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;, Te gustaria pisotear a tus enemigos junto a Mutare la sanguinaria? ;Levantar un ejército de no muertos para hacer
realidad el suefio mas oscuro de Sandro? ;Desafiar al dragdn mas poderoso mientras te unes a Dracon en su busqueda
de gloria? Estas son solo algunas de las aventuras que te esperan en las historias heroicas de las siguientes paginas.

El libreto que tienes entre las manos amplia Heroes of Might and Magic III: The Board Game con tres campafias nuevas:

#® La sangre del dragon, dedicada a la faccion Mazmorra.
® El ascenso del nigromante, dedicada a la faccién Necropolis.

#® Matadragones, dedicada a la faccion Torre.
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LISTA DE COMPONENTES

7 cartas de hechizo

11 cartas de habilidad

15 losetas de mapa:
# 1 loseta inicial
I janas 42 cartas de especialidad
# 3 losetas cercanas

@ 1 loseta central
1 tablero de ciudad

7 cartas de caracteristica
#® 1 carta de ataque
#® 1 carta de defensa
1 libro de misiones @ 2 cartas de poder

1 ayuda de juego # 3 cartas de conocimiento
12 fichas de oro

#® 4 «1 de oro»

#® 4«3 deoro»

# 4 «10 de oro»
9 fichas de materiales de
construcciéon

# 5 «1 material de

construccion»

2 miniaturas de héroe

7 miniaturas de unidad

7 cartas de héroe (doble cara)
7 cartas de unidad

7 losetas de edificio de ciudad
28 cartas de unidad neutral

4 cartas de anuncio astrolégico
# 4 «3 materiales de

construccion»

11 cartas de artefacto

Version: 1.0 ESP

8 fichas de objetos de valor
# 4 «1 objeto de valor»
#® 4 «3 objetos de valor»
10 fichas de daiio
# 5 «l dafio/2 dafios» (doble
cara)
# 5 «3 dafios/5 dafios» (doble
cara)

1 ficha de construccion

1 ficha de poblacién

1 ficha de libro de hechizos
6 fichas de parilisis/defensa
S fichas de movimiento

1 ficha de moral

30 cubos acrilicos
# 10 negros
@ 20 azul claro
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LUGARES DEL MAPA

En las metas ampliadas encontraras mas losetas con L

nuevos lugares del mapa por descubrir. Echa un vistazo

a la lista de lugares en la pagina 41. Escuela de fuego Escuela de agua

CARTAS DE EFECTO PERMANENTE

bk

OQ Estas cartas te ofrecen un bonificador o una

condicién que se puede cumplir. Cuando juegues Escuela de aire Escuela de tierra
una carta de efecto permanente, coldcala frente a ti.

Permanece ahi hasta que la descartas o la sustituyes por

otra carta de efecto permanente. Cada héroe solo puede MINIATURAS EN JUEGO

tener una carta de este tipo.

NOTA: Cuando una carta de efecto permanente esta Al comienzo de la partida, prepara todas las miniaturas
en juego, puedes seguir utilizando sus efectos, ya sean de las unidades que vayas a utilizar. Durante el

basicos o avanzados. Pero recuerda que no se apilan: si combate podras colocarlas sobre sus cartas de unidad
utilizas el efecto avanzado, no lo afiadas al efecto basico. correspondientes para indicar con claridad la posiciéon

de cada unidad en el tablero de combate.

NOTA: Las miniaturas de unidad de una faccién tienen

ESCUELA DE MAGIA el mismo color que el del borde de su carta.

Algunas cartas mencionan escuelas de magia. Cada
carta de hechizo pertenece a una de ellas: aire, fuego, REGLAS ADICIONALES
tierra y agua. Cada escuela tiene un borde propio Si juegas con miniaturas, sigue estas reglas:

alrededor del simbolo: 1. Si ocurre cualquiera de estas cosas durante un

combate con unidades neutrales, descarta la
e = carta y roba otra en su lugar:

a) Sirobas la misma unidad neutral mas de
una vez.

b) Sirobas cualquier unidad que ya tengas en
tu ejérceito.

¢) Sirobas cualquier unidad de tu faccion.

2. Cuando reclutes unidades neutrales, no puedes
reclutar ninguna unidad de una faccién que
controle un jugador ni unidades que ya estén en
el ejército de otro jugador. Descarta la carta de
unidad y roba otra.

A e

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




CAMPANA DE LA MAZMORRA: LA SANGRE DEL DRAGON

1. LIMPIEZA DE

ASPIRANTES

La seriora Mutare, una ambiciosa dama de Nighon,
desea hacerse con el lugar que le corresponde entre las
filas de los poderosos seriores de Nighon. Las tierras
de Nighon no se heredan, sino que se les arrebatan a
quienes son demasiado débiles como para resistirse.
Solo los mas fuertes pueden gobernar, y los tuneles de
Nighon estan sembrados con los huesos de los débiles.

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 11 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES

Faccion: Mazmorra
Héroe de la faccién: Mutare

Ejército de la faccion: Unos pocos trogloditas, unas
pocas arpias, unos pocos ojos maléficos.

Recursos iniciales: Ninguno
Edificios de la ciudad: Ninguno
Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:

# Afiadir unas pocas medusas a tu ejército.
# Reforzar los trogloditas y las arpias.

# Buscar (4) en el mazo de artefactos.

PREPARACION DEL HEROE DE LA IA

Faccién: Mazmorra
Héroes enemigos: Caomham, Preuet
Ejércitos enemigos:

# Ejército de Caomham: ejército neutral un nivel
mas alto que el de tu héroe, 1 carta de torre de
arqueros, 3 cartas de muralla, 1 carta de puerta.

# Ejército de Preuet: unos pocos dragones
negros, 2 unidades neutrales al azar*.

Mazo de Caomham: 2 cartas de fuerza, 2 cartas de magia.

