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Heroes of Might and Magic III: The Board GameHeroes of Might and Magic III: The Board Game es un juego de mesa de estrategia para 1-3 jugadores que  es un juego de mesa de estrategia para 1-3 jugadores que 
requiere el juego base.requiere el juego base.

En las tierras de Antagarich, los héroes de fuerza y magia continúan explorando paisajes indómitos de sus reinos, En las tierras de Antagarich, los héroes de fuerza y magia continúan explorando paisajes indómitos de sus reinos, 
recuperando antiguos artefactos, descubriendo nuevos asentamientos y reclutando poderosas criaturas para que les recuperando antiguos artefactos, descubriendo nuevos asentamientos y reclutando poderosas criaturas para que les 

ayuden. En este lugar, los héroes buscan sabiduría y conocimiento con cada uno de sus actos. La lealtad que sienten hacia ayuden. En este lugar, los héroes buscan sabiduría y conocimiento con cada uno de sus actos. La lealtad que sienten hacia 
su facción se refleja en el ejército que les ayuda a explorar estas tierras salvajes, y la fe y la confianza que inspiran sus su facción se refleja en el ejército que les ayuda a explorar estas tierras salvajes, y la fe y la confianza que inspiran sus 

nombres heroicos quedan recompensadas cuando consiguen ahuyentar a enemigos rebeldes de su territorio.nombres heroicos quedan recompensadas cuando consiguen ahuyentar a enemigos rebeldes de su territorio.

¿Elegirás ser un guerrero, un héroe de fuerza que empuña la espada y el escudo, o preferirás ser un mago, un héroe ¿Elegirás ser un guerrero, un héroe de fuerza que empuña la espada y el escudo, o preferirás ser un mago, un héroe 
de magia que blande el poder arcano de los hechizos? Sea cual sea el camino que elijas, asegúrate de que tu ejército de magia que blande el poder arcano de los hechizos? Sea cual sea el camino que elijas, asegúrate de que tu ejército 

esté cerca y tu mazo de fuerza y magia aún más cerca. esté cerca y tu mazo de fuerza y magia aún más cerca. 

Recibe la bienvenida a las tierras de Antagarich y a Recibe la bienvenida a las tierras de Antagarich y a Heroes of Might and Magic III: The Board Game.Heroes of Might and Magic III: The Board Game.

Versión: 1.0 ESPVersión: 1.0 ESP
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20 losetas de mapa
(3 losetas iniciales, 9 losetas lejanas, 6 losetas cercanas,  (3 losetas iniciales, 9 losetas lejanas, 6 losetas cercanas,  

2 losetas centrales)2 losetas centrales)

3 tableros de ciudad

6 miniaturas de héroe

1 tablero de combate

1 libro de reglas

1 libro de torneo

1 libro de misiones

3 ayudas de juego

3 dados  
de recursos

3 dados  
de tesoro

2 dados  
de ataque

DE COMPONENTESDE COMPONENTES
LISTA LISTA 
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21 cartas de unidad

32 cartas de artefacto

24 cartas de característica

41 cartas de unidad neutral

46 cartas de hechizo

20 cartas de héroe IA

30 cartas de habilidad

18 cartas de especialidad

3 cartas de muralla, 
1 carta de puerta

1 carta de torre de arqueros 19 cartas de anuncio astrológico

3 cartas de héroe (doble cara)(doble cara)1 marcador de rondas
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3 fichas de construcción 3 fichas de población

100 cubos acrílicos
(20 azules, 20 morados, 20 grises, 40 negros)(20 azules, 20 morados, 20 grises, 40 negros)

33 fichas de oro 16 fichas 
de objetos de valor

21 fichas  
de materiales de construcción 

17 fichas de movimiento 1 ficha de grial2 fichas de moral

15 fichas de daño 6 fichas de parálisis/defensa 3 fichas de libro de hechizos
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Cada partida de Cada partida de Heroes of Might and Magic III: The Heroes of Might and Magic III: The 
Board GameBoard Game forma parte de un escenario o campaña,  forma parte de un escenario o campaña, 
y cada escenario posee su propio mapa, condiciones y cada escenario posee su propio mapa, condiciones 
de victoria y reglas. Además, tienes a tu disposición de victoria y reglas. Además, tienes a tu disposición 
diversos héroes, cada uno con sus propias habilidades y diversos héroes, cada uno con sus propias habilidades y 
mazos, lo que contribuye a la rejugabilidad.mazos, lo que contribuye a la rejugabilidad.

MODOS DE JUEGO

Para jugar aPara jugar a Heroes of Might and Magic III: The  Heroes of Might and Magic III: The 
Board GameBoard Game selecciona uno de los cuatro modos de  selecciona uno de los cuatro modos de 
juego que aparecen a continuación:juego que aparecen a continuación:

ENFRENTAMIENTO
Un modo competitivo para 2-3 jugadores. Elige un Un modo competitivo para 2-3 jugadores. Elige un 
escenario del modo Enfrentamiento en el libro de escenario del modo Enfrentamiento en el libro de 
misiones y vence a tus rivales antes de que te derroten.misiones y vence a tus rivales antes de que te derroten.

CAMPAÑA
También puedes jugar a También puedes jugar a Heroes of Might and Magic Heroes of Might and Magic 
III: The Board GameIII: The Board Game en solitario, enfrentándote a una  en solitario, enfrentándote a una 
IA enemiga. La campaña en solitario incluye una serie IA enemiga. La campaña en solitario incluye una serie 
de escenarios interconectados en los que se desarrolla de escenarios interconectados en los que se desarrolla 
un fascinante arco narrativo con eventos únicos e un fascinante arco narrativo con eventos únicos e 
interesantes mecánicas. Para leer las reglas del modo en interesantes mecánicas. Para leer las reglas del modo en 
solitario, consulta la página 33.solitario, consulta la página 33.

ALIANZA
Un modo por equipos (dos contra dos) en el que un Un modo por equipos (dos contra dos) en el que un 
amigo y tú os enfrentáis a otros 2 jugadores. Para jugar amigo y tú os enfrentáis a otros 2 jugadores. Para jugar 
una partida a 4 jugadores hace falta una expansión. una partida a 4 jugadores hace falta una expansión. 
Encontrarás los escenarios y las reglas del modo Encontrarás los escenarios y las reglas del modo 
Alianza en cualquiera de los libros de reglas de las Alianza en cualquiera de los libros de reglas de las 
expansiones que incluyen una facción adicional.expansiones que incluyen una facción adicional.

COOPERATIVO
Partidas cooperativas para 2-3 jugadores en las que Partidas cooperativas para 2-3 jugadores en las que 
todos comparten el mismo objetivo.todos comparten el mismo objetivo.

RESUMEN DEL JUEGORESUMEN DEL JUEGO
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Esta sección y la imagen de la página anterior te guiarán Esta sección y la imagen de la página anterior te guiarán 
durante el proceso de preparación de un escenario del durante el proceso de preparación de un escenario del 
libro de misiones.libro de misiones.

1. 1. Elige un escenario del libro de misiones. A Elige un escenario del libro de misiones. A 
modo de tutorial, te recomendamos que elijas modo de tutorial, te recomendamos que elijas 
el escenario «Un nuevo mundo» (consulta la el escenario «Un nuevo mundo» (consulta la 
página 7 del libro de misiones).página 7 del libro de misiones).

2. 2. Escoge una de las facciones disponibles. Si no Escoge una de las facciones disponibles. Si no 
conseguís alcanzar un acuerdo a la hora de elegir conseguís alcanzar un acuerdo a la hora de elegir 
facción, lanzad un dado de recursos y quien facción, lanzad un dado de recursos y quien 
consiga el número más alto elige primero. Existen consiga el número más alto elige primero. Existen 
3 facciones diferentes en el juego base, cada una 3 facciones diferentes en el juego base, cada una 
con un conjunto de habilidades únicas y su propio con un conjunto de habilidades únicas y su propio 
estilo de juego. Cada facción tiene también un estilo de juego. Cada facción tiene también un 
color propio para ayudarte a identificarla.color propio para ayudarte a identificarla.

a) a) Castillo:Castillo: ¡Conduce a tus orgullosos  ¡Conduce a tus orgullosos 
soldados hacia la victoria con la ayuda de soldados hacia la victoria con la ayuda de 
los grifos y los ángeles!los grifos y los ángeles!

b) b) Mazmorra:Mazmorra: Monstruos y criaturas  Monstruos y criaturas 
repugnantes merodean en las repugnantes merodean en las 
profundidades de la Mazmorra, aguardando profundidades de la Mazmorra, aguardando 
tus órdenes…tus órdenes…

c) c) Necrópolis:Necrópolis: ¡Álzate una vez más y  ¡Álzate una vez más y 
recupera el lugar que te corresponde al recupera el lugar que te corresponde al 
mando de los muertos!mando de los muertos!

3. 3. Elige uno de los héroes de tu facción como Elige uno de los héroes de tu facción como 
héroe principal.héroe principal.

4. 4. Saca de la caja los siguientes componentes de tu Saca de la caja los siguientes componentes de tu 
facción:facción:

a) a) 1 carta de héroe a doble cara1 carta de héroe a doble cara
b) b) 2 miniaturas de héroe2 miniaturas de héroe
c) c) 7 losetas de edificio de ciudad7 losetas de edificio de ciudad
d) d) 1 tablero de ciudad1 tablero de ciudad
e) e) 7 cartas de unidad a doble cara7 cartas de unidad a doble cara
f) f) 3 cartas de especialidad de héroe3 cartas de especialidad de héroe
g) g) 1 carta de habilidad de héroe1 carta de habilidad de héroe
h) h) 20 cubos de facción20 cubos de facción
i) i) 1 ficha de construcción1 ficha de construcción
j) j) 1 ficha de población1 ficha de población
k) k) 1 ficha de libro de hechizos1 ficha de libro de hechizos

5. 5. Coloca uno de los cubos de tu facción en la Coloca uno de los cubos de tu facción en la 
primera casilla del marcador de nivel que primera casilla del marcador de nivel que 
encontrarás en la carta de héroe (representada encontrarás en la carta de héroe (representada 
por un 1). Tu héroe es ahora de nivel 1.por un 1). Tu héroe es ahora de nivel 1.

6. 6. Prepara la partida según el número de jugadores Prepara la partida según el número de jugadores 
y recrea la disposición de losetas de mapa que y recrea la disposición de losetas de mapa que 
aparece en el libro de misiones.aparece en el libro de misiones.

7. 7. Coloca el tablero de ciudad frente a ti y prepara Coloca el tablero de ciudad frente a ti y prepara 
las losetas de edificio de ciudad de tu facción, las losetas de edificio de ciudad de tu facción, 
colocándolas junto al tablero de ciudad. colocándolas junto al tablero de ciudad. 
Comprueba en el escenario que vas a jugar qué Comprueba en el escenario que vas a jugar qué 
edificios están ya construidos y coloca las losetas edificios están ya construidos y coloca las losetas 
de edificio respectivas en el tablero de ciudad.de edificio respectivas en el tablero de ciudad.

8. 8. Establece tus ingresos iniciales como se indica Establece tus ingresos iniciales como se indica 
en las reglas del escenario, colocando tus cubos en las reglas del escenario, colocando tus cubos 
de facción en el marcador de ingresos del tablero de facción en el marcador de ingresos del tablero 
de ciudad. Coloca las fichas de población, de ciudad. Coloca las fichas de población, 
construcción y libro de hechizos en los huecos construcción y libro de hechizos en los huecos 
correspondientes del tablero de ciudad.correspondientes del tablero de ciudad.

9. 9. Agrupa las fichas de recursos en montones Agrupa las fichas de recursos en montones 
separados al alcance de todos los jugadores. separados al alcance de todos los jugadores. 
Hazte con los recursos iniciales indicados en el Hazte con los recursos iniciales indicados en el 
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escenario que vayas a jugar y colócalos junto a tu escenario que vayas a jugar y colócalos junto a tu 
carta de héroe para formar tu reserva de recursos.carta de héroe para formar tu reserva de recursos.

10. 10. Separa el resto de fichas en montones al alcance Separa el resto de fichas en montones al alcance 
de todos los jugadores.de todos los jugadores.

11. 11. Divide las cartas de característica en cuatro Divide las cartas de característica en cuatro 
montones: ataque, defensa, poder y conocimiento. montones: ataque, defensa, poder y conocimiento. 
Consulta las características del héroe en tu carta Consulta las características del héroe en tu carta 
de héroe y hazte con la cantidad correspondiente de héroe y hazte con la cantidad correspondiente 
de cartas de cada montón (página 11, Información de cartas de cada montón (página 11, Información 
de la carta de héroe). Este es tu mazo inicial de de la carta de héroe). Este es tu mazo inicial de 
fuerza y magia.fuerza y magia.

12. 12. Si tu héroe principal es un héroe de fuerza, Si tu héroe principal es un héroe de fuerza, 
añade 1 copia del hechizo añade 1 copia del hechizo Flecha mágicaFlecha mágica a tu  a tu 
mazo de fuerza y magia, y, si es un héroe de mazo de fuerza y magia, y, si es un héroe de 
magia, añade 2 copias de este hechizo.magia, añade 2 copias de este hechizo.

13. 13. Añade las cartas de habilidad y de especialidad Añade las cartas de habilidad y de especialidad 
de nivel 1 de tu héroe a tu mazo inicial.de nivel 1 de tu héroe a tu mazo inicial.

14. 14. Baraja tu mazo inicial y colócalo boca abajo Baraja tu mazo inicial y colócalo boca abajo 
junto a tu carta de héroe. El mazo está listo.junto a tu carta de héroe. El mazo está listo.

15. 15. Separa las cartas de habilidad, artefacto y Separa las cartas de habilidad, artefacto y 
hechizo en 3 mazos boca abajo. De cada uno de hechizo en 3 mazos boca abajo. De cada uno de 
ellos, coge la primera carta y colócala junto a su ellos, coge la primera carta y colócala junto a su 
mazo correspondiente, creando 3 descartes.mazo correspondiente, creando 3 descartes.

16. 16. Elige la dificultad inicial y hazte con los Elige la dificultad inicial y hazte con los 
bonificadores iniciales correspondientes (página bonificadores iniciales correspondientes (página 
35, Dificultad).35, Dificultad).

17. 17. Separa las unidades neutrales en 4 mazos según  Separa las unidades neutrales en 4 mazos según  
su categoría (bronce su categoría (bronce  , plata , plata  , oro , oro      
y azur y azur  ). Baraja cada uno de estos mazos y ). Baraja cada uno de estos mazos y 
colócalos boca abajo, dejando suficiente espacio colócalos boca abajo, dejando suficiente espacio 
para sus descartes.para sus descartes.

18. 18. Coloca el tablero de combate cerca del mapa. Coloca el tablero de combate cerca del mapa. 
Comprueba en el escenario cuántas unidades Comprueba en el escenario cuántas unidades 
iniciales recibes y déjalas en una pila aparte. iniciales recibes y déjalas en una pila aparte. 
Coloca el marcador de rondas cerca del mapa Coloca el marcador de rondas cerca del mapa 
y deposita un cubo negro en la primera casilla y deposita un cubo negro en la primera casilla 
(representada con un 1).(representada con un 1).

19. 19. Baraja las cartas de anuncio astrológico y Baraja las cartas de anuncio astrológico y 
colócalas boca abajo cerca del marcador  colócalas boca abajo cerca del marcador  
de rondas.de rondas.

20. 20. Rota tu loseta inicial como prefieras y coloca Rota tu loseta inicial como prefieras y coloca 
tu miniatura de héroe en la zona donde se tu miniatura de héroe en la zona donde se 
encuentra la ciudad.encuentra la ciudad.

21. 21. ¡Empieza el primer jugador que consiga ¡Empieza el primer jugador que consiga 
nombrar 5 unidades neutrales de Heroes of nombrar 5 unidades neutrales de Heroes of 
Might and Magic III! Otra opción es lanzar un Might and Magic III! Otra opción es lanzar un 
dado de ataque y que el jugador con el resultado dado de ataque y que el jugador con el resultado 
más alto se convierta en el jugador inicial.más alto se convierta en el jugador inicial.

ORDEN DE LAS RONDAS

Existen dos tipos de rondas, que se alternan cada vez Existen dos tipos de rondas, que se alternan cada vez 
que todos los jugadores llevan a cabo su turno:que todos los jugadores llevan a cabo su turno:

• Ronda de recursos:Ronda de recursos: Al comienzo de la ronda  Al comienzo de la ronda 
de recursos, todos los jugadores obtienen de recursos, todos los jugadores obtienen 
ingresos de los edificios de su ciudad, ingresos de los edificios de su ciudad, 
asentamientos y minas bajo su control (página asentamientos y minas bajo su control (página 
16, Recursos); la cantidad aparece en el 16, Recursos); la cantidad aparece en el 
marcador de ingresos.marcador de ingresos.

• Ronda astrológica:Ronda astrológica: Al comienzo de esta ronda,  Al comienzo de esta ronda, 
roba una carta de anuncio astrológico, léela en voz roba una carta de anuncio astrológico, léela en voz 
alta y resuélvela. Este tipo de cartas tienen diversos alta y resuélvela. Este tipo de cartas tienen diversos 
efectos y duraciones que afectarán a la partida.efectos y duraciones que afectarán a la partida.

El marcador de rondas te ayuda a recordar la ronda El marcador de rondas te ayuda a recordar la ronda 
actual. Una vez que todos los jugadores terminen su actual. Una vez que todos los jugadores terminen su 
turno, avanza el cubo negro 1 casilla.turno, avanza el cubo negro 1 casilla.
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Algunos escenarios incluyen eventos especiales Algunos escenarios incluyen eventos especiales 
contrarreloj que se activan con condiciones específicas, contrarreloj que se activan con condiciones específicas, 
por ejemplo, cuando se alcanza cierta ronda o cuando por ejemplo, cuando se alcanza cierta ronda o cuando 
ocurre cierto suceso durante la partida.ocurre cierto suceso durante la partida.

TURNOS DE LOS JUGADORES

Al comienzo de tu turno te conviertes en el jugador Al comienzo de tu turno te conviertes en el jugador 
activo y puedes descartar de tu mano tantas cartas como activo y puedes descartar de tu mano tantas cartas como 
quieras y robar las que necesites para llegar al límite de quieras y robar las que necesites para llegar al límite de 
cartas en mano. Si tus cartas superan el límite, debes cartas en mano. Si tus cartas superan el límite, debes 
descartarte del exceso. Si has llegado al límite de cartas descartarte del exceso. Si has llegado al límite de cartas 
en mano al comienzo de tu turno, no tienes que robar ni en mano al comienzo de tu turno, no tienes que robar ni 
descartar ninguna carta. Para comprobar cuál es el límite descartar ninguna carta. Para comprobar cuál es el límite 
de cartas actual, echa un vistazo al marcador de nivel de de cartas actual, echa un vistazo al marcador de nivel de 
tu carta de héroe (página 12, Efectos de nivel). tu carta de héroe (página 12, Efectos de nivel). 

