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INTRODUCCION

El continente de Antagarich esta en guerra ya que varias Facciones diferentes, lideradas por sus
Héroes, luchan por la supremacia. jElige tu Faccion y Héroe y destierra a tus enemigos de estas
tierras!

Heroes of Might and Magic I11: The Board Game es un juego de mesa RPG de estrategia
tactica para 1-3 jugadores usando el juego base, o para més usando expansiones.

Aviso: En este reglamento, los términos del
juego y de los componentes comienzan por
Maytscula. El texto en negrita se utiliza

Excepciones y notas con hiperenlaces de
color &mbar se explican en recuadros co-

para llamar la atenciéon sobre normas impor- mo este.
tantes. La cursiva se utiliza para los ejemplos Los cambios que generen conflicto en
de juego. Los hiperenlaces en color marron te las reglas de los componentes siguen es-

llevarén a otras partes de este libro. ta prioridad: Cartas de Jugador, Cartas
de Unidad, Tableros de Ciudad, Libro de
Misiones, este libro de reglas.
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MODOS DE JUEGO

Each game of Heroes III is played using a
Scenario from the Mission Book. The core
game only allows you to choose scenarios for
1-3 players. For 4 or more players, expansions
are required.

In addition to the scenario objectives, read
the general victory conditions depending on
the scenario type.

There are several types of scenarios:

Clash

A fully competitive mode. Your opponents
control Neutral Units in your Combat.

Campaign

A single player mode of interconnected Sce-
narios against an enemy Al. For rules unique
to Solo Mode, see the Al rules. Further rules
changes are detailed in the Campaign Mis-
sion Books.

Alliance

Usually a 2 vs. 2 team-based mode with ex-
panded opportunities to trade between allied
players.

Cooperative

A Cooperative mode where everyone shares
the same goal. The Al rules and expanded
Trading rules apply here.

Tournament

A 1 vs. 1 mode with different way of building
Map and scoring. See the Tournament Book.

In addition, the Battlefield Expansion in-
troduces two focused 1 vs. 1 modes without
Scenarios (see the expansion’s rulebook):

Adventure
The Map exploration is replaced with Adven-

ture Cards, culminating in a tactical combat
on a large hexagonal battlefield.

Skirmish

Skip the exploration phase and engage di-
rectly in tactical combat.
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COMPONENTES

e

Esta guia ofrece un resumen de todos los componentes incluidos en cada expansién. Para obtener

informacion detallada, incluidas cantidades exactas e imagenes de cada componente, consulta
el contenido oficial en la guia de Archon.

Campo de Batalla
(Expansion de Batalla)

Ficha de

Iniciativa
(Ezxpansion de
Batalla) Loseta de Mapa Carta de Héroe
'i._:;; v @ @
Ficha del  Ficha de Oro Ficha de Objetos Ficha Ficha Ficha
Wrial Material de Valor Construir Poblacién Hechizos

X @ 4 AW

Paralisis/ Ficha de Fichas de Cubos de
Ficha de Moral Defensa Dano PM Faccion

e

Cubo Negro

Carta Moral Positiva Carta Moral Negativa
(Ezpansion de Batalla)  (Expansion de Batalla) Figuras de Héroes
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Carta Evento Carta de Astrologos Carta de Aventura
(Ezpansion Fortaleza) (Ezpansion de Batalla)

litan’s Gladius

Carta Artefacto Carta Hechizo

Carta de Maquina Carta de Carta de Carta de Caract.
de Guerra
(Ezxpansion Murallas

Potenciada
(Ezxpansion Infierno)

Griffins

Carta de Unidad Carta de Unidad de Carta de Torre de Cartas de Puerta y
Neutral Faccion Arqueros Muros

Betyor
1T
g =

Dado de Dado de Dado de
Ataque Tesoro Recursos

Obstaculos (Ezxpansion de Batalla)
Guia de Rondas
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@Q‘; PREPARACION

Esta seccion te guiard a través del proceso
de preparacion de un Escenario del Libro de
Misiones.

1. Selecciona un escenario del Libro de
Misiones. Para tu primera partida, te
recomendamos escoger el escenario "Un
Mundo Feliz” (ver pagina 7 en el Libro
de Misiones).

2. Escoge tu Faccion de las disponibles.

3. Escoge un Héroe de tu Faccién como
Héroe Principal. Cada Faccion tiene al
menos una Carta de Héroe de doble ca-
ra, con cada lado representando a un
héroe diferente.

4. Toma los siguientes componentes per-
tenecientes a tu Faccion:

a) 1 x Carta de Héroe de doble cara
(por el lado del Héroe elegido)

b) 2 x Figuras del Héroe

c) 7 x Losetas de los Edificios de la
ciudad

d) 1 x Tablero de Ciudad
e) 7 x Carta de Unidad a doble cara

f) 3 x Carta de Especialidad especi-
fica del Héroe (del Héroe elegido)

g) 1 x Carta de la Habilidad especi-
fica del Héroe (del Héroe elegido)

h) 20 x Cubos de la Faccion elegida
i) 1 x Ficha de Construccion

j) 1 x Ficha de Poblaciéon

k) 1 x Ficha de Libro de Hechizos

1) 3 x Fichas de Movimiento

5. Coloca uno de tus Cubos de Faccion en
la primera Casilla del Registro de Nive-

10.

1hiL

les que se encuentra en la Carta de Hé-
roe. (Representada por un ®I%). Tu
Héroe es ahora de nivel 1.

Coloca las Losetas de Mapa y otros
componentes especificos del escenario
como se muestra en el Libro de Misio-
nes.

Coloca el Tablero de Ciudad de tu Fac-
cion elegida delante de ti y coloca las
Losetas de los Edificios de la ciudad a
su lado. Comprueba qué edificios estan
ya construidos en el Escenario que vas
a jugar y coloca sus respectivas Losetas
en el Tablero de Ciudad. Resuelve cual-
quier efecto inmediato de los Edificios
ya construidos al final de la prepara-
cion.

. Establece tus ingresos iniciales segin

indique el Escenario colocando Cubos
de tu Faccion en los niveles de ingre-
sos de tu Tablero de Ciudad. Coloca
las Fichas de Poblacién, Construccion
y Libro de Hechizos en sus respectivas
ranuras en el Tablero de Ciudad.

. Agrupa las Fichas de Recursos en di-

ferentes montones al alcance de todos.
Toma los Recursos iniciales indicados
por el Escenario y colocalos junto a tu
Tablero de Ciudad. Esta es tu reserva
de recursos.

Separa las fichas restantes en sus res-
pectivos montones.

Ordena las Cartas de Caracteristicas en
cuatro montones: Ataque, Defensa, Po-
der y Conocimiento. Consulta las Ca-
racteristicas de tu Carta de Héroe y to-
ma el nimero correspondiente de cada
montoén. Este es tu Mazo Inicial.







12. Si tu Héroe Principal es un Héroe de
Fuerza @, anade 1 copia del Hechizo
Flecha Magica a tu Mazo, y si es un
Héroe de Magia 4, anade 2 copias.

13. Anade la Habilidad de tu Héroe y la
Carta de Nivel 1 de su Especialidad a
tu Mazo.

14. Baraja tu Mazo Inicial y colécalo boca
abajo junto a tu Carta de Héroe. Este
Mazo es el Mazo del Héroe de Fuer-
za y Magia. Este libro de normas se
referira a él como Tu Mazo.

15. Ordena las Cartas de Habilidad, Arte-
facto y Hechizo en 3 Mazos boca abajo
(incluidos los Hechizos de Flecha Méagi-
ca no utilizados) y barajalos. De cada
uno de estos Mazos toma la Carta su-
perior y colécala boca arriba junto a su
Mazo, creando 3 Pilas de Descarte.

16. Escoge la Dificultad del Escenario y to-
ma sus respectivos Bonus de Inicio.

17. Ordena las Unidades Neutrales en 4
Mazos segin su nivel (W7 rvr#). Ba-
raja los Mazos y deja espacio para sus
Pilas de Descartes.

18. Coloca el tablero de combate al alcance
de los jugadores. Comprueba en el Es-
cenario qué Unidades iniciales recibes
y colocalas en un montén cerca de tu
Tablero de Ciudad, separadas del resto
de Unidades de tu Faccion.

19. Coloca la Guia de Rondas junto al ma-
pa de juego y coloca un Cubo Negro en
el espacio “1”.

20. Baraja las Cartas de Proclamacion de
los Astrologos y colocalas boca abajo
junto a la Guia de Rondas.

21. Orienta tu Loseta inicial a tu gusto.
Elige qué figura de Héroe representa a
tu Héroe Principal en esta partida y co-
loca la figura elegida en la Casilla cen-
tral de tu Loseta Inicial.

22. Elige un jugador inicial. El jugador ini-
cial nunca cambia durante la partida.

e
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ESTRUCTURA

DE LAS RONDAS

El juego se estructura en Rondas, en las que das hasta que se cumpla alguna de las con-
cada jugador realizaré su Turno en el sentido diciones de finalizacion del Escenario.

de las agujas del reloj empezando por el juga-

dor inicial. Durante sus Turnos los jugadores

moveran sus Héroes por el Mapa del Juego,

construirdan Edificios en su Ciudad, y reclu-

tardn Unidades en un intento de conseguir la

victoria del Escenario.

Realiza los siguientes pasos al inicio de ca-
da Ronda excepto en la primera:

® Voltea las Fichas de Construccion, Po-
blacién y Libro de Hechizos dejandolas
en su lado activo.

® Voltea las fichas de puntos de movi-
miento (PM) a su lado verde activo.

® Recupera los usos de los Efectos Exper-

to Wkl

Ahora, dependiendo del ntimero de Ronda
actual, los jugadores realizaran lo siguiente:

® Las rondas impares son Rondas de
Recursos. Todos los jugadores obtie-
nen ingresos de los Edificios, Asenta-
mientos y Minas que controlan. Omite
este paso en la primera ronda.

® Las rondas pares son Rondas de As-
trogolos. Roba una Carta de Procla-
macion de Astrologos y resuelve sus
efectos.

#® Si el Escenario tiene Eventos marcados
en la Guia de Rondas que ya se han
alcanzado, resuélvelos.