Mazo de Preuet: 2 cartas de fuerza, 2 cartas de magia.

Mazo de hechizos del enemigo**: 2 cartas de hechizo
Escudo de fuego, 2 cartas de hechizo Ceguera.

*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

**Todos los enemigos de la IA utilizan el mismo mazo
de hechizos. Vuelve a crearlos después de cada combate.

PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y col6calas como
se indica en el mapa del escenario:
1 loseta de mapa inicial (I):

# 1 de Mazmorra (S2).

3 losetas de mapa lejanas (II-III):
# 3 de Mazmorra (F2, F5 y F8).

2 losetas de mapa cercanas (IV-V):
# 2 de Mazmorra (N2, N5).

COLOCACION DE LOS HEROES

Las dos miniaturas de héroe de la faccion Castillo
representan a los héroes enemigos: Caomham y Preuet.
Déjalos junto al mapa. Los necesitards mas adelante.

Coloca tu héroe de Mazmorra en una zona vacia de

la loseta més alejada en la parte inferior del mapa del
escenario. La zona vacia debe ocupar la parte inferior del
mapa del escenario. Si esta en la zona central de una loseta
de mapa, puedes orientar esta tiltima como prefieras.

REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campafia de la Mazmorra,
aplica las siguientes reglas:
# El nivel de experiencia maximo de tu héroe es 4.
# No puedes construir viviendas de

# No puedes reclutar usando los edificios de tu
ciudad ni producir recursos a menos que hayas
conquistado la ciudad.
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No puedes reclutar un segundo héroe.

Caomham no se mueve.

No ganas nada visitando obeliscos.

Ignora todos los bordes de tu loseta inicial de
Mazmorra.

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Debes derrotar a los dos héroes enemigos
(Caomham y Preuet).

Derrota: Si pierdes un encuentro de combate, perderas
la partida.

EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las rondas a continuacion sigue las
instrucciones correspondientes:

1." ronda:

@ Lee la seccion «Los débiles deben caery.

Preuet se mueve después de que acabe tu turno.

5." ronda:

# Coloca la miniatura de Caomham en el obelisco
més cercano a tu héroe principal. Si no hay ningtin
obelisco descubierto en el mapa, Caomham
aparecera cuando descubras el primero.

8. ronda:

# De entre las losetas de mapa descubiertas,
encuentra la zona bloqueada mas arriba y a la
izquierda y coloca la miniatura de Preuet sobre
ella.

11.% ronda:

# Al final de la ronda perderas la partida.

Cuando captures el Ciudad en la loseta inicial de
mapa:

#® Iee la seccion «Una cueva oscuray.

Cuando completes el escenario:

@ Lee la seccidn «Solo €l comienzoy.




LA HISTORIA Cuando captures la ciudad de 1a loseta de mapa inicial,
lee 1a seccidn «Una cueva oscuray. La ciudad esta
protegida por un ejército neutral de nivel III.

LOS DEBILES DEBEN CAER _

Después de capturar la ciudad, ganas:
La tarde era oscura y lugubre. O quizas era por la e
mafiana. O al mediodia. Incluso a los moradores de @ Una vivienda de *

Alcaldia

+25 recursos

Nighon les costaba adivinar el momento del dia en las
profundidades de las cavernas.

Mutare estaba escribiendo en su diario, concretamente, ~+6 recursos

un diario de guerra. +3 recursos s“",/-

«Ordwald. Como me desagrada el nombre. El viejo Produccién de 15
tiene en su haber las ricas tierras de Nighon que heredo
de su padre, mucho mas importante que él, y se pasa el
dia sin hacer nada para merecerlo. Llevo demasiado

tiempo en su sombra y tras sus fronterasy.

Mutare observé pensativamente lo que habia escrito
mientras con la pluma se afanaba en una ardua
batalla contra los restos de cordero entre sus dientes.
Aparentemente satisfecha con los resultados, asintio y
cerro el diario de un fuerte golpe.

—jAy! —Un solitario chillido escap6 a un troglodita
que le habia servido de mesa. Mutare se limitd

a entrecerrar los 0jos un poco y la criatura huy6
inmediatamente.

Después, hizo un gesto a un pequefio escuadron de
soldados de confianza para que la siguieran, se acerco

a su caballo apresuradamente, se montd con un grécil
gesto y parti6 al galope, sin molestarse en bajar el ritmo
para informar y dar drdenes. Sus palabras resonaron en
las cavernas.

—... Mis espias han traido noticias de dos sefiores
jovenes y ansiosos que han atacado a Ordwald casi a la
vez. Curiosamente, les esta yendo bien.

—~Quizas es porque son lo suficientemente fuertes —
propuso uno de sus generales, intentando cabalgar a su
ritmo.

—Hace un afio Ordwald habria repelido con facilidad
sus ataques. Debe haber perdido su toque si les va tan
bien —continud, ignorando el comentario.

—¢No deberiamos reunir todas nuestras tropas y
aplastarlo con un gran ejército? —sugirié otro general,
con la voz temblando por la incertidumbre.

—Un ejército pequetio es suficiente, el tiempo apremia.
Hemos esperado con paciencia a que Ordwald tropiece
antes de dar el paso. La semana pasada, Ordwald cometi6
un error. Ha llegado el momento de acabar con él1.




UNA CUEVA O0SCURA

—Ordwald no esta. No me extrafia que sea tan facil
hacerse con sus tierras —escuchas decir a uno de los
soldados.

Alzas el talon de la silla, dejando que la gravedad
haga su trabajo. Plas. La silla cae en el suelo mojado
junto con el prisionero atado a ella, aunque este esta
demasiado cansado como para reaccionar mas alla de
un sordo quejido.

El interrogatorio reveld que Ordwald no defendi6 sus
tierras en persona porque marcho a buscar el legendario
Vial de Sangre de Dragén.

