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Con esta expansion podras luchar en un tablero de combate con casillas y dirigir tu ejército de miniaturas en el
campo de batalla utilizando obstaculos para ganar ventaja. Demuestra tu dominio estratégico y aventaja a tu enemigo.
En este libro encontraras nuevos modos de juego para adentrarte directamente en la batalla.

Esta expansion presenta dos nuevos modos: Aventura y Escaramuzas, para partidas de uno contra uno, e incluye las
reglas para usar esta expansion en partidas normales.

Modo Aventura: en este modo sustituyes tu mapa por un mazo de cartas.
Modo Escaramuzas: con las reglas de escaramuzas puedes adentrarte directamente en la batalla.

Ambos modos usan las reglas basicas (que encontraras en las reglas del juego base) con una serie de cambios.
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LISTA DE
COMPONENTES

HEROES ]

1 libro de reglas

2 ayudas de juego

1 tablero de campo de batalla

1 ficha de
iniciativa

50 cartas de aventura 10 cartas de moral positiva 10 cartas de moral negativa




PREPARACION DEL

q CAMPO DE BATALLA

MODO AVENTURA &

Sigue estos pasos y prepara los elementos necesarios
del juego base:

1. Ambos jugadores eligen una de las facciones
disponibles y reciben:
a) 1 carta de héroe
b) 1 tablero de ciudad
¢) 7 cartas de unidad (a doble cara)
d) 7 miniaturas de unidad
e) 3 cartas de especialidad de héroe
f) 1 carta de habilidad de héroe
g) 20 cubos de faccién
2, Prepara los mazos de artefactos, hechizos y

habilidades. Retira las siguientes cartas de
habilidad de la partida: Diplomacia, Logistica.

3. Separa en montones las fichas de recurso, dafio
y paralisis/defensa.

4. Prepara todos los dados de ataque, recursos
y tesoro.

5. Coloca un cubo negro en la primera casilla del
marcador de rondas (la casilla marcada con un 1).

6. Coloca uno de tus cubos de faccién en la casilla
W [ & de tu carta de héroe.

7. Distribuye a cada jugador los sigulentes
recursos iniciales: 15 53 "r/

8. Los ingresos iniciales son 10 ,0 \«|"r/‘.
9. Prepara el mazo inicial de fuerza 'y magia
(reglas basicas, pagina 9).
Sigue estos pasos y prepara los componentes requeridos
de la expansiéon Campo de batalla:
10. Coloca el tablero de campo de batalla entre
los jugadores.

11. Prepara los mazos de aventura, moral positiva y
moral negativa.

12. Prepara las fichas de obstaculo e iniciativa.
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13.

Ambos jugadores lanzan 2 % Quien consiga
el resultado mas alto empieza.

MODO ESCARAMUZAS ©)

Sigue estos pasos y prepara los elementos necesarios
del juego base:

1.

Ambos jugadores eligen una de las facciones
disponibles y reciben:

a) 1 carta de héroe

b) 7 cartas de unidad (a doble cara)

¢) 7 miniaturas de unidad

d) 3 cartas de especialidad de héroe

e) 1 carta de habilidad de héroe

f) 20 cubos de faccion
Prepara los mazos de artefactos, hechizos y

habilidades. Retira las siguientes cartas de
habilidad de la partida: Diplomacia, Logistica.

Separa las fichas de dafio y paréalisis/defensa en
montones al alcance de ambos jugadores.

Prepara todos los dados de ataque y recursos.

Coloca uno de tus cubos de faccion en la casilla
W [ % de tu carta de héroe.

Prepara el mazo inicial de fuerza y magia
(reglas basicas, pagina 9).

Sigue estos pasos y prepara los componentes requeridos
de la expansiéon Campo de batalla:
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8.

9.
10.

Coloca el tablero de campo de batalla entre
los jugadores.

Prepara los mazos de moral positiva y
moral negativa.

Prepara las fichas de obstaculo e iniciativa.