Tras el inicio de la Ronda, los jugadores to-

man Turnos en el sentido de las agujas del En juego de Alianza, los equipos toman
reloj como se describe en la siguiente seccion. turnos alternados. Al inicio del primer
Después de que todos los jugadores hayan ju- turno de tu equipo en la Ronda, elije
gado su Turno, mueve el Cubo Negro de la quién jugard primero en esa Ronda.

Guia de Rondas un espacio hacia adelante e
inicia una nueva Ronda. Sigue jugando Ron-
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Al comienzo de tu Turno actualiza tu mano
de Cartas siguiendo estos pasos:

® Descarta cualquier nimero de Cartas
de tu mano. Si tu mano supera tu Limi-
te de Mano W), debes descartar cartas
para que coincidan con el Limite.

® A continuacion puedes robar Cartas
hasta el Limite de tu Mano.

® Resuelve cualquier habilidad ’al inicio
de tu turno’ después de robar.

Tu Limite de Mano actual depende del Nivel
de tu Héroe. El comienzo de tu Turno es la
tnica vez que se comprueba el Limite de tu
Mano.

Los jugadores pueden realizar tres tipos de
Acciones: Movimiento, Ciudad y Moral.
Cuando todos los jugadores hayan gastado
sus Puntos de Movimiento y no quieran uti-
lizar mas Acciones, la Ronda actual habra
terminado.

Acciones de Movimiento

Las Acciones de Movimiento se realizan gas-
tando Puntos de Movimiento (PM). Un juga-
dor puede usar PM s6lo durante su turno.

Por cada 1 PM gastado puedes realizar una
de las siguientes acciones:

@ Mover un Héroe 1 Casilla.
@ Revisitar la Casilla actual del Héroe.

@ Continuar el combate de unidades Neu-
trales por 1 PM adicional.

® Descubrir una Loseta de mapa si tu Hé-
roe se encuentra adyacente a ella.

® Colocar una nueva Loseta de Mapa de

tu reserva de Losetas Lejanas de Mapa
(II-I1T).

Una ficha de movimiento activa y otra inactiva.

Marca la cantidad de PM que has usado vol-
teando tus Fichas de Movimiento a su lado
marrén inactivo. Si un jugador tiene un Hé-
roe Secundario, utiliza sus movimientos por
separado. Los héroes pueden gastar PM en
cualquier orden.

Los Héroes Aliados pueden moverse unos a
través de otros pero no pueden detener su
movimiento en la misma Casilla. Cuando te
mueves a través de una Casilla con un Hé-
roe aliado, no Resuelvas la Casilla donde se
encuentra el Héroe aliado.

Siempre que se indique que ganas PM,
a veces representado por el simbolo 2%,
s6lo sera vélido durante ese turno. En

la situacion de que dos Héroes aliados
sean forzados a la misma Casilla debes
usar tu siguiente PM para mover a uno
de ellos fuera de esa Casilla.
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Acciones de Ciudad

Cada una de las siguientes Acciones de Ciu-
dad se utilizan una vez por Ronda. Es-
tas Acciones pueden realizarse en cualquier
momento durante el Turno de cualquier ju-
gador, excepto durante el Combate o cuan-
do tu Accion de Ciudad interrumpiese otra
Accién. Por ejemplo, no puedes robar cartas
de Hechizo simultaneamente con la Ficha del
Libro de Hechizos.

Cuando un jugador anuncia que esta a punto
de comenzar el Combate, puedes reaccionar
con las Acciones de Ciudad antes de realizar
cualquier paso de la preparacion de Comba-
te.

Después de realizar una Acciéon de Ciudad,
voltea la Ficha respectiva sobre su lado inac-
tivo en tu Tablero de Ciudad. No puedes vol-
ver a usar esta Accion hasta el comienzo de

la siguiente Ronda, cuando se renuevan las
Fichas.

m Ficha de Construccion, usada para am-
pliar tu Ciudad.

@ Ficha de Poblacion, usada para Reclu-

tar o Reforzar Unidades o para Reclu-
tar un Héroe Secundario.

Ficha de Hechizos, usada para la com-

pra de Hechizos. Requiere el edificio
Cofradia de Magos.

Acciones de Moral

Los jugadores pueden ganar o perder Moral
a través de varios efectos del juego. Cuando
ganes Moral, toma una Ficha de Moral Posi-
tiva . Solo puedes tener una ficha de este
tipo. Si estas a punto de ganar una segunda
Ficha puedes gastar inmediatamente la pri-
mera antes de ganar la segunda. Se puede
user una Ficha de Moral Positiva para cual-
quiera de las siguientes Acciones en cualquier
momento:

@ Robar una Carta de tu Mazo.

® Descartar cualquier nimero de Cartas,
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luego roba ese nimero de Cartas.

® Relanzar cualquier dado que hayas lan-
zado.

Si pierdes Moral, descarta una Ficha de Mo-
ral Positiva # si tienes una; de lo contra-
rio, gana un Token de Moral Negativa #4. De
igual modo, ganar Moral Positiva cuando tie-
nes una Ficha de Moral Negativa, la descarta.
Si ganas una segunda Ficha de Moral Negati-
va, en su lugar debes descartar tus Cartas
la proxima vez que termines tu turno.

La Faccion Necrépolis # ignora los

efectos de Moral. No pueden ganar ni
perder moral por ningiin motivo.

Turno de Ejemplo

Alice, que interpreta a la Heroina Catheri-
ne la Caballero, comienza su Turno. Tiene
3 cartas en la mano de la ronda anterior y
decide descartar 2 de ellas antes de robar car-
tas de su Mazo hasta llegar al Limite de su
Mano. Wy. El limite actual es 5, ya que su Hé-
roe Principal es de Nivel 3, por lo que roba 4



cartas (ver Efectos de Nivel).

Luego gasta su Ficha de Construccion para
hacer la Vivienda ¥y y después su Ficha de
Poblacion para Reclutar Campeones Y. Pue-
de hacerlo ya que antes habia construido las
Viviendas de Nivel inferior (% y %) y tiene
Recursos suficientes para las Acciones.

Ya preparada para la proxima batalla, gasta
un PM para mover su Héroe a una Casilla
adyacente ocupada por Sandro el Nigroman-
te, un Héroe enemigo controlado por Bob.
Cuando Alice anuncia el Combate ambos ju-
gadores aun tienen la oportunidad de realizar
Acciones de Ciudad.




Los Jugadores controlan siempre a un Hé-
roe Principal y, ademés, pueden reclutar a
un Héroe Secundario. Un "Héroe"puede re-
ferirse a cualquiera de ellos. Los Héroes se
utilizan para realizar Acciones de Movimien-
to en el tablero de juego y para iniciar Com-
bates contra enemigos con el fin de alcanzar
una condiciéon de victoria en el Escenario.

Héroe Principal

El Héroe Principal esté representado por su
Figura, su Carta de Héroe y su Mazo. El Hé-
roe Principal tiene 3 8. S6lo el Héroe Prin-
cipal puede usar el Mazo.

Cada Héroe Principal comienza el juego en
el Nivel 1 y puede avanzar hasta el Nivel 7
ganando Experiencia. La experiencia se ad-
quiere ganando Combates, visitando ciertas
Localizaciones o con el Dado de Tesoro $9.
Ganar 1 de Experiencia se representa con el

simbolo |§.

Héroe Secundario

Si controlas una Ciudad o un Asentamiento,
puedes contratar un Héroe Secundario vol-
teando la Ficha de Poblaciéon y pagando
10 de Oro

Las Unidades no pueden ser Reclutadas
o Reforzadas cuando se utiliza la Ficha

de Poblacion para reclutar un Héroe Se-
cundario.

Tu Héroe Secundario usa la figura del Héroe
restante de tu Faccion. Puedes marcar esta
figura con una ficha, como un Cubo de Fac-
cion, para diferenciarlo del Héroe Principal.
Después de contratar a un Héroe Secunda-
rio, coloca la figura en una Ciudad o Asen-

tamiento que controles. S6lo puedes tener
un Héroe Secundario a la vez.

Los Héroes Secundarios tienen 2 #; Cuando
obtengas un Héroe Secundario toma 2 Fichas
de Movimiento extra, representaran sus PM.
No tienen Carta de Héroe, no pueden ga-
nar Experiencia y no puede usar Cartas
de tu Mazo en ningiin momento por ningin
motivo. Si un Héroe Secundario gana alguna
Carta colécala en tu mano de forma normal
(ver construccion de Mazo). Se considera que
los Héroes Secundarios tienen el mismo Nivel
que el Héroe Principal a efectos de resolver
Combates Réapidos.

Si tu Héroe Secundario es atacado por un
Héroe enemigo puedes elegir que ese Héroe
sea derrotado instantaneamente en lugar de
luchar. Cuando un Héroe Secundario es de-
rrotado eliminalo del juego. Pueden ser Re-
clutados de nuevo con otro uso de la Ficha
de Poblacion.
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Carta del Héroe

1. Nombre — Nombre del Héroe. Usado co-
mo identificador. No afecta en el juego.

2. Clase — Clase del Héroe. No afecta en el

juego.

3. Tipo — Tipo de Héroe (Fuerza ® o Magia : 9
). Determina la cantidad de Hechizos de \ W @ .. Und-..ﬂ
Flecha Magica en tu Mazo Inicial (1 o 2 sie Sive vie v~

respectivamente).

4. Color de Faccién — Color de los cubos
y miniaturas de la Faccion.

5. Ataque — Numero de Cartas de Ataque

en tu Mazo Inicial. Carta del Héroe
6. Defensa — Numero de Cartas de Defensa 1. Nombre 7. Poder
en tu Mazo Inicial. 2. Clase 8. Conocimiento
7. Poder — Nimero de Cartas de Poder en 3. Tipo 9. Habilidad Inicial
tu Mazo Inicial. 10. Especialidad

4. Color de Faccion
11. Seguimiento de

8. Conocimiento — Numero de Cartas de 5. Ataque i

Conocimiento en tu Mazo Inicial.

9. Habilidad Inicial — Recordatorio de la
Carta de Habilidad con la que comienza
el Héroe.

10. Especialidad del Héroe — Las Cartas
de Especialidad que el Héroe anade a su
mazo al principio del juego y en las subi-
das de Nivel especificas. Cada Héroe tiene
tres Cartas de Especialidad.