—Parece que ha empleado su vida y la fortuna de su
padre en buscar el vial. Dicen que, si bebes de €1, te
transformas en un dragén inteligente —afiade otro
interrogador mientras se limpia las manos.

—Ordwald no es tan estipido como creia —admites.
—Pero es viejo.

—Lo encontraré, a él y al vial, pero primero tengo
que librarme de los sefiores jovenes que han oido las
noticias y me pisan los talones.

Tus pensamientos y la oportunidad que ofrece este
insignificante inconveniente te hacen sonreir. Caomham
y Preuet también han oido hablar del vial. Sin duda
intentaran seguirte hacia las cavernas més profundas en
pos de Ordwald. Primero tendras que ocuparte de ellos,
jqué pena!

Cuando derrotes a ambos héroes enemigos, lee la
seccidn «Solo el comienzoy.

SOLO EL COMIENZO

El tajo de la espada hace que la sangre salpique la pared
de la cueva. En su rostro ha quedado fijada una mirada
de incredulidad mientras su cabeza se separa de su
languido cuerpo.

«;Era Caomham o Preuet?», te preguntas, aunque ya
poco importa.

Tu mirada sigue la cabeza, mientras rueda por el suelo,
como solian hacer.

«Siempre pensé que algun dia seria una noble
poderosay, prosigues mientras miras la cabeza. « Tomar
las tierras de Rauric fue solo el primer paso, pero
nunca pensé que seria posible hasta que fuera vieja,
con 26 o 27. El vial cambia todos mis cdlculos».

Alzas la mirada. Tus tropas estdn esperando 6rdenes.

—iEsto acaba de empezar! —les gritas mientras
levantas la espada ensangrentada. Te responden con un
ensordecedor grito de guerra.

Quienquiera que se transforme en el dragon sera capaz
de entrar a la fuerza en los rangos mas altos de la
nobleza de Nighon.




==, CAMPANA DE LA MAZMORRA: LA SANGRE DEL DRAGON

by | 2. SANGRE DEL

7w PADRE DRAGON

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 11 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES

Faccién: Mazmorra
Héroe de la faccién: Elige entre Mutare o Alamar

Ejército de la faccion: Unos pocos trogloditas, unas
pocas arpias, unos pocos o0jos maléficos.

Recursos iniciales: 14 53
produccion de

, 1 §“’r‘, +5 de
adicional.

Edificios de la ciudad: vivienda de *, vivienda de
ciudadela.

Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:

# Buscar (3) en el mazo de artefactos.
4
@ -+4 recursos Y)f.

# Reforzar ojos maléficos, trogloditas y arpias.

PREPARACION DEL HEROE DE LA IA

Faccion: Mazmorra

Héroes enemigos: Vanguardia de Ordwald, dragones
guardianes.

Ejércitos enemigos:

# Ejército de vanguardia de Ordwald: tiradores

certeros *, 2 golems*** , hechiceros*
# Ejército de los dragones guardianes: 2
unidades neutrales** * al azar, unidad

neutral** al azar.

Mazo de la vanguardia de Ordwald: 3 cartas de
fuerza, 2 cartas de magia.

Mazo de los dragones guardianes: 5 cartas de fuerza,
1 carta de habilidad.

Mazo de hechizos de 1a vanguardia de Ordwald: 2
cartas de hechizo Maldicion.

Habilidad de los dragones guardianes: Carta de
habilidad Armero.

*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

**Roba la cantidad requerida de cartas de unidad
neutral del mazo de unidades neutrales correspondiente.

***Sigue robando del mazo de unidades neutrales
correspondiente hasta que tengas 2 cartas de golems.
Barajo el resto de las cartas de unidad neutral a su mazo.

PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y col6calas como
se indica en el mapa del escenario:
1 loseta de mapa inicial (I):

# 1 de Mazmorra (S2).

3 losetas de mapa lejanas (II-III):
# 3 de Mazmorra (F2, F5 y F8).

2 losetas de mapa cercanas (IV-V):
# 2 de Mazmorra (N2, N5).

1 loseta de mapa central (VI-VII):

# Toseta de mapa central de utopia del dragon
(CD).

COLOCACION DE LOS HEROES

En este escenario, una de las dos miniaturas de héroe de
la faccion Castillo representa al enemigo. Decide a qué
héroe del Castillo te vas a enfrentar y déjalo junto al
mapa. Lo necesitards mas adelante.

Coloca a tu héroe de Mazmorra en la zona de ciudad de
la loseta inicial de Mazmorra.

REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campafia de la Mazmorra,
aplica las siguientes reglas:




# Visitar un obelisco permite evitar que la
vanguardia de Ordwald se mueva durante un turno.

#® Ignora todos los bordes de la loseta de mapa
inicial.

#® El héroe enemigo ignora todo lo demas y se
dirige directamente a la utopia del dragén
utilizando la ruta més corta posible. El héroe
enemigo no persigue al héroe del jugador
directamente, pero, si ambos estan en la misma
zona, atacara al héroe del jugador.

#® Los héroes enemigos se mueven después del
turno del jugador.

# Nada mas entrar en la zona de la utopia del
dragén lucharas contra el ejército de los
dragones guardianes.

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Debes derrotar al ejército enemigo en la utopia del
dragdn. Derrotar a la vanguardia de Ordwald es opcional.

Derrota: Fallarés el escenario si la vanguardia de
Ordwald alcanza la utopia del dragoén.

EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las proximas rondas, sigue las
instrucciones correspondientes:

1." ronda:

# Lee la seccion «La ventaja», a continuacion.

# A partir de este turno, el nivel de dificultad de
cada combate en €l mapa aumenta en uno hasta el
final del escenario (pagina 35 de las reglas basicas,
Tabla del nivel de dificultad de las zonas).