A lo largo de la partida, los jugadores llevarán a cabo A lo largo de la partida, los jugadores llevarán a cabo 
diversas acciones.diversas acciones.

ACCIONES DE CIUDAD
Cada una de las acciones de ciudad se pueden llevar a Cada una de las acciones de ciudad se pueden llevar a 
cabo una vez por ronda, ya sea durante tu turno, durante cabo una vez por ronda, ya sea durante tu turno, durante 
el turno de otro jugador o incluso antes del combate, el turno de otro jugador o incluso antes del combate, 
pero nunca durante el mismo. Después de llevar a pero nunca durante el mismo. Después de llevar a 
cabo una acción de ciudad, dale la vuelta a la ficha cabo una acción de ciudad, dale la vuelta a la ficha 
correspondiente del tablero de ciudad. No podrás volver correspondiente del tablero de ciudad. No podrás volver 
a utilizar esa acción hasta el comienzo de la nueva a utilizar esa acción hasta el comienzo de la nueva 
ronda, cuando todas las fichas se vuelven a girar.ronda, cuando todas las fichas se vuelven a girar.

• La ficha de construcción sirve para ampliar tu La ficha de construcción sirve para ampliar tu 
ciudad (página 17, Ciudad).ciudad (página 17, Ciudad).

• La ficha de población sirve para La ficha de población sirve para reclutarreclutar y  y 
reforzarreforzar unidades o para  unidades o para reclutarreclutar un héroe  un héroe 
secundario (página 26, Unidades).secundario (página 26, Unidades).

• La ficha de libro de hechizo sirve para comprar La ficha de libro de hechizo sirve para comprar 
hechizos (página 15, Construir una cofradía  hechizos (página 15, Construir una cofradía  
de magos).de magos).

ACCIONES DE MORAL
Durante la partida, visitarás diversos lugares que te Durante la partida, visitarás diversos lugares que te 
pueden hacer perder o ganar moral. Cuando ganes pueden hacer perder o ganar moral. Cuando ganes 
moral positiva, coloca una ficha de moral positiva cerca moral positiva, coloca una ficha de moral positiva cerca 
de tu mazo de fuerza y magia. Solo está permitido de tu mazo de fuerza y magia. Solo está permitido 
tener 1 ficha de este tipo, y se puede usar en cualquier tener 1 ficha de este tipo, y se puede usar en cualquier 
momento de la partida, incluso durante el combate, para momento de la partida, incluso durante el combate, para 
llevar a cabo una de estas 3 acciones:llevar a cabo una de estas 3 acciones:

• Robar una carta de tu mazo de fuerza y magia.Robar una carta de tu mazo de fuerza y magia.
• Descartar cualquier cantidad de cartas y robar el Descartar cualquier cantidad de cartas y robar el 

mismo número de tu mazo.mismo número de tu mazo.
• Volver a tirar un dado.Volver a tirar un dado.

Cuando el héroe de un jugador reciba moral negativa, Cuando el héroe de un jugador reciba moral negativa, 
el jugador debe descartar una ficha de moral positiva, si el jugador debe descartar una ficha de moral positiva, si 
tiene. De lo contrario, recibe una ficha de moral negativa tiene. De lo contrario, recibe una ficha de moral negativa 
(solo se puede tener una ficha de este tipo a la vez).(solo se puede tener una ficha de este tipo a la vez).

Si un héroe fuera a recibir una ficha de moral negativa, Si un héroe fuera a recibir una ficha de moral negativa, 
pero ya tiene una, en su lugar debe descartarse de todas pero ya tiene una, en su lugar debe descartarse de todas 
sus cartas al final del turno.sus cartas al final del turno.

De la misma forma, si un jugador cuyo héroe principal De la misma forma, si un jugador cuyo héroe principal 
se ve afectado por moral negativa obtiene moral se ve afectado por moral negativa obtiene moral 
positiva, en vez de recibir una ficha de moral positiva, positiva, en vez de recibir una ficha de moral positiva, 
descarta la ficha de moral negativa. descarta la ficha de moral negativa. 

NOTA: La facción Necrópolis ignora todos los NOTA: La facción Necrópolis ignora todos los 
efectos de moral.efectos de moral.

ACCIONES DE MOVIMIENTO
Tus héroes pueden moverse tantas veces como quieras Tus héroes pueden moverse tantas veces como quieras 
durante tu turno, siempre que tengas suficientes puntos de durante tu turno, siempre que tengas suficientes puntos de 
movimiento (PM; página 11, Héroe principal). Por cada movimiento (PM; página 11, Héroe principal). Por cada 
PM gastado, puedes realizar una de las acciones siguientes: PM gastado, puedes realizar una de las acciones siguientes: 

• Mover a un héroe hasta 1 zona en  Mover a un héroe hasta 1 zona en  
cualquier dirección.cualquier dirección.

• Continuar combatiendo contra unidades Continuar combatiendo contra unidades 
neutrales durante 1 ronda adicional (página 29, neutrales durante 1 ronda adicional (página 29, 
Preparación del combate).*Preparación del combate).*

• Descubrir una loseta de mapa oculta si el héroe Descubrir una loseta de mapa oculta si el héroe 
está en una zona adyacente a esa loseta de mapa.está en una zona adyacente a esa loseta de mapa.

• Colocar una nueva loseta de mapa de tu reserva Colocar una nueva loseta de mapa de tu reserva 
de losetas lejanas (II-III) (página 19, Losetas de de losetas lejanas (II-III) (página 19, Losetas de 
mapa de escenario).mapa de escenario).

Marca la cantidad de PM que has usado dando la vuelta a Marca la cantidad de PM que has usado dando la vuelta a 
las fichas de movimiento para dejar la cara marrón visible.las fichas de movimiento para dejar la cara marrón visible.

*Después de acabar un combate, puedes realizar otras *Después de acabar un combate, puedes realizar otras 
acciones si te quedan suficientes PM.acciones si te quedan suficientes PM.
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HÉROESHÉROES

Existen dos tipos de personajes: los héroes de fuerza y Existen dos tipos de personajes: los héroes de fuerza y 
los héroes de magia. Cada facción tiene como mínimo un los héroes de magia. Cada facción tiene como mínimo un 
héroe de cada tipo. Cuando leas el «héroe del jugador», héroe de cada tipo. Cuando leas el «héroe del jugador», 
nos referimos a tu héroe principal o secundario.nos referimos a tu héroe principal o secundario.

HÉROE PRINCIPAL

Cada héroe principal está representado por su miniatura Cada héroe principal está representado por su miniatura 
y su carta de héroe. El héroe principal de cada facción y su carta de héroe. El héroe principal de cada facción 
tiene 3 puntos de movimiento que puedes gastar en tiene 3 puntos de movimiento que puedes gastar en 
diversas acciones. Solo él puede utilizar el mazo de diversas acciones. Solo él puede utilizar el mazo de 
fuerza y magia del jugador y obtener experiencia para fuerza y magia del jugador y obtener experiencia para 
subir de nivel. Cada héroe principal comienza la partida subir de nivel. Cada héroe principal comienza la partida 
a nivel 1 y puede llegar hasta nivel 7.a nivel 1 y puede llegar hasta nivel 7.

Para ganar experiencia tendrás que derrotar unidades Para ganar experiencia tendrás que derrotar unidades 
neutrales y héroes enemigos con una dificultad/nivel igual neutrales y héroes enemigos con una dificultad/nivel igual 
o mayor que el de tu héroe principal. Algunos lugares en o mayor que el de tu héroe principal. Algunos lugares en 
el mapa también ofrecen recompensas de experiencia, el mapa también ofrecen recompensas de experiencia, 
como también lo hacen las tiradas del dado de tesoro como también lo hacen las tiradas del dado de tesoro 
cuando muestren la cara «experiencia» (página 18).cuando muestren la cara «experiencia» (página 18).

HÉROES SECUNDARIOS

Si controlas una ciudad o un asentamiento, puedes Si controlas una ciudad o un asentamiento, puedes 
reclutarreclutar al héroe secundario de tu facción. Para hacerlo,  al héroe secundario de tu facción. Para hacerlo, 
necesitas gastar 10 de oro cuando amplíes tu ejército necesitas gastar 10 de oro cuando amplíes tu ejército 
utilizando la ficha de población. El héroe secundario utilizando la ficha de población. El héroe secundario 
utiliza la miniatura restante de tu facción y se puede utiliza la miniatura restante de tu facción y se puede 
mover por el mapa, lo que quiere decir que cada jugador mover por el mapa, lo que quiere decir que cada jugador 
controla un máximo de dos héroes a la vez. controla un máximo de dos héroes a la vez. 

Una vez que Una vez que reclutesreclutes a tu héroe secundario, colócalo en  a tu héroe secundario, colócalo en 
tu ciudad o asentamiento. Este héroe no tiene una carta tu ciudad o asentamiento. Este héroe no tiene una carta 
de héroe, no puede ganar experiencia y tiene 2 PM. Si de héroe, no puede ganar experiencia y tiene 2 PM. Si 
recibe alguna carta, añádela a tu mano como harías con recibe alguna carta, añádela a tu mano como harías con 
tu héroe principal.tu héroe principal.

Cuando tu héroe secundario entre en combate, utiliza Cuando tu héroe secundario entre en combate, utiliza 
tus unidades. No obstante, durante el combate, no tus unidades. No obstante, durante el combate, no 
puedes utilizar ninguna carta de tu mano o del mazo de puedes utilizar ninguna carta de tu mano o del mazo de 
fuerza y magia. Si un héroe secundario se encuentra con fuerza y magia. Si un héroe secundario se encuentra con 

un héroe enemigo, elige si combatir o retirar al héroe un héroe enemigo, elige si combatir o retirar al héroe 
secundario de la partida (página 32, Final del combate).secundario de la partida (página 32, Final del combate).

Si un héroe secundario queda derrotado, se retira de la Si un héroe secundario queda derrotado, se retira de la 
partida, pero podrás volver a partida, pero podrás volver a reclutarloreclutarlo en tu próximo  en tu próximo 
turno. El jugador que derrote a un héroe secundario turno. El jugador que derrote a un héroe secundario 
recibe un cubo de facción (página 35, Condiciones de recibe un cubo de facción (página 35, Condiciones de 
victoria) del jugador que ha perdido al héroe.victoria) del jugador que ha perdido al héroe.

INFORMACIÓN DE LA CARTA DE 
HÉROE

Especialidad del héroe:Especialidad del héroe: Muestra el tipo de carta  Muestra el tipo de carta 
de especialidad que el héroe añade a su mazo al de especialidad que el héroe añade a su mazo al 
comienzo de la partida y al subir de nivel. Las cartas de comienzo de la partida y al subir de nivel. Las cartas de 
especialidad no cuentan para el límite de hechizos.especialidad no cuentan para el límite de hechizos.

Carta de héroeCarta de héroe

1. 1. NombreNombre
2. 2. ClaseClase
3. 3. TipoTipo
4. 4. Color de facciónColor de facción
5. 5. AtaqueAtaque
6. 6. DefensaDefensa

7. 7. PoderPoder
8. 8. ConocimientoConocimiento
9. 9. Habilidad inicialHabilidad inicial

10. 10. EspecialidadEspecialidad
11. 11. Marcador de nivelMarcador de nivel
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Marcador de nivel:Marcador de nivel: Sirve para mostrar el nivel actual  Sirve para mostrar el nivel actual 
del héroe principal. Además, contiene información del héroe principal. Además, contiene información 
adicional sobre los efectos del nivel actual y las cartas adicional sobre los efectos del nivel actual y las cartas 
adicionales que recibe al subir de nivel.adicionales que recibe al subir de nivel.

Ataque:Ataque: Determina la cantidad de cartas de ataque  Determina la cantidad de cartas de ataque 
que añades a tu mazo al comienzo de la partida.que añades a tu mazo al comienzo de la partida.

Defensa:Defensa: Determina la cantidad de cartas de  Determina la cantidad de cartas de 
defensa que añades a tu mazo al comienzo  defensa que añades a tu mazo al comienzo  
de la partida.de la partida.

Poder:Poder: Determina la cantidad de cartas de poder  Determina la cantidad de cartas de poder 
que añades a tu mazo al comienzo de la partida.que añades a tu mazo al comienzo de la partida.

Conocimiento:Conocimiento: Determina la cantidad de  Determina la cantidad de 
cartas de conocimiento que añades a tu mazo al cartas de conocimiento que añades a tu mazo al 
comienzo de la partida.comienzo de la partida.

EFECTOS DE NIVEL

El marcador de nivel muestra el límite de cartas en El marcador de nivel muestra el límite de cartas en 
mano y la cantidad de efectos avanzados que puedes mano y la cantidad de efectos avanzados que puedes 
usar por ronda; también indica cuándo ganas las cartas usar por ronda; también indica cuándo ganas las cartas 
de especialidad o de especialidad o buscasbuscas en el mazo de habilidades  en el mazo de habilidades 
(página 13, Reglas generales de las cartas; Cartas de (página 13, Reglas generales de las cartas; Cartas de 
habilidad y característica):habilidad y característica):

• Nivel 1.Nivel 1. Tu límite de cartas en mano es 4. Añade  Tu límite de cartas en mano es 4. Añade 
la primera carta de especialidad a tu mazo.la primera carta de especialidad a tu mazo.

• Nivel 2. Busca (2)Nivel 2. Busca (2) en el mazo de habilidades. A  en el mazo de habilidades. A 
este nivel, puedes jugar el efecto avanzado de 1 este nivel, puedes jugar el efecto avanzado de 1 
carta por ronda (página 13, Cartas de habilidad).carta por ronda (página 13, Cartas de habilidad).

• Nivel 3.Nivel 3. Tu límite de cartas en mano es 5.  Tu límite de cartas en mano es 5. 
Busca (2)Busca (2) en el mazo de habilidades. en el mazo de habilidades.

• Nivel 4.Nivel 4. Añade una segunda carta de especialidad  Añade una segunda carta de especialidad 
a tu mazo. Permite jugar los efectos avanzados de a tu mazo. Permite jugar los efectos avanzados de 
2 cartas por ronda.2 cartas por ronda.

• Nivel 5.Nivel 5. Tu límite de cartas en mano es 6.  Tu límite de cartas en mano es 6. 
Busca (2)Busca (2) en el mazo de habilidades. en el mazo de habilidades.

• Nivel 6.Nivel 6. Añade una tercera carta de especialidad  Añade una tercera carta de especialidad 
a tu mazo. Permite jugar los efectos avanzados a tu mazo. Permite jugar los efectos avanzados 
de 3 cartas por ronda.de 3 cartas por ronda.

• Nivel 7.Nivel 7. Tu límite de cartas en mano es 7.  Tu límite de cartas en mano es 7. 
Busca (2)Busca (2) en el mazo de habilidades. en el mazo de habilidades.

Todos los efectos de nivel aparecen directamente en la Todos los efectos de nivel aparecen directamente en la 
carta de héroe:carta de héroe:

• Los niveles dorados (Los niveles dorados (<Level1>, , <Level4>, , <Level6>) ) 
añaden una carta de especialidad a tu mazo, añaden una carta de especialidad a tu mazo, 
mientras que los niveles plateados te permiten mientras que los niveles plateados te permiten 
buscar (2)buscar (2) en el mazo de habilidades. en el mazo de habilidades.

• La cantidad de coronas La cantidad de coronas <Expert> indica cuántos  indica cuántos 
efectos avanzados puedes utilizar en una ronda, efectos avanzados puedes utilizar en una ronda, 
mientras que el número de cartas mientras que el número de cartas <Limit> te muestra  te muestra 
el límite de cartas en mano.el límite de cartas en mano.

NOTA:NOTA: Coloca cubos negros en tu carta de héroe para  Coloca cubos negros en tu carta de héroe para 
marcar cuántos efectos marcar cuántos efectos <Expert> puedes usar esta ronda. puedes usar esta ronda.
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El mazo inicial está compuesto por 9 cartas e incluye cartas El mazo inicial está compuesto por 9 cartas e incluye cartas 
de característica, de habilidad, de hechizo y la carta de de característica, de habilidad, de hechizo y la carta de 
especialidad del héroe elegido. Cuando recibas una carta especialidad del héroe elegido. Cuando recibas una carta 
(por ejemplo, cuando estés explorando el mapa o comprando (por ejemplo, cuando estés explorando el mapa o comprando 
hechizos en la cofradía de magos), a menos que se indique lo hechizos en la cofradía de magos), a menos que se indique lo 
contrario, puedes añadirla directamente a tu mano.contrario, puedes añadirla directamente a tu mano.

REGLAS GENERALES DE LAS CARTAS

1. 1. Cuando el juego te pida Cuando el juego te pida buscar (X)buscar (X) en el mazo de  en el mazo de 
habilidades, artefactos o hechizos, puedes mirar habilidades, artefactos o hechizos, puedes mirar 
las las (X)(X) cartas superiores del mazo correspondiente,  cartas superiores del mazo correspondiente, 
añadir una a tu mano y descartar las demás, o, en añadir una a tu mano y descartar las demás, o, en 
vez de mirar las vez de mirar las (X)(X) cartas superiores, añadir a tu  cartas superiores, añadir a tu 
mano la carta superior de ese descarte.mano la carta superior de ese descarte.

2. 2. Los mazos de habilidad, artefacto y hechizo Los mazos de habilidad, artefacto y hechizo 
tienen cada uno su propio descarte, que ayuda a tienen cada uno su propio descarte, que ayuda a 
los jugadores a identificarlos.los jugadores a identificarlos.

3. 3. Cuando el juego indique que retires una carta de Cuando el juego indique que retires una carta de 
la partida, devuélvela a la caja.la partida, devuélvela a la caja.

4. 4. Las cartas que utilizas se dividen en cuatro tipos Las cartas que utilizas se dividen en cuatro tipos 
según sus efectos: según sus efectos: 
a) a) Los efectos instantáneosLos efectos instantáneos  <Instant> se resuelven  se resuelven 

inmediatamente.inmediatamente.
b) b) Los efectos de activaciónLos efectos de activación  <Activation> se juegan  se juegan 

durante la activación de tu unidad. durante la activación de tu unidad. 
c) c) Los efectos de mapaLos efectos de mapa  <Map> no se pueden  no se pueden 

utilizar durante el combate.utilizar durante el combate.
d) d) Los efectos continuos Los efectos continuos <Ongoing> duran hasta  duran hasta 

que se usen o hasta que el jugador que los que se usen o hasta que el jugador que los 
ha jugado empiece su próximo turno (lo ha jugado empiece su próximo turno (lo 
primero que ocurra).primero que ocurra).