6. Defensa

11. Seguimiento de Niveles — Cada vez que
un Héroe Principal gana 1 o mas Expe-
riencia B, mueve el cubo ese nimero de s
pasos. Cuando el cubo alcanza un hueco
de la fila superior, el Héroe gana un Nivel.

G
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Efectos de subir de Nivel

Los Héroes Principales siempre comienzan
cada Escenario en el Nivel 1 y pueden subir
de Nivel ganando Experiencia (. Las fuen-
tes mas comunes para adquirir experiencia
son con el Dado del Tesoro g8 y Combatien-
do. Cada Nivel requiere 2 de Experiencia.
Cuando un Héroe Principal alcanza un nue-
vo Nivel resuelve sus efectos de subida inme-
diatamente. Ganar Experiencia a Nivel 7 no
tiene efecto.

El Seguimiento de Nivel en tu Carta de Héroe
muestra la siguiente informacion:

® El Nivel actual de tu Héroe Principal
y la cantidad de Experiencia ganada,
mostrada por la posicion del cubo.

® Su limite de mano By.

® El ntimero de Efectos Expertos W que
puedes usar en una Ronda.

® En qué Niveles tu Héroe Principal debe
Buscar una nueva Carta de Habilidad

o ganar una Carta de Especialidad. Los
ntmeros de nivel escritos en dorado en
el seguimiento de niveles (T4, 2TVE
y 2VI&) te dan una Carta de Especia-
lidad, mientras que los niveles platea-
dos (II, III, V, VII) te dan una Carta
de Habilidad.

<

Lista de los efectos de nivel:

® Nivel 1 — Tu limite de mano es 4. Ana-
de tu primera Carta de Especialidad a
tu Mazo.

® Nivel 2 - Busca (2) en el Mazo de Ha-
bilidades. Puedes jugar 1 Carta con su
Efecto Experto por Ronda.

@ Nivel 3 — Tu limite de mano es 5. Bus-
ca (2) en el Mazo de Habilidades.

® Nivel 4 — Gana tu segunda Carta de
Especialidad. Puedes jugar 2 Cartas
con su Efecto Experto por Ronda.

® Nivel 5 — Tu limite de mano es 6. Bus-
ca (2) en el Mazo de Habilidades.

® Nivel 6 — Gana tu tercera carta de es-
pecialidad. Puedes jugar 3 Cartas con
su Efecto Experto por Ronda.

® Nivel 7 - Tu limite de mano es 7. Bus-
ca (2) en el Mazo de Habilidades.
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Mazo del Jugador

Todos los jugadores tienen un Mazo que re-
presenta las habilidades y el equipo del Hé-
roe. Los mazos pueden contener cartas de Ca-
racteristicas, Habilidades, Hechizos, Artefac-
tos y la Especialidad del Héroe. El mazo de
cada jugador comienza con 9 cartas, creado
durante la preparacion del juego.

Normas generales de las cartas

Ir.

Las cartas s6lo pueden ser jugadas
en tu Turno o en un Combate que
involucre a tu Héroe Principal.

. Después de usar una carta, descéartala

en tu propia Pila de Descartes.

Si Tu Mazo esta vacio cuando necesites
robar una Carta, baraja tu Pila de
Descartes y tsala como nuevo Mazo.

Cuando tu Héroe gane una Carta, co-
locala diréctamente en tu Mano a
menos que se indique lo contrario.

Cuando se indique Buscar (X) en los
Mazos de Habilidades, Artefactos o He-
chizos, puedes mirar las (X) Cartas su-
periores del Mazo, quedarte una y des-
cartar las otras, O puedes ganar la car-
ta visible de tu Pila de Descartes.

Los Mazos de Habilidades, Artefactos
y Hechizos tienen sus propias Pilas de
Descartes, creadas durante la prepara-
cion, que ayudan a identificar los Ma-
zos. Si un Mazo se queda sin Cartas,
baraja la Pila de Descartes como nue-
vo Mazo, descarta su Carta superior y
forma una nueva Pila. Siempre que una
Pila de Descartes quede vacia vuelve
a crearla con su Carta superior.

—_

2 Y

7. Las cartas tienen los siguientes tipos de

efectos:

® Instantaneo M Los efectos se re-
suelven en el momento.

@ Activacion = Los efectos deben
jugarse al Activar tu propia Uni-
dad en Combate.

® Mapa @ Los efectos no pueden
utilizarse durante el combate.

® En Curso U Los efectos duran
hasta que se agotan o hasta que
el jugador que los jugd comienza
su siguiente Turno (lo que ocurra
primero).

® Permanente OQ Las Cartas
permanecen en juego hasta que
se descartan o se sustituyen. Sélo
puede haber una Carta per-
manente activa a la vez; al ju-
gar otra se descarta la primera.

8. Siempre que se te indique eliminar

una Carta, retirala completamente
del juego.
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Cartas de Habilidad y Caracteristica

Todas las Cartas de Habilidad y Caracteris-
tica tienen un Efecto Basico y un Efecto
Experto W mas fuerte, que se muestra de-
bajo del Efecto Basico. Siempre que juegues
una carta de Habilidad o de Caracteristica
debes elegir qué efecto utilizas. El naimero de
Efectos W& que puedes utilizar cada Ronda
esta limitado por el Nivel de tu Héroe Prin-
cipal. Anota el nimero de usos que tienes
de manera adecuada, como moviendo Cubos
Negros dentro y fuera de tu Carta de Héroe.

Carta de Habilidad Carta de

Caracteristica

1. Nombre
3. Efecto Experto

4. Carta especifica
de Faccion*

2. Efecto Bésico

Ciertas cartas estan limitadas a la fac-
cion Necrépolis . Cuando un jugador
que no pertenece a la faccion Necrépolis
roba una carta limitada a Necropolis del
Mazo de Habilidades, puede descartarla
y robar una nueva Carta como reemplazo
o quedarsela. El jugador no podra usar
esta carta especifica de su mano salvo los
efectos de descarte de cartas.

Cartas de Artefacto

Artifact Cards have a top and bottom effect.
When you play one, you must choose which
effect you are using. They are divided into 3
Levels: Minor, Major, and Relic, with diffe-
rent border color. These Levels relate to the
overall Power of the Card and may be refe-
renced when resolving certain effects or du-
ring Scenario setup. Otherwise, all Artifact
Cards are normally shuffled together to form
the Artifact Deck regardless of their Level.
They are gained through map exploration.

Artifacts can be traded in Alliance and
Cooperative Scenarios.

==

D Endless Bag
1 @ of Gold.

Artefacto
Artefacto Mayor Reliquia
1. Name 3. Level
2. Effect 4. Fluff




Cartas de Hechizos

Spell Cards have three possible primary ef-
fects. Using the topmost, basic version of the
Spell usually has no additional costs. To ac-
cess the other effects, you may Empower a
Spell by paying the indicated cost (3) to get
a more powerful outcome (4). You may pay
this cost by playing other cards for their Em-
power &y effect (e.g. the Spell Power Statis-
tic) before casting the Spell. All Spell Cards
also have an alternative bottom (5) Wy effect.
You cannot preserve the played W®: casting a
Spell consumes all the Wy played so far, and
if you stop playing cards, the power dissipa-
tes. You may use a cheaper Wy effect than
what you’ve paid for, though.

ghel5)

Spell Card

1. Spell Name
2. School of Magic
3. Cost to Empower

4. Spell Effect

5. Alternative
Effect

Los hechizos se pueden conseguir en la Co-
fradia de Magos. Construirlo también te per-
mite usar la Ficha del Libro de Hechizos pa-
ra comprar Hechizos. La Ficha no puede ser
usada en la misma Ronda en la que la Co-
fradia es construida.

Los Hechizos se pueden negociar en Escena-
rios de Alianza o Cooperativos.

Durante el Combate, s6lo una Carta de
Hechizo puede ser jugada por cada jugador
por Ronda de Combate.

LA e

When you use an effect which lets you cast a
Spell from somewhere other than your hand
(such as directly from the Spell Deck), place
that Spell into your Discard Pile after casting
it.

Schools of Magic

All Spell Cards belong to one School of Ma-
gic: either Air, Fire, Earth or Water. Spells
with one School symbol on them are called
Basic Spells, while Spells with four identi-
cal symbols are called Expert Spells. Ma-
gic Arrow is a Basic Spell; when casting the
Magic Arrow, you must select which School
it belongs to. By default there’s no difference,
but certain game effects can refer to specific
Schools and to Basic/Expert Spells.

"

School of Fire School of Water

_ e

School of Air School of Earth




Cartas de Especialidad

Hero Specialty Cards are gained from Level
ups. Each Main Hero has a unique set of
Specialty Cards. While many of these Cards
have effects which resemble Spell Cards and
even make use of Wy and Schools of Magic,
Specialty Cards are their own unique ca-
tegory of cards. For example, the limit of
1 Spell per Combat Round doesn’t apply to
Specialty Cards.

Crusaders

| U For this Combat, your selected unit’s |

% is increased by 1.

The effect doubles for the

Crusaders unit.

A Level 4 Specialty Card, belonging to Catherine the
Knight.

V- -
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Ejemplo de Basqueda

Bob, jugando como Deemer el Brujo, ha
construido una Cofradia de Magos durante la
Ronda de Juego anterior, permitiéndole aho-
ra usar su Ficha del Libro de Hechizos para
comprar Hechizos adicionales.

o

et N &
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Usa la ficha y paga el coste de 5 indi-
cado en su Tablero de Ciudad, permitiéndole
Buscar (2) en el Mazo de Hechizos.

Ahora tiene la opcion de ganar la Carta
superior de la Pila de Descarte del Ma-
zo de Hechizos, o robar las dos Cartas
superiores del Mazo de Hechizos y ganar
una de ellas. No esta interesado en ga-
nar una Maldicion de Hechizo, que estd en
la parte superior de la Pila de Descarte,
y en su lugar decide robar dos Cartas -
una Flecha Mdgica y una Bola de Fuego.

Decide quedarse con la Bola de Fuego, colo-
candola en su mano y descartando la Flecha
Mdgica en la Pila de Descartes de Hechizos.