4. ronda:

# Lee la seccion «Se acaba el tiempoy.
11.° ronda:

# Al final de la ronda, el jugador pierde la partida.
Cuando entres en la zona de la utopia del dragén:

# Leec la seccion «Dragones guardianesy.

Cuando completes el escenario:

# Lee la seccion «El final de la carrera.




LA HISTORIA

LA VENTAJA

Como de costumbre, estas escribiendo en tu diario de
guerra para organizar tus pensamientos.

«He encontrado a Ordwald. Esta cerca del vial, pero sus
acciones conservadoras y su lentitud de pensamiento

me han dado la oportunidad de adelantarme. Aunque
deba preocuparme por él, lo primero es centrarme

en el artefacto. El Vial de Sangre de Dragén me dara

la ventaja que necesito para hacerme un hueco entre

los seriores mas poderosos de Nighon. Una vez que le
haya adelantado, el vial tendra sin duda guardianes...
dragones guardianes. Para conseguirlo necesitaré
derrotarlos a ellos o a Ordwald. O a los dos».

En cuanto terminas la frase, un mensajero se acerca
corriendo.

—Hacia el oeste hay un rio subterraneo —comienza
desordenadamente—. La maestra de exploradores esta
convencida de que los ejércitos de Ordwald pasaron
por aqui hace unos seis u ocho meses. Los exploradores
han encontrado hoy una prisién junto al rio donde esta
encerrado un brujo llamado Alamar que dice que se
uniréa al bando de quienquiera que lo libere. ;Queréis
que os ensefie la ruta que hemos seguido?

El mensajero te mira fijamente a la espera de
instrucciones. Mientras tanto, depositas la pluma
lentamente y empiezas a dar 6rdenes.

—EI general Miah estara al mando de las tropas en la
zona donde yo estaba estacionada, cerca de la entrada a
las cavernas profundas. Deberia ser capaz de poner en
aprietos y atacar a cualquier sefior que intente seguirme,
matando a sus exploradores, dejando rastros falsos y
aplastando a los mas audaces.

Sales de la habitacion a paso rapido con tus guardias.
Una fuerza de pequefio tamafio deberia ser capaz de
colarse sin ser detectada.

La habitacion se vacia rapidamente, dejando al
mensajero solo, esperando una respuesta.

Tu héroe gana inmediatamente un nivel. Busca (2) en el
mazo de habilidades.

Una vez que tu héroe principal haya acabado su
movimiento durante esta ronda, elige:

# Empezar inmediatamente un combate contra
un ejército neutral de nivel I11: son el bando
atacante y puedes prolongar este combate sin !
pagar el PM. Si ganas el combate, recibes un o
héroe secundario. N I, e
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#® Ganar 1 fﬁ adicional, pero perdiendo la
posibilidad de reclutar un héroe secundario. En
ese caso, esta opcion dejaré de estar disponible
durante el resto del escenario.

SE ACABA EL TIEMPO

Siglos viviendo bajo tierra condicionan a las personas.
Solo los mas fuertes pueden sobrevivir en este entorno
hostil. Por eso, cuando te enteras de que el ejéreito de
Ordwald ha conseguido evitar a las tropas de Miah y se
dirige a donde te encuentras, ni siquiera parpadeas.

Tampoco cuando te informan de su tamafio.

Los buenos comandantes tienen que estar preparados
para cualquier contratiempo. Es la Ginica forma de

que, pase lo que pase, puedan ganar o como minimo
sobrevivir a su derrota. Rauric no lo entendi6 y por

eso lo mataste con tanta facilidad y te quedaste con sus
tierras. Si Ordwald consigue el vial antes que td, quizas
te veas obligada a huir de Nighon...

Coloca la miniatura que representa a la vanguardia
de Ordwald en la zona bloqueada de la loseta lejana
superior derecha. Si no estuviera descubierta,
desciibrela antes de colocar la miniatura.

Cuando entres en la zona de 1a utopia del dragén, lee la
seccion «Dragones guardianesy», a continuacion.

DRAGONES GUARDIANES

La utopia del dragoén se alza delante de ti. La zona
rebosa de magia que parece allanar el camino con

un pavimento extrafiamente suave y flanqueado por
extrafios arboles. Los colores antinaturales casi dafian
tus sentidos y te hacen sentir indispuesta. Mientras
piensas en planos magicos, zonas con arboles y demés
cosas de las Tierras Luminosas, te preguntas si podrian
vivir aqui dragones verdes o dorados. Por lo general,
solo moran en la superficie, pero quizas podrias
encontrarlos en sitios como este. Al menos compensaria
un poco esos horribles tonos verdes.

—Las plantas deberian ser marrones, no verdes —
grufies por lo bajo mientras abres la antigua puerta que
tienes delante de ti.

Dentro de la torre descubres innumerables huesos

de animales de todos los tamafios esparcidos
desordenadamente por las escaleras que conducen a
lo alto. Muchos de ellos parecen humanos. En la parte
superior de la torre hay un gran saléon guardado por
dragones. Estas criaturas antiguas y majestuosas estan

esperando, impasibles y sin un atisbo de sorpresa. Quiza

ni siquiera te consideren una amenaza.

Y

Detras de ti suena el chirrido de una infinidad de
espadas desenvainandose, junto con el siseo enfadado
de las gorgonas y la respiracion pesada de los
minotauros.

Sin decir palabra, alzas la espada y todo tu ejército carga.

Cuando ganes el combate, lee la seccion «El final de la
carrera», a continuacion.

EL FINAL DE LA CARRERA

Después de la batalla, la utopia del dragén es un caos.
Los muros lucen incontables arafiazos de los guardianes
del vial. El suelo estd pintado de rojo debido a toda

la sangre derramada, en la que se hunden escamas
petrificadas. En tu bando hay muchos heridos...

y todavia mas muertos. Pero todo esta a punto de
terminar. El vial esta a tu alcance, mas alla de los
colosales cuerpos de los dragones.

