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“De Heksenmeester is Verslagen en zijn “Oodenleger
blijft diep onder de aarde slapen. Oe magie die hem het leven
gaf. (s afgenomen. Maar wanneer Wij onze inspanningen
verzwakken, kan deze overwinning de voorbode zijn van onze
ondergang. ‘Oe Hielenlikkers van Oe AHeksenmeester, die
Wisten te ontkomen, zijn nog steeds actief en zullen zeker
wraak willen nemen op hen die hun meester hebben
verslagen. En inderdaad. in het “Boek der “Wijshed staat
geschreven dat Skulmar, van wie wij dachten dat hij was
ge\/allen. ontkomen is uit de ruines van ‘Kalos, met een groot
aantal machtige toverboeken van de Heksenmeester. Hij
werd geholpen door de Verraderlijke Heer Ragnar. die ge ooit
uit de greep van de ‘Krijgers van Chaos hebt gered. maar die

nu is omgekocht door dezelf de invloed. Tk vrees. mijn vrienden.

dat ge weldra uw krachten met Skulmar zult moeten meten.
om deze dreiging voorgoed het zwijgen op te leggen, ondanks
dat Heer Ragnar gevangen en geéxecuteerd is.

Maar nu, na al uw inspanningen, kunt ge eerst
uitrusten. ‘Komt daarom mee. mijn vrienden. ‘Oe “Koning
verwacht u in zijn Taleis. Vanavond zult u geéerd worden
om uw ongeloof lijke heldendaden, in de aanwezighed van de

adel uit het hele Rijk.’

TERUGKEER VAN DE

HEKSENMEESTER

oorbereiding
Voordat je de avonturen van ’’Terugkeer van

de Heksenmeester’’ kunt spelen, moet je eerst
de nieuwe spelonderdelen uit het voorgestanste karton
drukken. Verwijder bij je spel HEROQUEST uit twee
staanders een open deur; bewaar deze deuren! Vouw
de nieuwe deuren dubbel en zet ze, zoals is afgebeeld,
in de staanders.

pelregels

De avonturen in >>Terugkeer van de Heksenmeester’’
worden net zo gespeeld als de avonturen van het
oorspronkelijke spel. Maar er zijn twee belangrijke verschillen:

De spelers beginnen hun avonturen niet op de wenteltrap-steen. In plaats
daarvan komen zij binnen via een deur op de hoek van het speelbord, tenzij
er in de instructies andere aanwijzingen staan. De deur, waardoor zij het
speelbord op moeten komen, is gemarkeerd met een witte pijl.

Spelers mogen alleen het speelbord verlaten via één van de andere deuren
op de rand van het speelbord of via de wenteltrap-steen.

De speler die *’de Slechte’’ speelt, moet gebruik maken van de nieuwe
deurstukken wanneer hij een deur op de rand van het speelbord zet.

Net als bij de laatste drie avonturen in het oorspronkelijke Boek der
Opdrachten passen de avonturen van ’>Terugkeer van de Heksenmeester”’
bij elkaar. Als je wilt, kun je een serie avonturen achter elkaar spelen. De
helden krijgen tussen de avonturen hun volledige lichaamskracht terug en
kunnen nieuwe bezweringen kiezen.

Je belangrijkste taak, bij elk van de opdrachten, is de weg vinden naar de
volgende fase in het Avontuur en zo uiteindelijk aan te komen in het Paleis
van de Heksenmeester, om voorgoed met hem af te rekenen.
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komen te zitten, de knoken van alle gevallen krijgers samen
worden geroepen onder de Zwarte “‘Danier.

"“Na een reis van vele dagen heeft u de “Vlaktes des
Doods over weten te steken. Het was een zware reis. want
het Land ligt dor en kaal onder een eeuwig zinderende zon.
Tijdens uw reis hebt ge een onbehaaglijke aanwezighed®
gevoeld. Vanaf het moment dat ge de “Vlaktes betrad, heeft
Oe Heksenmeester uw vooruitgang geobserv’eerb, n
afwachting van uw komst. Eindelijk bent ge bij de machtige
ruines aangekomcn. De 5/<e[et-ac/1t[ge o»’crbl[jﬁelen Van
wat eens een schitterende stad was, te midden Van rijk en
vruchtbaar land. liggen er nu vVerschroedd en stoffig bij. g
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Ve Laatste Poort

“Oit is, mijn vrienden, d¢ Laatste ‘Poort alvorens het Taleis van de HHeksenmeester wordt bereikt. <Oe

doorgang achter deze poort wordt bewaakt door de Chaos “Krijgers van de “Doemwacht. Let goed op, want zij
zijn machtiger dan de andere Chaos ‘Krijgers waartegen gij gestreden hebt.