Ambos jugadores lanzan 2 % Quien consiga
el resultado mas alto empieza.
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MAZO DE MORAL MAZO DE MORAL POSITIVA

Cada vez que ganes moral positiva, descarta 1 carta

En los modos Aventura y Escaramuzas se utilizan dos de moral negativa; si no tienes, busca (2) en €l mazo
mazos de moral en vez de las fichas del juego base. de moral positiva. Coloca la carta que acabas de ganar
Barajalos por separado y col6calos cerca del marcador boca arriba cerca de tu héroe y devuelve el resto de las
de rondas. cartas a la parte inferior del mazo de moral positiva.

Durante una aventura o una escaramuza, puedes tener
hasta 2 cartas de moral positiva a la vez. Usalas cuando
quieras para resolver sus efectos. Una vez que resuelvas
una carta de moral positiva, devuélvela a la parte
inferior del mazo de moral positiva.

MAZO DE MORAL NEGATIVA

Si recibes una carta de moral negativa, lo primero
que tienes que hacer es descartar una carta de moral
positiva por cada carta de moral negativa que debas
robar. Si tienes que robar cartas de moral negativa
y no tienes cartas de moral positiva, robalas y

col6calas boca arriba junto a tu héroe. Las resolveras

Carta de moral positiva Carta de moral negativa . 2 gn
P & cuando se produzca la situacion que indica la
. carta. Una vez que resuelvas una carta de moral
1. Nombre 3. Simbolo de campo ) . b
negativa, devuélvela a la parte inferior del mazo de
2. Efecto de batalla

moral negativa. Estas cartas nunca se agotan.

Efecto: resuélvelo cuando cumplas la condicion indicada.

Simbolo de campo de batalla: retira o ignora la carta
marcada con este simbolo durante una partida normal.
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Este modo competitivo para dos jugadores (uno contra
uno) permite utilizar cartas de aventura para mejorar
mazos, ganar recursos, mejorar ejércitos, etc. Ademas,
permite controlar hasta 7 unidades.

Si tienes o robas una carta (incluidas las cartas

de especialidad de los héroes) que te da recursos,
movimiento o reduce costes, en vez de afiadirla a tu
mazo, déjala junto a tu carta de héroe. Podras usarla
una vez y después retirarla de la partida. Durante las
aventuras, ganaras W/ como en el juego base, pero
seran de uso Unico. Al comienzo del combate en el
tablero, rellena tu limite de ﬁg

Elige el tamafio del mapa y la duracion de la partida:

# Pequeiio: la aventura acaba en la 9." ronda.
# Medio: la aventura acaba en la 13." ronda.

# Grande: la aventura acaba en la 16." ronda.

ESTRUCTURA DE LAS RONDAS

Al comienzo de cada ronda, el jugador inicial roba 3
cartas de aventura, se queda una y pasa las otras dos
al jugador enemigo, que se queda una y descarta la
otra. Cada jugador resuelve la carta que ha elegido o
la guarda (sobre su carta de héroe) para mas adelante.
Si ambos jugadores deciden resolver la carta, el

jugador que empez0 la ronda resuelve su carta primero.

Coloca las cartas resueltas junto a tu carta de héroe. A
continuacién, la ronda acaba.

NOTA: Durante cada ronda del modo Aventura puedes

usar acciones de ciudad tal y como harias en una
partida normal.

NOTA: El jugador inicial comienza en las rondas impares

y el segundo jugador comienza en las rondas pares.

Después de robar las cartas, pero antes de elegir,
puedes usar el efecto de una de las cartas que has
dejado de lado previamente para devolver tantas como
quieras al mazo de aventura, barajarlo y volver a robar

la misma cantidad. Aunque en este modo de juego tu

A

héroe no tiene fﬁ como tal, podras utilizar el efecto
de algunas cartas de esta forma.

NOTA: Cada jugador puede guardar 1 carta para usarla
mas adelante. Coloca esta carta boca abajo sobre tu
carta de héroe. Esta carta se puede descartar, jugar o
sustituir por otra carta de aventura.

En la altima ronda, los jugadores no roban cartas del
mazo de aventura, aunque pueden jugar la carta que
han guardado o gastar recursos para mejorar edificios o
ejércitos. Después de la altima ronda ocurre el combate
en el campo de batalla.