Los poderosos dragones.
Las criaturas mas fuertes de este mundo.

Todos ellos yacen en el suelo, muertos ante ti.
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NN 3. SED DE SANGRE.

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 10 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES

Faccién: Mazmorra
Héroe de la faccién: Elige entre Mutare o Alamar

Ejército de la faccion: Unas pocas arpias, unos pocos
minotauros, unas pocas medusas.

Recursos iniciales: 20 55 ) §“’r‘, +1 de
produccion ““’//‘ adicional, +5 de produccién

adicional.

Edificios de Ia ciudad: vivienda de ‘Y, vivienda de 77,
ciudadela.

Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:

# Afiadir unos pocos fanaticos a tu ejército.
# Aifadir un dragoén al azar del mazo * atu
ejército.

# Reforzar arpias, minotauros y medusas.

PREPARACION DEL HEROE DE LA IA

Faccion: Mazmorra

Héroes enemigos: Primer sefior, segundo sefior, tercer
sefior, Ordwald.

Ejércitos enemigos:

# Ejército del primer sefior: Una manada de
trogloditas, una manada de ojos maléficos, 1

unidad neutral al azar*.

# Ejército del segundo seiior: Unas pocas
manticoras, 1 ejército neutral de nivel 4**.

# Ejército del tercer sefior: Una manada de
manticoras, 1 unidad neutral al azar*, 1

ejército neutral de nivel 4**.
# Ejército de Ordwald: Una manada de

manticoras, 1 unidad neutral * al azar*, 1
ejército neutral de nivel 4**,

Mazo de los sefiores***: 3 cartas de fuerza, 1 carta de
magia.

Mazo de Ordwald: 5 cartas de fuerza, 2 cartas de magia.

Mazo de hechizos de los sefiores***: 1 carta de
hechizo Ceguera, 2 cartas de hechizo Flecha magica.

Mazo de hechizos de Ordwald: 2 cartas de hechizo
Lentitud, 2 cartas de hechizo Piel de piedra, 1 carta de
hechizo Ceguera.

*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

**Consulta la pagina 35 de las reglas basicas, Tabla
del nivel de dificultad de las zonas, para saber mads
sobre la cantidad de unidades neutrales que tienes que
robar para este ejército neutral.

***Todos los sefiores usan el mismo mazo de IA y de
hechizos. Vuelve a crearlos después de cada combate.

PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y col6calas como
se indica en el mapa del escenario:

1 loseta de mapa inicial (I):

#® 1 de Mazmorra (S2).

3 losetas de mapa lejanas (II-III):
# 3 de Mazmorra (F2, F5 y F8).

2 losetas de mapa cercanas (IV-V):
#® 2 de Mazmorra (N2, N5).

1 loseta de mapa central (VI-VII):
# Loseta de mapa central de utopia del dragon (C1).

COLOCACION DE LOS HEROES

Las cuatro miniaturas de héroe de la faccién Castillo y
Necropolis representan a los cuatro héroes enemigos.
D¢jalos junto al mapa. Los necesitaras mas adelante.

Coloca a tu héroe de Mazmorra en la zona de ciudad de
la loseta inicial de Mazmorra.
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REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campaiia de la Mazmorra,
aplica las siguientes reglas:

# Ignora los bordes de la loseta de mapa inicial.

# En la utopia del dragén puedes reclutar dragones*
pagando el coste que aparece en sus cartas. Para
hacerlo tienes que tener viviendas . No puede
haber méas de dos dragones en tu ejército.

# Derrotar a un héroe enemigo te permite ganar
medio nivel de experiencia.

# No puedes usar manticoras.

@ Visitar un obelisco inmoviliza a todos los
enemigos durante un turno. Solo una vez por
obelisco.

# Cada vez que empieces un combate con la TA
enemiga, lucharas contra un enemigo diferente.
Aparecen en el siguiente orden: ejército del
primer sefior, ejército del segundo sefior,
ejército del tercer sefior y ejército de Ordwald.

*Puedes reclutar cualquier unidad de dragones del
mazo de unidad neutral azur.

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Sobrevive a todos los ataques de los héroes
enemigos.

Derrota: Si pierdes un combate, fallaras el escenario.

EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las proximas rondas, sigue las
instrucciones correspondientes:

1." ronda:

#® Lee la seccién «Sin descansoy.

3. ronda:

# Lee la seccion «El reinado del terror».

# A partir de este turno, el nivel de dificultad de
cada combate en el mapa aumenta en uno hasta el
final del escenario (pagina 35 de las reglas basicas,
Tabla del nivel de dificultad de las zonas).

5. ronda:

#® Leec la seccion «Mentira contra mentira.
7. ronda:

# Leec la seccion «El ultimo en llegary.

Cuando completes el escenario:

# Leec la seccidn «Reina de Nighony.

Y
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LA HISTORIA

SIN DESCANSO

—Ahora Ordwald y sus secuaces quieren matarme.
Segun ellos, beber mi sangre los transformar4, igual que
el vial me ha transformado a mi —exclamas con una
voz profunda que hace temblar a quienes te rodean.

Tu cuerpo ha cambiado. Toda ti has cambiado. Ya no
tienes el cabello pelirrojo, ni una piel fastidiosamente
suave y vulnerable. Ahora unas magnificas escamas
carmesies recubren tu cuerpo. Tus manos son poderosas
garras, y tu mandibula esta repleta de dientes tan
afilados como cuchillas. Tus subordinados observan

tu nueva apariencia con una mezcla de miedo y
admiracién. Algunos incluso desvian la mirada cada vez
que te vuelves hacia ellos. Bien.