5. 5. Después de usar una carta, descártala (déjala en Después de usar una carta, descártala (déjala en 
tu descarte). Las cartas con efectos continuos se tu descarte). Las cartas con efectos continuos se 
descartan una vez usado el efecto o cuando este descartan una vez usado el efecto o cuando este 
haya concluido.haya concluido.

6. 6. Si tu mazo de fuerza y magia se agota y Si tu mazo de fuerza y magia se agota y 
necesitas robar una carta, baraja el descarte para necesitas robar una carta, baraja el descarte para 
formar un nuevo mazo.formar un nuevo mazo.

CARTAS DE HABILIDAD Y 
CARACTERÍSTICA

Cada carta de habilidad y característica incluye un efecto Cada carta de habilidad y característica incluye un efecto 
básico y un efecto más potente que llamamos avanzado básico y un efecto más potente que llamamos avanzado 
<Expert>, y que aparece debajo del efecto básico. Ten en , y que aparece debajo del efecto básico. Ten en 
cuenta que el nivel de tu héroe principal determina el cuenta que el nivel de tu héroe principal determina el 
límite de efectos avanzados que puedes jugar por ronda.límite de efectos avanzados que puedes jugar por ronda.

*Es posible añadir cartas específicas de una facción en *Es posible añadir cartas específicas de una facción en 
cualquier mazo de fuerza y magia, pero solo las podrán cualquier mazo de fuerza y magia, pero solo las podrán 
usar las facciones correspondientes. Si usar las facciones correspondientes. Si buscasbuscas en el  en el 
mazo de habilidades y encuentras una carta específica mazo de habilidades y encuentras una carta específica 
de facción que tu facción no puede usar, puedes de facción que tu facción no puede usar, puedes 
elegir revelarla, colocarla en el descarte del mazo de elegir revelarla, colocarla en el descarte del mazo de 
habilidades y robar otra carta del mazo en su lugar.  habilidades y robar otra carta del mazo en su lugar.  
La facción Necrópolis es la única que puede utilizar las La facción Necrópolis es la única que puede utilizar las 
cartas con el símbolo cartas con el símbolo <Necropolis>..

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

3. 3. Efecto avanzadoEfecto avanzado
4. 4. Carta específica de Carta específica de 

facción*facción*

Carta de característicaCarta de característicaCarta de habilidadCarta de habilidad

DEL MAZODEL MAZO
CONSTRUCCIÓNCONSTRUCCIÓN
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CARTAS DE ARTEFACTO

Las cartas de artefacto se dividen en 3 niveles: menor, Las cartas de artefacto se dividen en 3 niveles: menor, 
mayor y reliquia. Al comienzo de la partida, baraja mayor y reliquia. Al comienzo de la partida, baraja 
todas las cartas de artefacto para formar un mazo. Estas todas las cartas de artefacto para formar un mazo. Estas 
cartas afectan al combate, la generación de recursos y la cartas afectan al combate, la generación de recursos y la 
moral, e incluso te pueden ayudar a robar otras cartas. moral, e incluso te pueden ayudar a robar otras cartas. 
Para obtenerlas, explora el mapa o saca el resultado Para obtenerlas, explora el mapa o saca el resultado 
correspondiente en el dado de tesoro (página 18, correspondiente en el dado de tesoro (página 18, 
Descripción de las losetas de mapa).Descripción de las losetas de mapa).

CARTAS DE HECHIZO

Aunque las cartas de hechizo ofrecen gran variedad Aunque las cartas de hechizo ofrecen gran variedad 
de efectos, por lo general se usan para combatir. de efectos, por lo general se usan para combatir. 
Construye una cofradía de magos o explora el mapa Construye una cofradía de magos o explora el mapa 
para conseguirlas. Los hechizos no tienen un coste para conseguirlas. Los hechizos no tienen un coste 
inicial, pero puedes fortalecer sus efectos añadiéndoles inicial, pero puedes fortalecer sus efectos añadiéndoles 
más poder. Los efectos que otorgan poder se añaden más poder. Los efectos que otorgan poder se añaden 
mientras lanzas el hechizo, y no podrás guardar el poder mientras lanzas el hechizo, y no podrás guardar el poder 
sobrante para futuros hechizos.sobrante para futuros hechizos.

Si quieres reforzar un hechizo, debes descartar cualquier Si quieres reforzar un hechizo, debes descartar cualquier 
otra carta o cartas de hechizo en mano o utilizar una otra carta o cartas de hechizo en mano o utilizar una 
carta de artefacto, habilidad o poder. Solo puedes lanzar carta de artefacto, habilidad o poder. Solo puedes lanzar 
un hechizo una vez por ronda de combate, pero puedes un hechizo una vez por ronda de combate, pero puedes 
reforzar el hechizo con tantas cartas como quieras.reforzar el hechizo con tantas cartas como quieras.

Ejemplo:
Sandro utilizó todas sus cartas durante el turno anterior, Sandro utilizó todas sus cartas durante el turno anterior, 
así que al comienzo de su nuevo turno roba tantas como así que al comienzo de su nuevo turno roba tantas como 
le permite el límite, consiguiendo así una carta de poder le permite el límite, consiguiendo así una carta de poder 
y tres hechizos: y tres hechizos: Flecha mágica, Celeridad Flecha mágica, Celeridad yy Portal a la  Portal a la 
ciudad.ciudad. A continuación, se mueve a una mina sin dueño.  A continuación, se mueve a una mina sin dueño. 
Esto provoca un combate contra unidades neutrales.Esto provoca un combate contra unidades neutrales.

Carta de artefacto mayorCarta de artefacto mayor

Artefacto menorArtefacto menor

Artefacto reliquiaArtefacto reliquia

1. 1. NombreNombre
2. 2. EfectoEfecto

3. 3. Texto de Texto de 
ambientaciónambientación

Hechizo avanzadoHechizo avanzadoHechizo básicoHechizo básico

1. 1. NombreNombre
2. 2. Símbolo de escuela Símbolo de escuela 

de magiade magia

3. 3. Efecto del hechizoEfecto del hechizo
4. 4. Efecto alternativoEfecto alternativo
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Durante el combate, Sandro decide lanzar la Durante el combate, Sandro decide lanzar la Flecha Flecha 
mágica mágica contra un saqueador enemigo con 3 PS. El daño de contra un saqueador enemigo con 3 PS. El daño de 
base de la base de la Flecha mágicaFlecha mágica es 1, pero se puede aumentar a 3  es 1, pero se puede aumentar a 3 
usando más poder. Como Sandro tiene una carta de poder usando más poder. Como Sandro tiene una carta de poder 
y la carta y la carta CeleridadCeleridad en su mano, elige utilizarlas junto a la  en su mano, elige utilizarlas junto a la 
Flecha mágicaFlecha mágica para fortalecerla, lo que le permite derrotar  para fortalecerla, lo que le permite derrotar 
a la unidad sin atacarla directamente.a la unidad sin atacarla directamente.

Una vez que acaba el combate, Sandro decide utilizar Una vez que acaba el combate, Sandro decide utilizar 
el hechizo el hechizo Portal a la ciudad Portal a la ciudad para teletransportarse a un para teletransportarse a un 
asentamiento o ciudad aliados. Dado que la asentamiento o ciudad aliados. Dado que la Flecha mágica Flecha mágica 
que ha lanzado estaba fortalecida con una carta de poder que ha lanzado estaba fortalecida con una carta de poder 
y la carta y la carta CeleridadCeleridad, Sandro no puede obtener los efectos , Sandro no puede obtener los efectos 
fortalecidos de la fortalecidos de la carta Portal a la ciudadcarta Portal a la ciudad, que le darían puntos , que le darían puntos 
de movimiento adicionales después de teletransportarse.de movimiento adicionales después de teletransportarse.

CONSTRUIR UNA COFRADÍA DE MAGOS
La forma más fácil de añadir cartas de hechizo a tu La forma más fácil de añadir cartas de hechizo a tu 
mazo es construir una cofradía de magos en tu ciudad.mazo es construir una cofradía de magos en tu ciudad.

Cuando la construyas, Cuando la construyas, busca (2)busca (2) dos veces en el mazo  dos veces en el mazo 
de hechizos. Si empiezas la partida con una cofradía ya de hechizos. Si empiezas la partida con una cofradía ya 
construida, añade estas cartas directamente a tu mazo en vez construida, añade estas cartas directamente a tu mazo en vez 
de añadirlas a tu mano. Para ganar más cartas de hechizo de añadirlas a tu mano. Para ganar más cartas de hechizo 
puedes pagar el coste que aparece en el tablero de ciudad puedes pagar el coste que aparece en el tablero de ciudad 
para para buscar (2)buscar (2) en el mazo de hechizos. Solo puedes usar  en el mazo de hechizos. Solo puedes usar 
la cofradía una vez por ronda. Cuando lo hagas, y después la cofradía una vez por ronda. Cuando lo hagas, y después 
de de buscar (2)buscar (2), dale la vuelta a tu ficha de libro de hechizos. , dale la vuelta a tu ficha de libro de hechizos. 
No está permitido usar una cofradía de magos para comprar No está permitido usar una cofradía de magos para comprar 
hechizos durante la ronda en la que la construyes.hechizos durante la ronda en la que la construyes.

Ejemplo 1:
Alamar, un héroe brujo de la facción Mazmorra, decide Alamar, un héroe brujo de la facción Mazmorra, decide 
construir la cofradía de magos. A la hora de construir la cofradía de magos. A la hora de buscar (2)buscar (2)  

en el mazo de hechizos, escoge la carta superior del en el mazo de hechizos, escoge la carta superior del 
descarte y añade descarte y añade Piel de piedraPiel de piedra a su mano. La siguiente  a su mano. La siguiente 
carta del descarte es una carta del descarte es una Flecha mágicaFlecha mágica, pero como , pero como 
ya tiene un buen ejército y no necesita más cartas de ya tiene un buen ejército y no necesita más cartas de 
daño decide mirar las 2 cartas superiores del mazo daño decide mirar las 2 cartas superiores del mazo 
de hechizos. Por desgracia, son dos de hechizos. Por desgracia, son dos Bola de fuego,Bola de fuego,  
de nuevo hechizos de daño. Alamar se ve obligado a de nuevo hechizos de daño. Alamar se ve obligado a 
añadir una de ellas a su mano y descarta la otra.añadir una de ellas a su mano y descarta la otra.

Ejemplo 2:
Tamika, una caballera de la muerte de la facción Tamika, una caballera de la muerte de la facción 
Necrópolis, ya tiene una cofradía de magos en su Necrópolis, ya tiene una cofradía de magos en su 
ciudad, así que decide comprar algunos hechizos. ciudad, así que decide comprar algunos hechizos. 
Después de pagar el coste requerido (indicado en el Después de pagar el coste requerido (indicado en el 
tablero de ciudad), tablero de ciudad), busca (2)busca (2) en el mazo de hechizos. en el mazo de hechizos.

A Tamika no le interesa A Tamika no le interesa MaldiciónMaldición, el hechizo que está , el hechizo que está 
en la parte superior del descarte, así que decide mirar en la parte superior del descarte, así que decide mirar 
las dos cartas superiores del mazo de hechizos. las dos cartas superiores del mazo de hechizos. 

Una es Una es Bola de fuegoBola de fuego y la otra  y la otra Flecha mágicaFlecha mágica. Aunque le . Aunque le 
gustaría quedarse con ambas, solo puede coger una, así gustaría quedarse con ambas, solo puede coger una, así 
que añade que añade Bola de fuegoBola de fuego a su mano y descarta la  a su mano y descarta la Flecha Flecha 
mágicamágica. Llevarse la . Llevarse la Flecha mágica Flecha mágica es imposible, porque es imposible, porque 
solo puede comprar un hechizo por ronda.solo puede comprar un hechizo por ronda.
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RECURSOSRECURSOS

Los recursos son fundamentales si quieres tener éxito Los recursos son fundamentales si quieres tener éxito 
jugando a jugando a Heroes of Might and Magic III: The Board Heroes of Might and Magic III: The Board 
Game.Game. Los necesitarás para ampliar tu ciudad,  Los necesitarás para ampliar tu ciudad, reclutarreclutar  
unidades y comprar hechizos.unidades y comprar hechizos.

Existen tres tipos de recursos en el juego: oro, Existen tres tipos de recursos en el juego: oro, 
materiales de construcción y objetos de valor. Los materiales de construcción y objetos de valor. Los 
recursos se consiguen en asentamientos y minas que recursos se consiguen en asentamientos y minas que 
controlas, pero también usando artefactos y lanzando controlas, pero también usando artefactos y lanzando 
dados de recursos.dados de recursos.

En un dado de recursos En un dado de recursos <ReDie> puedes conseguir los  puedes conseguir los 
siguientes suministros:siguientes suministros:

2 materiales de construcción2 materiales de construcción

4 materiales de construcción4 materiales de construcción

1 objeto de valor1 objeto de valor

2 objetos de valor2 objetos de valor

3 de oro3 de oro

6 de oro6 de oro

A veces, cuando visitas un mercadillo o a raíz de A veces, cuando visitas un mercadillo o a raíz de 
algunos eventos (página 36, Tabla de comercio), podrás algunos eventos (página 36, Tabla de comercio), podrás 
intercambiar recursos o retirar una carta.intercambiar recursos o retirar una carta.Materiales  Materiales  

de construcciónde construcción
OroOro Objetos de valorObjetos de valor

  

• <2BuildMat>

• <4BuildMat>

• <1Valuable>

• <2Valuable>

• <3Gold>

• <6Gold>
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Cada facción tiene su ciudad, con edificios propios que Cada facción tiene su ciudad, con edificios propios que 
ofrecen diversos efectos una vez construidos:ofrecen diversos efectos una vez construidos:

• Alcaldía.Alcaldía. Durante una ronda de recursos, recibe  Durante una ronda de recursos, recibe 
ingresos adicionales o una habilidad específica ingresos adicionales o una habilidad específica 
de tu facción.de tu facción.

• Ciudadela.Ciudadela. Te permite  Te permite reforzarreforzar tus cartas de  tus cartas de 
unidad para que pasen de ser unas pocas a una unidad para que pasen de ser unas pocas a una 
manada. También añade murallas, una puerta y manada. También añade murallas, una puerta y 
una torre cuando tu ciudad está bajo asedio.una torre cuando tu ciudad está bajo asedio.

• Viviendas de unidades.Viviendas de unidades. Te permite  Te permite reclutarreclutar  
unidades. Si construyes más viviendas, unidades. Si construyes más viviendas, 
desbloquearás unidades de mayor categoría, desbloquearás unidades de mayor categoría, 
pero debes hacerlo en el siguiente orden: pero debes hacerlo en el siguiente orden:  , , 
 , ,  ..

• Cofradía de magos.Cofradía de magos. Lugar donde comprar  Lugar donde comprar 
hechizos.hechizos.

• Edificios de facción.Edificios de facción. Tienen efectos únicos  Tienen efectos únicos 
según la facción.según la facción.

Solo puedes construir una vez por ronda, pagando el coste Solo puedes construir una vez por ronda, pagando el coste 
del edificio que aparece en el tablero de ciudad y dando del edificio que aparece en el tablero de ciudad y dando 
la vuelta a la ficha de construcción. Coloca la loseta de la vuelta a la ficha de construcción. Coloca la loseta de 
edificio correspondiente en tu tablero de ciudad. No podrás edificio correspondiente en tu tablero de ciudad. No podrás 
construir más edificios hasta que vuelvas a dar la vuelta a tu construir más edificios hasta que vuelvas a dar la vuelta a tu 

ficha de construcción, al comienzo de la próxima ronda.ficha de construcción, al comienzo de la próxima ronda.

Mientras estás explorando el mapa, puedes capturar Mientras estás explorando el mapa, puedes capturar 
asentamientos neutrales y asediar ciudades enemigas. asentamientos neutrales y asediar ciudades enemigas. 
Para hacerlo, mueve a tu héroe sobre ellos. Si asedias Para hacerlo, mueve a tu héroe sobre ellos. Si asedias 
una ciudad o asentamiento que pertenezca a otro una ciudad o asentamiento que pertenezca a otro 
jugador, el jugador defensor puede pagar 8 de oro para jugador, el jugador defensor puede pagar 8 de oro para 
defenderse con su ejército (si no está presente en la defenderse con su ejército (si no está presente en la 
zona). Al hacerlo, transporta solo a su ejército, no a su zona). Al hacerlo, transporta solo a su ejército, no a su 
héroe principal, lo que quiere decir que no puede usar héroe principal, lo que quiere decir que no puede usar 
cartas de su mano durante el combate. Después del cartas de su mano durante el combate. Después del 
combate, el ejército vuelve al lugar del héroe principal.combate, el ejército vuelve al lugar del héroe principal.

Si capturas una ciudad enemiga, coloca un cubo de tu Si capturas una ciudad enemiga, coloca un cubo de tu 
facción sobre ella y coge un cubo de facción del propietario facción sobre ella y coge un cubo de facción del propietario 
anterior. En algunos escenarios, capturar ciudades anterior. En algunos escenarios, capturar ciudades 
forma parte de las condiciones de victoria (página 35, forma parte de las condiciones de victoria (página 35, 
Condiciones de victoria). En una ciudad capturada no Condiciones de victoria). En una ciudad capturada no 
está permitido utilizar edificios ni habilidades, incluida está permitido utilizar edificios ni habilidades, incluida 
la habilidad de la habilidad de reclutarreclutar unidades de otras facciones. Es  unidades de otras facciones. Es 
importante destacar que capturar una ciudad enemiga importante destacar que capturar una ciudad enemiga 
ofrece diferentes recompensas en diversos escenarios ofrece diferentes recompensas en diversos escenarios 
y podría servir para cumplir una condición de victoria y podría servir para cumplir una condición de victoria 
(página 35, Condiciones de victoria). Si un héroe enemigo (página 35, Condiciones de victoria). Si un héroe enemigo 
captura tu ciudad, sigues pudiendo usar sus edificios y captura tu ciudad, sigues pudiendo usar sus edificios y 
habilidades, incluyendo la habilidad de reclutar unidades.habilidades, incluyendo la habilidad de reclutar unidades.