RONDAS ASTROLOGICAS

En cada ronda astroldgica, en vez de robar una carta de
anuncio astrolégico, los jugadores eligen entre:

# Aumentar uno de sus tipos de ingresos en 1 nivel.

#® Lanzar 1 % y, segun el resultado, aumentar los
ingresos del recurso correspondiente en 1 nivel
y después ganar los ingresos bésicos de ese
recurso (5 , 2 ol ““’r,‘).

NOTA: Para aumentar uno de los ingresos en 1 nivel,
mueve el cubo que marca ese tipo de ingresos hasta
la siguiente casilla, como si hubieras conseguido una
nueva mina.
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RESOLVER CARTAS DE AVENTURA CONDICION DE VICTORIA

Cada carta de aventura puede ser de tipo Combate Para ganar, uno de los jugadores debe derrotar todas las
o Evento. unidades que el otro jugador haya desplegado durante el
combate en el campo de batalla.

Lrhel dil conocmmasT=n

Carta de aventura (evento) Carta de aventura (combate)

1. Nombre 4. Poder de combate
2, Tipo 5. Recompensa de
3. Efecto batalla

6. Recompensa basica

Para resolver un combate, consulta «Combate durante
una aventura.

Para resolver un evento, consulta «Evento durante
una aventuray.

COMBATE DURANTE UNA AVENTURA

Elige uno de los poderes de combate disponibles de la
carta. Selecciona 2 de tus unidades, suma sus valores

de ataque y lanza 2 dados de ataque. Si tu poder de
combate total es igual o mayor que el valor del poder de
la batalla que has elegido, obtén la recompensa basica y
la recompensa de batalla de este combate.

Si tu poder de combate total es menor que el valor

del poder de la batalla, obtén la recompensa bésica

y coloca una ficha c::%’ en una de tus unidades que

haya participado en este combate. La unidad queda
aturdida. Si eliges una unidad aturdida para el combate,
no afiadas su valor de ataque a tu poder de combate y
después retira la ficha (}% de la unidad.

EVENTO DURANTE UNA AVENTURA

Resuelve el efecto de la carta de aventura escogida.

NOTA: El evento de las cartas de evento de obelisco
aumenta con cada carta de obelisco jugada.




COMBATE EN EL

CAMPO DE BATALLA

En el modo Aventura, el combate en el campo de batalla _—
comienza al final de la Gltima ronda, mientras que en el
modo Escaramuzas empieza cuando el mazo esta listo.

NOTA: Retira todas las fichas t}@é colocadas en tus
unidades durante las rondas de aventura.

ROBAR CARTAS

Este paso se lleva a cabo solo en los modos Aventura
y Escaramuzas.

Roba una cantidad de cartas de tu mazo equivalente
a tu limite de cartas en mano (pagina 12 de las
reglas bésicas).

COLOCA OBSTACULOS

Las fichas de obstaculo tienen doble cara y se dividen
en 3 tipos: efecto, obstaculo y muralla/puerta. Estas
fichas sustituyen y funcionan como los obstaculos de
combate del juego base (reglas basicas, pagina 30).

NOTA: Las miniaturas de unidad también se
consideran obstaculos.

OPDP

Efecto Obstdaculo Muralla/Puerta

ZONA DE DESPLIEGUE

NOTA: Para marcar el efecto del Muro de fuego, coloca
el obstaculo de efecto Muro de filego en una zona vacia
y coloca la carta de hechizo Muro de fuego cerca del
tablero de campo de batalla como recordatorio.

Empezando por el jugador inicial, ambos jugadores colocan
por turnos los obsticulos que han elegido en el tablero

de campo de batalla. Ningtin obstaculo puede quedar
adyacente a otro o a la zona de despliegue de un jugador.

Los obstdaculos y miniaturas colocados correctamente
tienen un borde verde, mientras que los colocados
incorrectamente tienen el borde rojo.
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NOTA: La zona de despliegue es la zona gris donde los
jugadores colocan sus unidades en el campo de batalla.