—Nunca beberdn mi sangre. Seré yo quien beba la
suya...

Apenas acabas de pronunciar la ultima palabra cuando
un ariete destruye la puerta y un pequefio grupo de
enemigos carga contra ti con intenciones asesinas.

Roba tus cartas e inmediatamente entabla combate
contra el ejército del primer sefior. No puedes comprar
unidades ni hacer nada antes del combate.

Después del combate, tu héroe gana inmediatamente
dos niveles de experiencia. Busca (2) en el mazo de
habilidad dos veces. Después de este combate, no
afiadas el bonificador de experiencia de las reglas
adicionales.

EL REINADO DEL TERROR

Hoy has recibido un mensaje del general Miah. Segtin

él, la informacién que ha llegado a sus manos es veraz.
Al menos dos de los sefiores que estan impidiendo que
entres en Nighon han formado una alianza.

«No me extraniaria que fuese cierto. Ninguno de ellos

es tonto. De todas formas, los derrotaréy, te ries ante
el aviso. «Serd un poco mds dificil, pero asi saborearé
aun mds la victoriay.

El mero hecho de pensar en los combates por venir
te hace reir de gozo. Después, haces una pausa para
admirar tus hermosas garras y ruges para que los
mensajeros traigan a tus mejores guerreros.

Es hora de demostrar a los escépticos que mereces
formar parte de la nobleza mas poderosa de Nighon.

«Quieren beber mi sangre, jno? [Pues me bafiaré en la
suyaly.
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Lanza el dado de ataque y tira de nuevo cualquier
resultado 0.

# Sisacas +1, coloca la miniatura del héroe
enemigo de la Mazmorra en la loseta lejana mas
a la derecha, en la zona bloqueada.

Si sacas -1, coloca la miniatura del héroe
enemigo de la Mazmorra en la loseta lejana mas
a la izquierda, en la zona bloqueada.

Si la loseta de mapa no estuviera descubierta, dale la
vuelta a la loseta de mapa antes de colocar la miniatura.

MENTIRA CONTRA MENTIRA

Con torpeza, intentas sostener una pluma entre las garras.

«Voy a tener que contrarrestar las mentiras de
Ordwald...», comienzas a escribir lentamente en tu
diario de guerra. «Si la gente empieza a creer de verdad
que bebiendo mi sangre se pueden convertir en un
dragon inteligente, todos los serfiores del mundo van a
querer matarme. Las mentiras mds inteligentes son las
que la gente quiere oir...».

Con un crujido, la pluma se rompe. Otra mas. Mientras
agarras la de repuesto, te preguntas por los pasos a seguir.
Si bien es cierto que ser la criatura mas fuerte del lugar es
una sensacion maravillosa, tiene sus inconvenientes.

—He mandado un mensaje al general Miah para que
haga correr el rumor de que hice beber mi sangre a
algunos de mis campeones y lo Gnico que consegui fue
que enfermaran durante una semana. Los rumores se
extenderan desde la frontera al resto de Nighon y con
suerte dejaré de ser el objetivo de sus ataques.

Lanza el dado de ataque y tira de nuevo cualquier
resultado 0.

@ Sisacas +1, coloca la miniatura del héroe
enemigo de la Mazmorra en la loseta lejana mas
a la derecha, en la zona bloqueada.

Si sacas -1, coloca la miniatura del héroe
enemigo de la Mazmorra en la loseta lejana mas
a la izquierda, en la zona bloqueada.

Si la loseta de mapa no estuviera descubierta, dale la
vuelta a la loseta de mapa antes de colocar la miniatura.

EL ULTIMO EN LLEGAR

El joven explorador acaba su informe e inmediatamente
sale corriendo de la habitacion, haciéndote estallar en
carcajadas. ;O a lo mejor han sido las noticias las que te
han alegrado tanto? Por fin Ordwald se deja ver. Como
no puede beber del vial, parece que ahora va a por ti.
(Habra caido presa de la desesperacion?




«Quizds lo haya sobrevaloradoy.

—Mandé un mensajero al sabio del castillo Sumidero
—murmuras para ti misma—. Le pedi que investigara
para demostrar que beber la sangre del padre dragén,

y NO mi sangre, permite convertirse en un dragén
inteligente. Le he ofrecido el oro suficiente, asi que més
le vale conseguirlo.

La habitacion queda sumida en un silencio sepulcral.
Antafio estaba mucho més animada...

Lanza el dado de ataque y tira de nuevo cualquier
resultado 0.

@ Sisacas +1, coloca la miniatura de Ordwald
en la loseta lejana més a la derecha, en la zona
bloqueada.

@ Sisacas -1, coloca la miniatura de Ordwald en
la loseta lejana mas a la izquierda, en la zona
bloqueada.

Si la loseta de mapa no estuviera descubierta, dale la

vuelta a la loseta de mapa antes de colocar la miniatura.

Si ya hay dos miniaturas enemigas en el mapa, espera
hasta que derrotes a una de ellas antes de colocar el
siguiente héroe enemigo en el mapa al final de la ronda.

REINA DE NIGHON

Ordwald est4 muerto.
Sus secuaces estan muertos.

Sentada sobre una montafia de monedas de oro

y artefactos relucientes, te preguntas qué hacer a
continuacion. Por algun motivo, ultimamente sientes la
extrafia necesidad de dormir sobre oro.

«Y, lo que es aun mds extrario, el investigador del
Sumidero todavia no ha demostrado que tu sangre no
convierte a los demds en dragon. Eso no quita para que
te siga pidiendo oro y recursos. Pero no importa.»

Ordwald y sus aliados: sus tierras y riquezas me
pertenecen. Pronto, todo Nighon me pertenecera.