CIUDADCIUDAD
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ELEMENTOS DEL MAPAELEMENTOS DEL MAPA

LOSETAS DE MAPA

TIPOS DE LOSETAS DE MAPA
Algo fundamental a la hora de jugar a Algo fundamental a la hora de jugar a Heroes of Might Heroes of Might 
and Magic III: The Board Gameand Magic III: The Board Game es descubrir nuevas  es descubrir nuevas 
zonas y vivir aventuras trepidantes. Mientras exploran zonas y vivir aventuras trepidantes. Mientras exploran 
el mapa, tus héroes viajarán por diversos lugares y tipos el mapa, tus héroes viajarán por diversos lugares y tipos 
de terreno representados por las losetas de mapa. Estas de terreno representados por las losetas de mapa. Estas 
losetas se dividen en 4 tipos identificables por su nivel y losetas se dividen en 4 tipos identificables por su nivel y 
la dificultad que aparece en el dorso.la dificultad que aparece en el dorso.

1. 1. Losetas de mapa iniciales: ILosetas de mapa iniciales: I
2. 2. Losetas de mapa lejano: II-IIILosetas de mapa lejano: II-III
3. 3. Losetas de mapa cercano: IV-VLosetas de mapa cercano: IV-V
4. 4. Losetas de mapa central: VI-VIILosetas de mapa central: VI-VII

DESCRIPCIÓN DE LAS LOSETAS DE MAPA
Cada loseta de mapa se divide en 7 zonas, con diversas Cada loseta de mapa se divide en 7 zonas, con diversas 
localizaciones visitables. Algunas zonas incluyen un localizaciones visitables. Algunas zonas incluyen un 
número romano que indica su dificultad (I-VII) y las número romano que indica su dificultad (I-VII) y las 
unidades neutrales que puedes encontrarte en ellas unidades neutrales que puedes encontrarte en ellas 
(página 35, Dificultad). Las zonas rodeadas por una (página 35, Dificultad). Las zonas rodeadas por una 
línea amarilla continua están bloqueadas y no se puede línea amarilla continua están bloqueadas y no se puede 
entrar en ellas.entrar en ellas.

Aquellas marcadas con un símbolo Aquellas marcadas con un símbolo <TreDie> te permiten  te permiten 
tirar un dado de tesoro y pueden dar los siguientes tirar un dado de tesoro y pueden dar los siguientes 
bonificadores:bonificadores:

Dado de recursos. Tira 1 dado de recursos.Dado de recursos. Tira 1 dado de recursos.
2 dados de recursos. Tira 2 dados de 2 dados de recursos. Tira 2 dados de 
recursos y elige uno de los resultados.recursos y elige uno de los resultados.
½ nivel de experiencia. El héroe principal ½ nivel de experiencia. El héroe principal 
del jugador gana medio nivel de experiencia.del jugador gana medio nivel de experiencia.
Artefacto. Artefacto. Busca (2)Busca (2) en el mazo de  en el mazo de 
artefactos.artefactos.

1. 1. Zona vacíaZona vacía
2. 2. LugarLugar
3. 3. Símbolo de Símbolo de 

artefactoartefacto

4. 4. Zona bloqueadaZona bloqueada
5. 5. BordeBorde
6. 6. Dificultad de la Dificultad de la 

zonazona
  
  

• <ReDie>
• <2TreDie>  

• <Exp>  

• <Artifact>
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CATEGORÍAS DE LUGARES
Cada zona pertenece a una de tres categorías que te Cada zona pertenece a una de tres categorías que te 
permitirán identificar con facilidad lo que tienes que permitirán identificar con facilidad lo que tienes que 
hacer una vez que la visites (página 20, Lista de lugares hacer una vez que la visites (página 20, Lista de lugares 
del mapa). Para visitar un lugar, primero debes moverte del mapa). Para visitar un lugar, primero debes moverte 
a su zona. Si hacerlo provoca un combate, deberás a su zona. Si hacerlo provoca un combate, deberás 
resolverlo antes de resolver los efectos de zona. Las resolverlo antes de resolver los efectos de zona. Las 
zonas vacías no tienen ningún efecto y entrar en ellas zonas vacías no tienen ningún efecto y entrar en ellas 
no provoca ningún combate contra unidades neutrales.no provoca ningún combate contra unidades neutrales.

• Visitable.Visitable. Una vez que hayas visitado una  Una vez que hayas visitado una 
loseta de este tipo, coloca un cubo negro loseta de este tipo, coloca un cubo negro 
sobre ella para indicarlo. Si ya tiene un cubo, sobre ella para indicarlo. Si ya tiene un cubo, 
considérala una zona vacía.considérala una zona vacía.

• Señalizable.Señalizable. Estas zonas se pueden poseer  Estas zonas se pueden poseer 
o controlar. Cuando captures una de ellas, o controlar. Cuando captures una de ellas, 
señalízalaseñalízala con uno de tus cubos de facción.   con uno de tus cubos de facción.  
Los demás jugadores también pueden capturar Los demás jugadores también pueden capturar 
la zona y sustituir tu cubo de facción por el la zona y sustituir tu cubo de facción por el 
suyo para conseguir los efectos de la zona. Un suyo para conseguir los efectos de la zona. Un 
héroe aliado que entre en la zona con un cubo héroe aliado que entre en la zona con un cubo 
de tu facción la considerará una zona vacía.de tu facción la considerará una zona vacía.

• Revisitable.Revisitable. Puedes visitar esta zona varias  Puedes visitar esta zona varias 
veces y cada vez recibir su efecto (si lo hay). veces y cada vez recibir su efecto (si lo hay). 
No coloques ningún cubo para marcar el hecho No coloques ningún cubo para marcar el hecho 
de que la has visitado.de que la has visitado.

LOSETAS DE MAPA DE ESCENARIO
En cada escenario utilizarás una combinación de En cada escenario utilizarás una combinación de 
losetas centrales (VI-VII) y/o cercanas (IV-V). En ellas losetas centrales (VI-VII) y/o cercanas (IV-V). En ellas 
están los enemigos más fuertes, pero también el mejor están los enemigos más fuertes, pero también el mejor 
botín. Al comienzo de la partida, mézclalas y colócalas botín. Al comienzo de la partida, mézclalas y colócalas 
boca abajo siguiendo las instrucciones del escenario boca abajo siguiendo las instrucciones del escenario 
elegido. Así serán una incógnita hasta que un héroe las elegido. Así serán una incógnita hasta que un héroe las 
descubra. En algunos escenarios, obtendrás una reserva descubra. En algunos escenarios, obtendrás una reserva 
individual de losetas de mapa lejanas (II-III). Durante individual de losetas de mapa lejanas (II-III). Durante 
la preparación, mézclalas boca abajo y distribúyelas a la preparación, mézclalas boca abajo y distribúyelas a 
los jugadores. Una vez que un jugador decida explorar los jugadores. Una vez que un jugador decida explorar 
nuevos territorios con su héroe, añade la loseta de mapa nuevos territorios con su héroe, añade la loseta de mapa 
superior de su reserva, colocándola boca arriba para superior de su reserva, colocándola boca arriba para 
representar tierras recién descubiertas. Si el jugador representar tierras recién descubiertas. Si el jugador 
no tiene más losetas lejanas (II-III), no podrá seguir no tiene más losetas lejanas (II-III), no podrá seguir 
añadiendo losetas al mapa.añadiendo losetas al mapa.

COLOCACIÓN DE LAS LOSETAS DE MAPA
Solo puedes añadir losetas al mapa si están adyacentes Solo puedes añadir losetas al mapa si están adyacentes 
tanto a tu héroe como a al menos dos losetas más. Las tanto a tu héroe como a al menos dos losetas más. Las 
nuevas losetas se deben colocar de forma que exista nuevas losetas se deben colocar de forma que exista 
un camino válido que las una con otras losetas, lo un camino válido que las una con otras losetas, lo 
que quiere decir que, aunque se puedan colocar zonas que quiere decir que, aunque se puedan colocar zonas 
bloqueadas unas al lado de otras, debe haber un camino bloqueadas unas al lado de otras, debe haber un camino 
válido (una forma de alcanzar) la loseta añadida desde válido (una forma de alcanzar) la loseta añadida desde 
el resto de losetas. Las losetas se pueden rotar cuando el resto de losetas. Las losetas se pueden rotar cuando 
se colocan.se colocan.

Aquí sí puedes añadir esta loseta porque queda  Aquí sí puedes añadir esta loseta porque queda  
adyacente a otras dos losetas.adyacente a otras dos losetas.

No puedes añadir esta loseta aquí.No puedes añadir esta loseta aquí.
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LISTA DE LUGARES DEL MAPA 

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 una ciudad, ganará un bonificador que depende captura una ciudad, ganará un bonificador que depende 
del escenario.del escenario.

Ciudad del Ciudad del 
CastilloCastillo

Ciudad de la Ciudad de la 
MazmorraMazmorra

Ciudad de la Ciudad de la 
NecrópolisNecrópolis

MOLINO DE AGUA

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Recibe 3 Recibe 3  ..

JARDÍN MÍSTICO

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Elige una: Gana 2 Elige una: Gana 2   o 1  o 1  ..

MOLINO

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Recibe 1 Recibe 1  ..
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PIEDRA DE APRENDIZAJE

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Tu héroe principal gana 1 Tu héroe principal gana 1 <Exp>..

SANTUARIO DEL GESTO MÁGICO

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Puedes Puedes buscar (2)buscar (2) en el mazo de hechizos. en el mazo de hechizos.

SANTUARIO DEL ENCANTAMIENTO 

MÁGICO
Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Puedes pagar 3 Puedes pagar 3   para  para buscar (2)buscar (2) en el mazo de  en el mazo de 
hechizos.hechizos.

OBSERVATORIO DE CAOBA

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Descubre una loseta adyacente a esta.Descubre una loseta adyacente a esta.

ÁRBOL DE LA SABIDURÍA

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Puedes pagar 3 Puedes pagar 3   o 10  o 10   para ganar 2  para ganar 2 <Exp>..

CABAÑA DE LA BRUJA

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Puedes, o bien retirar una carta de habilidad de tu mano, Puedes, o bien retirar una carta de habilidad de tu mano, 
o bien mirar la carta superior del mazo de habilidades y o bien mirar la carta superior del mazo de habilidades y 
añadirla a tu mano o a tu descarte de habilidades.añadirla a tu mano o a tu descarte de habilidades.



UTOPÍA DEL DRAGÓN

Categoría: Categoría: SeñalizableSeñalizable

Los efectos dependen del escenario.Los efectos dependen del escenario.
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ESTABLOS

Categoría: Categoría: RevisitableRevisitable

Gana 1 PM adicional.Gana 1 PM adicional.

TEMPLO

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Gana una ficha de moral positiva.Gana una ficha de moral positiva.

MANANTIAL MÁGICO

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Puedes mirar las 3 cartas superiores de tu descarte y Puedes mirar las 3 cartas superiores de tu descarte y 
añadir una de ellas a tu mano. Devuelve el resto de añadir una de ellas a tu mano. Devuelve el resto de 
cartas a la parte superior del descarte, en cualquier cartas a la parte superior del descarte, en cualquier 
orden.orden.

TUMBA DEL GUERRERO

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Puedes Puedes buscar (2)buscar (2) en el mazo de artefactos dos veces. en el mazo de artefactos dos veces.

Después de Después de buscar,buscar, recibe moral negativa dos veces. recibe moral negativa dos veces.

FUENTE DE LA JUVENTUD

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

El héroe que entre en esta zona gana 1 PM adicional El héroe que entre en esta zona gana 1 PM adicional 
este turno y una ficha de moral positiva.este turno y una ficha de moral positiva.



SÍMBOLO DE ARTEFACTO

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Puedes Puedes buscar (2)buscar (2) en el mazo de artefactos. en el mazo de artefactos.

SÍMBOLO DE TESORO

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Lanza la cantidad indicada de dados de tesoro y elige Lanza la cantidad indicada de dados de tesoro y elige 
uno para resolver su efecto.uno para resolver su efecto.

SÍMBOLO DE RECURSOS

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Lanza la cantidad indicada de dados de recursos y elige Lanza la cantidad indicada de dados de recursos y elige 
uno para resolver su efecto.uno para resolver su efecto.

SANTUARIO

Categoría: Categoría: RevisitableRevisitable

Los héroes presentes en esta zona no pueden ser Los héroes presentes en esta zona no pueden ser 
atacados por otros héroes. Si la zona está ocupada por atacados por otros héroes. Si la zona está ocupada por 
un héroe, los demás héroes no pueden acceder a ella, un héroe, los demás héroes no pueden acceder a ella, 
pero sí pueden atravesarla.pero sí pueden atravesarla.

MERCADILLO

Categoría: Categoría: RevisitableRevisitable

Permite al héroe que lo visite intercambiar recursos o Permite al héroe que lo visite intercambiar recursos o 
retirar una carta (página 16).retirar una carta (página 16).

GRIAL

Categoría: Categoría: VisitableVisitable

Gana una ficha de grial.Gana una ficha de grial.
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OBELISCO

Categoría: Categoría: SeñalizableSeñalizable

Los efectos del obelisco dependen del escenario. Los efectos del obelisco dependen del escenario. 
Cuando lo visites, no retires los cubos de la facción Cuando lo visites, no retires los cubos de la facción 
enemiga. Puede haber varios cubos en la zona. Una vez enemiga. Puede haber varios cubos en la zona. Una vez 
que una facción visite un obelisco, este se convierte en que una facción visite un obelisco, este se convierte en 
una zona vacía para dicha facción, tal y como ocurre una zona vacía para dicha facción, tal y como ocurre 
con las zonas visitables.con las zonas visitables.

ASENTAMIENTOS

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 nadie antes ha capturado, recibes un asentamiento que nadie antes ha capturado, recibes un 
bonificador adicional (consulta la página siguiente).bonificador adicional (consulta la página siguiente).

Asentamiento Asentamiento 
del Castillodel Castillo

Asentamiento de Asentamiento de 
la Mazmorrala Mazmorra

Asentamiento de Asentamiento de 
la Necrópolisla Necrópolis

ZONA BLOQUEADA

Categoría: Categoría: --

Este es un tipo de terreno especial al que los héroes Este es un tipo de terreno especial al que los héroes 
no pueden acceder. Su grueso borde amarillo lo hace no pueden acceder. Su grueso borde amarillo lo hace 
fácilmente reconocible.fácilmente reconocible.
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ASENTAMIENTOS

Los asentamientos funcionan igual que las ciudades.  Los asentamientos funcionan igual que las ciudades.  
La única diferencia es que no tienen sus propios La única diferencia es que no tienen sus propios 
edificios. Cuando edificios. Cuando señalizasseñalizas un asentamiento colocando  un asentamiento colocando 
uno de tus cubos de facción sobre la zona, puedes elegir uno de tus cubos de facción sobre la zona, puedes elegir 
uno de los siguientes bonificadores:uno de los siguientes bonificadores:

• Aumenta en 5 tus ingresos de oro Aumenta en 5 tus ingresos de oro  ..
• Aumenta en 2 tus ingresos de materiales de Aumenta en 2 tus ingresos de materiales de 

construcción construcción  ..
• Aumenta en 1 tus ingresos de objetos de valor Aumenta en 1 tus ingresos de objetos de valor  ..
• RefuerzaRefuerza una de tus unidades de categoría  una de tus unidades de categoría 

bronce o plata por la mitad del coste habitual bronce o plata por la mitad del coste habitual 
(página 27, Coste de las unidades).*(página 27, Coste de las unidades).*

Si eliges aumentar tus ingresos, coloca la ficha de Si eliges aumentar tus ingresos, coloca la ficha de 
recursos correspondiente en la zona del asentamiento. recursos correspondiente en la zona del asentamiento. 
Dejarás de recibir estos bonificadores de ingresos si Dejarás de recibir estos bonificadores de ingresos si 
pierdes el control del asentamiento. pierdes el control del asentamiento. 

Si eres el primer jugador que Si eres el primer jugador que señalizaseñaliza un asentamiento,  un asentamiento, 
conseguirás bonificadores adicionales: o bien los conseguirás bonificadores adicionales: o bien los 
ingresos que hayas elegido al ingresos que hayas elegido al señalizarseñalizar (5 de oro,   (5 de oro,  
2 materiales de construcción o 1 objeto de valor) o 2 materiales de construcción o 1 objeto de valor) o 
bien puedes bien puedes reforzar reforzar una de tus unidades de categoría una de tus unidades de categoría 
bronce o plata.bronce o plata.

*Este es un efecto de un solo uso. El asentamiento *Este es un efecto de un solo uso. El asentamiento 
no produce ningún ingreso a menos que otro jugador no produce ningún ingreso a menos que otro jugador 
señalice la zona. El coste de reforzar una unidad se señalice la zona. El coste de reforzar una unidad se 
redondea hacia arriba.redondea hacia arriba.

MINAS

Las minas son lugares señalizables del mapa que Las minas son lugares señalizables del mapa que 
generan pasivamente distintos tipos de ingresos según generan pasivamente distintos tipos de ingresos según 
su tipo. Para su tipo. Para señalizarseñalizar una mina, coloca un cubo  una mina, coloca un cubo 
de tu facción en la zona y retira cualquier otro cubo de tu facción en la zona y retira cualquier otro cubo 
de facción que hubiera. Además, si eres el primer de facción que hubiera. Además, si eres el primer 
jugador que jugador que señalizaseñaliza la zona, la mina genera ingresos  la zona, la mina genera ingresos 
instantáneamente.instantáneamente.

Si un héroe entra en la mina de otro jugador y no Si un héroe entra en la mina de otro jugador y no 
encuentra ningún héroe enemigo, podrá encuentra ningún héroe enemigo, podrá señalizarlaseñalizarla  
inmediatamente. Las minas que todavía no tienen dueño inmediatamente. Las minas que todavía no tienen dueño 
siempre están protegidas por unidades neutrales.siempre están protegidas por unidades neutrales.

