al jugador Malvado
Brujo cuatro nuevos hechiceros, cada uno de los cuales tiene nuevas cartas de
hechizos que se usardn contra los jugadores de Personajes.

En segundo lugar, para asegurar que los Héroes puedan oponer una
resistencia efectiva contra los nuevos e impresionantes hechizos, la caja introduce
Mercenarios — guerreros que se unirdn a los Héroes en sus aventuras por una
participacién del botin.
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ontenido

16 miniaturas con todo detalle, incluyendo:

4 nuevas figuras de hechiceros 1 Baldosa ‘‘Rayo”’
12 figuras de Mercenarios .
g 1 Baldosa ‘‘Manto de Oscuridad’’
24 armas 4 Simbolos de Estallido de fuego.
Pl reianas s itohive: 6 Simbolos de casillas bloqueadas.
1 Ca]r o déqreferenciqa i Ji’a : 24 Cartas de Hechizos del Malvado Brujo.
3 Pi i o 9 Nuevas cartas de Hechizos de Magos y Elfos.
el T T 23 Cartas de Mercenarios.

(ng(}(riegsfl‘l‘?rgezég (1,:(1)?,) 8 Nuevas cartas de Tesoro.
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La Guarida del Shaman de los Orcs

Agquella cueva oscura en la ladera es la entrada de la guarida de Grawshak. el Shaman de los Ores del

“Norte. Tara llegar hasta él necesitaréis decenas de valientes. pues se ha rodeado de su cuerpo

de guardia personal. de élite y fandticamente leal. Luchardan hasta morir antes de permitir
que nadie alcance a su amo.

NOTAS
Todos los Orcs en esta Aventura son miembros de la guardia personal de élite de Grawshak.
Atacan con cuatro dados y se defienden con tres.

A Todos los Orcs en estos pasillos estin armados con arcos y pueden atacar a distancia con la
fuerza de 2 dados.

B Cualquiera que registre esta habitacién encontrard 2 coronas de oro bajo la tumba. Cada una tiene
el valor de 200 monedas de oro.

C Esta es la guarida del Shamadn de los Orcs. Tiene todos sus hechizos de Shami4n de los Orcs (6). Sus
caracteristicas son:

Desplazamiento: 7 casillas

Ataque: 5 dados

Defensa: 5 dados

Puntos Mente: 7

Puntos Cuerpo: E

Todos los Orcs en esta habitacion estdn armados con arcos y pueden atacar a distancia con la fuerza de 2
dados. El cofre en la esquina contiene 400 monedas de oro.

Monstruos vagabundos: 2 Orcs con arcos.
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Las Fuerzas de Morcar

Los Hechiceros de Morcar introduce cuatro nuevos y poderosos adversarios de los
Heéroes. Cada uno de estos nuevos oponentes tiene su propio repertorio de hechizos
que puede usar de igual forma que el Mago y el Elfo.

Cada Hechicero tiene su propio juego de seis hechizos que sélo él puede usar. Por
ejemplo, sélo el Nigromante puede usar los hechizos nigromdnticos y sélo el
Shamén de los Orcs puede usar los hechizos del Shaman de los Orcs.

Cada hechicero puede lanzar un hechizo en cada turno, en vez de atacar. Cada
hechizo puede ser usado solo una vez en cada aventura.

Cada nueva Aventura comienza con un juego completo de seis hechizos por
hechicero, para esa aventura.

Nuevos Hechizos para los Héroes del Emperador

También hay tres nuevos juegos de hechizos para el Mago y el Elfo: Hechizos de
Proteccion, de Deteccién y de Tinieblas. Estos pueden afiadirse a cualquier juego de
hechizos existente disponible para el Elfo y Mago, pero éstos podrdn escoger
solamente UNO y TRES juegos de hechizos respectivamente. En el periodo entre
aventuras, podrdn cambiar sus hechizos.

'fectos Especiales de los Hechizos

Varios de los nuevos hechizos producen efectos especiales que pueden

exponerse en el tablero utilizando distintas fichas de la hoja de cartas. Los
detalles de cada hechizo se describen en cada una de las cartas de hechizos, mientras
que las reglas generales de los efectos de los hechizos se exponen abajo.

Barreras Magicas
Los hechizos de Barrera de Hielo, Barrera de Fuego y Barrera de Piedra permiten a
quien lanza el hechizo construir una barrera sélida que figurard en el tablero como
una pieza de cartén colocada sobre una base de pldstico. Esta barrera podra
colocarse sobre dos casillas en el tablero de juego, formando una barrera sélida e
infranqueable que permanecerd sobre el tablero hasta que sea destruida. La Barrera
resistird el ataque tirando el niimero de dados defensivos que muestre la carta del
hechizo especifico, contando el nimero de escudos blancos. Si la Barrera sufre dafio
por valor de un punto cuerpo, o mds, queda destruida y se aparta del tablero.

Rayos y Terremotos

Cuando un jugador lanza cualquiera de estos dos hechizos, toma la carta adecuada y
coloca un extremo en la casilla delante del hechicero y sitiia la pieza en linea recta a
partir de ahi. El hechizo afecta a cualquiera en esa linea a menos que una pared
cierre el paso, en cuyo caso, el efecto del rayo se detendrs alli, atacando sélo a
aquellos que se encuentren delante de la pared.

La baldosa Terremoto cubre 6 casillas, cada una de las cuales cuenta como una
trampa de pozo salvo que estén, todas juntas. Los jugadores podrin desplazarse de

forma normal en el fondo de la grieta, pero solo pueden salir de ella escalando a una
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ercenarios

Una vez un Héroe ha llegado a ser un Campedn y sus hechos se

pregonan por las tabernas y se cuentan a lo largo de los campos de
batalla en todo el pais, querrd tener una banda de seguidores para ayudarle a
perpetrar hechos aiin mds herdicos.

