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La facción Inferno no admite ninguna debilidad. Impulsada por un férreo deseo de dominar el mundo, pretende La facción Inferno no admite ninguna debilidad. Impulsada por un férreo deseo de dominar el mundo, pretende 
establecer una supremacía incuestionable y convertir en cenizas a quienes se opongan. Si las hordas de demonios establecer una supremacía incuestionable y convertir en cenizas a quienes se opongan. Si las hordas de demonios 

surgen de los abismos, la tierra temblará bajo el rugido de sus pezuñas. ¡El mundo arderá!  surgen de los abismos, la tierra temblará bajo el rugido de sus pezuñas. ¡El mundo arderá!  
Después de tanto tiempo vigilando y esperando, su paciencia se acaba… y están preparados.  Después de tanto tiempo vigilando y esperando, su paciencia se acaba… y están preparados.  

¿Avisarás del peligro y desatarás a los sabuesos del infierno? ¿Avisarás del peligro y desatarás a los sabuesos del infierno? 

En esta expansión de En esta expansión de Heroes of Might and Magic III: The Board GameHeroes of Might and Magic III: The Board Game encontrarás varias novedades, entre ellas  encontrarás varias novedades, entre ellas 
las cartas de característica potenciada, una nueva facción, un nuevo escenario y reglas opcionales para el juego base.las cartas de característica potenciada, una nueva facción, un nuevo escenario y reglas opcionales para el juego base.

Versión: 1.0 ESPVersión: 1.0 ESP

LISTA DE COMPONENTES 

7 losetas de mapa:7 losetas de mapa:
• 1 loseta inicial1 loseta inicial
• 3 losetas lejanas3 losetas lejanas
• 2 losetas cercanas2 losetas cercanas
• 1 loseta central1 loseta central

1 tablero de ciudad1 tablero de ciudad

1 libro de misiones1 libro de misiones

1 ayuda de juego1 ayuda de juego

2 miniaturas de héroe2 miniaturas de héroe

1 miniatura de ciudad1 miniatura de ciudad

7 miniaturas de unidad7 miniaturas de unidad

2 cartas de héroe (doble cara)2 cartas de héroe (doble cara)

7 cartas de unidad7 cartas de unidad

7 losetas de edificio de ciudad7 losetas de edificio de ciudad

7 cartas de unidad neutral7 cartas de unidad neutral

3 cartas de anuncio astrológico3 cartas de anuncio astrológico

4 cartas de artefacto4 cartas de artefacto

6 cartas de hechizo6 cartas de hechizo

5 cartas de habilidad5 cartas de habilidad

12 cartas de especialidad 12 cartas de especialidad 

7 cartas de característica7 cartas de característica
• 2 cartas de ataque2 cartas de ataque
• 2 cartas de defensa2 cartas de defensa
• 2 cartas de poder2 cartas de poder
• 1 carta de conocimiento1 carta de conocimiento

20 cartas de característica 20 cartas de característica 
potenciadapotenciada

9 fichas de oro 9 fichas de oro 
• 3 «1 de oro»3 «1 de oro»
• 3 «3 de oro»3 «3 de oro»
• 3 «10 de oro»3 «10 de oro»

7 fichas de materiales de 7 fichas de materiales de 
construcciónconstrucción  

• 3 «1 material de 3 «1 material de 
construcción»construcción»

• 4 «3 materiales de 4 «3 materiales de 
construcción»construcción»

5 fichas de objetos de valor 5 fichas de objetos de valor 
• 3 «1 objeto de valor»3 «1 objeto de valor»
• 2 «3 objetos de valor»2 «3 objetos de valor»

4 fichas de daño 4 fichas de daño 
• 2 «1 daño/2 daños» (doble 2 «1 daño/2 daños» (doble 

cara)cara)
• 2 «3 daños/5 daños» (doble 2 «3 daños/5 daños» (doble 

cara)cara)
1 ficha de construcción1 ficha de construcción

1 ficha de población1 ficha de población

1 ficha de libro de hechizos1 ficha de libro de hechizos

1 ficha de moral1 ficha de moral

30 cubos acrílicos30 cubos acrílicos
• 10 negros10 negros
• 20 rojos20 rojos
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CARTA DE CARACTERÍSTICA 
POTENCIADA