Opmerkingen

A Hier huizen de drie Doemwacht-Chaos Krijgers; het zijn normale Chaos Krijgers, met dat
verschil dat zij voor de aanval 4 dobbelstenen en ter verdediging 6 dobbelstenen mogen gooien.
De schatkist in deze kamer bevat 250 goudstukken.

B Dit is het vertrek van Kessandria, de Heksenkoningin. Zij is immuun voor alle bezweringen, met
uitzondering van Vuur-bezweringen. Bovendien kan zij bij elke opdracht een snelle Wind-bezwering
oproepen. Zij beweegt en vecht op de volgende wijze.

Lopen: 6 vakjes Lichaam: 1
Aanval: 4 dobbelstenen Intelligentie: 6
Verdediging: 6 dobbelstenen

Gebruik voor de rol van Kessandria de Chaos Magiér. Als zij wordt aangevallen, probeert Kessandria te
ontsnappen via de wenteltrap. Als dit haar lukt, moet het figuur van het bord worden verwijderd.

Dwalend monster: Chaos Krijger.
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Ve “Verboden Stad

“Niemand heeft ooit eerder een voet gezet in de “Verboden Stad. Zelfs in het “Boek der “Wijsheid staat weinig

geschreven over wat u te wachten staat. “Fr wordt gezegd dat de doorgangen Vol zijn met de lopende doden,
de geestloze dienaren van Morcar, die gedoemd zijn om Voor eeuwig door de gangen van de Verboden
Stad te dolen. Ge dient ook op uw hoede te zijn voor de stad zelf. want hij brokkelt af en
kan elk ogenblik instorten.

1z

Opmerkingen

A Telkens wanneer de Slechte aan de beurt is, mag hij eerst twee “’levende’’ monsters (skeletten,
zombies of mummies) pakken uit de beschikbare figuren en deze op één van de vier startvakjes
met een X zetten.

B Deze kist bevat 350 goudstukken.

@ : Dit symbool geeft aan dat het spel begint met deze deuren open. Zet de inhoud van deze kamers, met
uitzondering van de vallen, aan het begin van het spel op het speelbord.

Dwalend monster: Chaos Krijger.
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Het Vergeten Legioen

'Ge bent ontsnapt aan de Heksenmeester, maar het zal niet lang duren alvorens hij de achtervolging in zal

zetten. In de Hallen, welke ge nu passeert, bevindt zich het “Vergeten Legioen, de elite van het leger van de
Heksenmeester. Zij worden aangevoerd door Skulmar. Het zijn vervaarlijke tegenstanders in het gevecht,
omdat zij de littekens dragen van duizend veldslagen, die alle victorie voor Chaos hebben opgeleverd”

Opmerkingen

A Hier staat het Vergeten Legioen, ingevroren in magisch ijs, dat met normale middelen niet
gebroken kan worden.

B Wanneer een speler deze deur opent, breekt het magische ijs en rukt het Vergeten Legioen op
om bij de volgende beurt van de Slechte aan te vallen.

C Het Legioen wordt aangevoerd door Skulmar, de Kapitein van het Dodenleger; hij beweegt en
vecht op de volgende wijze:

Lopen: 8 vakjes Lichaam: 1

Aanval: 5 dobbelstenen Intelligentie: 5

Verdediging: 6 dobbelstenen

Gebruik voor de rol van Skulmar de Chaos Magiér. Wanneer het Legioen aan de verliezende hand is,
moet Skulmar proberen te ontsnappen. Hiertoe moet hij de wenteltrap bereiken, waarna hij van het
bord wordt verwijderd.

Dwalend monster: Chaos Krijger.
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Ve “Dodenhallen

“Een Verschrikkelijk lot is uw deel geworden en ge zijt de gevangenen van de Heksenmeester. <Oe “Elf en
¢ “Barbaar zijn reeds overgebracht naar de hal, waar ze aan zijn huisdieren gevoed worden. Tk heb een

machtige bezwering uitgesproken om u te helpen. maar nu moet ge uzelve helpen. Tk wens u geluk.

“Bevrifd hen en ontsnap dan!’

Opmerkingen

A In deze kamer zitten de Dwerg en de Tovenaar gevangen. Dankzij de bezwering van Mentor
barst de deur open. Beide Helden mogen al hun uitrustingstukken pakken. De cipiers hebben

echter al hun goud gestolen. Beide Helden moeten daarom het goud doorstrepen dat op hun blaadje =y

genoteerd staat. De Tovenaar beschikt over zijn gebruikelijke bezweringen.

B Dit is de Hal van de Heksenmeester. De Barbaar en de Elf beginnen hier op de vakjes met X. Zij
zijn geboeid en ook is al hun uitrusting en goud afgenomen. De Barbaar en de Elf mogen niet op het
speelbord verschijnen, totdat de Dwerg of de Tovenaar de kamer binnen zijn gekomen; daarna kunnen
zij op de gewone manier lopen.