RECURSOS

Hay tres tipos de recursos: Oro « =, Materia-
les de Construccion «- y Objetos de Valor .
Los recursos se utilizan para ampliar tu Ciu-
dad, para Reclutar Unidades y para comprar
Hechizos. Puedes obtener recursos de Asen-
tamientos y Minas que tengas marcados, y
también jugando cartas y tirando dados de
recursos ®. Siempre que la produccion de re-
cursos de un jugador aumente o disminuya,
mueve el cubo de ese recurso en su registro de Seguimiento de la Produccion de Recursos
produccién el nimero de espacios apropiado.

Resultados del Dado de Recursos %:

& — 2 x Materiales de Construccion

& — 4 x Materiales de Construccién

@ Materiales Objetos de

Oro de Cons- Valor
truccion

i — 1 x Objetos de Valor

iy — 2 x Objetos de Valor

Los jugadores comienzan cada Escenario con

el namero de Recursos indicado en ese Esce- o= — 3 x Oro
nario. Los Recursos también pueden ser ne-
gociados. No hay limite a la cantidad de Re- 6.J§ — 6 x Oro

cursos que puedes tener.

LA P s



CIUDAD

Cada faccion tiene su propia Ciudad, situa-
da en el centro de su Loseta de Mapa ini-
cial. La ciudad es el lugar mas importante,
ya que muchos escenarios pueden terminar si
es Capturada por un Héroe enemigo.

El contenido de tu ciudad y el estado general
de la faccion estan representados por el Ta-
blero de Ciudad. Muestra los edificios cons-
truidos actualmente, los costes de recursos
para futuros edificios, los ingresos de recur-
sos y el estado de las fichas de accion de la
ciudad.

Todas las facciones pueden construir los si-
guientes edificios en sus Ciudades:

® Alcaldia — Proporciona ingresos de re-
cursos o una habilidad especifica de la
faccion.

® Ciudadela — Te permite Reforzar Uni-
dades cuando usas la Ficha de Pobla-
cién. También protege tu Ciudad cuan-
do es atacada.

® Viviendas — Permiten Reclutar Uni-
dades. Las Viviendas tienen tres Nive-
les que desbloquean nuevas Unidades,
que deben Construirse en el siguiente

orden: WYy .rv.r

® Cofradia de magos - donde comprar
Hechizos.

® Edificios de Faccion - un edificio es-
pecifico de una faccién con un efecto
anico.
Solo se puede construir un Edificio en ca-
da ronda utilizando la ficha de construccion.
Cuando construyas un Edificio, paga su coste
en Recursos, gira la Ficha de Construccion a
su lado inactivo y coloca la Loseta del nuevo

Edificio en su ranura correspondiente del Ta-
blero de la Ciudad. Si el Edificio tiene efectos

)

inmediatos al construirlo, resuélvelos ahora.

Los edificios construidos se representan siem-
pre con un simbolo dentro de un circulo. Los
edificios que pueden construirse en el futuro
se representan mediante un rectangulo que
contiene el coste del edificio en recursos. Al-
gunas Losetas de edificio tienen dos caras y
pueden mejorarse y voltearse para represen-
tar dos edificios diferentes al mismo tiempo.
Estas mejoras deben ser construidas en or-
den.
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Cada Escenario esta formado por Losetas de
Mapa. Los jugadores empiezan en la Loseta
de Inicio (I) de su faccion. Otras Losetas se
pueden descubrir y colocar como se describe
en la siguiente pégina. Durante la prepara-
cion, se seleccionan aleatoriamente Losetas
boca abajo de la pila de Losetas del Mazo
descritas en el Escenario.

El ntimero romano de cada Loseta describe
la dificultad de las Unidades Neutrales
de esa Loseta, asi como las recompensas que
los jugadores pueden encontrar en esa Lose-
ta. Las Losetas iniciales (I) son las més faciles
y las Losetas centrales (VI-VII) son las mas
dificiles.

Descripcion de Losetas de Mapa

Cada Loseta de Mapa se compone de 7 Casi-
llas que los Héroes pueden Visitar. Cuando
un Héroe se mueve a una Casilla inmedia-
tamente se visita o se provoca un Combate
contra las Unidades que la guardan antes de
visitarla. Las Casillas Vacias no provocan na-
da. Las lineas amarillas en el borde de las
Casillas no pueden atravesarse. L.os niimeros
romanos indican que estan custodiadas por
Enemigos Neutrales contra los que hay que
luchar para porder Visitarla.

> 8P F

®:
8

= 9P F

Losetas Iniciales: 1
Losetas Lejanas: TI-111
Losetas Cercanas: IV-V

Losetas Centrales: VI-VII

Casilla Vacia 5. Linea de Borde
Localizaciéon 6. Casilla Bloqueada
Artefacto 7. Nombre de Loseta
Dificultad FRogis

En una Casilla Bloqueada no se puede
entrar, pero si salir.




Tipos de Localizaciones

Visitar Casillas proporciona beneficios a los
Héroes, como Recursos o Cartas (ver Tipos
de Casillas). Se dividen en tres tipos:

@ Visitable — Una vez visitada se colo-
ca un cubo negro en ella. Tratala como
una Casilla Vacia si tiene un Cubo Ne-
gro.

® Marcada — Estas Casillas pueden ser
capturadas para aportar beneficios pa-
sivos. Cuando la visites coloca un cubo
de tu faccion en ella. Un Héroe que vi-
sita una Casilla marcada por otro Hé-
roe reemplazaré el cubo por uno propio
para robarle los efectos de la Casilla.
Héroes Aliados tratan este caso como
si la Casilla estuviese vacia.

® Revisitable — Puedes visitar esta Ca-
silla, varias veces. No se colocan cubos
durante la visita. Tienes que pagar 1
PM por visitar otra vez la Casilla.

e
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Colocando y descubriendo nue-
vas Losetas

Los Héroes pueden gastar 1 PM para revelar
una Loseta boca abajo adyacente o colocar
una Loseta Lejana (II-III) de su propia re-
serva de Losetas. Las Losetas boca abajo se
mantienen ocultas para todos los juga-
dores hasta que alguien las revele. Las Lose-
tas nuevas deben ser colocadas adyacentes al
Héroe que gaste su PM y conectarla con dos
Losetas ya existentes. También deben colo-
carse en una posicion véalida de manera que
sea accesible desde el resto de Losetas co-
lindantes. Puedes rotar las nuevas Losetas,
tanto si las anades como si las revelas.

Al Visitar una Casilla Visitable, debes
colocar un cubo negro en ese Campo in-
cluso si no puedes o decides no usar los
efectos de esa Casilla.

No puedes anadir esta Loseta aqui

Puedes anadir la Loseta aqui, porque
esta adyacente a otras dos Losetas

e R M



Turno de Ejemplo

Alice quiere capturar una Mina adyacente
con su Héroe Principal, Sandro el Nigroman-
te. Gasta 1 PM para colocarse en la Mina,
lo cual inicia un Combate contra Unidades
Neutrales, ya que la Casilla tiene una Difi-
cultad y no ha sido marcado antes por otros
Jugadores.

La Mina resulta estar custodiada por Troglo-
ditas, que tienen 3 HP ¥. La mano actual
de Alice consiste en una Carta de Poder, un
Rayo, Prisa y un Portal de Ciudad. Durante
el Combate, lanza el Rayo y lo Potencia Wy
con el efecto alternativo (inferior) de Prisa,
que hace que el rayo inflija 3 puntos de da-
no 4, matando los Trogloditas y ganando el
combate.

— ———

Lightning Bolt

O Until the end of the Combat,
the selected unit gains:

M+
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El combate duré solo una ronda, por lo que
Alice no habria podido lanzar tanto Reldm-
pago como Prisa, ya que los jugadores solo
pueden jugar una carta de hechizo por ronda
de combate.

Alice ahora marca la mina colocando un cubo
de su faccion sobre ella. Marcar esta Mina en
particular aumenta la produccion de los Ma-
teriales de Construccion <= por 2, y también
gana inmediatamente el valor de produccion
de la Mina de 2 & por ser la primera juga-
dora en colocar un cubo.

Después, Alice quiere volver a defender un
asentamiento previamente marcado lanzando
el Portal de la Ciudad que ain le queda en la
mano. Su Héroe es de Nivel 2, asi que puede
potenciarlo con el Efecto Experto de la Car-
ta de Poder W, que le otorga un punto de
movimiento adicional después de lanzarla.

= 71
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@ Move your Hero to a selected Town
or Settlement in your control. and:

_0: N ndditional cffect




UNIDADES

Ademas del Héroe y su mazo asociado, los
jugadores también tienen un Mazo de Car-
tas de Unidad que representa los ejércitos
moviéndose con los Héroes. Cada Faccion tie-
ne 7 Unidades diferentes, tinicas en ca-
racteristicas y habilidades. Las unidades son
necesarias para ganar el combate y cumplir
los objetivos del escenario. La preparacion de
cada Escenario indica qué Cartas de Unidad
deben incluirse en el Mazo de Unidades ini-
cial. Este Mazo debe estar separado del resto
de Unidades de tu Faccion.

Cada Carta de Unidad de Facciéon tiene dos
caras, una débil con el lado “Pocas” y una
mas fuerte con el lado “Manada”. “Pocas” uni-
dades pueden mejorarse a “Manada” Refor-
zandolas, mientras que recibir dano puede
devolver a la Unidad a su lado “Pocas”. Las
unidades deben mantenerse siempre en su la-
do correcto cuando se muevan o inspeccio-
nen.

El Mazo de Unidades de un jugador puede te-
ner cualquier nimero de Unidades, pero s6-
lo 5 pueden ser elegidas para la Preparacion
del Combate. Si una Unidad es derrotada en
Combate, descartala de tu Mazo de Unida-
des.

Las unidades se pueden Reclutar y Reforzar
utilizando la Ficha de Poblacion y pagando
el coste de Reclutamiento & o de Refuerzo
+tt. Cuando lo hagas podras Reclutar o Re-
forzar cualquier niimero de veces, siempre
que dispongas de suficientes Recursos y los
Edificios necesarios para ello.

Reclutar una Unidad requiere que tengas
la Vivienda del Nivel de la Unidad (#vrvY).
Reforzar una Unidad requiere que tengas la
Vivienda del Nivel y la Ciudadela.

Cualquier efecto que ordene Reforzar no
requiere que gastes tu Ficha de Pobla-
cion ni poseer una Ciudadela ni ninguna
Vivienda.