Estas cartas funcionan como las cartas de característica, Estas cartas funcionan como las cartas de característica, 
pero solo tienen un efecto y no te obligan a usar tus pero solo tienen un efecto y no te obligan a usar tus <Expert>. . 
Cuando visites un eje estelar, puedes intercambiar una Cuando visites un eje estelar, puedes intercambiar una 
de tus cartas de característica por otra del mismo tipo de tus cartas de característica por otra del mismo tipo 
potenciada. También puedes ganar estas cartas gracias a las potenciada. También puedes ganar estas cartas gracias a las 
nuevas cartas de artefacto, habilidad y anuncio astrológico.nuevas cartas de artefacto, habilidad y anuncio astrológico.

  

INVOCAR

Te permite añadir una unidad al tablero durante el Te permite añadir una unidad al tablero durante el 
combate. Si una unidad lleva a cabo la acción combate. Si una unidad lleva a cabo la acción invocarinvocar, , 
coloca la unidad invocada en un espacio adyacente a la coloca la unidad invocada en un espacio adyacente a la 
unidad que la ha invocado. Las unidades invocadas se unidad que la ha invocado. Las unidades invocadas se 
activan durante la ronda en la que han sido invocadas si activan durante la ronda en la que han sido invocadas si 
su iniciativa es menor o igual a la iniciativa de la unidad su iniciativa es menor o igual a la iniciativa de la unidad 
activada. De lo contrario, trátalas como si ya se hubiesen activada. De lo contrario, trátalas como si ya se hubiesen 
activado durante esta ronda de combate. Después del activado durante esta ronda de combate. Después del 
combate, a menos que se indique lo contrario, añade las combate, a menos que se indique lo contrario, añade las 
unidades invocadas a tu mazo de unidades. unidades invocadas a tu mazo de unidades. 

NOTA:NOTA: La  La <OAction> de los señores del abismo solo se puede  de los señores del abismo solo se puede 
usar una vez por combate. Este efecto no puede usar una vez por combate. Este efecto no puede invocarinvocar  
a los demonios del mazo de unidades neutrales a los demonios del mazo de unidades neutrales  . Si . Si 
eliges eliges reforzarreforzar tu unidad de demonios, no pagues  tu unidad de demonios, no pagues  ..

CIUDAD ALEATORIA

Cuando descubras este lugar en el mapa, cada jugador Cuando descubras este lugar en el mapa, cada jugador 
lanza 2 lanza 2 <ReDie>. El jugador con la mayor cantidad de . El jugador con la mayor cantidad de 
recursos en sus dados elige una facción (excepto las recursos en sus dados elige una facción (excepto las 
facciones que ya estén en juego); a partir de ahora, esta facciones que ya estén en juego); a partir de ahora, esta 
zona está defendida por unidades de dicha facción.zona está defendida por unidades de dicha facción.

NOTA:NOTA: Solo hace falta que prepares las cartas de  Solo hace falta que prepares las cartas de 
unidad de la facción.unidad de la facción.

Cuando un héroe se mueve a una zona con una ciudad Cuando un héroe se mueve a una zona con una ciudad 
aleatoria, empieza un combate de asedio contra estas aleatoria, empieza un combate de asedio contra estas 
unidades. A menos que se indique lo contrario, la unidades. A menos que se indique lo contrario, la 
ciudad aleatoria está defendida por:ciudad aleatoria está defendida por:

• 1 manada de 1 manada de  
• 2 manadas de 2 manadas de  
• 2 «unas pocas» 2 «unas pocas»  

NOTA:NOTA: El jugador que controla las unidades defensoras  El jugador que controla las unidades defensoras 
puede elegir las puede elegir las  ..

NOTA:NOTA: Durante este asedio no utilices la carta  Durante este asedio no utilices la carta Torre de Torre de 
arqueros.arqueros.