Wanneer zij binnenkomen, vervloekt de Heksenmeester hen, waarna hij verdwijnt in een wervelende
storm van stof.

C De uitrusting en het goud van de Barbaar en de Elf zitten in deze kist.
Dwalend monster: Skelet.



DMWY INSUOW puafem(

‘pIeem uRpnISpnos 001 N[0 UliZ UdUIAS[APd (] "SAIWWNW IP I00p U[[eAdZuee

191U 1pIOM €1JO9Y 11Z3q UT USUIIS[API 9P UBA UIP I\ "UISUBAIIA 31 UINIP IPURIQIUO U ueed 3]
sIoWEY AYISIFew ap J00p SI1aA UI[[AIs ProYuaZa[a8 Ip ur JeeusdId uny J1p ‘urerdy uea S[AINI[S Ip uliz
1 uduAS[Ipa 2018 1a1A US| (o381 uliz dQ “uready Juruoy uea siee[ddIom syosiFew Ip St g
‘uauado Y(repprwuo ‘[lrd aIemz uad 19w ST 1{IWF 31p Inap 3p 3 Few ‘st poopad

SMUWINUW 9P JIIUURAY “IMUWWNUW U J0OP 1BBMIQ 1PIOM SISWEY 3P UeA Y[ Ureidy Juruoy]
uea siee[dy1om awrayad ap uea SuriIAdq 191 pMNogagd ‘s1awey JYosidew [eewd[e uliz g vy

uddunyrwdQ

MY UPA §]9IM2)G Q1)

W) wayal 20y uvAUPEM Saompy sy uvp Joyjoog uad ‘ud)pymeos, 3Q M 3432243 0z 1d [14vudA0l
u) [143q9ay Lo yoo Quy Ny QAYVIQAVYAIYII4 1ny w0 QUIOAIT UIQIIN " QIQAVIATIN Y 21Q UITIIN, IQ Ud

AB143 QSI4NIV 12D SsEM N1 "SOVYD) 400N HPA 1T IQ IIM 1ITSAON. 23048 3 upp 199 svm by Pupuoyy,

SQNNEQEOO\\D\ NQ\

13

T TITOIIT IOIIL |

SO
@
G
@

)
o
3
@
G

Blelelelele;
©0000
.|
®
5
@
]

m
| M
m

16



14!

SI

I IO I T

IO

T

TIIT

IIT = TITIT__IIIIIIT

)

T

AL

10181010 10140400 MR 181300008

)

=i

S

<

¥

T _IIIT T T
% |

L]

Elmmx”nmrm IO T T YO T T T T

bammt5y I _LWL»FC T IO o T O T T o T o O T O T T O T T T T

Ve Poort van Bellthor

“Hier begint het eigenlijke domein van de Heksenmeester. In deze diepe spelonken heeft hij zijn eigen
onderaardse fort gebouwd, van waaruit hij de vernietiging van het ‘Rijk voorbereide. In het “Bock der
“Wijsheid is sprake van een verschrikkelijke wachter, ‘Bellthor, die de “Poort bewaakt. Ge moet

aezamenlijk ten strijde trekken tegen “Bellthor, indien ge hoopt te overwinnen.

Opmerkingen

A Elk van de beide schatkisten bevat 200 goudstukken.

B Nadat alle spelers deze kamer binnengegaan zijn, verdwijnt de deur, waardoor de spelers
gevangen zitten met het Gedrocht Bellthor, dat alleen aanvalt nadat alle spelers samen in de
kamer zijn. Totdat Bellthor aanvalt, loopt hij niet en kan hij niet worden aangevallen.

Bellthor beweegt en vecht op de volgende wijze:

Lopen: 6 vakjes Verdediging: 6 dobbelstenen Intelligentie: 4
Aanval: 4 dobbelstenen Lichaam: 1

Bellthor heeft een giftige adem en kan zijn adem eenmaal per beurt, nadat hij heeft aangevallen, tegen
elk van de Helden in de kamer blazen. Hiertoe gooit hij ZES gevechtsdobbelstenen. Voor elke schedel
die hij gooit, verliest de verdediger 1 intelligentiepunt. Wanneer hij al zijn intelligentiepunten verspeeld
heeft, is hij niet dood, maar bewusteloos. Deze Held moet dan van het bord worden verwijderd.

Indien Bellthor wordt gedood, explodeert hij, waardoor de kamer met gifgas wordt gevuld, waardoor
iedereen in de kamer het bewustzijn verliest.

Alle helden zijn nu gevangen door de Heksenmeester.
Dwalend monster: Skelet.
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