CAMPANA DE LA NECROPOLIS:

EL ASCENSO DEL NIGROMANTE

1. OBJETIVO

Sandro debe luchar contra su antiguo maestro y varios
seriores mds que quieren los artefactos que posee. Una
vez que llegue a Deyja, conseguira aliados y pronto
alcanzara lo mds alto de la jerarquia.

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 8 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES

Faccion: Necropolis
Héroe de la faccion: Elige entre Sandro o Tamika

Ejército de la faccién: Unos pocos esqueletos, unos
pocos zombis.

3y
Edificios de la ciudad: Vivienda de ‘Y

Recursos iniciales: 25

Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:
# Reforzar los zombis.

# Buscar (3) en el mazo de artefactos.

# Robar cartas del mazo de hechizos hasta
encontrar una que haga )4 Afadela a tu mano
y descarta el resto.

PREPARACION DEL HEROE DE LA IA

Faccién: Sin definir
Héroes enemigos: Shiva, Jeddite
Ejércitos enemigos:

# Ejército de Shiva: 1 ejército neutral del mismo nivel
que el de tu héroe**, 1 unidad de n6madas

# Ejército de Jeddite: Una manada de ojos
maléficos, una manada de minotauros, una
manada de medusas.

Mazo de Shiva: 5 cartas de fuerza.

Mazo de Jeddite: 1 carta de fuerza, 2 cartas de magia,
2 cartas de habilidad.

1

Mazo de hechizos de Jeddite: 1 carta de hechizo Piel
de piedra, 2 cartas de hechizo Flecha mdgica.

Mazo de hechizos de Jeddite: Resurreccion VI***
*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

**Consulta la pagina 35 de las reglas basicas, Tabla
del nivel de dificultad de las zonas, para saber mds
sobre la cantidad de unidades neutrales que tienes que
robar para este ejército neutral.

***Busca esta carta en las cartas de especialidad del
héroe de Mazmorra, Alamar. Siempre que una carta
de la IA te pida «utilizar una habilidady, coloca un
cubo negro sobre esta carta de especialidad. Entonces,
siempre que alguna de las unidades del ejército de
Jeddite esté a punto de caer a 0 ‘ debido al ataque de
otra unidad, quitale un cubo negro y utiliza la carta de
especialidad Resurreccion VI

PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y colocalas como
se indica en el mapa del escenario:
3 losetas de mapa iniciales (I):

# 1 de Necropolis (S1).

#® 1 de Mazmorra (S2).

# 1 de Castillo (S3).

4 losetas de mapa lejanas (II-II1):
#® 4 losetas al azar de Necropolis (elige entre F1-
F9).
3 losetas de mapa cercanas (IV-V):

# 3 losetas al azar de la caja base (elige entre N1-
N6).

COLOCACION DE LOS HEROES

Coloca a Charna en la zona central de la loseta inicial
de Necropolis.
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Las dos miniaturas de héroe de la faccién Mazmorra
representan a los héroes enemigos. Coldcalas en
cualquiera de las losetas iniciales restantes al azar.

REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campafia de la Necropolis,
aplica las siguientes reglas:

# El nivel de experiencia maximo de tu héroe es 4.

# Los héroes enemigos se mueven después del
turno del jugador.

# Los obeliscos te dejan elegir la miniatura que
representa a cada enemigo (consulta «Querido
Jeddite...» para més detalles).

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Derrota a ambos ejércitos enemigos.

Derrota: Si pierdes un combate, fallaréas el escenario.

EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las préximas rondas, sigue las
instrucciones correspondientes:

1." ronda:

# Lee la seccion «Querido Jeddite...», a 11-111 . 1-111
continuacion. . .

6. ronda:

e

e

# Afade unas pocas manticoras al ejército de Jeddite.

# Afiade una adicional al ejército de Shiva.

8." ronda:

@ Al final de la ronda, fallaras el escenario.

Si entras en una zona con obelisco:

@ Lee la seccion «Autosuficiente».

@ Puedes elegir la miniatura que representa a cada
enemigo.

Si tanto la miniatura enemiga como la tuya estan en
la misma loseta:

#® Lee la seccion «Nunca aprendeny.

Cuando completes el escenario:

# Lee la seccion «Levantate y anday.
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LA HISTORIA

QUERIDO JEDDITE...

En el sombrio aposento de su mansién, Sandro miraba
por la ventana. Estaba sumido en sus pensamientos y en
la mano sujetaba la carta de un viejo conocido.

«Sandro:

Soy Jeddite. No sé si te acordards de mi, si tu memoria
no esta nublada por tu mente no muerta. Durante
nuestra época como estudiantes, Ethric fue nuestro
maestro. Cuando te convertiste en nigromante, me senti
avergonzado de haberte presentado a Ethric. Tendria
que haberle escuchado. Desde el principio dudé de

tu capacidad para resistir la carga del conocimiento
magico. Segun Ethric, posees dos artefactos. Te aviso,
Sandro: no voy a dejar que llegues a Deyja. Me he
aliado con la ciudad de Murallas en el norte y juntos
te plantaremos cara. Arrancaré los artefactos de tu
cuerpo putrefacto y se los devolveré a Ethricy.

Después de leerla por enésima vez, arrugb el papel y se
dio la vuelta.

—Ah, aqui estds —empez6—. jPor fin! Con la Capa
del Rey No Muerto y la Armadura de los Malditos mis
planes de invasién de Deyja pueden comenzar. Aun
asi... parece que Ethric, mi antiguo maestro, por fin ha
conseguido encontrarme.

Las palabras «mi antiguo maestro» fueron pronunciadas
en un tono burl6n y pomposo. De no ser porque su cara no
tenia musculos, estaria sin duda esbozando una sonrisita.

»No parece muy contento conmigo... —continué
Sandro—, no queria que me convirtiese en

nigromante y ahora pretende eliminar la... macula de su
carrera. Ethric no es tonto. Le dir4 a quienes pretendan
detenerme donde estoy. Algunos de los sefiores ansian
usar los artefactos que poseo y otros querran destruirlos.