NUEVOS ELEMENTOSNUEVOS ELEMENTOS

1. 1. NombreNombre
2. 2. Efecto básicoEfecto básico

3. 3. Efecto avanzadoEfecto avanzado

Carta de característicaCarta de característicaCarta de característica  Carta de característica  
potenciadapotenciada
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INMUNIDAD DE LOS EFRITS

La habilidad especial de la unidad manada de efrits y La habilidad especial de la unidad manada de efrits y 
de la unidad neutral efrits les permite ignorar el daño de de la unidad neutral efrits les permite ignorar el daño de 
hechizos que pertenezcan a la escuela de magia de fuego.hechizos que pertenezcan a la escuela de magia de fuego.

NOTA:NOTA: Cualquier otro efecto que no sea daño funciona  Cualquier otro efecto que no sea daño funciona 
contra estas unidades.contra estas unidades.

Para identificar las cartas de hechizo de la escuela de Para identificar las cartas de hechizo de la escuela de 
fuego, comprueba el borde alrededor del símbolo.fuego, comprueba el borde alrededor del símbolo.

Carta de unidad neutral Carta de unidad neutral 
EfritEfrit

Carta de unidad Carta de unidad 
EfritEfrit

ESCUELAS DE MAGIA

Algunas cartas mencionan escuelas de magia. Cada Algunas cartas mencionan escuelas de magia. Cada 
carta de hechizo pertenece a una de ellas: aire, fuego, carta de hechizo pertenece a una de ellas: aire, fuego, 
tierra y agua. Cada escuela tiene un borde propio tierra y agua. Cada escuela tiene un borde propio 
alrededor del símbolo:alrededor del símbolo:

NOTA:NOTA: A pesar de que la  A pesar de que la Flecha mágicaFlecha mágica pertenece a  pertenece a 
todas las escuelas de magia, solo puede beneficiarse del todas las escuelas de magia, solo puede beneficiarse del 
bonificador de una escuela a la vez.bonificador de una escuela a la vez.

LUGARES DEL MAPA

En la expansión En la expansión InfernoInferno encontrarás más losetas  encontrarás más losetas 
con nuevos lugares por descubrir. En la página 12 con nuevos lugares por descubrir. En la página 12 
encontrarás la lista completa de lugares.encontrarás la lista completa de lugares.

Escuela de aireEscuela de aire

Escuela de fuegoEscuela de fuego

Escuela de tierraEscuela de tierra

Escuela de aguaEscuela de agua
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MODO ALIANZAMODO ALIANZA

Este modo requiere como mínimo una expansión y Este modo requiere como mínimo una expansión y 
4 jugadores para crear una alianza de dos jugadores 4 jugadores para crear una alianza de dos jugadores 
contra dos jugadores.contra dos jugadores.

REGLAS ADICIONALES 

Cuando juegues a este modo, utiliza las siguientes reglas:Cuando juegues a este modo, utiliza las siguientes reglas:

• Una alianza es un equipo de 2 jugadores Una alianza es un equipo de 2 jugadores 
formado al comienzo de la partida y que dura el formado al comienzo de la partida y que dura el 
resto del escenario elegido. resto del escenario elegido. 

• Cada jugador elige su facción al comienzo del Cada jugador elige su facción al comienzo del 
escenario.escenario.

• Los jugadores aliados pueden intercambiarse Los jugadores aliados pueden intercambiarse 
artefactos. Para hacerlo, sus héroes deben artefactos. Para hacerlo, sus héroes deben 
encontrarse en zonas adyacentes. encontrarse en zonas adyacentes. 

• Los recursos se pueden intercambiar sin Los recursos se pueden intercambiar sin 
necesidad de que los héroes de los jugadores necesidad de que los héroes de los jugadores 
estén en zonas adyacentes. Los miembros de una estén en zonas adyacentes. Los miembros de una 
alianza pueden intercambiar recursos libremente alianza pueden intercambiar recursos libremente 
durante el turno de cualquiera de ellos.durante el turno de cualquiera de ellos.