Mina de Mina de 
mineralesminerales
(materiales de (materiales de 
construcción)construcción)

Laboratorio de Laboratorio de 
alquimistaalquimista
(objetos de (objetos de 
valor)valor)

Estanque de Estanque de 
gemasgemas
(objetos de (objetos de 
valor)valor)

Mina de cristalMina de cristal
(objetos de (objetos de 
valor)valor)

Mina de oroMina de oro
(oro)(oro)

MINA

Categoría: Categoría: SeñalizableSeñalizable

Si capturas una mina que nadie ha capturado antes, Si capturas una mina que nadie ha capturado antes, 
recibes inmediatamente sus recursos. Además, según recibes inmediatamente sus recursos. Además, según 
el tipo, generará pasivamente ingresos al comienzo de el tipo, generará pasivamente ingresos al comienzo de 
cada ronda de recursos:cada ronda de recursos:

Mina de minerales:Mina de minerales: 2  2  
Laboratorio de alquimista, mina de cristal, estanque Laboratorio de alquimista, mina de cristal, estanque 
de gemas:de gemas: 1  1  
Mina de oro:Mina de oro: 5  5  
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Cada facción tiene acceso a 7 unidades diferentes, cada Cada facción tiene acceso a 7 unidades diferentes, cada 
una con características y habilidades únicas. Aunque una con características y habilidades únicas. Aunque 
los jugadores suelen empezar la partida con las cartas los jugadores suelen empezar la partida con las cartas 
de unidad por la cara «unas pocas», puedes de unidad por la cara «unas pocas», puedes reforzarlasreforzarlas  
pagando el coste de refuerzo que aparece en cada carta. pagando el coste de refuerzo que aparece en cada carta. 
Al hacerlo, da la vuelta a la carta para dejar visible la Al hacerlo, da la vuelta a la carta para dejar visible la 
cara «manada». Todos los jugadores reciben su propio cara «manada». Todos los jugadores reciben su propio 
mazo de unidades reclutadas (¡asegúrate de tenerlo a mazo de unidades reclutadas (¡asegúrate de tenerlo a 
mano!). No está permitido tener más de 5 unidades al mano!). No está permitido tener más de 5 unidades al 
mismo tiempo en el tablero de combate. Si una unidad mismo tiempo en el tablero de combate. Si una unidad 
queda derrotada en combate, retírala del mazo. Después queda derrotada en combate, retírala del mazo. Después 
del combate, devuelve las unidades supervivientes a del combate, devuelve las unidades supervivientes a 
su mazo. Las unidades retiradas se pueden recuperar su mazo. Las unidades retiradas se pueden recuperar 
volviéndolas a volviéndolas a reclutar. Reclutarreclutar. Reclutar y  y reforzarreforzar unidades  unidades 
requiere utilizar la ficha de población para ampliar tu requiere utilizar la ficha de población para ampliar tu 
ejército. Cuando lo hagas, podrás ejército. Cuando lo hagas, podrás reclutarreclutar y  y reforzarreforzar  
tantas veces como quieras, siempre que tengas tantas veces como quieras, siempre que tengas 
recursos suficientes. Recuerda dar la vuelta a la ficha recursos suficientes. Recuerda dar la vuelta a la ficha 
de población cuando termines de ampliar tu ejército. de población cuando termines de ampliar tu ejército. 
Podrás volverla a utilizar después de darle la vuelta, al Podrás volverla a utilizar después de darle la vuelta, al 
comienzo de la próxima ronda.comienzo de la próxima ronda.

Si en algún momento pierdes todas tus unidades, ya Si en algún momento pierdes todas tus unidades, ya 
sea en combate o por retirada (página 32, Final del sea en combate o por retirada (página 32, Final del 
combate), sustitúyelas por las unidades iniciales del combate), sustitúyelas por las unidades iniciales del 
escenario.escenario.

Ataque.Ataque. Determina la cantidad de daño que  Determina la cantidad de daño que 
hace la unidad. Existen diversos efectos que lo hace la unidad. Existen diversos efectos que lo 
modifican.modifican.

Puntos de salud (PS).Puntos de salud (PS). Determinan la cantidad  Determinan la cantidad 
máxima de daño que una unidad puede recibir máxima de daño que una unidad puede recibir 
antes de morir. Cuando una unidad antes de morir. Cuando una unidad reforzadareforzada  
recibe daño igual o superior a sus PS máximos, recibe daño igual o superior a sus PS máximos, 
dale la vuelta para mostrar la cara «unas dale la vuelta para mostrar la cara «unas 
pocas». Aplica el daño restante (si lo hubiera) pocas». Aplica el daño restante (si lo hubiera) 
y dedúcelo de los nuevos PS. Cuando una y dedúcelo de los nuevos PS. Cuando una 
unidad que muestra la cara «unas pocas» recibe unidad que muestra la cara «unas pocas» recibe 
una cantidad de daño igual o mayor a sus PS una cantidad de daño igual o mayor a sus PS 
máximos, retírala del tablero de combate. máximos, retírala del tablero de combate. 
Después del combate, elimina todo el daño de Después del combate, elimina todo el daño de 
las unidades supervivientes. No obstante, si una las unidades supervivientes. No obstante, si una 
carta de unidad ha pasado de la cara «manada» carta de unidad ha pasado de la cara «manada» 
a la cara «unas pocas», se quedará así hasta que a la cara «unas pocas», se quedará así hasta que 
la vuelvas a la vuelvas a reforzar.reforzar.

UNIDADESUNIDADES

Carta de unidad (manada)Carta de unidad (manada)Carta de unidad (unas pocas)Carta de unidad (unas pocas)

1. 1. NombreNombre
2. 2. CategoríaCategoría
3. 3. TipoTipo
4. 4. AtaqueAtaque
5. 5. DefensaDefensa
6. 6. PSPS

7. 7. IniciativaIniciativa
8. 8. Coste de Coste de 

reclutamientoreclutamiento
9. 9. Coste de refuerzoCoste de refuerzo

10. 10. Símbolo de manadaSímbolo de manada
11. 11. Habilidad especialHabilidad especial
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Defensa.Defensa. Determina la cantidad de daño que se  Determina la cantidad de daño que se 
reduce del ataque que recibe la unidad. No se reduce del ataque que recibe la unidad. No se 
aplica al daño de hechizos y otros efectos.aplica al daño de hechizos y otros efectos.

Iniciativa.Iniciativa. Determina el momento en el que  Determina el momento en el que 
se puede activar la unidad en combate. Cuanto se puede activar la unidad en combate. Cuanto 
más alta sea, más rápido actuará.más alta sea, más rápido actuará.

Habilidad especial.Habilidad especial. La mayoría de unidades de facción  La mayoría de unidades de facción 
tienen habilidades especiales con reglas adicionales tienen habilidades especiales con reglas adicionales 
que están divididas en los siguientes tipos: que están divididas en los siguientes tipos: activación, activación, 
acción de ataque, otra acción, pasiva y contraatacar.acción de ataque, otra acción, pasiva y contraatacar.

• ActivaciónActivación  <Activation>. Resuelve el efecto en cuanto . Resuelve el efecto en cuanto 
se active la unidad.se active la unidad.

• Acción de ataqueAcción de ataque  <AAction>. Resuelve el efecto . Resuelve el efecto 
cuando la unidad ataque. Si la unidad ataca más cuando la unidad ataque. Si la unidad ataca más 
de una vez, resuelve el efecto solo durante el de una vez, resuelve el efecto solo durante el 
primer ataque.primer ataque.

• Otra acciónOtra acción  <OAction>. Puedes resolver este efecto en . Puedes resolver este efecto en 
lugar de llevar a cabo una acción normal.lugar de llevar a cabo una acción normal.

• PasivaPasiva  <Passive>. Resuelve el efecto cada vez que se . Resuelve el efecto cada vez que se 
cumplan las condiciones.cumplan las condiciones.

• ContraatacarContraatacar  <Retaliate>. Resuelve el efecto cada vez . Resuelve el efecto cada vez 
que esta unidad contraataque.que esta unidad contraataque.

Ejemplo:
Alamar está combatiendo contra Sandro. y decide lanzar Alamar está combatiendo contra Sandro. y decide lanzar 
el hechizo el hechizo Flecha mágicaFlecha mágica con poder +1 a la manada de  con poder +1 a la manada de 
zombis de Sandro. Los zombis tienen 3 PS y reciben 2 zombis de Sandro. Los zombis tienen 3 PS y reciben 2 
puntos de daño del hechizo, lo que les deja con 1 PS. Su puntos de daño del hechizo, lo que les deja con 1 PS. Su 
defensa (1) no lo reduce porque no se aplica a hechizos. defensa (1) no lo reduce porque no se aplica a hechizos. 

A continuación, Alamar los ataca con su manada de arpías, A continuación, Alamar los ataca con su manada de arpías, 
que hacen 3 puntos de daño. Al daño se resta la defensa de que hacen 3 puntos de daño. Al daño se resta la defensa de 
los zombis (1), así que reciben 2 puntos de daño. los zombis (1), así que reciben 2 puntos de daño. 

La cantidad de daño supera los PS de los zombis, así La cantidad de daño supera los PS de los zombis, así 
que Sandro les da la vuelta por la cara «unas pocas» y que Sandro les da la vuelta por la cara «unas pocas» y 
recibe el punto de daño que quedaba.recibe el punto de daño que quedaba.

TIPOS DE UNIDADES

Las cartas de unidad pertenecen a una de estas tres Las cartas de unidad pertenecen a una de estas tres 
categorías:categorías:

Terrestre.Terrestre. Se puede mover hasta 3 espacios y  Se puede mover hasta 3 espacios y 
atacar a unidades enemigas adyacentes.atacar a unidades enemigas adyacentes.

Voladora.Voladora. Puede moverse hasta 3 espacios,  Puede moverse hasta 3 espacios, 
atacar a unidades enemigas adyacentes e atacar a unidades enemigas adyacentes e 
ignorar obstáculos de combate (página 30, ignorar obstáculos de combate (página 30, 
Terminología del combate).Terminología del combate).

A distancia.A distancia. Puede atacar y moverse hasta 1  Puede atacar y moverse hasta 1 
espacio, pero no puede atacar después de moverse. espacio, pero no puede atacar después de moverse. 
Mientras no haya unidades enemigas adyacentes a Mientras no haya unidades enemigas adyacentes a 
ella, la unidad a distancia puede atacar a cualquier ella, la unidad a distancia puede atacar a cualquier 
unidad del tablero de combate. No obstante, sufrirá unidad del tablero de combate. No obstante, sufrirá 
una penalización de combate* cuando ataque a una una penalización de combate* cuando ataque a una 
unidad adyacente o a una unidad en la retaguardia unidad adyacente o a una unidad en la retaguardia 
del enemigo (página 29, Rondas de combate) del enemigo (página 29, Rondas de combate) 
mientras esté también en la retaguardia. Además, mientras esté también en la retaguardia. Además, 
ganará una penalización de combate adicional (-1 ganará una penalización de combate adicional (-1 
<Attack>) si la unidad atacada se encuentra protegida por ) si la unidad atacada se encuentra protegida por 
una muralla o puerta enemiga.una muralla o puerta enemiga.

*Cuando ataques con una penalización de combate, *Cuando ataques con una penalización de combate, 
lanza 2 dados de ataque y escoge el resultado menor.lanza 2 dados de ataque y escoge el resultado menor.

COSTES DE LAS UNIDADES

Cada facción puede Cada facción puede reclutarreclutar 7 unidades diferentes.   7 unidades diferentes.  
En sus cartas de unidad encontrarás dos costes: el coste En sus cartas de unidad encontrarás dos costes: el coste 
de de reclutamientoreclutamiento ( (<Recruit>) y el coste de ) y el coste de refuerzorefuerzo ( (<Reinforce>). ). 
Para añadir una de las unidades de tu facción al mazo Para añadir una de las unidades de tu facción al mazo 
de unidades reclutadas, además de tener la vivienda de unidades reclutadas, además de tener la vivienda 
requerida, debes pagar el coste de reclutamiento.  requerida, debes pagar el coste de reclutamiento.  
Para Para reforzarreforzar tu unidad debes tener la ciudadela,  tu unidad debes tener la ciudadela, 
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pagar el coste de pagar el coste de refuerzorefuerzo que aparece en la carta de la  que aparece en la carta de la 
unidad reclutada y después darle la vuelta a la carta. Las unidad reclutada y después darle la vuelta a la carta. Las 
unidades unidades reforzadasreforzadas tienen mejores características y a  tienen mejores características y a 
veces ganan nuevas habilidades.veces ganan nuevas habilidades.

Las unidades de facción forman parte de 3 categorías Las unidades de facción forman parte de 3 categorías 
distintas, cada una de ellas disponible para ser reclutada distintas, cada una de ellas disponible para ser reclutada 
solo si tienes la vivienda del nivel necesario. Las solo si tienes la vivienda del nivel necesario. Las 
unidades de bronce requieren una vivienda de nivel unidades de bronce requieren una vivienda de nivel 
1, las unidades de plata una vivienda de nivel 2 y las 1, las unidades de plata una vivienda de nivel 2 y las 
unidades de oro una vivienda de nivel 3. Una vivienda unidades de oro una vivienda de nivel 3. Una vivienda 
de nivel 3 también te permite utilizar la habilidad de nivel 3 también te permite utilizar la habilidad 
DiplomaciaDiplomacia para  para reclutarreclutar unidades azures (página 28,  unidades azures (página 28, 
Unidades neutrales).Unidades neutrales).

Ejemplo:
La reina Catherine ha construido las tres viviendas, lo La reina Catherine ha construido las tres viviendas, lo 
que le da acceso a todas las unidades de su facción. que le da acceso a todas las unidades de su facción. 
Antes de que ocurra un combate, recluta a varios Antes de que ocurra un combate, recluta a varios 
arcángeles, pero ya tiene 6 unidades en su mazo, así arcángeles, pero ya tiene 6 unidades en su mazo, así 
que decide sustituir sus unidades más débiles, los que decide sustituir sus unidades más débiles, los 
alabarderos, por los arcángeles.alabarderos, por los arcángeles.

UNIDADES NEUTRALES

Las unidades neutrales se dividen en 4 mazos según su Las unidades neutrales se dividen en 4 mazos según su 
categoría: bronce (las más débiles), plata, oro y azur (las categoría: bronce (las más débiles), plata, oro y azur (las 
más poderosas). Cuando entres en combate, roba cartas más poderosas). Cuando entres en combate, roba cartas 
del mazo de unidades neutrales que se corresponda con del mazo de unidades neutrales que se corresponda con 
la dificultad indicada en la zona del mapa donde tenga la dificultad indicada en la zona del mapa donde tenga 
lugar el combate (página 35, Dificultad).lugar el combate (página 35, Dificultad).

Con Con DiplomaciaDiplomacia podrás  podrás reclutarreclutar unidades neutrales.  unidades neutrales. 
Para hacerlo, debes tener la vivienda del nivel necesario Para hacerlo, debes tener la vivienda del nivel necesario 
para para reclutarreclutar unidades de esa categoría (por ejemplo,  unidades de esa categoría (por ejemplo, 
una vivienda de nivel 3 para unidades azures) y pagar una vivienda de nivel 3 para unidades azures) y pagar 
el coste de reclutamiento que aparezca en la carta de la el coste de reclutamiento que aparezca en la carta de la 
unidad neutral reclutada. unidad neutral reclutada. 

NOTA:NOTA: Las unidades de categoría azur son las más  Las unidades de categoría azur son las más 
fuertes del juego, y esta es la única forma de fuertes del juego, y esta es la única forma de reclutarlas.reclutarlas.

Alabarderos, Alabarderos, 
arqueros, grifosarqueros, grifos

Trogloditas, Trogloditas, 
arpías,  arpías,  

ojos maléficosojos maléficos

Esqueletos, Esqueletos, 
zombis,  zombis,  

espectrosespectros

Cruzados,  Cruzados,  
fanáticosfanáticos

Medusas, Medusas, 
minotaurosminotauros

Vampiros,  Vampiros,  
lichesliches

Campeones, Campeones, 
arcángelesarcángeles

Mantícoras,  Mantícoras,  
dragones negrosdragones negros

Caballeros del Caballeros del 
terror, dragones terror, dragones 

fantasmafantasma

NecrópolisMazmorraCastillo
Edificio 

 de ciudad

Vivienda  Vivienda  
de nivel 1de nivel 1

 
Unidades de 

bronce

Vivienda  Vivienda  
de nivel 2de nivel 2

 
Unidades de 

plata

Vivienda  Vivienda  
de nivel 3de nivel 3

   
Unidades de 

oro
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El combate ocurre cuando un héroe se mueve o se El combate ocurre cuando un héroe se mueve o se 
ve transportado a una zona no visitada con unidades ve transportado a una zona no visitada con unidades 
neutrales o cuando interactúa con otro jugador, ya sea neutrales o cuando interactúa con otro jugador, ya sea 
asediando su ciudad o enfrentándose a sus héroes. asediando su ciudad o enfrentándose a sus héroes. 

PREPARACIÓN DEL COMBATE

RONDAS DE COMBATE
Los combates se llevan a cabo en el tablero de combate Los combates se llevan a cabo en el tablero de combate 
4 × 5.4 × 5.

La duración de un encuentro de combate varía según las La duración de un encuentro de combate varía según las 
unidades a las que te enfrentes:unidades a las que te enfrentes:

• El combate contra unidades neutrales de El combate contra unidades neutrales de 
categoría bronce, plata y oro dura solo 1 ronda.categoría bronce, plata y oro dura solo 1 ronda.

• El combate contra unidades neutrales de El combate contra unidades neutrales de 
categoría azur y héroes enemigos dura hasta que categoría azur y héroes enemigos dura hasta que 
uno de los dos bandos gane o se rinda.uno de los dos bandos gane o se rinda.

Si no consigues derrotar a las unidades neutrales de Si no consigues derrotar a las unidades neutrales de 
bronce, plata u oro en 1 ronda de combate, puedes bronce, plata u oro en 1 ronda de combate, puedes 
pagar 1 PM para prolongar el combate una ronda más pagar 1 PM para prolongar el combate una ronda más 
(es posible prolongarlo varias veces, siempre que te (es posible prolongarlo varias veces, siempre que te 
queden PM). Si eres incapaz o no quieres gastar el queden PM). Si eres incapaz o no quieres gastar el 
PM adicional, entonces tu héroe se retira, el combate PM adicional, entonces tu héroe se retira, el combate 

termina y debes devolver a tu héroe a la zona en la que termina y debes devolver a tu héroe a la zona en la que 
estaba antes de empezar el combate. En este caso, la estaba antes de empezar el combate. En este caso, la 
zona donde ha ocurrido el combate con las unidades zona donde ha ocurrido el combate con las unidades 
neutrales no se considera visitada. Descarta las unidades neutrales no se considera visitada. Descarta las unidades 
neutrales que hayan participado en el combate y roba neutrales que hayan participado en el combate y roba 
nuevas cuando un héroe entre en la zona.nuevas cuando un héroe entre en la zona.

PREPARACIÓN DE LAS UNIDADES 
NEUTRALES
Cuando comienza un combate con unidades neutrales, debes:Cuando comienza un combate con unidades neutrales, debes:

• Colocar libremente hasta 5 de tus unidades en la Colocar libremente hasta 5 de tus unidades en la 
retaguardia y en la vanguardia del lado elegido retaguardia y en la vanguardia del lado elegido 
del tablero de combate.del tablero de combate.

• Comprobar la tabla de dificultad (página 35) y Comprobar la tabla de dificultad (página 35) y 
robar la cantidad indicada de cartas de unidad robar la cantidad indicada de cartas de unidad 
neutral de sus mazos correspondientes y neutral de sus mazos correspondientes y 
colocarlas en el lado contrario. colocarlas en el lado contrario. 