Si todas las Unidades de tu Mazo de
Unidades son derrotadas, inmediata-
mente reemplaza tu Mazo de Unidades
con las Unidades Iniciales del Escena-
rio. Las Unidades de Faccion derrotadas
siempre pueden ser Reclutadas de nuevo
con otro uso de la Ficha de Poblacién.




Anatomia de las Cartas

o
>\ Ataque - La cantidad de dano que

inflige esta Unidad cuando ataca.

w Defensa - La cantidad en la que esta
Unidad reduce el dano de Ataque recibido.
No se aplica al dano recibido de Hechizos u
otros efectos que no sean de ataque.

4 HP - Cantidad de dano necesario pa-

ra derrotar a la Unidad. “Pocas” unidades
son descartadas del Combate y del Mazo de
Unidades de su propietario cuando son derro-
tadas. Las “Manadas” vuelven a ser “Pocas”
Unidades cuando hay exceso de dano, con-
tinuando con el dano en el lado de “Pocas”.
Las Unidades conservan su estado de “Pocas”
o “Manada” entre combates. Todo el dano se
cura de todas las Unidades al final del Com-
bate.
N
> Iniciativa - Determina cuando se Ac-
tiva la Unidad durante el Combate. Las uni-
dades con mayor iniciativa se activan prime-
ro.

-
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Unit Card (Few) Unit Card (Pack)

Name 7. Initiative
Tier 8. Recruitment
T cost

9. Reinforcement

SEECUNE

Attack

cost
Diglenss 10. Pack symbol
HP

11. Special Ability

Muchas Unidades tienen una Habilidad Es-
pecial:

® Activacion s se resuelve cuando la Uni-
dad se Activa.

® Ataque % se resuelve cuando la unidad
ataca en su activacion. En caso de ataques
multiples, resuelve el efecto s6lo en el pri-
mer ataque.

® Otro @ se puede resolver en vez del ata-
que normal de la Unidad. Reemplaza el mo-
vimiento y/o el ataque.

® Pasiva & se resuelve cuando se cumple la
condicion.

® Contraataque ¥ se resuelve cuando la
Unidad contraataca.

® En cualquier otro caso sin uno de los ico-
nos anteriores, la habilidad de la Unidad se
utiliza segtn su texto. Las Unidades pueden
tener simbolos representando los Efectos de
Carta.



Tipos de Unidades

Existen tres tipos de Unidades:

@ Terrestres ¥ Pueden moverse hasta 3
espacios y luego atacar a un enemigo
adyacente.

® Voladoras £ Pueden moverse hasta
3 espacios, ignorando Obstaculos, y
después atacar a un enemigo adyacen-
te.

® A distancia Q® Pueden atacar a cual-
quier unidad enemiga y moverse 1
espacio O no atacar y moverse 1 espa-
cio.

Si una unidad @& estd junto a una unidad
enemiga, su ataque serd a ese enemigo. Al
atacar a un enemigo adyacente la unidad @&
sufrird una penalizaciéon de Combate: lanza
dos dados de ataque y aplica el resultado
mas bajo.

Esta penalizacion también se aplica si la uni-
dad @ ataca desde su Retaguardia a la Reta-
guardia enemiga. Murallas y puertas enemi-
gas reducen el ataque Q.

Unidades Neutrales

Las Unidades Neutrales guardan las distin-
tas ubicaciones del Mapa de Juego. Combatir
contra ellas es necesario para visitar la mayo-

ria de las ubicaciones. Las Unidades Neutra-
les estan repartidas en cuatro niveles, cada
una con su propio Mazo. Ademas de W, 77 y
¥r, también hay Azur ¥ que son las Unidades
Neutrales mas fuertes del juego.

Estos Mazos se mantendran separados y se
barajardn durante la preparacion. Si un Ma-
zo se queda sin cartas, baraja el descarte para
crear un nuevo Mazo. Cuando comienza un
Combate contra Unidades Neutrales, roba se-
gin la dificultad el ntimero de Unidades de
cada nivel que participaran en ese Combate.

Es posible que los jugadores ganen Unidades
Neutrales para su Mazo de Unidades a través
de varios efectos, como Reglas Especificas del
Escenario o la Carta de Habilidad Diploma-
cia. Las Unidades Neutrales no pueden
ser Reforzadas. Siempre que una Unidad
Neutral sea derrotada, colécala en la Pila de
Descartes del Mazo Neutral correspondiente.

Tener una Vivienda % construida en tu
Ciudad te permite robar una Carta de
Unidad

usando el efecto basico de
una Carta de Habilidad Diplomacia. Es-
te efecto no se aplica al Portal de Invo-
cacion de la Mazmorra.

Edificio

Vivienda

Unid. Bronce Nivel 1
w Vivienda
Unid. Plata Nivel 2

) ¢ Vivienda

Unid. Oro Nivel 3

Castillo

Alabarderos,
Arqueros,
Grifos
Cruzados,
Fanaticos

Campeones,
Arcéngeles

Mazmorra

Trogloditas,
Arpfas,

Ojos Maléficos

Medusas,
Minotauros

Manticoras, Dra-

gones Negros

Necroépolis

Esqueletos,
Zombis,
Espectros

Vampiros,
Liches

Cab. del Terror,
Drag. Fantasma
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Ejemplo de Partida

Bob, jugando como Alamar el Brujo, lanza
una Flecha Magica contra la manada de Es-
queletos de Alice, Potenciando Wy el Hechizo
por 2 con el Efecto Experto W de una Carta
de Poder.

M+
@

N +2 1

Los esqueletos reciben 3 de dano & del He-
chizo. Su defensa @ de 1 no reduce el dano,
porque solo se aplica contra ataques. Los es-
queletos tienen un HP 3 de 2, por lo que se
guira la carta al lado de "Pocas” y 1 de dano
A sobrante se coloca sobre ellos.

————
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COMBATE

Un Combate con Unidades Neutrales se
da cuando un Héroe entra en una Casilla no
visitada con un nimero romano que indica
el tipo y niimero de Unidades Neutrales en
esa Casilla.

Un Combate contra otro Héroe puede co-
menzar de dos maneras:

® Te mueves a cualquier Casilla que con-
tenga uno de sus Héroes.

@ Te mueves a una Ciudad o Asentamien-
to de su propiedad.

Los jugadores pueden iniciar varios combates
durante su Turno.

Asentamiento es atacado
por un Héroe enemigo y tu Héroe no esta
en esa Casilla, puedes pagar 8 @= inme-
diatamente para Combatir usando solo
tus unidades. No puedes usar tu Mazo
ya que tu Héroe Principal no estd pre-
sente. Pagar este Oro representa el costo
de transportar al ejército hasta alli.

Cuando un Héroe Secundario es atacado
puede elegir ser derrotado instantanea-
mente en lugar de Combatir para preser-
var sus Unidades.

Combate Rapido

Si el Nivel de tu Héroe es mayor que la difi-
cultad del Campo Neutral, no se combate.
Se considera que el jugador ha derrotado a las
Unidades Neutrales por defecto y no obtiene
recompensas del Combate antes de Visitar la

Casilla.

Preparacion del Combate

El combate se resuelve en el Tablero de Com-
bate 4x5, que consta de dos lineas de reta-
guardia y dos lineas de frente en extremos
opuestos y una fila central. Sigue estos pasos
para el combate contra Unidades Neutra-
les:

® Elige uno de los lados del Tablero de
Combate como propio. Coloca hasta 5
de tus Cartas de Unidad libremente en
la Retaguardia y el Frente de ese lado.

® Comprueba la Tabla de Dificultad y
roba el niimero correspondiente de car-
tas de Unidad Neutral de sus Mazos.

@ Las Unidades Neutrales se colocan se-
gun el Modo de Juego:

® En los escenarios Enfrentamiento o
Alianza, el jugador enemigo sentado a
tu derecha controla las Unidades Neu-
trales y decide su colocacién. Las Uni-
dades @ deben colocarse en la Reta-
guardia si es posible.

® En los escenarios Campana o Coope-
rativo, las Unidades Neutrales se co-
locan de izquierda a derecha desde la
perspectiva del jugador. Primero las
unidades & en la Retaguardia. Después
las unidades ¥ o # en Vanguardia. Si
no hay espacio para colocar una unidad
en su linea colécala en la otra. Las uni-
dades se colocaran en orden de Inicia-
tiva descendiente. Si hay empate se
colocan primero las de nivel superior.
Si sigue habiendo empate, los jugado-
res deciden el orden.

Preparacion del combate con otro jugador:

® Eljugador atacante coloca hasta 5 Uni-
dades en su lado del Tablero seguido




por el defensor.

® Si el Combate tiene lugar en una Ciu-
dad con Ciudadela, el defensor anade
las cartas Muro, Puerta y la Torre de
Arqueros tras colocar sus Unidades.

Términos del Combate

Los siguientes términos describen los efectos
y elementos durante el Combate:

Atacante — Jugador que inici6 el Combate.

Defensor — Jugador contra el que se inicio
el Combate.

Activacion — Una Unidad se Activa cuando
es la siguiente en el orden de Iniciativa.

Unidad Adyacente — Una unidad se en-
cuentra adyacente a otra si estd a un espacio
de distancia en una direccion no diagonal.

Ronda de Combate - La activacion de to-
das las Unidades de cada jugador.

Obstaculos — Toda carta en el Tablero es
un Obstaculo de Combate. Bloquean el mo-
vimiento de las Unidades no voladoras.

Dado de Ataque — Dado ro-
jo cuyos resultados son -1, 0 y
+1. Tira el dado cada vez que
una Unidad ataca y suma el
resultado al valor de Ataque de

la Unidad.

Contraataque — Si una Unidad sobrevive
al ataque de una Unidad adyacente, realiza
un contraataque a esa Unidad. Cada Unidad
puede realizar s6lo 1 Contraataque por Ron-
da de Combate. Los Contraataques funcio-
nan como un ataque normal, pero no provo-
can otro Contraataque. Marca las Unidades
que han realizado un contraataque esta Ron-
da con un cubo negro.

Paralisis & — Algunos efectos colocan una
Ficha de Paralisis en las Unidades. Esa Uni-
dad debe saltarse su siguiente Activa-
cion. Elimina la Ficha en vez de activarla. Si
la Unidad es atacada o recibe dano an-
tes de ese momento, elimina la Ficha. La
Ficha no impide que las Unidades realicen
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Contraataques.