• Un jugador de una alianza no puede Un jugador de una alianza no puede señalizarseñalizar  
lugares que ya haya lugares que ya haya señalizadoseñalizado el otro jugador  el otro jugador 
de la misma alianza.de la misma alianza.

ACABAR UN ESCENARIO

Los héroes aliados comparten las condiciones de Los héroes aliados comparten las condiciones de 
victoria y derrota. En este caso, no existe un paso victoria y derrota. En este caso, no existe un paso 
adicional para comparar quién lo ha hecho mejor en la adicional para comparar quién lo ha hecho mejor en la 
partida o quién ha contribuido más a la victoria.partida o quién ha contribuido más a la victoria.



6

Los continentes este y oeste de Varesburg han decidido Los continentes este y oeste de Varesburg han decidido 
ir a la guerra por última vez. La mejor estrategia para ir a la guerra por última vez. La mejor estrategia para 
la batalla es asegurar los recursos de tu continente la batalla es asegurar los recursos de tu continente 
(con la ayuda de tu aliado) y después marchar hacia el (con la ayuda de tu aliado) y después marchar hacia el 
oponente tan rápido como sea posible.oponente tan rápido como sea posible.

NÚMERO DE JUGADORES
Escenario para 4 jugadores (dos contra dos).Escenario para 4 jugadores (dos contra dos).

DURACIÓN DEL ESCENARIO
Este escenario dura 11-13 rondas.Este escenario dura 11-13 rondas.

PREPARACIÓN DEL MAPA
Coge las siguientes losetas de mapa y colócalas como Coge las siguientes losetas de mapa y colócalas como 
se indica en el mapa del escenario:se indica en el mapa del escenario:

• 4 losetas de mapa iniciales (I).4 losetas de mapa iniciales (I).
• 8 losetas de mapa cercanas (IV-V), de las cuales 4 8 losetas de mapa cercanas (IV-V), de las cuales 4 

deben incluir un obelisco.deben incluir un obelisco.
• 4 losetas de mapa lejanas (II-III).4 losetas de mapa lejanas (II-III).
• 4 losetas de mapa lejanas (II-III). Cada jugador 4 losetas de mapa lejanas (II-III). Cada jugador 

recibe 1 de estas losetas.recibe 1 de estas losetas.

NOTA:NOTA: Coloca las losetas iniciales con una zona  Coloca las losetas iniciales con una zona 
bloqueada (la zona con los bordes amarillos) como bloqueada (la zona con los bordes amarillos) como 
aparece en el mapa. A continuación, separa las losetas aparece en el mapa. A continuación, separa las losetas 
cercanas en dos montones (con y sin obelisco) y cercanas en dos montones (con y sin obelisco) y 
colócalas alternadamente para que no haya dos losetas colócalas alternadamente para que no haya dos losetas 
con obelisco adyacentes.con obelisco adyacentes.

RECURSOS INICIALES
Cada jugador comienza con los siguientes recursos:Cada jugador comienza con los siguientes recursos:

14  4  1  

INGRESOS DE LOS JUGADORES
Establece como sigue los ingresos en el marcador  Establece como sigue los ingresos en el marcador  
de ingresos:de ingresos:

«10»  «0»  «0»  

EDIFICIOS INICIALES
Cada jugador empieza la partida con estos edificios: Cada jugador empieza la partida con estos edificios: 

• Vivienda de Vivienda de  

UNIDADES INICIALES
Cada jugador comienza con las siguientes unidades:Cada jugador comienza con las siguientes unidades:

• 2 manadas de 2 manadas de   con el menor coste de  con el menor coste de 
reclutamiento.reclutamiento.

REGLAS ADICIONALES DEL ESCENARIO
Antes de empezar el escenario:Antes de empezar el escenario:

• Hay 4 lugares iniciales divididos en 2 áreas de Hay 4 lugares iniciales divididos en 2 áreas de 
inicio. Los equipos eligen su área de inicio y inicio. Los equipos eligen su área de inicio y 
cada jugador decide su posición inicial dentro cada jugador decide su posición inicial dentro 
del área de inicio de su equipo. del área de inicio de su equipo. 