COLOCA UNIDADES

Empezando por el jugador inicial, los jugadores colocan
por turnos sus unidades en el campo de batalla. Cuando
se coloque la ltima unidad, empieza el combate.

NOTA: El jugador inicial selecciona un area de
despliegue colocando su unidad y el otro jugador coloca
sus unidades en el area de despliegue del lado opuesto
del campo de batalla.

CAMBIOS EN LAS REGLAS DE
COMBATE

MOVIMIENTO DE UNIDADES

El movimiento de cada unidad equivale a su iniciativa,
es decir, una unidad con iniciativa 8 se puede mover
hasta 8 casillas. Una vez que se termina la activacion de
una unidad, marcalo con tu cubo de faccion. Los cubos
se retiran al comienzo de la siguiente ronda.

UNIDADES A DISTANCIA

Estas unidades pueden moverse o atacar, y sufren
una penalizacion de combate si atacan a una unidad
adyacente o a una unidad que esté a 8 o mas casillas
de distancia.

EL MAZO DE FUERZA Y MAGIA

El limite de cartas con nivel avanzado que puedes
jugar se aplica a una ronda de combate, no a todo el
combate. Al final de la ronda de combate, cada jugador
roba 2 cartas de su mazo. Ademds, recupera 1 \bd/ sin
sobrepasar el limite del héroe.

FICHA DE INICIATIVA

Al comienzo del combate, ¢l jugador inicial recibe la
ficha de iniciativa. Utilizala para desempatar iniciativa
con unidades del oponente (el jugador con la ficha
actia primero). Una vez que todas las unidades con esa
iniciativa se han activado, pasa la ficha de iniciativa al
otro jugador.

NOTA: El resto de las reglas de combate del juego base
son las mismas.




Ignora la parte de Aventura y, en su lugar, utiliza una de

las plantillas predeterminadas para adentrarte en la batalla.

Elige uno de los escenarios y sigue las instrucciones.

GRANDE

Tu héroe tiene nivel 7. Crea tu mazo inicial y
modificalo de la siguiente forma:

# Afiade todas las cartas de especialidad de héroe.

# Roba 6 cartas de habilidad al azar, retira2 y
afiade el resto al mazo.

# Roba 4 cartas de artefacto al azar, retira 1 y
afiade el resto al mazo.

# Roba 3 cartas de hechizo al azar si es un héroe
de fuerza o 5 si es un héroe de magia y afiadelas
al mazo.

Baraja tu mazo. Coloca tus 7 cartas de unidad por la
cara «manaday y sigue las instrucciones de la secciéon
«Combate en el campo de batallay.

MEDIO

Tu héroe tiene nivel 5. Crea tu mazo inicial y
modificalo de la siguiente forma:

# Afiade las cartas de especialidad de héroe de
nivel I y IV.

# Roba 4 cartas de habilidad al azar, retira 1 y
afiade el resto al mazo.

# Roba 3 cartas de artefacto al azar, retira 1 y
afiade el resto al mazo.

# Roba 2 cartas de hechizo al azar si es un héroe
de fuerza o 4 si es un héroe de magia y afiadelas
al mazo.

Baraja tu mazo. Coloca tus cartas de unidad * y
por la cara «manaday y sigue las instrucciones de la
seccion «Combate en el campo de batallay.

PEQUENO
Tu héroe tiene nivel 3. Crea tu mazo inicial y
modificalo de la siguiente forma:

# Afiade las cartas de especialidad de héroe de
nivel 1.

# Roba 3 cartas de habilidad al azar, retira 1 y
afiade el resto al mazo.

# Roba 2 cartas de artefacto al azar, retira 1 y
afiade la otra al mazo.

#® Roba 1 carta de hechizo al azar si es un héroe
de fuerza o 2 si es un héroe de magia y afiddelas
al mazo.

Baraja tu mazo. Coloca tus cartas de unidad * y
por la cara «unas pocas» y sigue las instrucciones de la
seccion «Combate en el campo de batallay.