• En la campaña en solitario y los modos En la campaña en solitario y los modos 
cooperativos:cooperativos:

a) a) Coloca las unidades neutrales en la Coloca las unidades neutrales en la 
fila trasera (retaguardia) del tablero de fila trasera (retaguardia) del tablero de 
combate. Empezando por el lado izquierdo combate. Empezando por el lado izquierdo 
del jugador activo, coloca las unidades en del jugador activo, coloca las unidades en 
orden decreciente de iniciativa.orden decreciente de iniciativa.

b) b) Coloca las unidades voladoras o terrestres Coloca las unidades voladoras o terrestres 
en la fila frontal (vanguardia). Empezando en la fila frontal (vanguardia). Empezando 
por el lado izquierdo del jugador activo, por el lado izquierdo del jugador activo, 
coloca las unidades en orden decreciente coloca las unidades en orden decreciente 
de iniciativa. Cada unidad debe ocupar un de iniciativa. Cada unidad debe ocupar un 
espacio. Si no hay más espacio en la fila espacio. Si no hay más espacio en la fila 
frontal, coloca el resto de las unidades en frontal, coloca el resto de las unidades en 
la retaguardia, empezando de nuevo por el la retaguardia, empezando de nuevo por el 
lado izquierdo del jugador que las controla.lado izquierdo del jugador que las controla.

c) c) Si dos unidades tienen la misma iniciativa, Si dos unidades tienen la misma iniciativa, 
las unidades de mayor categoría se colocan las unidades de mayor categoría se colocan 
primero. En caso de que ambas tengan la primero. En caso de que ambas tengan la 
misma iniciativa y categoría, el jugador misma iniciativa y categoría, el jugador 
que controla las unidades neutrales decide que controla las unidades neutrales decide 
qué unidad se coloca primero.qué unidad se coloca primero.

COMBATECOMBATE

RetaguardiaRetaguardia

VanguardiaVanguardia
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• En los modos Enfrentamiento y Alianza:En los modos Enfrentamiento y Alianza:
a) a) El jugador que haya terminado de jugar su El jugador que haya terminado de jugar su 

turno toma el control de las unidades neutrales.turno toma el control de las unidades neutrales.
b) b) Aunque es quien decide también cómo Aunque es quien decide también cómo 

colocar las unidades, debe colocar las colocar las unidades, debe colocar las 
unidades a distancia en la retaguardia unidades a distancia en la retaguardia 
siempre que sea posible.siempre que sea posible.

Cuando una unidad neutral se active, el jugador que la Cuando una unidad neutral se active, el jugador que la 
controla debe atacar siempre a las unidades del héroe. Si controla debe atacar siempre a las unidades del héroe. Si 
no es posible, tendrá que usar todo el movimiento de la no es posible, tendrá que usar todo el movimiento de la 
unidad neutral en moverse hacia las unidades del héroe.unidad neutral en moverse hacia las unidades del héroe.

PREPARACIÓN HÉROE CONTRA HÉROE
La preparación de combate de un héroe contra otro se La preparación de combate de un héroe contra otro se 
parece a la preparación del combate contra unidades parece a la preparación del combate contra unidades 
neutrales. La única diferencia es que hacen falta dos neutrales. La única diferencia es que hacen falta dos 
jugadores, cada uno dirigiendo sus unidades.jugadores, cada uno dirigiendo sus unidades.

En primer lugar, el jugador atacante coloca hasta 5 En primer lugar, el jugador atacante coloca hasta 5 
unidades en el tablero de combate, como se describe en la unidades en el tablero de combate, como se describe en la 
preparación de las unidades neutrales. En segundo lugar, preparación de las unidades neutrales. En segundo lugar, 
el defensor coloca hasta 5 unidades, igual que hace el el defensor coloca hasta 5 unidades, igual que hace el 
atacante, pero en el lado opuesto del tablero de combate.atacante, pero en el lado opuesto del tablero de combate.

TERMINOLOGÍA DEL COMBATE

Activación.Activación. Cuando una unidad se activa, es momento  Cuando una unidad se activa, es momento 
de actuar: mueve y/o ataca. Para recordar qué unidades de actuar: mueve y/o ataca. Para recordar qué unidades 
se han activado ya durante cada ronda de combate, se han activado ya durante cada ronda de combate, 
coloca uno de los cubos de tu facción sobre la unidad y coloca uno de los cubos de tu facción sobre la unidad y 
retíralo al final de la ronda.retíralo al final de la ronda.

Unidad adyacente.Unidad adyacente. Una unidad se encuentra adyacente  Una unidad se encuentra adyacente 
a otra si está a un espacio ortogonal de distancia  a otra si está a un espacio ortogonal de distancia  
(no diagonal).(no diagonal).

Ronda de combate.Ronda de combate. Un ciclo completo de activación  Un ciclo completo de activación 
de todas las unidades de cada jugador. Los jugadores de todas las unidades de cada jugador. Los jugadores 
activan sus unidades en orden decreciente de iniciativa; activan sus unidades en orden decreciente de iniciativa; 
si a uno de ellos no le quedan unidades que activar, su si a uno de ellos no le quedan unidades que activar, su 
oponente sigue activando el resto de sus unidades. Una oponente sigue activando el resto de sus unidades. Una 
vez que todas se hayan activado, empieza la siguiente vez que todas se hayan activado, empieza la siguiente 
ronda de combate.ronda de combate.

Obstáculos de combate.Obstáculos de combate. Cada carta colocada en  Cada carta colocada en 
el tablero de combate se considera un obstáculo el tablero de combate se considera un obstáculo 
de combate. Entre estos objetos, que bloquean el de combate. Entre estos objetos, que bloquean el 
movimiento de las unidades no voladoras, se incluyen movimiento de las unidades no voladoras, se incluyen 
otras cartas de unidad, murallas y puertas. Las unidades otras cartas de unidad, murallas y puertas. Las unidades 
terrestres y voladoras adyacentes a puertas y murallas terrestres y voladoras adyacentes a puertas y murallas 
pueden destruirlas. Dales la vuelta a las cartas de pueden destruirlas. Dales la vuelta a las cartas de 
muralla o puerta destruidas. Estas cartas ya no se muralla o puerta destruidas. Estas cartas ya no se 
consideran obstáculos. Las unidades del defensor consideran obstáculos. Las unidades del defensor 
pueden atravesar la puerta como si fuese una zona vacía.pueden atravesar la puerta como si fuese una zona vacía.

Dado de ataque.Dado de ataque. Un dado rojo con resultados desde -1  Un dado rojo con resultados desde -1 
a +1. Lanza el dado cada vez que una unidad ataque y a +1. Lanza el dado cada vez que una unidad ataque y 
suma el resultado al valor de ataque de la unidad.suma el resultado al valor de ataque de la unidad.

Contraataque.Contraataque. Cuando una unidad sobrevive al  Cuando una unidad sobrevive al 
ataque de una unidad adyacente, le devuelve el ataque. ataque de una unidad adyacente, le devuelve el ataque. 
Cada unidad puede contraatacar 1 vez por ronda de Cada unidad puede contraatacar 1 vez por ronda de 
combate. Los contraataques funcionan como ataques combate. Los contraataques funcionan como ataques 
normales, lo que quiere decir que puedes jugar cartas normales, lo que quiere decir que puedes jugar cartas 
de tu mano. Un contraataque, sin embargo, no provoca de tu mano. Un contraataque, sin embargo, no provoca 
otro contraataque. Para recordar qué unidad ha otro contraataque. Para recordar qué unidad ha 
contraatacado ya durante una ronda de combate, coloca contraatacado ya durante una ronda de combate, coloca 
1 cubo negro sobre la unidad y retíralo al final de la 1 cubo negro sobre la unidad y retíralo al final de la 
ronda de combate.ronda de combate.

Parálisis Parálisis <Paral>. Una unidad paralizada se salta su . Una unidad paralizada se salta su 
próxima activación y retira la ficha. Si fuese atacada o próxima activación y retira la ficha. Si fuese atacada o 
recibiese algún daño antes, retira la ficha de parálisis de recibiese algún daño antes, retira la ficha de parálisis de 
la unidad. La unidad contraataca si no lo ha hecho ya la unidad. La unidad contraataca si no lo ha hecho ya 
durante esta ronda de combate.durante esta ronda de combate.

DefensaDefensa  <Shield>. Cuando una unidad con una ficha de . Cuando una unidad con una ficha de 
defensa recibe un ataque, tira otra vez el dado de ataque defensa recibe un ataque, tira otra vez el dado de ataque 
después de la tirada de ataque. Si sacas +1, la unidad después de la tirada de ataque. Si sacas +1, la unidad 
defensora obtiene +1 de defensa adicional. Al comienzo defensora obtiene +1 de defensa adicional. Al comienzo 
de su activación, si la unidad tiene una ficha de defensa, de su activación, si la unidad tiene una ficha de defensa, 
descarta la ficha; no podrá llevar a cabo una acción de descarta la ficha; no podrá llevar a cabo una acción de 
defensa durante esta activación.defensa durante esta activación.

USO DE CARTAS DURANTE EL 
COMBATE

Durante una ronda de combate se puede utilizar como Durante una ronda de combate se puede utilizar como 
máximo una carta de hechizo. Las cartas con el símbolo máximo una carta de hechizo. Las cartas con el símbolo 
continuo continuo <Ongoing> o de activación  o de activación <Activation> solo se pueden utilizar  solo se pueden utilizar 
durante la activación de tus unidades, pero antes de durante la activación de tus unidades, pero antes de 
atacar. Las cartas con efectos instantáneos atacar. Las cartas con efectos instantáneos <Instant> se  se 
pueden jugar en cualquier momento salvo entre la tirada pueden jugar en cualquier momento salvo entre la tirada 
de ataque y la resolución del ataque (a menos que se de ataque y la resolución del ataque (a menos que se 
indique lo contrario). Los efectos instantáneos indique lo contrario). Los efectos instantáneos <Instant> que  que 
aumentan las características de una unidad acaban antes aumentan las características de una unidad acaban antes 
de su próxima acción esta ronda tanto si está atacando de su próxima acción esta ronda tanto si está atacando 
como si está defendiendo. Los efectos continuos como si está defendiendo. Los efectos continuos <Ongoing>  
duran hasta el final del combate o hasta que el efecto se duran hasta el final del combate o hasta que el efecto se 
agote. Las cartas con efectos continuos agote. Las cartas con efectos continuos <Ongoing> se descartan  se descartan 
una vez que se haya usado el efecto o cuando este haya una vez que se haya usado el efecto o cuando este haya 
concluido.concluido.

Ejemplo:
Sandro tiene el Sandro tiene el Garrote del Caos del OgroGarrote del Caos del Ogro (un artefacto  (un artefacto 
que ofrece un bonificador de +2 al ataque si se que ofrece un bonificador de +2 al ataque si se 
descarta una carta), 2 cartas de defensa y un hechizo descarta una carta), 2 cartas de defensa y un hechizo 
Bola de fuego. Bola de fuego. 
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<AttackPlus1>

Como la manada de grifos del enemigo tiene una iniciativa Como la manada de grifos del enemigo tiene una iniciativa 
más alta, se activa primero y ataca a sus caballeros más alta, se activa primero y ataca a sus caballeros 
del terror. Sandro utiliza el efecto avanzado de su carta del terror. Sandro utiliza el efecto avanzado de su carta 
de defensa para reducir en 2 el daño que reciben los de defensa para reducir en 2 el daño que reciben los 
caballeros del terror. Los grifos obtienen +1 en su dado de caballeros del terror. Los grifos obtienen +1 en su dado de 
ataque, lo que aumenta el ataque a 4. La armadura base ataque, lo que aumenta el ataque a 4. La armadura base 
de los caballeros del terror es 2. Con la carta de de los caballeros del terror es 2. Con la carta de DefensaDefensa  
que ha jugado, su armadura aumenta a 4 y anula todo el que ha jugado, su armadura aumenta a 4 y anula todo el 
daño de los grifos. Después del ataque, la armadura de los daño de los grifos. Después del ataque, la armadura de los 
caballeros vuelve a ser 2, su valor de base.caballeros vuelve a ser 2, su valor de base.

Como han sobrevivido, les toca hacer un contraataque. Como han sobrevivido, les toca hacer un contraataque. 
Sandro debe decidir si usa su Sandro debe decidir si usa su Garrote del Caos del OgroGarrote del Caos del Ogro  
o no. Como le molestan los grifos, lo usa y descarta una o no. Como le molestan los grifos, lo usa y descarta una 
carta de carta de DefensaDefensa para que el ataque de los caballeros del  para que el ataque de los caballeros del 
terror aumente a 7. El resultado del dado de ataque es 0; terror aumente a 7. El resultado del dado de ataque es 0; 
eso quiere decir que los grifos sufren 7 puntos de daño. eso quiere decir que los grifos sufren 7 puntos de daño. 

La carta de los grifos debe darse la vuelta para mostrar La carta de los grifos debe darse la vuelta para mostrar 
la cara «unas pocas» y recibir el daño restante, que los la cara «unas pocas» y recibir el daño restante, que los 
deja con 1 PS. Ahora son el blanco perfecto para la deja con 1 PS. Ahora son el blanco perfecto para la Bola Bola 
de fuegode fuego que el jugador de Sandro tiene en la mano. que el jugador de Sandro tiene en la mano.

ORDEN DE LAS RONDAS DE 
COMBATE

1. 1. Los jugadores activan sus unidades en orden Los jugadores activan sus unidades en orden 
decreciente de iniciativa, empezando por la decreciente de iniciativa, empezando por la 
unidad con la iniciativa más alta que no se haya unidad con la iniciativa más alta que no se haya 
activado todavía durante la ronda de combate. Si activado todavía durante la ronda de combate. Si 
ambos jugadores tienen la misma iniciativa, el ambos jugadores tienen la misma iniciativa, el 
atacante activa su unidad primero. Las unidades atacante activa su unidad primero. Las unidades 
solo se activan una vez por ronda de combate.solo se activan una vez por ronda de combate.

2. 2. La unidad activada se puede mover una cantidad La unidad activada se puede mover una cantidad 
de espacios que depende de su tipo. Después, el de espacios que depende de su tipo. Después, el 
jugador decide si quiere atacar a alguna unidad. jugador decide si quiere atacar a alguna unidad. 
Las unidades voladoras y terrestres pueden atacar Las unidades voladoras y terrestres pueden atacar 
después de moverse, mientras que las unidades a después de moverse, mientras que las unidades a 
distancia solo atacan antes de moverse. En vez de distancia solo atacan antes de moverse. En vez de 
atacar, una unidad puede defenderse. En ese caso, atacar, una unidad puede defenderse. En ese caso, 
la activación termina inmediatamente y la unidad la activación termina inmediatamente y la unidad 
recibe una ficha de defensa.recibe una ficha de defensa.

3. 3. Antes de atacar con una unidad, decide si Antes de atacar con una unidad, decide si 
quieres usar algún efecto continuo quieres usar algún efecto continuo <Ongoing> o de  o de 
activación activación <Activation> de las cartas de tu mano. de las cartas de tu mano.

4. 4. Antes de la tirada de ataque, tanto tú como tu Antes de la tirada de ataque, tanto tú como tu 
oponente podéis jugar efectos instantáneos oponente podéis jugar efectos instantáneos <Instant>  
de cartas para aumentar el ataque o la defensa de cartas para aumentar el ataque o la defensa 
de una unidad. Después, lanza el dado de ataque de una unidad. Después, lanza el dado de ataque 
y aplica el resultado a tu ataque antes de hacer y aplica el resultado a tu ataque antes de hacer 
daño junto con cualquier otro modificador daño junto con cualquier otro modificador 
aplicable (por ejemplo, penalizadores combate).aplicable (por ejemplo, penalizadores combate).

5. 5. Resuelve efectos de daño. Resta el valor total Resuelve efectos de daño. Resta el valor total 
de defensa de la unidad defensora al valor total de defensa de la unidad defensora al valor total 
de ataque de la unidad atacante. A continuación, de ataque de la unidad atacante. A continuación, 
aplica el daño restante a la unidad. Si la defensa aplica el daño restante a la unidad. Si la defensa 
era mayor o igual que el ataque, entonces no se era mayor o igual que el ataque, entonces no se 
aplica daño. Coloca una ficha de daño sobre la aplica daño. Coloca una ficha de daño sobre la 
unidad defensora por cada punto de daño que unidad defensora por cada punto de daño que 
haya recibido. Si fuera necesario, dale la vuelta haya recibido. Si fuera necesario, dale la vuelta 

<Attack0>
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a la carta y coloca el daño restante o retírala del a la carta y coloca el daño restante o retírala del 
tablero de combate.tablero de combate.

6. 6. Si la unidad defensora sobrevive, está adyacente Si la unidad defensora sobrevive, está adyacente 
al atacante y todavía no ha contraatacado al atacante y todavía no ha contraatacado 
durante esta ronda de combate, lleva a cabo un durante esta ronda de combate, lleva a cabo un 
contraataque.contraataque.

7. 7. Vuelve al paso 1 hasta que todas las unidades se Vuelve al paso 1 hasta que todas las unidades se 
hayan activado. hayan activado. 

8. 8. Final de la ronda de combateFinal de la ronda de combate

NOTA:NOTA: Si varias unidades tienen la misma iniciativa,  Si varias unidades tienen la misma iniciativa, 
primero se activa la unidad del atacante y después la del primero se activa la unidad del atacante y después la del 
defensor. En caso de que sea necesario, repite este paso.defensor. En caso de que sea necesario, repite este paso.

EXPERIENCIA DE COMBATE

Cuando derrotas a un héroe enemigo o a unidades Cuando derrotas a un héroe enemigo o a unidades 
neutrales, tu héroe principal gana una cantidad de neutrales, tu héroe principal gana una cantidad de 
experiencia que depende de la dificultad del encuentro.experiencia que depende de la dificultad del encuentro.

1. 1. Si la dificultad de la zona/nivel del héroe Si la dificultad de la zona/nivel del héroe 
enemigo es inferior al nivel de tu héroe enemigo es inferior al nivel de tu héroe 
principal, no ganas experiencia.principal, no ganas experiencia.

2. 2. Si la dificultad de la zona/nivel del héroe Si la dificultad de la zona/nivel del héroe 
enemigo es igual al nivel de tu héroe principal, enemigo es igual al nivel de tu héroe principal, 
ganas 1 ganas 1 <Exp>..

3. 3. Si la dificultad de la zona/nivel del héroe Si la dificultad de la zona/nivel del héroe 
enemigo es mayor que el nivel de tu héroe enemigo es mayor que el nivel de tu héroe 
principal, ganas 2 principal, ganas 2 <Exp>..

4. 4. Los encuentros de categoría azur ofrecen Los encuentros de categoría azur ofrecen 
inmediatamente el 7.º nivel de experiencia. inmediatamente el 7.º nivel de experiencia. 