• Opcional:Opcional: Para asegurar el equilibrio de la  Para asegurar el equilibrio de la 
partida, recomendamos retirar las cartas o partida, recomendamos retirar las cartas o 
ignorar los efectos que permiten a los héroes ignorar los efectos que permiten a los héroes 
atravesar bordes amarillos (obstáculos en el atravesar bordes amarillos (obstáculos en el 
mapa), como mapa), como Alas de Ángel.Alas de Ángel.

Durante este escenario:Durante este escenario:

• Cuando un jugador visita un obelisco, gana Cuando un jugador visita un obelisco, gana <Morale>..
• Los jugadores pueden usar su mazo de fuerza Los jugadores pueden usar su mazo de fuerza 

y magia cuando paguen oro para defender la y magia cuando paguen oro para defender la 
ciudad de su facción.ciudad de su facción.

MODO ALIANZAMODO ALIANZA

LAS DOS TIERRASLAS DOS TIERRAS
EL CUENTO DE EL CUENTO DE 
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CONDICIÓN DE VICTORIA
Para ganar el escenario, la alianza debe controlar 12 Para ganar el escenario, la alianza debe controlar 12 
losetas al final de una ronda o capturar una de las losetas al final de una ronda o capturar una de las 
ciudades del enemigo y mantenerla bajo su control ciudades del enemigo y mantenerla bajo su control 
durante las próximas 2 rondas.durante las próximas 2 rondas.

NOTA:NOTA: Controlas una loseta si has  Controlas una loseta si has señalizadoseñalizado una mina o  una mina o 
un asentamiento en ella y no tiene ningún héroe enemigo.un asentamiento en ella y no tiene ningún héroe enemigo.

MARCADOR DE RONDAS
Si se cumple esta condición, la partida acaba en la 11.Si se cumple esta condición, la partida acaba en la 11.ªª  
ronda. Si uno de los jugadores ronda. Si uno de los jugadores señalizaseñaliza una ciudad  una ciudad 
enemiga en la 10.enemiga en la 10.ªª o 11. o 11.ªª ronda, la partida continúa  ronda, la partida continúa 
hasta el final de la 12.hasta el final de la 12.ªª o 13. o 13.ªª ronda, respectivamente.  ronda, respectivamente. 
Si ambos equipos cumplen la condición de victoria, la Si ambos equipos cumplen la condición de victoria, la 
partida acaba en empate, y si ningún equipo cumple la partida acaba en empate, y si ningún equipo cumple la 
condición de victoria, ambas alianzas pierden. condición de victoria, ambas alianzas pierden. 

EVENTO CONTRARRELOJ
Al comienzo de la 4.Al comienzo de la 4.ªª y 9. y 9.ªª rondas, todos los jugadores  rondas, todos los jugadores 
lanzan y resuelven 1 lanzan y resuelven 1 <ReDie>..

ÁREA  
ÁREA  AA

ÁREA  
ÁREA  BB
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Las tierras vecinas cada vez están más pobladas, y solo Las tierras vecinas cada vez están más pobladas, y solo 
un reino está preparado para gobernar a los demás. un reino está preparado para gobernar a los demás. 
Es hora de demostrar a los nobles mezquinos que es tu Es hora de demostrar a los nobles mezquinos que es tu 
destino manifiesto gobernar esta tierra.destino manifiesto gobernar esta tierra.

NÚMERO DE JUGADORES
Un escenario para 3 jugadores.Un escenario para 3 jugadores.

DURACIÓN DEL ESCENARIO
Este escenario dura 12-14 rondas.Este escenario dura 12-14 rondas.

PREPARACIÓN DEL MAPA
Coge las siguientes losetas de mapa y colócalas como Coge las siguientes losetas de mapa y colócalas como 
se indica en el mapa del escenario:se indica en el mapa del escenario:

• 3 losetas de mapa iniciales (I).3 losetas de mapa iniciales (I).
• 6 losetas de mapa cercanas (IV-V), 3 de las 6 losetas de mapa cercanas (IV-V), 3 de las 

cuales deben incluir un obelisco.cuales deben incluir un obelisco.
• 6 losetas de mapa lejanas (II-III). Cada jugador 6 losetas de mapa lejanas (II-III). Cada jugador 

recibe 2 de estas losetas.recibe 2 de estas losetas.