Defensa @ — En lugar de atacar la unidad
puede ganar una Ficha de Defensa. Cuando
una Unidad con esta ficha es atacada, realiza
una tirada con el Dado de ataque después de
la tirada de ataque inicial. Si sacas un “+17,
la Unidad defensora gana 1 Defensa extra por
este ataque. Al inicio de la activacion de una
unidad, si tiene una ficha se descarta. La Uni-
dad no puede realizar otra Accién de Defensa
durante esa activacion.

Estructura del Combate

El Combate se divide en Rondas, durante las
cuales todas las Unidades se activan una
vez por orden de Iniciativa. Después de que
cada Unidad se haya Activado, comienza una
nueva Ronda de Combate. El combate aca-
ba cuando todas las Unidades de un bando
son eliminadas, un jugador se Retira al lu-
char contra Unidades Neutrales o tiene que
Rendirse ante otro jugador.

Estructura de una Ronda de Combate:

® Los Jugadores Activan sus Unidades en
orden descendente de Iniciativa. Si hay
empate se alterna entre atacantes y
defensores empezando por el atacante.

® Cuando una Unidad se Activa, coloca
un Cubo de Faccion sobre ella para in-
dicar que fue Activada esta Ronda.

® Las Unidades activadas pueden mover-
se y atacar segin su tipo. Las Unida-
des neutrales siempre deben atacar si
es posible.

® En lugar de atacar, una Unidad pue-
de defenderse. Las Unidades enemigas
Neutrales no pueden defenderse, aun-
que las controle otro jugador.

® Antes de que una Unidad ataque, am-
bos jugadores pueden jugar cartas. Las
cartas se resuelven en el orden en que
los jugadores las juegan.

® Tras esto tira el Dado de Combate. Mo-
difica el ataque de la Unidad atacante



por el Dado, luego redtucelo por la De-
fensa de la Unidad defensora y final-
mente reparte el resto como dano a la
unidad defensora.

#® Si la Unidad defensora esta adyacente
al atacante, ésta contraatacaré si no lo
ha hecho esta Ronda.

@ Sigue activando Unidades hasta que to-
das hayan sido Activadas una vez. Tras
la activacion de la dltima Unidad, fina-
liza la Ronda de Combate.

Tiempo Limite del Combate

Los Combates contra Unidades Neutrales tie-
nen un limite de una Ronda de Combate.
Si no puedes ganar el Combate antes del fin
de Ronda, debes Retirarte o gastar un PM
del Héroe que empezd el Combate para jugar
otra Ronda. Al Retirarte, Finaliza el Comba-
te, y mueve al Héroe que inici6 el Combate al
Campo del que partia. Retirarse no tiene
otras consecuencias negativas.

Los Combates contra Azur v, otros ju-

gadores o Héroes IA no tienen limite, y
no te puedes Retirar de ellos.

Usar Cartas en el Combate

Sélo se puede usar un Hechizo por Ron-
da de Combate. Las acciones U y = solo
se usan al activar las Unidades y antes
de que ataque. Las acciones duran hasta el
final del combate o si se agota el efecto de la
carta.

Las cartas instantaneas M se juegan en cual-
quier momento salvo entre la tirada del
Dado de Ataque y la resolucion del dano, si

no se indica lo contrario. Los efectos de au-
mentar el X de una Unidad (ej. por Carta de
Caracteristica), expiran al resolver el primer
ataque realizado por esa unidad o cuando fi-
naliza la Activacion, lo que ocurra primero.
El aumento de @ expira de forma similar.

Fin del Combate

El combate termina de inmediato si todas
las unidades de un bando son derrotadas. El
bando con unidades supervivientes es el ga-
nador. Al finalizar el combate, se cura todo el
dano de las unidades supervivientes. Mueve
las Unidades del jugador a su Mazo de Uni-
dades y descarta cualquier Unidad Neutral
enemiga sobrante.

Los Héroes Principales derrotados deben
moverse a una Ciudad o Asentamiento ami-
go, v los Héroes Secundarios son retirados
del juego hasta ser Reclutados de nuevo. De-
rrotar a un Héroe Principal puede causar la
Eliminacion del Jugador.

Si derrotas a todas las Unidades en el Com-
bate del Héroe principal de otro juga-
dor, el jugador derrotado pierde Moral y
debe pagar al ganador 5 © —. No se pierde
moral ni se paga si un Héroe Secunda-
rio es derrotado. En ambos casos el juga-
dor derrotado le da al ganador un Cubo
de Faccion. Puedes Rendirte a otro juga-
dor pagandole 10 al activar una Unidad.
Mueve a tu Héroe Principal o retira a tu Hé-
roe Secundario del juego como si hubieras si-
do derrotado al perder tus Unidades. No hay
otras consecuencias directas de la Rendicion;
el ganador no gana un Cubo de Faccion.

No puedes rendirte defendiendo una

Ciudad.

Tras ganar un combate y obtener la Expe-
riencia, los Héroes deben visitar la Casilla
donde se realiz6 el combate.
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Experiencia de Combate

Ganar un Combate con tu Héroe Principal
normalmente otorga Experiencia. Si la Difi-
cultad del Campo Neutral o el Nivel de un
Héroe Principal enemigo derrotado era igual
a tu Nivel, gana 1 [§. Si fuese mayor que tu
Nivel, gana 2 [§. Ganar un Combate Neutral
contra una unidad Azure W te da el Nivel
7 directamente. Si obtienes varios Niveles
al mismo tiempo, resuelve sus efectos en or-
den. Las subidas de nivel deben resolverse
antes de Visitar el Campo donde se produjo
el Combate.

Los Héroes Secundarios no ganan Experien-
cia. Tampoco ganas Experiencia por derro-
tar a un Héroe Secundario o si un Héroe
enemigo se rindiese.

Campana y combate cooperativo

Durante estos modos de juego, todas las Uni-
dades enemigas se activan segin las reglas en
la Seccion TA.




Ejemplo de Combate

Los Zombies de Bob estdn a punto de atacar
a los Grifos de Alice. Mientras Bob anuncia
el ataque, ambos jugadores tienen ahora la
oportunidad de modificar el Ataque o la De-
fensa de su propia Unidad jugando cualquier
numero de cartas M que aumenten el ataque
de la unidad 3 o su defensa §.

Bob decide jugar una Carta de Ataque +1,
aumentando el ataque de los Zombies de 2
a 3. Alice responde jugando una Carta de
Defensa +1, aumentando la Defensa de los
Grifos de 0 a 1. A ambos se les permitiria
Jugar cualquier nimero de cartas adicionales
en cualquier orden, pero deciden parar des-
pués de jugar estas cartas.

Después de que se hayan jugado todas las
cartas para el ataque, se lanza el Dado de
Ataque para modificar aun mds la cantidad
de dano que inflige la Unidad atacante. Bob
lanza un +1. Esto aumenta el ataque de los
Zombies de 3 a 4, que luego se reduce por la
Defensa de los Grifos de 1. Por lo tanto, 3
de dano & a los Grifos. Dado que tienen un
HP % de 4, no se voltean a su lado "Pocas”.

.5 36

Los Grifos no tienen un cubo negro sobre
ellos, por lo tanto ahora comienzan un Con-
traataque. El cubo ahora se colocaria normal-
mente sobre ellos, sin embargo su Habilidad
Especial  indica que pueden Contraatacar
cualquier numero de veces sin que el cubo se
coloque.

Ambos jugadores pueden volver a modificar
las Caracteristicas de sus Unidades duran-
te el Contraataque. Las cartas de Ataque y
Defensa jugadas anteriormente ya no tienen
ningun efecto.




Defendiendo la Ciudad con
la Ciudadela

Cuando una Ciudad con Ciudadela es ata-
cada, el defensor anade los 3 Obstaculos de
Muralla y 1 Puerta en cualquier orden a la
Fila Central del Tablero de Combate después
de colocar sus Unidades. La Carta de Puerta
no es un obstaculo para los defensores.
El Muro y la Puerta pueden ser destruidos
por cualquier ataque de ¥ o £ adyacentes.

Las Unidades Defensoras situadas en su pro-
pio lado y en la misma columna que un
Muro o la Puerta ganan protecciéon contra
los ataques ‘@&. Si fuesen seleccionados por un
ataque ‘@ desde el lado del oponente, se re-
duce el dano en 1.

Cuando los Alabarderos estdn tras una
Puerta no destruida, estan protegidos
cuando son atacados desde detras de la
linea del Muro. El dano de ataque @ de
los Ojos Malignos se reduce en 1.

Arrow Tower

LT REZ

Place this card near the Combat board.
Discard this card immediately when
both the Gate card and all the Wall cards
are destroyed. :’ It can only be attacked |
by % attacks or card effects.
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El defensor también gana la carta Torre de
Arqueros que se coloca junto al tablero de
combate. El atacante no necesita destruirla
para ganar el Combate.

Cuando los Alabarderos estdn tras un
Muro destruido, la proteccion mno
funciona. Los Ojos Malignos atacan
sin penalizacion.




Turno del Héroe TA

Los Héroes TA se utilizan en las Campanas.
Comienzan en su Ciudad y disponen de 3
PM, gastandolos siempre para realizar las si-
guientes Acciones en prioridad descendente:

® Si el Héroe de un jugador esta en la
misma Loseta que la IA, gasta todos
los PM para moverse hacia él intentan-
do iniciar el Combate.

@ Si hay alguna Mina o Asentamiento en
la misma Loseta que la IA pueda recla-
mar, se moverd hacia la mas cercana.

® De lo contrario, se mueve hacia la Ciu-
dad del jugador. Repite la secuencia
hasta agotar todos los PM. La IA juega
después del jugador.

Los Héroes IA siempre ganan automatica-
mente el Combate contra cualquier Uni-
dad Neutral, a la vez que Marcan o Visi-
tan todas las Casillas por las que pasan.
No obtienen beneficios de ningtin campo.

Los Héroes TA deben descubrir las Losetas
de Mapa boca abajo de forma normal gas-
tando 1 PM antes de moverse sobre ellas. El
jugador elige la orientacion de esa Loseta.