Estos hombres se encuentran en pueblos y ciudades a través del pais. Son hombres
dispuestos a seguir a un Campeén y luchar por €l siempre que los mantenga.

Hay cuatro tipos de Mercenarios. Cada uno tiene sus puntos fuertes y puntos débiles
y cada uno tiene su precio.

El Ballestero

El ballestero tiene un nimero de dados de ataque
bajo, pero tiene la posibilidad de hacer ataques a
distancia. Esto le permite disparar a monstruos
que esperan detrds de trampas escondidas, o que
estdn demasiado lejos para combatir cuerpo a
cuerpo.

El Espadachin

El hombre de la espada es un gran luchador
ofensivo, capaz de hacer frente a las criaturas
mds poderosas, como Momias o Gdrgolas o
Guerreros de Caos. Sin embargo, es lento y no
puede participar en acciones rdpidas, aunque su
gran capacidad defensiva lo hace muy titil en
ataques masivos.

El Explorador

Los pocos dados de ataque del Explorador
reducen sus posibilidades de producir grandes
dafios a monstruos, pero se mueve rapidamente y
tiene la habilidad de buscar y desarmar trampas.

El Hombre de la Pica

El hombre de la pica tiene capacidad de ataque y
defensa por igual. Esto y su capacidad de
desplazamiento relativamente alta hacen de él un
compaifiero versdtil en cualquier aventura.
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La Cripta del “Nigromante

Haced acopio de Vuestro valor. Heéroes del Emperador. “Oeberéis viajar a un lugar terrible para
encontraros con Vuestro proximo enemigo. Fanrax el Malicioso. Vive en una antigua cripta de un

enorme pantano—cementerio sin nombre mas alld de los bosques tenebrosos. Sed doblemente cautos. pues

Fanrax lucha tanto con fuerzas de los vivos como de los muertos.

£l

NOTAS
Todos los esqueletos en esta Aventura son creaciones especiales de Fanrax y pueden atacar y
defender con 3 dados.

A Esta es una estatua mdgica de un Hechicero de Caos. Al principio de cada turno del Malvado
Brujo, disparard un rayo de muerte por el corredor que atacard a cualquiera, y a todas, las figuras en
el corredor con la fuerza de 2 dados de ataque, de los que los demds se defenderdn de la forma normal.
Esta estatua no puede ser dafiada de ninguna forma.

B Esta habitacidn estd llena de unas tinieblas mdgicas. Cualquier figura en ella, que no sean
esqueletos, zombies 0 momias, atacardn, y defenderdn con 2 dados menos que normalmente. No
podrdn hacerse ataques a distancia en absoluto.

C Cada uno de estos cofres contiene 150 monedas de oro.

D Esta es la cripta de Fanrax el Nigromante. Tiene todos sus hechizos nigromdnticos (6). Sus
caracteristicas son:

Desplazamiento: 6 casillas

Ataque: 4 dados Puntos Mente: 7 dados

Defensa: 6 dados  Puntos Cuerpo: DH_HE

Monstruos vagabundos: 2 esqueletos.
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ercenarios en el Juego
Una vez un jugador ha contratado algiin mercenario, podrd llevirselos
consigo a su préxima Aventura. Cuando comienza una aventura, cada
jugador coloca todas sus figuras en la baldosa de escalera o en las casillas adyacentes,
y juega su turno moviendo sus piezas antes que el préximo jugador coloque las
suyas.
— Cada jugador en su turno, mueve a su héroe y luego a todos sus Mercenarios.
— Cada Mercenario podrd desplazarse y luchar igual que los héroes, segtin los
valores de desplazamiento y combate especificados en las cartas de Mercenario.
— Cuando se defienden, los Mercenarios cuentan los escudos blancos.
— Los Mercenarios pueden abrir puertas cerradas y saltar sobre trampas pozo.
— Los Mercenarios no podrdn buscar tesoros, ni usar cartas de equipos ni de tesoro.
Solamente los exploradores podrdn buscar trampas e intentar desactivarlas.
— No podrd recuperarse ninguna cantidad de dinero entregada a un Mercenario, ni
siquiera cuando éste muera.
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La Torre del Gran Mago

“El primero de los Lugartenientes dechiceros de Morcar que deberis derrotar es Zanrath. el Gran
Mago de Sarako. Vive en una torre alta y magica en los picos de las Montanas Tarak donde le
custodian las tropas de élite de Guerreros de Caos. ‘Prepararos. 41éroes del Emperador. para una

temible batalla contra el acero y la magia.

Il

NOTAS
Todos los Guerreros de Caos en esta aventura forman parte de las fuerzas de Elite de Zanrath.
Atacan y defienden con 5 dados.

A Este cofre estd vacio.

B El cofre a la izquierda contiene 300 monedas de oro y una pécima de sanar que devolverd dos
Puntos Cuerpo a la primera figura que lo beba. El segundo cofre estd vacio.

C Esta es la cdmara de Zanrath. El tiene todos sus hechizos (seis). Sus caracteristicas son las
siguientes:

Desplazamiento: 5 casillas

Ataque: 5 dados

Defensa: 5 dados

Puntos Mente: 8

Puntos Cuerpo: E

Cualquiera que registre la habitacién encontrard 400 monedas de oro en un cajén secreto de la mesa.
Monstruos vagabundos: 2 Guerreros de Caos de élite.
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