NOTA:NOTA: Coloca las losetas iniciales con una zona bloqueada  Coloca las losetas iniciales con una zona bloqueada 
(la zona con los bordes amarillos) como aparece en el mapa. (la zona con los bordes amarillos) como aparece en el mapa. 
A continuación, separa las losetas cercanas en dos montones A continuación, separa las losetas cercanas en dos montones 
(con y sin obelisco) y colócalas alternadamente para que no (con y sin obelisco) y colócalas alternadamente para que no 
haya dos losetas con obelisco adyacentes.haya dos losetas con obelisco adyacentes.

RECURSOS INICIALES
Cada jugador comienza con los siguientes recursos:Cada jugador comienza con los siguientes recursos:

12   4  0  

INGRESOS DE LOS JUGADORES
Establece como sigue los ingresos en el marcador de Establece como sigue los ingresos en el marcador de 
ingresos:ingresos:

«10»  «0»  «0»  

EDIFICIOS INICIALES
Cada jugador empieza la partida con estos edificios:Cada jugador empieza la partida con estos edificios:

• Vivienda de Vivienda de  
• Cofradía de magosCofradía de magos

UNIDADES INICIALES
Cada jugador comienza con las siguientes unidades:Cada jugador comienza con las siguientes unidades:

• 1 manada de 1 manada de   con el mayor coste de  con el mayor coste de 
reclutamiento.reclutamiento.

REGLAS ADICIONALES DEL ESCENARIO
Antes de empezar el escenario:Antes de empezar el escenario:

• OpcionalOpcional: Para asegurar el equilibrio de la : Para asegurar el equilibrio de la 
partida, recomendamos retirar las cartas o partida, recomendamos retirar las cartas o 
ignorar los efectos que permiten a los héroes ignorar los efectos que permiten a los héroes 
atravesar bordes amarillos (obstáculos en el atravesar bordes amarillos (obstáculos en el 
mapa), como mapa), como Alas de Ángel.Alas de Ángel.

Durante este escenario:Durante este escenario:

• Cuando un jugador visita un obelisco, gana Cuando un jugador visita un obelisco, gana <Morale>..
• Los jugadores pueden usar su mazo de fuerza Los jugadores pueden usar su mazo de fuerza 

y magia cuando paguen oro para defender la y magia cuando paguen oro para defender la 
ciudad de su facción.ciudad de su facción.

DESTINO MANIFIESTODESTINO MANIFIESTO
MODO ENFRENTAMIENTOMODO ENFRENTAMIENTO
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CONDICIÓN DE VICTORIA
Para ganar el escenario un jugador debe controlar Para ganar el escenario un jugador debe controlar 
7 losetas al final de una ronda o capturar una de las 7 losetas al final de una ronda o capturar una de las 
ciudades enemigas y mantenerla bajo control durante ciudades enemigas y mantenerla bajo control durante 
las 2 próximas rondas.las 2 próximas rondas.

NOTA:NOTA: Controlas una loseta si has  Controlas una loseta si has señalizadoseñalizado una mina o  una mina o 
un asentamiento en ella y no tiene ningún héroe enemigo.un asentamiento en ella y no tiene ningún héroe enemigo.

MARCADOR DE RONDAS
Si se cumple esta condición, la partida acaba en la 12.Si se cumple esta condición, la partida acaba en la 12.ªª  
ronda. Si uno de los jugadores ronda. Si uno de los jugadores señalizaseñaliza una ciudad  una ciudad 
enemiga en la 11.enemiga en la 11.ªª o 12. o 12.ªª ronda, la partida continúa hasta  ronda, la partida continúa hasta 
el final de la 13.el final de la 13.ªª o 14. o 14.ªª ronda, respectivamente. Todos  ronda, respectivamente. Todos 
los jugadores que cumplan la condición de victoria los jugadores que cumplan la condición de victoria 
ganan. Todos los jugadores que no la consigan, pierden.ganan. Todos los jugadores que no la consigan, pierden.