Ejemplo:
Un héroe de nivel 5 que derrote unidades azures Un héroe de nivel 5 que derrote unidades azures 
(encuentro con dificultad de zona 7) aumentará su nivel (encuentro con dificultad de zona 7) aumentará su nivel 
hasta 7 (¡dos niveles!).hasta 7 (¡dos niveles!).

NOTA:NOTA: Luchar contra un héroe secundario o contra un  Luchar contra un héroe secundario o contra un 
ejército transportado a una ciudad/asentamiento no da ejército transportado a una ciudad/asentamiento no da 
experiencia.experiencia.

COMBATE RÁPIDO

Si el nivel de tu héroe supera al menos en 1 la Si el nivel de tu héroe supera al menos en 1 la 
dificultad de la zona, las unidades neutrales huirán dificultad de la zona, las unidades neutrales huirán 
presas del terror, lo que te permite superar el encuentro presas del terror, lo que te permite superar el encuentro 
instantáneamente y sin combatir.instantáneamente y sin combatir.

FINAL DEL COMBATE

Los encuentros de combate pueden terminar de 3 Los encuentros de combate pueden terminar de 3 
formas diferentes:formas diferentes:

1. 1. Un jugador decide rendirse (solo puede ocurrir Un jugador decide rendirse (solo puede ocurrir 
en combates contra otro jugador).en combates contra otro jugador).

2. 2. Un jugador se retira del encuentro (solo puede Un jugador se retira del encuentro (solo puede 
ocurrir en combates contra unidades neutrales ocurrir en combates contra unidades neutrales 
que no sean de categoría azur).que no sean de categoría azur).

3. 3. Todas las unidades de uno de los bandos caen Todas las unidades de uno de los bandos caen 
derrotadas.derrotadas.

Durante el combate, puedes rendirte cada vez que Durante el combate, puedes rendirte cada vez que 
actives cualquiera de tus unidades, pero antes de actives cualquiera de tus unidades, pero antes de 
moverte o atacar con ella.moverte o atacar con ella.

Retirarse del combate no se considera una derrota. Retirarse del combate no se considera una derrota. 
Recupera todas las unidades que te queden en el tablero Recupera todas las unidades que te queden en el tablero 
de combate y mueve a tu héroe a la última zona que de combate y mueve a tu héroe a la última zona que 
hubiese visitado.hubiese visitado.

Para rendirse ante un héroe enemigo, deberás entregar Para rendirse ante un héroe enemigo, deberás entregar 
a tu oponente 10 a tu oponente 10  . Después, coloca a tu héroe . Después, coloca a tu héroe 
en cualquier ciudad o asentamiento que controles. en cualquier ciudad o asentamiento que controles. 
Mientras defiendas una ciudad no puedes rendirte ni Mientras defiendas una ciudad no puedes rendirte ni 
retirarte. Rendirse no se considera una derrota y no retirarte. Rendirse no se considera una derrota y no 
provoca pérdidas de unidades.provoca pérdidas de unidades.

Si otro jugador derrota a tu héroe principal, entrégale 5  Si otro jugador derrota a tu héroe principal, entrégale 5  
de oro y recibe una ficha de moral negativa (página 10, de oro y recibe una ficha de moral negativa (página 10, 
Acciones demoral). Al hacerlo, coloca a tu héroe en Acciones demoral). Al hacerlo, coloca a tu héroe en 
cualquier ciudad o asentamiento que controles.cualquier ciudad o asentamiento que controles.
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Cuando juegues en solitario, debes seguir ciertas reglas Cuando juegues en solitario, debes seguir ciertas reglas 
para asegurar una experiencia justa y equilibrada.para asegurar una experiencia justa y equilibrada.

El modo Campaña para El modo Campaña para Heroes of Might and Magic III: Heroes of Might and Magic III: 
The Board GameThe Board Game utiliza héroes controlados por la IA  utiliza héroes controlados por la IA 
con dos mazos: el mazo de la IA y el mazo de hechizos. con dos mazos: el mazo de la IA y el mazo de hechizos. 
El mazo de la IA está formado por cartas parecidas a las El mazo de la IA está formado por cartas parecidas a las 
cartas de habilidad y artefacto, pero que varían según el cartas de habilidad y artefacto, pero que varían según el 
nivel de dificultad (página 35, Dificultad). nivel de dificultad (página 35, Dificultad). 

Según las instrucciones del mazo de la IA, esta usará Según las instrucciones del mazo de la IA, esta usará 
también el mazo de hechizos, con hechizos que la también el mazo de hechizos, con hechizos que la 
ayudarán en combate.ayudarán en combate.

COMBATE DE LA IA

Durante el combate contra unidades neutrales Durante el combate contra unidades neutrales 
o enemigas de la IA, esta seguirá una serie de o enemigas de la IA, esta seguirá una serie de 
instrucciones que pretenden simular a un humano:instrucciones que pretenden simular a un humano:

1. 1. Las reglas de iniciativa son las mismas; la unidad Las reglas de iniciativa son las mismas; la unidad 
con la mayor iniciativa empieza y el héroe atacante con la mayor iniciativa empieza y el héroe atacante 
tiene prioridad. Cuando luches contra un héroe de tiene prioridad. Cuando luches contra un héroe de 
la IA, cada vez que esta active una unidad, roba la IA, cada vez que esta active una unidad, roba 
una carta del mazo de la IA y resuelve sus efectos.una carta del mazo de la IA y resuelve sus efectos.

2. 2. Siempre que sea posible, las unidades terrestres Siempre que sea posible, las unidades terrestres 

y voladoras atacarán a las unidades de la misma y voladoras atacarán a las unidades de la misma 
categoría. Si esto no fuera posible, elegirán categoría. Si esto no fuera posible, elegirán 
a la unidad más cercana a un movimiento de a la unidad más cercana a un movimiento de 
distancia y se moverán hasta estar al alcance distancia y se moverán hasta estar al alcance 
si fuera necesario. Las unidades enemigas si fuera necesario. Las unidades enemigas 
priorizan unidades de categoría más baja si no priorizan unidades de categoría más baja si no 
pueden alcanzar unidades de la misma categoría.pueden alcanzar unidades de la misma categoría.

3. 3. Las unidades enemigas a distancia priorizan otras Las unidades enemigas a distancia priorizan otras 
unidades a distancia de la misma categoría, después unidades a distancia de la misma categoría, después 
unidades de menor categoría y, por último, unidades unidades de menor categoría y, por último, unidades 
de mayor categoría. Si no hay ninguna unidad a de mayor categoría. Si no hay ninguna unidad a 
distancia, tomarán por objetivo unidades terrestres distancia, tomarán por objetivo unidades terrestres 
o voladoras de la misma categoría. Si hubiese o voladoras de la misma categoría. Si hubiese 
más de un objetivo válido, elegirán la unidad más de un objetivo válido, elegirán la unidad 
más cercana. Si sigue habiendo varios objetivos más cercana. Si sigue habiendo varios objetivos 
válidos, el jugador elige a qué unidades ataca.válidos, el jugador elige a qué unidades ataca.

MOVIMIENTO DE LA IA

Los héroes de la IA tienen 3 puntos de movimiento que Los héroes de la IA tienen 3 puntos de movimiento que 
utilizan para moverse por el mapa. Deben hacer las utilizan para moverse por el mapa. Deben hacer las 
siguientes acciones en orden:siguientes acciones en orden:

1. 1. Comprobar si un héroe del jugador está en la Comprobar si un héroe del jugador está en la 
misma loseta que ellos. Si lo está, gastar todos misma loseta que ellos. Si lo está, gastar todos 
los puntos de movimiento para moverse hacia él los puntos de movimiento para moverse hacia él 
en un intento por entablar combate.en un intento por entablar combate.

2. 2. Comprobar si hay minas o asentamientos que Comprobar si hay minas o asentamientos que 
señalizarseñalizar en la loseta de mapa en la que están.  en la loseta de mapa en la que están. 
Si hay alguno, moverse lo más cerca posible de Si hay alguno, moverse lo más cerca posible de 
él y él y señalizarloseñalizarlo..

3. 3. Si tanto la acción 1 como la 2 no fueran Si tanto la acción 1 como la 2 no fueran 
posibles, se mueven hacia la ciudad del jugador.posibles, se mueven hacia la ciudad del jugador.

4. 4. Repetir desde el punto 1 hasta gastar todos sus Repetir desde el punto 1 hasta gastar todos sus 
puntos de movimiento.puntos de movimiento.

La IA gana automáticamente cualquier combate contra La IA gana automáticamente cualquier combate contra 
unidades neutrales y su comportamiento varía según los unidades neutrales y su comportamiento varía según los 
distintos escenarios.distintos escenarios.

NOTA:NOTA: Los héroes enemigos se colocan siempre en la  Los héroes enemigos se colocan siempre en la 
ciudad de su facción.ciudad de su facción.

JUGADOR CONTRA IAJUGADOR CONTRA IA

Carta de la IACarta de la IA

1. 1. NombreNombre
2. 2. DescripciónDescripción
3. 3. Modificador fácilModificador fácil
4. 4. Modificador Modificador 

normalnormal
5. 5. Modificador Modificador 

difícildifícil
6. 6. Modificador Modificador 

imposibleimposible
7. 7. Tipo de cartaTipo de carta
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OPCIONES DE JUEGOOPCIONES DE JUEGO

Empiezas la partida con un héroe secundario.Empiezas la partida con un héroe secundario.

Cada unidad hace al menos 1 punto de Cada unidad hace al menos 1 punto de   durante un ataque. durante un ataque.

Los dados de tesoro y recursos solo ofrecen 1 recurso.Los dados de tesoro y recursos solo ofrecen 1 recurso.

También se roba una carta de anuncio astrológico al comienzo de las rondas de recursos.También se roba una carta de anuncio astrológico al comienzo de las rondas de recursos.

El dado de ataque deja de afectar al daño (pero sigue pudiendo interactuar con las habilidades).El dado de ataque deja de afectar al daño (pero sigue pudiendo interactuar con las habilidades).

No puedes volver a tirar tus dados.No puedes volver a tirar tus dados.

Todas las minas y asentamientos ofrecen el doble de ingresos.Todas las minas y asentamientos ofrecen el doble de ingresos.

No hay bonificadores iniciales.No hay bonificadores iniciales.

Prolongar el combate ya no cuesta ningún PM.Prolongar el combate ya no cuesta ningún PM.

Retira los cubos negros de todas las zonas Retira los cubos negros de todas las zonas visitablesvisitables en las rondas 4.ª, 8.ª y 12.ª. en las rondas 4.ª, 8.ª y 12.ª.

No se roban cartas de anuncio astrológico.No se roban cartas de anuncio astrológico.

Las ciudades no producen recursos cuando quedan Las ciudades no producen recursos cuando quedan señalizadasseñalizadas, pero los jugadores , pero los jugadores 
pueden utilizar los edificios de una ciudad capturada.pueden utilizar los edificios de una ciudad capturada.

Puedes intercambiar tus recursos en cualquier momento; el mercadillo se convierte en Puedes intercambiar tus recursos en cualquier momento; el mercadillo se convierte en 
una zona una zona visitablevisitable y te permite robar 1 carta del mazo de artefactos. y te permite robar 1 carta del mazo de artefactos.

Las cartas que normalmente te llevarías a la mano van inmediatamente a tu descarte.Las cartas que normalmente te llevarías a la mano van inmediatamente a tu descarte.

Cambios con respecto a las reglas básicas

Disminuye

Disminuye

Aumenta

Variante

Variante

Aumenta

Disminuye

Aumenta

Reduce

Variante

Variante

Aumenta

Disminuye

Variante

Dificultad

Modifica las reglas para aumentar o reducir la dificultad de las partidas.Modifica las reglas para aumentar o reducir la dificultad de las partidas.

Tabla de reglas opcionales
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Leyenda

 : Unidad del mazo de bronce: Unidad del mazo de bronce

 : Unidad del mazo de plata: Unidad del mazo de plata

 : Unidad del mazo de oro: Unidad del mazo de oro

 : Unidad del mazo azur: Unidad del mazo azur

CONDICIONES DE VICTORIA

Aunque las condiciones de victoria varían según Aunque las condiciones de victoria varían según 
el escenario, la más habitual es derrotar a todas las el escenario, la más habitual es derrotar a todas las 
facciones enemigas. Para hacerlo, captura todas las facciones enemigas. Para hacerlo, captura todas las 
ciudades y asentamientos controlados por el enemigo.ciudades y asentamientos controlados por el enemigo.

A menos que se indique lo contrario, un jugador que A menos que se indique lo contrario, un jugador que 
no tenga ciudad o asentamientos durante 3 rondas no tenga ciudad o asentamientos durante 3 rondas 
enteras queda eliminado de la partida. Lo mismo enteras queda eliminado de la partida. Lo mismo 
ocurre si tu héroe principal cae derrotado mientras ocurre si tu héroe principal cae derrotado mientras 
defiende una ciudad asediada y no tienes más ciudades defiende una ciudad asediada y no tienes más ciudades 
o asentamientos. Un jugador eliminado puede seguir o asentamientos. Un jugador eliminado puede seguir 
controlando las unidades neutrales durante el combate controlando las unidades neutrales durante el combate 
contra otros jugadores.contra otros jugadores.

Algunos escenarios requieren también que recuperes Algunos escenarios requieren también que recuperes 
cubos de facción enemigos, lo que podría formar parte cubos de facción enemigos, lo que podría formar parte 
de una condición de victoria (derrotar héroes enemigos de una condición de victoria (derrotar héroes enemigos 
o capturar sus ciudades iniciales).o capturar sus ciudades iniciales).

DIFICULTAD

Durante la preparación, elige la dificultad. Esta decisión Durante la preparación, elige la dificultad. Esta decisión 
afecta a los bonificadores iniciales y a la cantidad de afecta a los bonificadores iniciales y a la cantidad de 
unidades neutrales que te encontrarás al explorar. Después unidades neutrales que te encontrarás al explorar. Después 
de obtener la bonificación, baraja el mazo de artefactos.de obtener la bonificación, baraja el mazo de artefactos.

BONIFICADORES INICIALES

• Fácil.Fácil. Lanza 2 dados de recursos y añade ambos  Lanza 2 dados de recursos y añade ambos 
resultados a tu reserva de recursos o resultados a tu reserva de recursos o busca (2) busca (2) 
dos veces en el mazo de artefactos.dos veces en el mazo de artefactos.

• Normal.Normal. Lanza 2 dados de recursos y añade  Lanza 2 dados de recursos y añade 
el resultado del dado elegido a tu reserva de el resultado del dado elegido a tu reserva de 
recursos o recursos o busca (2)busca (2) en el mazo de artefactos. en el mazo de artefactos.

• Difícil.Difícil. Lanza 1 dado de recursos y añade el  Lanza 1 dado de recursos y añade el 
resultado a tu reserva de recursos o revela cartas de resultado a tu reserva de recursos o revela cartas de 
la parte superior del mazo de artefactos hasta que la parte superior del mazo de artefactos hasta que 
encuentres 1 artefacto menor y añádelo a tu mano.encuentres 1 artefacto menor y añádelo a tu mano.

• Imposible.Imposible. Sin bonificadores iniciales. Sin bonificadores iniciales.

Dificultad

Nivel I

Nivel II

Nivel III

Nivel IV

Nivel V

Nivel VI

Nivel VII

Fácil Normal Difícil Imposible

2 2  3 3  

2 2  3 3  2 2  , 1 , 1  

1 1  , 1 , 1  2 2  , 1 , 1  1 1  , 2 , 2  3 3  

2 2  , 1 , 1  1 1  , 2 , 2  3 3    2 2  , 1 , 1  

2 2  , 1 , 1  , 1 , 1  

2 2  , 2 , 2  , 1 , 1  

1 1  

1 1  , 2 , 2  , 1 , 1  

1 1  , 2 , 2  , 2 , 2  

2 2  

2 2  , 2 , 2  

2 2  , 3 , 3  

2 2  , 1 , 1  

1 1  , 3 , 3  

1 1  , 4 , 4  

2 2  , 2 , 2  

1 1  1 1  

2 2  

Tabla del nivel de dificultad de las zonas
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TABLA DE COMERCIO

Cuando visitas un mercadillo, puedes intercambiar tus Cuando visitas un mercadillo, puedes intercambiar tus 
recursos como aparece en la siguiente tabla o retirar una recursos como aparece en la siguiente tabla o retirar una 
carta de tu mano para ganar 1 carta de tu mano para ganar 1  ..

NOTA:NOTA: Las cartas de especialidad, característica, habilidad  Las cartas de especialidad, característica, habilidad 
inicial y la inicial y la Flecha mágicaFlecha mágica no se pueden retirar de esta forma.  no se pueden retirar de esta forma. 

Los jugadores aliados pueden comerciar con cartas de Los jugadores aliados pueden comerciar con cartas de 
artefacto o hechizo, pero deben intercambiar una carta por artefacto o hechizo, pero deben intercambiar una carta por 
otra y sus héroes tienen que estar en zonas adyacentes. otra y sus héroes tienen que estar en zonas adyacentes. 
Solo se pueden intercambiar las cartas de la mano.Solo se pueden intercambiar las cartas de la mano.

–– 6 por 16 por 1 2 por 12 por 1

1 por 31 por 3 –– 1 por 21 por 2

1 por 11 por 1 3 por 13 por 1 ––

... para comprar  ... para comprar  ... para comprar  

Vendo  ... 

Vendo  ...

Vendo  ... 