Los Héroes TA no pueden Rendirse y tu no
puedes Rendirte ante ellos; siempre lucharan
hasta quedarse sin Unidades. Ganar un Com-
bate contra un Héroe IA no otorga recompen-
sa a menos que lo indique el Escenario. Los
Héroes IA no tienen Tablero de Ciudad, Re-
cursos o Carta de Héroe. Sus Unidades son
estéticas y estan definidas por el Escenario u
otras reglas.

Cualquier variante se describira en las reglas
propias de cada Escenario.

A
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. Nombre
. Descripciéon
. Modificador Facil

. Modificador Nor-
mal

. Modificador
Experto

@'y
@ossih!u

. Modificador
Imposible

. Tipo de Carta

Carta IA

La TA usa dos Mazos durante el Combate:
el Mazo TA y el Mazo de Hechizos TA.
El Mazo IA se construye con tres tipos de
cartas: Fuerza ¢, Magia & y Habilidad €.
Cada escenario de Campana indica el nimero
y tipo de Cartas a incluir durante la prepa-
racion. Escoge esas cartas aleatoriamente
cuando construyas el Mazo. Si se incluyen
Cartas de Habilidad €, busca y aparta la
Carta de Habilidad indicada. Crea el Mazo
de Hechizos TA separando los Hechizos in-
dicados del Mazo de Hechizos normal. Baraja
los dos mazos durante la preparacion después
de construirlos.

Cuando un Héroe IA Activa una Unidad, ro-
ba una Carta de A y sigue sus instrucciones
antes de que la Unidad se mueva y/o ataque.
Si el Mazo IA se agota durante el combate,
deja de utilizarlo. El efecto de cada Carta
de TA depende de la Dificultad del juego. La
Carta Fuerza@® se adjunta a la unidad hasta
que se produce su primer ataque/defensa. El
Mazo de Hechizos IA se utiliza cuando se ro-
ba una Carta Magia <. Si a un Héroe IA se
le ordena robar una carta, robara y resolvera




otra carta del Mazo TA.

Combate contra TA

These rules apply during Combat in Solo
and Cooperative Scenarios. The rules for
Al unit placement during setup are descri-
bed in Combat chapter.

When Neutral enemies or AI Heroes activate
a unit, they follow a set of automatic instruc-
tions:

® Enemigos Terrestres M y Voladores £
dan prioridad a las Unidades del mis-
mo nivel. Si no fuese posible, atacarian
la Unidad con nivel menor (en orden
de nivel descendiente, hasta bronce),
y si esto tampoco fuese posible, ata-
carfan la Unidad con nivel mayor (en
orden de nivel ascendente).

Ejemplo: Yo prioriza: ¥ - Y7 - W -
.

® Unidades a Distancia @ priorizan el
ataque a otras Unidades a Distancia &
del mismo nivel, después de menor ni-
vel y finalmente de mayor nivel, usando
el mismo orden anterior. Si no hay Uni-
dades a Distancia @ a las que atacar, se
priorizan Unidades Terrestres ¥ y Vo-
ladoras # en el mismo orden de nivel.

Ejemplo: Yv@ prioriza: vQ - *S -
WS - WD - O - W E - e
- YO E.

En ambos casos, si hay més de un objetivo
valido, se atacaria al més cercano. Si hay em-
pate entre objetivos validos, el jugador elige
qué Unidad es atacada.

% g
B
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'y

Las Unidades Enemigas no pueden Defender-
se salvo que se indique.

e
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Durante la preparacion, los jugadores deben
elegir la Dificultad de la partida. Hay cuatro
dificultades diferentes, cada una con un bo-
nus distinto que los jugadores reciben en el
paso 16 de la preparacion:

® Facil — Tira 2 ® y recibe ambos re-
cursos — O — Busca (2) Artefactos, dos
veces.

® Normal — Tira 2 ® y recibe los recur-
sos de uno — O — Busca (2) Artefactos.

@ Dificil — Tira 1 8 y recibe los recursos
— O — Revela cartas de la parte supe-
rior del Mazo de Artefactos hasta que
encuentres 1 Artefacto Menor y anade-
lo a tu mano.

® Imposible — Sin bonus inicial.

Las misiones de campana tienen bonus tni-
cos que sustituyen al bonus inicial normal.

Todos los Artefactos recibidos del bonus
inicial deben colocarse en tu mano y no mez-
clarlos en el Mazo Inicial. Si buscaste algin
Artefacto, baraja juntos el Mazo de Artefac-
tos y su Pila de Descartes y luego descarta
un Artefacto de la parte superior para formar
de nuevo la Pila de Descartes.

La dificultad también determina el nimero y
tipo de enemigos neutrales que se encuentran
durante el Combate Neutral segin la Tabla
en la contraportada del libro.




Tabla de Reglas Opcionales
Puedes modificar las reglas para aumentar o disminuir la dificultad del juego.

Niveles de

; Cambio de Normas por Defecto
Dificultad

Las Ciudades no producen recursos cuando se Sefialan, pero los

Incrementa jugadores pueden usar los edificios de una ciudad Capturada.

Incrementa No puedes relanzar tu Dado.
Incrementa Los Dados de Tesoros y Recursos solo dan 1 recurso.
Incrementa No hay bonus inicial.

Reduce Empiezas la partida con un Héroe Secundario.

Reduce Todas las Unidades hacen como minimo 1 » en su ataque.

Reduce Todas las Minas y Asentamientos dan el doble de ingresos.

Red Puedes intercambiar tus recursos en cualquier momento, el Merca-
S dillo pasa a ser Visitable y robas 1 carta del mazo de Artefactos.

Reduce Continuar el combate no consume PM.

Variant El Dado de ataque no tiene efectos de dafio (pe-
g ro sigue interactuando con las Habilidades).

Variante También se resuelve una Carta de Astrélogos al inicio de las rondas de Recursos.
Variante No se utilizan las Cartas de Astrélogos.

Los Cubos Negros de las Casillas

Variante Visitables se eliminan en las Rondas 4, 8, y 12.

Las Cartas que normalmente irfan a tu mano aho-

Variante : : :
ra van a tu pila de descartes inmediatamente.




El Mercadillo te permite:

@ comerciar varios recursos con el juego
de acuerdo a la tabla de la contrapor-
tada,

@ eliminar una carta de tu mano
para venderla y ganar 1 ,

Especialidades, Caracteristicas,
Habilidades y Flechas Magicas
iniciales no se eliminan en el
Mercadillo.

® comprar una Maquina de Guerra, si tie-
nes la expansiéon Murallas.

En escenarios de Alianzas y Cooperativos,
los jugadores pueden intercambiar Recursos
y cartas siguiendo estas reglas:

® En los Escenarios de Alianza, los alia-
dos pueden intercambiar Recursos li-
bremente en cualquier momento excep-
to durante el Combate.

® En escenarios cooperativos, se pueden

dar recursos a otros jugadores al visitar
un Mercadillo.

En ambos tipos de escenario, los alia-
dos pueden comerciar Hechizos y Ar-
tefactos de cualquier manera si tie-
nen héroes en Casillas adyacentes. Solo
se pueden intercambiar las cartas en
mano y debes dar y recibir la misma
cantidad de cartas.

—
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Todos los Escenarios tienen sus Condiciones
de Victoria descritas en el Libro de Escena-
rios. Ademas, siempre es posible ser Elimi-
nado de cualquier Escenario de las siguientes
maneras:

® Jugar 3 rondas completas sin controlar
una ciudad o un asentamiento. Cuenta
el nimero de Rondas restantes utilizan-
do cualquier componente.

® Perder un Combate con tu Héroe
Principal cuando no te queden Ciu-
dades o Asentamientos, incluso cuando
defiendas tu ultima Ciudad o Asenta-
miento.

Los jugadores eliminados son retirados inme-
diatamente del juego. Descarta sus Cubos de
Faccion y figuras de Héroe del Mapa de Jue-
go. Trata las cartas de su Mazo como Elimi-
nadas del juego durante el resto del Escena-
rio. Si eres Eliminado, atin puedes participar
en el juego controlando Unidades Neutrales.

Si eliminas todas las facciones enemi-

gas, ganas el escenario.

En Escenarios con tres o mas jugadores, ha-
certe con un Cubo de Faccién de cada ju-
gador enemigo te hace ganar inmediatamente
la partida. Otras reglas especificas del Esce-
nario también pueden modificar el resultado
de hacerte con Cubos de Faccion.

)
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Al acabar un escenario de Campana en So-
litario, resetea el Nivel de Experiencia de tu
Héroe a 1, y prepara el mazo inicial del si-
guiente escenario de la campana. Contendréa:

® las cartas de Caracteristica del mazo,
@ el nivel 1 de tu Carta de Especialidad,

® 5 cartas de tu mazo a tu elecciéon, que
no sean de Especialidad .

Saltate los pasos 11-13 de la Preparacion pa-
ra el siguiente escenario de la campana.

1_!. |



Cartas Permanentes

Anadidas por las ampliaciones, explicadas en
Mazo del Jugador.

Maquinas de Guerra

Las Maquinas de Guerra son Cartas perma-
nentes, pueden comprarse en un Mercadillo
(por un precio mas alto) o en la Fabrica de
Maquinas de Guerra. Si se compra en el Mer-
cadillo no se puede hacer otra accién du-
rante esa visita.

OO At the beginnpof cach Combat {

)l round, dcal 1 v he cnemy unit C
with the lowest K/
N
Arche

© 2022 Ubisoft Entertainment.

War Machine Card
Name
Effect
Cost in a War Machine Factory

» 8P F

Cost in a Trading Post




Events

Added by the Fortress expansion. Event
cards may be used in games with more than
one player. Shuffle the Event Deck during se-
tup. At the start of each Resource Round
(except the first Round), draw and read the
next Event Card after receiving Resources.
The first Event is drawn by the starting pla-
yer. Change the player who draws the
Event in a clockwise order every time a
new Event is drawn. Resolve any effects in
clockwise order starting with the player who
drew the Card. Any cards which were revea-
led as a part of resolving an Event should
be shuffled back into their respective Decks
afterwards.

willing to pay for it. Then re
: 5 ¥
The one with the highest proposal
the card. If there are no bets or th

Event Card

1. Name 3. Effect
2. Fluff

Invocar

Algunas cartas de la expansion Infierno pue-
den Invocar Unidades durante el combate.
Este efecto no puede Invocar Unidades del
Mazo de Unidades Neutrales. Coloca la Uni-
dad invocada adyacente a la Unidad invoca-
dora. Las Unidades Invocadas se Activan en
la Ronda en la que fueron invocadas si su Ini-
ciativa es menor o igual que la Iniciativa de
la Unidad Activada en ese momento. En otro
caso se trataran como ya activadas. Después
del Combate, a menos que se indique lo con-
trario, las Unidades Invocadas se anaden a
tu Mazo de Unidades.