EVENTO CONTRARRELOJ
Al comienzo de la 4Al comienzo de la 4ªª y 9 y 9ªª rondas, cada héroe gana 1  rondas, cada héroe gana 1 <Movement>..
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Hace unos años, los dioses decidieron que no querían Hace unos años, los dioses decidieron que no querían 
seguir formando parte de este mundo. Hoy, solo queda seguir formando parte de este mundo. Hoy, solo queda 
la anarquía. Todo el mundo culpa a los demás de que la anarquía. Todo el mundo culpa a los demás de que 
los dioses los abandonaran. Sentado en la sala del los dioses los abandonaran. Sentado en la sala del 
trono, has decidido que solo tú mereces reinar.trono, has decidido que solo tú mereces reinar.

NÚMERO DE JUGADORES
Un escenario para 2 jugadores.Un escenario para 2 jugadores.

DURACIÓN DEL ESCENARIO
Este escenario dura 14 rondas.Este escenario dura 14 rondas.

PREPARACIÓN DEL MAPA
Coge las siguientes losetas de mapa y colócalas como Coge las siguientes losetas de mapa y colócalas como 
se indica en el mapa del escenario:se indica en el mapa del escenario:

• 2 losetas de mapa iniciales (I).2 losetas de mapa iniciales (I).
• 4 losetas de mapa cercanas (IV-V), de las cuales 2 4 losetas de mapa cercanas (IV-V), de las cuales 2 

deben incluir un obelisco.deben incluir un obelisco.
• 1 loseta de mapa central (VI-VII) con la Ciudad 1 loseta de mapa central (VI-VII) con la Ciudad 

Aleatoria.Aleatoria.
• 4 losetas de mapa lejanas (II-III). Cada jugador 4 losetas de mapa lejanas (II-III). Cada jugador 

recibe 2 de estas losetas.recibe 2 de estas losetas.

NOTA:NOTA: Coloca las losetas iniciales con una zona  Coloca las losetas iniciales con una zona 
bloqueada (la zona con los bordes amarillos) como bloqueada (la zona con los bordes amarillos) como 
aparece en el mapa. A continuación, separa las losetas aparece en el mapa. A continuación, separa las losetas 
cercanas en dos montones (con y sin obelisco) y cercanas en dos montones (con y sin obelisco) y 
colócalas alternadamente para que no haya dos losetas colócalas alternadamente para que no haya dos losetas 
con obelisco adyacentes.con obelisco adyacentes.

RECURSOS INICIALES
Cada jugador comienza con los siguientes recursos:Cada jugador comienza con los siguientes recursos:

10   3  1  

INGRESOS DE LOS JUGADORES
Establece como sigue los ingresos en el marcador de Establece como sigue los ingresos en el marcador de 
ingresos:ingresos:

«10»  «0»  «0»  

EDIFICIOS INICIALES
Cada jugador empieza la partida con estos edificios:Cada jugador empieza la partida con estos edificios:

• Vivienda de Vivienda de  
• Cofradía de magosCofradía de magos

UNIDADES INICIALES
Cada jugador comienza con las siguientes unidades:Cada jugador comienza con las siguientes unidades:

• 1 manada de 1 manada de   con el mayor coste de  con el mayor coste de 
reclutamiento.reclutamiento.

REGLAS ADICIONALES DEL ESCENARIO
Antes de empezar el escenario:Antes de empezar el escenario:

• OpcionalOpcional: Para asegurar el equilibrio de la : Para asegurar el equilibrio de la 
partida, recomendamos retirar las cartas o partida, recomendamos retirar las cartas o 
ignorar los efectos que permiten a los héroes ignorar los efectos que permiten a los héroes 
atravesar bordes amarillos (obstáculos en el atravesar bordes amarillos (obstáculos en el 
mapa), como mapa), como Alas de Ángel.Alas de Ángel.