CONDICION DE VICTORIA

Para ganar, uno de los jugadores debe derrotar todas las
unidades que el otro jugador haya desplegado durante el
combate en el campo de batalla.
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CAMPO DE BATALLA

EN PARTIDAS NORMALES

Con estas reglas podras usar esta expansion en partidas
normales. Recomendamos usar el tablero de campo de
batalla solo para combates entre jugadores. Si decides
usarlo en combate contra unidades neutrales, ignora el
limite de rondas y no gastes puntos de movimiento para
obtener rondas de combate adicionales. No obstante,
ten en cuenta que esto amplia significativamente la
duracion de la partida.

COLOCA OBSTACULOS

Las fichas de obstaculo tienen doble cara y se dividen
en 3 tipos: efecto, obstaculo y muralla/puerta. Estas
fichas sustituyen y funcionan como los obstaculos de
combate del juego base (reglas basicas, pagina 30).

NOTA: Las miniaturas de unidad también se
consideran obstaculos.

Efecto Obstdaculo Muralla/Puerta

NOTA: Para marcar el efecto del Muro de fuego, coloca
el obstaculo de efecto Muro de fuego en una zona vacia
y coloca la carta de hechizo Muro de fuego cerca del
tablero de campo de batalla como recordatorio.

Empezando por el jugador atacante, ambos jugadores
colocan por turnos los obstaculos que han elegido en el
tablero de campo de batalla. Ningtin obstaculo puede
quedar adyacente a otro o a la zona de despliegue de
un jugador.

NOTA: La zona de despliegue es la zona gris donde los
jugadores colocan sus unidades en el campo de batalla.

A

ZONA DE DESPLIEGUE

Los obstaculos y miniaturas colocados correctamente
tienen un borde verde, mientras que los colocados
incorrectamente tienen el borde rojo.
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COLOCA UNIDADES

Empezando por el jugador atacante, los jugadores
colocan por turnos sus unidades en el campo de
batalla. Cuando se coloque la Gltima unidad, empieza

el combate.

CAMBIOS EN LAS REGLAS DE
COMBATE

MOVIMIENTO DE UNIDADES

El movimiento de cada unidad equivale a su iniciativa,
es decir, una unidad con iniciativa 8 se puede mover
hasta 8 casillas. Una vez que se termina la activaciéon de
una unidad, marcalo con tu cubo de faccién. Los cubos
se retiran al comienzo de la siguiente ronda.

UNIDADES A DISTANCIA

Estas unidades pueden moverse o atacar, y sufren una
penalizacién de combate si atacan a una unidad adyacente
o auna unidad que esté a 8 o mas casillas de distancia.

FICHA DE INICIATIVA

Al inicio de combate, el jugador atacante recibe la ficha

de iniciativa. Utilizala para desempatar iniciativa con
unidades del oponente (el jugador con la ficha actia
primero). Una vez que todas las unidades con esa iniciativa
se han activado, pasa la ficha de iniciativa al otro jugador.

NOTA: El resto de las reglas de combate del juego base
son las mismas.

ASEDIO

Durante la preparacion del asedio, solo se colocan
fichas de obstaculo de murallas y puertas en el tablero
de campo de batalla (como se muestra en la pagina
siguiente). Las unidades del defensor pueden moverse a
través de la puerta como si fuese una casilla vacia.

1. Muralla 4. Muralla
2. Muralla 5. Muralla
3. Puerta

NOTA: Como en el juego base, para destruir una
muralla o puerta, una de tus unidades debe atacarla
desde una casilla adyacente. Los elementos destruidos
se retiran del tablero de campo de batalla.

MAZOS DE MORAL EN PARTIDAS
NORMALES

Puedes usar los mazos de moral en partidas normales en
vez de las fichas. Sigue las reglas de la seccion «Mazo de
moral» con una excepcion: Cada vez que ganes * o
m roba 1 carta del mazo correspondiente. Si, en algin
momento de la partida, debes robar de algunos de los
mazos de moral pero esta vacio, sigue las reglas basicas.
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El borde rojo indica obstaculos colocados de forma incorrecta.
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