—

Cartas Potenciadas

Anadidas con la expansion Infierno. Estas
cartas son versiones mas potentes de las Car-
tas de Caracteristicas normales. So6lo tienen
un efecto que es idéntico al Efecto Experto
de la carta normal pero no requiere usar tu

Empowered Statistic Card

Statistic Card

1. Name

2. Basic Effect

3. Expert Effect

Ciudad Aleatoria

Anadida con la expansion Infierno. Ver Lo-
calizaciones del Mapa.

“ﬂ"&; 45 E@ﬁ-\“




LOCALIZACIONES
DEL MAPA

Simbolos del Mapa

Los efectos de las Casillas que te per-

Dificultad correspondiente al nivel miten Buscar Hechizos o Artefactos, o
I-VII de las Unidades Neutrales. donde debes gastar recursos para usar el
R i Dade de Tesoro efecto de la Casilla, son siempre opcio-

\» 250 pedy=r i g ;
el v gana el bonus indicado ,_-i,*;, | nales. Siempre debes colocar un Cubo

(R, R, &, 0%). QL Negrq en las Cz%shlllas Visitables, incluso
si decides no utilizar su efecto.

% Lanza un Dado de Recursos y gana
los Recursos indicados.

24 Lanza 2 Dados de Recursos y escoge

B e ino de ellos. Los efectos de las Casillas Visitables se ex-

plican por los simbolos de la izquierda:
Gana 1 punto de experiencia.

Artefacto

%  Busca (2) Artefactos.
X% Busca (2) Hechizos.
511‘ Gana Moral Positiva.
m Gana Moral Negativa.
[

Gana 1 Punto de Movimiento.

Efectos especiales, ver Revisitables
u Otras Casillas.

—+ /ei5 /4 — Gana el recurso indica-
do.

§) /¢in /4y — Gana la produccion del
recurso indicado. Si es senalizado por
primera vez, también ganas el recurso.

6 /¢ /<t W — El jugador necesita
pagar los recursos indicados para ganar
algo.

2 X — Realiza la accion X dos veces.

2 i\rﬁ\l/z % »1  Lanza 2 dados de

Tesoro o Recursos y escoge uno a ga-
nar.

G
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Los efectos de las Casillas Visitables estan explicadas en los simbolos de la pagina anterior:

Fuente de la Juventud Molino de Agua

) Debido a un error tipogréfico, el Molino, #N3 tie-
Santuario del Gesto

i . ne un ?. Deberia de ser “+41 .
Magico/Encantamiento
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Ciudades, Minas, Asentamientos

Las Ciudades siempre estan en el centro de
la Loseta (I). Senalizar una Ciudad enemiga
evita que sus Héroes Secundarios aparezcan
alli y que los Héroes Principales se muevan
alli si son derrotados. Senalizar una Ciudad
puede Eliminar al Jugador, y algunos escena-
rios tienen recompensas. Senalizar una ciu-
dad también te da un Cubo de la Faccion
de su dueno. Por lo demas, senalizar una ciu-
dad no tiene mas efectos para su propietario.
No se pierde el acceso al Tablero de la Ciudad
ni a sus funciones. A diferencia del videojue-
go, no tendras acceso a su Tablero ni a sus
Unidades.

Ciudades del juego principal.

Las Minas son Casillas Senalizables que au-
mentan los ingresos de un recurso especifico
cuando tienen dueno. Si eres el primero en
ganar una mina, también te proporciona in-
mediatamente sus ingresos. Todas las Minas
tienen el simbolo U y un dibujo del recurso
que producen.

Una mina que produce \y, protegido por
Unidades de Nivel III. El primer jugador
que gane esta Casilla ganard
inmediatamente un < ademds del
mcremento de produccion de .
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Los Asentamientos funcionan como punto
de aparicion de los Héroes Secundarios y co-
mo lugar al que se desplazan los Héroes Prin-
cipales cuando son derrotados. Al senalizar
un Asentamiento puedes aumentar tu ingre-
so de @, ¢ o 4 un espacio. Como las minas,
si eres el primer jugador en senalizar un asen-
tamiento, inmediatamente ganas los recur-
sos que incrementan tu produccién. Marca el
asentamiento con una Ficha de Recurso para
mostrar qué Recurso produce. Cuando sena-
lizas un Asentamiento enemigo puedes cam-
biar el tipo de recurso que produce.

Ademés, en lugar de aumentar la Pro-
duccién de Recursos, puedes escoger Re-
forzar una de tus unidades W o ¥¢ por la
mitad de su coste, redondeando hacia arriba.
Si eres el primero jugador en senalizarlo, pue-
des Reforzarla gratis. No anadas Fichas de
Recursos al Asentamiento si eliges Reforzar.

Los posibles Asentamientos. Cada uno de
ellos inspirados en una faccion diferente.
Todos funcionan igual.

O™
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Casillas Revisitables

Biblioteca

Categoria: Revisitable

Puedes o 3 para eliminar 1 Carta de Ca-
racteristicas de tu mano o Pila de Descartes y
reemplazarla por otra Carta de Caracteristicas.
Puedes hacer esto 2 veces por Visita.

Santuario

Categoria: Revisitable

Los Héroes en esta Casilla no pueden ser ataca-
dos. Los Héroes amigos pueden pasar a través de
un Héroe enemigo que esté en la Casilla pero no
pueden detenerse en ella.

Mercadillo

Categoria: Revisitable
Escoge uno: Comerciar recursos O eliminar
cartas O comprar una Maquina de Guerra.

-

Categoria: Revisitable
Mira las 4 cartas superiores de la Pila de Des-
cartes de Artefactos. Puedes comprar una por:

5 si es un Artefacto Menor
7 si es un Artefacto Mayor
10 si es un Artefacto Reliquia

Taberna

Categoria: Revisitable

Puedes o 7 para ganar un Héroe Secun-
dario. Coloca su ficha en esta Casilla. Después,
escoge un jugador enemigo y descarta 1 carta
aleatoria de su mano.

Fabrica

Categoria: Revisitable
Compra una Maquina de Guerra.



Establos

Categoria: Revisitable

Gana 1 PM #%. Dura 1 turno. Ver Acciones de

Movimiento.

Otras Casillas

Arbol del conocimiento

Categoria: Visitable

Puedes % 3 =iy 0 10 para ganar 2 B§.

Grial

Categoria: Visitable

Gana una ficha del Grial. S6lo puede existir una
Ficha en el juego, no ganas otra si el cubo negro
es retirado o si hay varias Casillas de Grial. Los

efectos de la ficha se describen en el escenario.

V- -
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Observatorio de Caoba

Categoria: Visitable
Descubre una Loseta adyacente boca abajo.

Mercado del Tiempo

Categoria: Visitable
Elimina una carta de tu mano. Después Busca
(2) Habilidades, Hechizos o Artefactos.

-




Categoria: Visitable

Puedes Reforzar inmediatamente una Unidad ¥
o Y. El coste de Reforzarla se reduce en 3
con un minimo de 0.

Manantial Magico

Categoria: Visitable

Puedes mirar las 3 Cartas superiores de tu Pila
de Descartes y devolver una a tu Mano. Devuelve
el resto a la parte superior de tu Pila de Descar-
tes en cualquier orden.

Obelisco

Categoria: Senalizable

Los efectos del Obelisco dependen del Escenario.
Cuando senalizas esta Casilla, no elimines los cu-
bos enemigos; varios jugadores pueden tener su
cubo en esta Casilla.

V- -
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Categoria: Visitable

Gana un Héroe Secundario. Colécalo en esta Ca-

silla. Si ya tienes un Héroe Secundario ganas 3
en su lugar.

Cabana de la Bruja

Categoria: Visitable

Escoge una: Elimina una Carta de Habilidad
de tu mano O mira la carta superior del Mazo
de Habilidades y anadela a tu mano o a la Pila
de Descartes del Mazo de Habilidades.

Escolar

Categoria: Visitable
Lanza 1 dado de ataque. Dependiendo del resul-
tado, haz:

+1 — Gana una Carta de Caracteristica a tu
eleccion o eliminala de tu mano.

0 — Roba 2 Cartas del mazo de Habilidades,
gana una y la otra descértala.

-1 — Roba 2 Cartas del mazo de Hechizos,
gana una y la otra descartala.




Utopia del Dragén Universidad

Categoria: Senalizable Categorfa: Visitable
El efecto depende del escenario. > W] para Buscar (4) en la Pila de Des-
cartes de Habilidades.

Eje Estelar

Categoria: Senalizable

Puedes eliminar una de tus cartas de Carac-
teristicas de tu mano y reemplazarla por una
Potenciada del mismo tipo. Cuando senalices
esta Casilla, no elimines ningtin Cubo enemigo,
puede haber varios cubos de varios jugadores.

Ciudad Aleatoria

.

Categoria: Senalizable

Cuando se revele, todos los jugadores lanzan
2 . El mas alto selecciona una Faccién sin
usar. La Ciudad Aleatoria es defendida por las
Unidades de esa Facciéon. Tendrd una Unidad
“Manada” W, dos “Manadas” Yy, y dos “Pocas”
¥7. La Unidad # es escogida por el jugador
que controle las Unidades durante el combate.

Senalizarla incrementa la producciéon de en
10, que también se gana si eres el primero en
senalizarla.

G
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Nivel I

Nivel IT
Nivel III
Nivel IV
Nivel V
Nivel VI

Nivel VII

Vender/Comprar
Vendo @=...
Vendo ...

Vendo &a...

Tabla de Niveles de Dificultad

Normal

*
* N *

Dificil

1.6 6 ¢

*k 8.6 6 ¢ 1. 6.6 6 ¢

6.6 6.6 ¢ 6.6 66 &l ¢ 6 & 6 ¢

Tabla de Comercio

...para comprar @=

1 3 @=

léa» 102

...para comprar -

6o=» 1 -

Imposible

 ..para comprar &

2= 1 &
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