Durante este escenario:Durante este escenario:

• Cuando un jugador visita un obelisco, gana Cuando un jugador visita un obelisco, gana <Morale>..
• Un héroe en la loseta central no puede entrar en Un héroe en la loseta central no puede entrar en 

la loseta inicial enemiga.la loseta inicial enemiga.
• Los jugadores pueden usar su mazo de fuerza Los jugadores pueden usar su mazo de fuerza 

y magia cuando paguen oro para defender la y magia cuando paguen oro para defender la 
ciudad de su facción.ciudad de su facción.

CONDICIÓN DE VICTORIA
Conquista la ciudad aleatoria en la loseta central.Conquista la ciudad aleatoria en la loseta central.

CARPE DIEMCARPE DIEM
MODO ENFRENTAMIENTOMODO ENFRENTAMIENTO
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MARCADOR DE RONDAS
Si no consigues cumplir la condición de victoria antes Si no consigues cumplir la condición de victoria antes 
del final de la 14.del final de la 14.ªª ronda, la partida acaba en empate. ronda, la partida acaba en empate.

EVENTO CONTRARRELOJ
Al comienzo de la 3.Al comienzo de la 3.ªª, 6., 6.ªª y 9. y 9.ªª rondas, el héroe principal  rondas, el héroe principal 
del segundo jugador gana 1 del segundo jugador gana 1 <Movement>..
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LUGARES DEL MAPALUGARES DEL MAPA

CIUDAD ALEATORIA

Categoría: Categoría: SeñalizableSeñalizable

Cuando Cuando señalicesseñalices una ciudad aleatoria que no haya  una ciudad aleatoria que no haya 
controlado antes ningún jugador, recibe inmediatamente controlado antes ningún jugador, recibe inmediatamente 
10 10  . Además, generará pasivamente ingresos al . Además, generará pasivamente ingresos al 
comienzo de cada ronda de recursos: 10 comienzo de cada ronda de recursos: 10  . Para más . Para más 
detalles, consulta Ciudad aleatoria, en la página 3.detalles, consulta Ciudad aleatoria, en la página 3.

NOTA:NOTA: La loseta de este lugar solo se puede utilizar si  La loseta de este lugar solo se puede utilizar si 
hay al menos 1 facción sin utilizar en la partida.hay al menos 1 facción sin utilizar en la partida.

EJE ESTELAR

Categoría: Categoría: SeñalizableSeñalizable

Retira una de las cartas de característica de tu mano y Retira una de las cartas de característica de tu mano y 
sustitúyela por una potenciada del mismo tipo. Cuando sustitúyela por una potenciada del mismo tipo. Cuando 
visites el eje estelar no retires los cubos de facción visites el eje estelar no retires los cubos de facción 
enemigos. Puede haber varios cubos en la zona. Una enemigos. Puede haber varios cubos en la zona. Una 
vez que cualquier facción haya visitado el eje estelar, vez que cualquier facción haya visitado el eje estelar, 
este cuenta como zona vacía para esa facción, tal y este cuenta como zona vacía para esa facción, tal y 
como ocurre con las zonas visitables.como ocurre con las zonas visitables.

CIUDAD

Categoría: Categoría: SeñalizableSeñalizable

Esta es la zona inicial de un jugador. Si un jugador Esta es la zona inicial de un jugador. Si un jugador 
captura la ciudad, conseguirá un bonificador que captura la ciudad, conseguirá un bonificador que 
depende del escenario.depende del escenario.

ASENTAMIENTO

Categoría: Categoría: SeñalizableSeñalizable

Cuando Cuando señalizasseñalizas un asentamiento, puedes elegir  un asentamiento, puedes elegir 
una de las recompensas de la lista. Si capturas un una de las recompensas de la lista. Si capturas un 
asentamiento que ningún jugador haya capturado antes, asentamiento que ningún jugador haya capturado antes, 
recibirás un bonificador adicional (página 25 de las recibirás un bonificador adicional (página 25 de las 
reglas básicas, Asentamientos).reglas básicas, Asentamientos).
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