Vende/recibe

Tabla de comercio
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NOTASNOTAS



38

CRÉDITOSCRÉDITOS

Diseño de reglas:Diseño de reglas: Kamil Białkowski, Jacek Karpowicz,  Kamil Białkowski, Jacek Karpowicz, 
Aleksander Kubiak, Jakub S. OlekszykAleksander Kubiak, Jakub S. Olekszyk

Diseño de reglas del modo solitario:Diseño de reglas del modo solitario: Aleksander Kubiak Aleksander Kubiak

Diseño de las reglas de torneo:Diseño de las reglas de torneo: Kamil Białkowski Kamil Białkowski

Revisión:Revisión: Derek Barry, Szymon Ewertowski, Bruce Fletcher,  Derek Barry, Szymon Ewertowski, Bruce Fletcher, 
Anna Skup, Piotr A. WesołowskiAnna Skup, Piotr A. Wesołowski

Diseño gráfico y edición:Diseño gráfico y edición: Anna Gut, Patryk Kubiak, Natalia  Anna Gut, Patryk Kubiak, Natalia 
RachowskaRachowska

Ilustraciones de la caja y la portada:Ilustraciones de la caja y la portada: Iana Vengerova Iana Vengerova

Arte:Arte: Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet, Shen Fei, Viviane  Tomasz Badalski, Yoann Boissonnet, Shen Fei, Viviane 
Tybusch Souza, Iana Vengerova, Bartosz WinklerTybusch Souza, Iana Vengerova, Bartosz Winkler

Modelado de miniaturas:Modelado de miniaturas: Adrian Bukowski, Adrianna Dołowska,  Adrian Bukowski, Adrianna Dołowska, 
Paweł Kazub, Maciej Powarunas, Konrad Rogowski, Stefano Paweł Kazub, Maciej Powarunas, Konrad Rogowski, Stefano 
VecchiVecchi

Gestión del proyecto:Gestión del proyecto: Michał Hartliński, Jakub S. Olekszyk,  Michał Hartliński, Jakub S. Olekszyk, 
Michał TukanMichał Tukan

Jefe ejecutivo:Jefe ejecutivo: Michał Pawlaczyk Michał Pawlaczyk

Director del estudio:Director del estudio: Jarosław Ewertowski Jarosław Ewertowski

Equipo de propiedad intelectual de Heroes of Might & Magic Equipo de propiedad intelectual de Heroes of Might & Magic 
(Ubisoft):(Ubisoft):
Eric Damian-Vernet (dirección de marca) Eric Damian-Vernet (dirección de marca) 
Theo Gallego (diseño de juego senior) Theo Gallego (diseño de juego senior) 
Vicky Malineau (dirección narrativa)Vicky Malineau (dirección narrativa)

Agradecimiento especial:Agradecimiento especial:
Jean-Felix Monin (dirección creativa, Ubisoft) Jean-Felix Monin (dirección creativa, Ubisoft) 
Jon Van Caneghem y New World Computing (los creadores Jon Van Caneghem y New World Computing (los creadores 
originales de Heroes of Might & Magic)originales de Heroes of Might & Magic)

Jugadores de pruebas y consultores:Jugadores de pruebas y consultores:
Artur Adamski, Sławomir Aftarczuk, Maciej Barczyk, Derek Artur Adamski, Sławomir Aftarczuk, Maciej Barczyk, Derek 
Barry, Filip Bęben, Marijn Bierhof, Edyta Borkowska, Michał Barry, Filip Bęben, Marijn Bierhof, Edyta Borkowska, Michał 
Borkowski, Konrad Boryczka, Maxime Bouchard, Alex Borkowski, Konrad Boryczka, Maxime Bouchard, Alex 
Brown, Adam Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-Mattasits, Brown, Adam Burdykiewicz, Marcel Cwertetschka-Mattasits, 
Jarosław Czerwiec, Sławomir Czuba, Kamila Faber, Aleksandra Jarosław Czerwiec, Sławomir Czuba, Kamila Faber, Aleksandra 
Frąckowiak, Piotr Gapiński, Iwona «Ivcia» Gawrońska, Nina Frąckowiak, Piotr Gapiński, Iwona «Ivcia» Gawrońska, Nina 
Gerling, Izabella Gładysiak, Kuba Iwaszko, Anna Jabczyńska Gerling, Izabella Gładysiak, Kuba Iwaszko, Anna Jabczyńska 
Adamska, Kaja Jastrzębska, Patrycja Jaszewska, Kacper Adamska, Kaja Jastrzębska, Patrycja Jaszewska, Kacper 
Jurczyński, Aleksandra Kajkowska, Filip Karpowicz, Artur Jurczyński, Aleksandra Kajkowska, Filip Karpowicz, Artur 
Kasprzyk, Marcin Kawczyński, Piotr Kierzkowski, Darek Kasprzyk, Marcin Kawczyński, Piotr Kierzkowski, Darek 
«KIRA» Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna Kmieć, Marcin «KIRA» Kloskowski, Kamil Kluba, Joanna Kmieć, Marcin 
Kmieć, Lustyk Kostek, Julia Kostka, Katarzyna Kotas, Zuzanna Kmieć, Lustyk Kostek, Julia Kostka, Katarzyna Kotas, Zuzanna 
Kotlarek, Theofilos Koutroubis, Kacper Kozioł, Adrian Krasicki, Kotlarek, Theofilos Koutroubis, Kacper Kozioł, Adrian Krasicki, 
Łukasz Krogulec, Grzegorz Kuryłowicz, Dawid Kuźniacki, Łukasz Krogulec, Grzegorz Kuryłowicz, Dawid Kuźniacki, 

Robert Kałek, Paweł Kwiecień, Karol «Hadesto» Lach, Peer Robert Kałek, Paweł Kwiecień, Karol «Hadesto» Lach, Peer 
Lagerpusch, Konstantinos Lekkas and Dracon Rules Design, Lagerpusch, Konstantinos Lekkas and Dracon Rules Design, 
Emilia Lewandowska, Ziemowit Lewandowski, Tomasz Emilia Lewandowska, Ziemowit Lewandowski, Tomasz 
Małyszka, Robert Mankowski, Marcin Marenda, Philip Middleton, Małyszka, Robert Mankowski, Marcin Marenda, Philip Middleton, 
Maciej Miga, Anna Młyńska, Cezary Młyński, Sławomir Mocha, Maciej Miga, Anna Młyńska, Cezary Młyński, Sławomir Mocha, 
Adam Mrowiec, Michał Musiał, Robert Nieroda, Aleksandra Adam Mrowiec, Michał Musiał, Robert Nieroda, Aleksandra 
Olejniczak, Mateusz Olejniczak, Kacper Olekszyk, Kamil Orłow, Olejniczak, Mateusz Olejniczak, Kacper Olekszyk, Kamil Orłow, 
Szymon Pach, Adam Pankau, Bartosz Perzyński, Paweł Piekarski, Szymon Pach, Adam Pankau, Bartosz Perzyński, Paweł Piekarski, 
Rafał Polakowski, Konstantinos Poumpouridis, Marcin Półbrat, Rafał Polakowski, Konstantinos Poumpouridis, Marcin Półbrat, 
Dominik Radkiewicz, Marcin Radomski, Jamie Rowley, Tomasz Dominik Radkiewicz, Marcin Radomski, Jamie Rowley, Tomasz 
«Student» Rudnik, Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski, Adam «Student» Rudnik, Cyprian Sala, Krystian Skrzyszewski, Adam 
Smuda, Grzegorz Sowa, Justyna Stawowska, Krzysztof Szych, Jan Smuda, Grzegorz Sowa, Justyna Stawowska, Krzysztof Szych, Jan 
Tomczak, Michał Tomczak, Szymon Tomczak, Bartosz Tafelski, Tomczak, Michał Tomczak, Szymon Tomczak, Bartosz Tafelski, 
Rafał Tomczyk, Karol M. Toporowicz, Oktawian Tośko, Maciej Rafał Tomczyk, Karol M. Toporowicz, Oktawian Tośko, Maciej 
Urbaniak, Sara Urbańczyk, Milan Varga, Adam Witek, Paweł Urbaniak, Sara Urbańczyk, Milan Varga, Adam Witek, Paweł 
Wojciechowski, Witold Wojcieszak, Arkadiusz Zawieja, Karol Wojciechowski, Witold Wojcieszak, Arkadiusz Zawieja, Karol 
Zawieja, Adam ZielkeZawieja, Adam Zielke
Awaria Prądu, Boardowa Cafe, Druga Era, Fani Gier, Awaria Prądu, Boardowa Cafe, Druga Era, Fani Gier, 
Fantasmagoria, Hirawka, Igranie w Lochu, Inowrocławski Klub Fantasmagoria, Hirawka, Igranie w Lochu, Inowrocławski Klub 
Fantastyki Cerber, Ludiversum, ParaDice, Planszownia Grodzisk, Fantastyki Cerber, Ludiversum, ParaDice, Planszownia Grodzisk, 
Planszówkowi Astronauci, Pokój Geeka, Portotypy, Szczecinecki Planszówkowi Astronauci, Pokój Geeka, Portotypy, Szczecinecki 
Klub Fantastyki, Trzy PlanszeKlub Fantastyki, Trzy Plansze

Consultores:Consultores: Mateusz Bąk, Rafał «Dark Dragon» Mońka (Acid  Mateusz Bąk, Rafał «Dark Dragon» Mońka (Acid 
Cave), Mateusz «Hellburn» Jarosz (Jaskinia Behemota)Cave), Mateusz «Hellburn» Jarosz (Jaskinia Behemota)

Gracias por la inspiración y los textos de ambientación Gracias por la inspiración y los textos de ambientación 
de algunas de las cartas de anuncio astrológico:de algunas de las cartas de anuncio astrológico: Jędrzej  Jędrzej 
Mroczkiewicz, Marek Pakieser (Kopalnia Drewna)Mroczkiewicz, Marek Pakieser (Kopalnia Drewna)

Versión española:Versión española: Spieletexter Ludiversal Translations Spieletexter Ludiversal Translations
Traducción:Traducción: Lis Díez Bourgoin, de Translation Circus Lis Díez Bourgoin, de Translation Circus
Corrección:Corrección: Jael Herrera Gómez, de Translation Circus Jael Herrera Gómez, de Translation Circus
Gestión de proyecto:Gestión de proyecto: Silas Rummel y Michael Csorba Silas Rummel y Michael Csorba

Archon Studio y el logo de Archon Studio logo son TM de Archon Archon Studio y el logo de Archon Studio logo son TM de Archon 
Spółka z o.o. Archon Studio es ® de Archon Studio.Spółka z o.o. Archon Studio es ® de Archon Studio.
Todos los derechos reservados a sus respectivos dueños.  Todos los derechos reservados a sus respectivos dueños.  
©2022 Archon.©2022 Archon.
Archon Studio está localizado en la calle Warsztatowa, 8, Piła  Archon Studio está localizado en la calle Warsztatowa, 8, Piła  
64-920, Polonia.64-920, Polonia.
Los componentes pueden variar de lo que aquí aparece.  Los componentes pueden variar de lo que aquí aparece.  
Componentes impresos fabricados en China. Miniaturas fabricadas Componentes impresos fabricados en China. Miniaturas fabricadas 
en China. Fabricado en China y distribuido por Archon Sp. z o.o. en China. Fabricado en China y distribuido por Archon Sp. z o.o. 
Might & Magic™, Heroes™, Ubisoft y el logo de Ubisoft son Might & Magic™, Heroes™, Ubisoft y el logo de Ubisoft son 
marcas registradas o sin registrar de Ubisoft y se utilizan con marcas registradas o sin registrar de Ubisoft y se utilizan con 
permiso de Ubisoft Entertainment. © 2022 Ubisoft Entertainment.permiso de Ubisoft Entertainment. © 2022 Ubisoft Entertainment.



39

ÍNDICEÍNDICE

A
Acciones de ciudadAcciones de ciudad ................... ................... 1010

Acciones de movimientoAcciones de movimiento ........... ........... 1010

AsentamientosAsentamientos ........................... ........................... 2525

C
CombateCombate .................................... .................................... 2929

Combate contra unidades Combate contra unidades 
neutralesneutrales .................................... .................................... 2929

Combate rápidoCombate rápido ......................... ......................... 3232

Carta de héroeCarta de héroe ........................... ........................... 1111

Cartas de anuncio astrológicoCartas de anuncio astrológico ..... ..... 99

Cartas de característicaCartas de característica .............. .............. 1313

Cartas de especialidadCartas de especialidad ............... ............... 1111

Cartas de efectos continuosCartas de efectos continuos ....... ....... 1313

Cartas de efectos de activaciónCartas de efectos de activación . . 1313

Cartas de efectos instantáneosCartas de efectos instantáneos ... ... 1313

Cartas de habilidadCartas de habilidad .................... .................... 1313

Cartas de hechizoCartas de hechizo ...................... ...................... 1414

Cartas de mapaCartas de mapa .......................... .......................... 1313

Cartas IACartas IA ................................... ................................... 3333

CiudadCiudad ....................................... ....................................... 17 17 

Condiciones de victoriaCondiciones de victoria ............. ............. 3535

D
Dado de ataqueDado de ataque .......................... .......................... 3030

Dado de recursosDado de recursos ....................... ....................... 1616

Dado de tesoroDado de tesoro...................................................... 1818

DerrotaDerrota ...................................... ...................................... 3232

DescubrirDescubrir ................................... ................................... 1818

E
Efectos avanzadosEfectos avanzados ..................... ..................... 13 13 

Efecto básicoEfecto básico ............................. ............................. 13 13 

Elementos del mapaElementos del mapa .................. .................. 1818

Eventos contrarrelojEventos contrarreloj .................... .................... 99

Experiencia y subida de nivelExperiencia y subida de nivel .... .... 3232

H
Héroe principalHéroe principal .......................... .......................... 1111

M
Mazo de fuerza y magiaMazo de fuerza y magia .............. .............. 99

Modo de juego AlianzaModo de juego Alianza ............... ............... 66

Modo de juego Campaña en Modo de juego Campaña en 
solitariosolitario............................................................................ 3333

Modo de juego EnfrentamientoModo de juego Enfrentamiento ... ... 66

MoralMoral ......................................... ......................................... 1010

Moral negativaMoral negativa .......................... .......................... 1010

Moral positivaMoral positiva ........................... ........................... 1010

O
Obstáculos de combate Obstáculos de combate  ............. ............. 3030

Opciones de dificultadOpciones de dificultad ............... ............... 3535

P
ParálisisParálisis ..................................... ..................................... 3030

Penalización de combatePenalización de combate ........... ........... 27 27 

Preparación héroe contra héroePreparación héroe contra héroe . . 3030

R
RecursosRecursos .................................... .................................... 1616

RetiradaRetirada ..................................... ..................................... 3232

S
Héroe secundarioHéroe secundario ....................... ....................... 1111

Habilidad especialHabilidad especial ..................... ..................... 2727

Bonificador inicialBonificador inicial ..................... ..................... 3535

RendiciónRendición .................................. .................................. 3232

T
Tipos de unidadesTipos de unidades ...................... ...................... 2727

U
UnidadesUnidades .................................... .................................... 2626

Unidades neutralesUnidades neutrales .................... .................... 2828

Z
Zona vacíaZona vacía ................................. ................................. 1919



SÍMBOLOS EN EL MAPA

Indica la dificultad de la zona (se corresponde Indica la dificultad de la zona (se corresponde 
al nivel de las unidades neutrales).al nivel de las unidades neutrales).

Lanza un dado de tesoro y recibe el Lanza un dado de tesoro y recibe el 
bonificador indicado.bonificador indicado.

Lanza un dado de recursos y recibe los Lanza un dado de recursos y recibe los 
recursos indicados.recursos indicados.

Gana la mitad de un nivel de experiencia.Gana la mitad de un nivel de experiencia.

Busca (2)Busca (2) en el mazo de hechizos. en el mazo de hechizos.

Busca (2)Busca (2) en el mazo de artefactos. en el mazo de artefactos.

Gana moral positiva.Gana moral positiva.

Gana moral negativa.Gana moral negativa.

Gana un punto de movimiento  Gana un punto de movimiento  
(PM) adicional.(PM) adicional.

Este lugar tiene un efecto especial (página Este lugar tiene un efecto especial (página 
20 del libro de reglas básico).20 del libro de reglas básico).

Símbolos de recursosSímbolos de recursos

OroOro

Materiales de construcciónMateriales de construcción

Objetos de valorObjetos de valor

++  «Símbolo de recurso»«Símbolo de recurso»: gana inmediatamente el : gana inmediatamente el 
recurso indicado.recurso indicado.

   «Símbolo de recurso»«Símbolo de recurso»: aumenta : aumenta 
inmediatamente la producción del recurso inmediatamente la producción del recurso 
indicado. Si lo indicado. Si lo señalizasseñalizas por primera vez,  por primera vez, 
también te da el recurso indicado.también te da el recurso indicado.

   «Símbolo de recurso»«Símbolo de recurso»  : el jugador tiene que : el jugador tiene que 
pagar el recurso indicado para obtener algo.pagar el recurso indicado para obtener algo.

22  «Cualquier símbolo»«Cualquier símbolo»: realiza la acción dos veces.: realiza la acción dos veces.

22       11: lanza 2 dados de tesoro y resuelve uno.: lanza 2 dados de tesoro y resuelve uno.

ACCIÓN DE CARTA

Los efectos instantáneosLos efectos instantáneos se resuelven  se resuelven 
inmediatamente.inmediatamente.

Los efectos de activaciónLos efectos de activación se juegan durante  se juegan durante 
la activación de una unidad. la activación de una unidad. 

Los efectos de mapaLos efectos de mapa no se pueden usar en  no se pueden usar en 
combate.combate.

Los efectos continuosLos efectos continuos duran hasta que se  duran hasta que se 
agoten o hasta que el jugador que los ha agoten o hasta que el jugador que los ha 
utilizado empiece su próximo turno (lo utilizado empiece su próximo turno (lo 
primero que ocurra).primero que ocurra).

ACCIÓN DE UNIDAD

Resuelve el efecto en cuanto se active la unidad.Resuelve el efecto en cuanto se active la unidad.

Resuelve el efecto cuando la unidad ataque. Resuelve el efecto cuando la unidad ataque. 
Si la unidad ataca más de una vez, resuelve el Si la unidad ataca más de una vez, resuelve el 
efecto solo durante el primer ataque. efecto solo durante el primer ataque. 

Puedes resolver este efecto en vez de llevar a Puedes resolver este efecto en vez de llevar a 
cabo el resto de acciones normales.cabo el resto de acciones normales.

Resuelve el efecto cada vez que se cumplan Resuelve el efecto cada vez que se cumplan 
las condiciones.las condiciones.

Resuelve el efecto cada vez que esta unidad Resuelve el efecto cada vez que esta unidad 
contraataque.contraataque.

ACCIÓN DE MORAL

1. 1. Moral positiva:Moral positiva:
a) a) Roba 1 carta.Roba 1 carta.
b) b) Vuelve a lanzar 1 dado.Vuelve a lanzar 1 dado.
c) c) Descarta tantas cartas como quieras y roba Descarta tantas cartas como quieras y roba 

la misma cantidad de cartas.la misma cantidad de cartas.

2. 2. Moral negativa:Moral negativa:
a) a) Si un héroe ya tiene moral negativa, descarta Si un héroe ya tiene moral negativa, descarta 

todas sus cartas al final de su turno.todas sus cartas al final de su turno.
b) b) Si un héroe con moral negativa recibe moral Si un héroe con moral negativa recibe moral 

positiva, en vez de coger una ficha de moral positiva, en vez de coger una ficha de moral 
positiva, descarta su ficha de moral negativa.positiva, descarta su ficha de moral negativa.

La facción Necrópolis ignora todos los efectos  La facción Necrópolis ignora todos los efectos  
de moral.de moral.
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