La sala estaba en silencio. Los tnicos ruidos provenian
de los chisporroteos de 1a lefia en la chimenea y el
viento en el exterior.

»Da igual. Venceré¢ a estos necios, derrotaré con
contundencia a mi antiguo maestro y seguiré avanzando
hacia Deyja, donde apreciardn mi talento.

»... estds muy callada hoy —afiadi6 Sandro después de
acercarse a la mesa con rapidez y coger una solitaria
calavera depositada encima de ella.

»jLa semana pasada hablabas mucho mas! —termind
mientras estallaba en una carcajada siniestra. Después,
con un suspiro, aparto la calavera, perdiendo todo el
interés, y se sent6 a la mesa cubierta de papeles arrugados

y un caos de pergaminos. Cuando chasqued sus dedos
huesudos, un esqueleto aparecio de entre las sombras de
la habitacion con una bandeja y una tnica pluma encima.

«Querido Jeddite:», comenzo la carta. «He recibido

tu carta de aviso y ahora supongo que deberia huir y
esconderme, por miedo a tu promesa de detenerme.
Pero amenazdandome solo consigues que crezca mi
determinacion. A partir de ahora utilizaré todos los
artefactos que poseo para aplastaros a ti y a tus tropas.
Después me los llevaré a Deyja, donde los utilizaré para
llegar a lo mas alto de su jerarquia. Tu y tu patética banda
no podéis detenerme. Si te interpones en mi camino,
mataré a todos y cada uno de los seres vivos bajo tu
mando y utilizaré sus cuerpos no muertos para mi causa.

P.D.: Por cierto, gracias por darme a conocer el poder
de la magia. Sin tu ayuda, nunca podria haber llegado
tan alto.

Sandroy.

Una vez que acab6 de escribir, examiné cada centimetro
del papel cuidadosamente y después lo arrugé y lo
lanz6 hacia atras con furia para volver a empezar.

«YO, SANDRO EL GRANDE, he recibido tu carta de
aviso...».

Si entras en una zona con obelisco, puedes elegir la
miniatura que representa a cada enemigo. Después, lee
la seccion «Autosuficientey.

Si tanto la miniatura enemiga como la tuya estan
presentes en la misma loseta, lee la seccion «Nunca
aprendeny.

AUTOSUFICIENTE

Por lo general, no suele ser tu estrategia mandar un
mensaje a tu enemigo anunciando con orgullo tus
intenciones. Siempre has preferido manipular, engafiar
o0 atacar por sorpresa a la caballerosidad de la guerra
civilizada. No obstante, estas pagando una gran suma de
oro a tus consejeros para que te revelen las debilidades
de tus enemigos, y esto es lo que te aconsejan: «Envia
un mensaje a todas las ciudades de la zona anunciando
que posees los artefactos. Después, explica con todo
detalle lo terriblemente poderoso que te volveras
cuando los utilices. Diles que, si no te dejan pasar,
usaras los artefactos en combate y proyectaras una
sombra de muerte sobre sus tierrasy.

Sin embargo, ahora que hablas con algunos de tus
exploradores, te traen malas noticias.

«Llegué incluso a mandarles cartas...», piensas.
«Después tengo que colgar a algunos consejeros.

Espera un momento... Ya lo hice».
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Parece que, en la distancia, marcha un ejército enemigo.
Tus exploradores no saben a ciencia cierta qué ejército
es, pero lo que esta claro es que estan buscando a
alguien en los pueblos cercanos. Enfadado, lanzas un
hechizo para ver a distancia mientras murmuras:
—Menudo hatajo de inutiles.

Elige la miniatura que representa a cada enemigo.
Ignora la seccion «Nunca aprendeny.

Si ganas ambos combates contra tus enemigos, lee la
seccion «Levantate y anday.

NUNCA APRENDEN

Jeddite se ha convertido en un sefior bastante influyente
y un brujo poderoso. Te has enterado de que es un
hombre de palabra y que nunca ha huido de una batalla.
Te preguntas si combatir contra un viejo amigo afectara
a su estrategia. Después de todo, ambos bandos tenéis
la ventaja de saber exactamente lo que vuestro enemigo
hara y cdmo lo hara en combate...

Tus exploradores te traen un mensaje. Fingiendo que
te importan los asuntos que les parecen importantes,
escuchas su parloteo sobre el ejército enemigo que esta
a punto de llegar.

«Parece que la gente nunca aprende, por muy larga que
sea su vida... mientras vivan...».

Cuando entres por primera vez en la misma loseta que
el héroe enemigo, lanza un dado de ataque:

# Si el resultado es +1, este enemigo es Shiva y el
otro es Jeddite.

# Si el resultado es -1, este enemigo es Jeddite y
el otro es Shiva.

#® Sisacas un 0, vuelve a tirar.

Si ganas ambos combates contra tus enemigos, lee la
seccion «Levantate y anday.

LEVANTATE Y ANDA

Después del combate, echas un vistazo al campo de
batalla, donde los esqueletos y zombis restantes se estan
ocupando de los ultimos supervivientes. Un grupo de
esqueletos acaba de capturar a un alabardero herido y
han empezado a susurrar entre ellos. Estdn haciendo
apuestas y te preguntas sobre qué...

Un espia vuelve con noticias sobre los conflictos
internos que sufren tus enemigos. Los aliados de tu viejo
amigo, Jeddite, quieren tomar posesion de los artefactos
y devolverlos rapidamente a Ethric. Sin embargo, otras
dos ciudades aliadas del Bastion al norte y al noreste

quieren quedarse los artefactos. Segun tus consejeros,
lord Jabarkas, el lider de estas dos ciudades, es el
hermano pequeiio ilegitimo de Ethric, y tiene un gran
complejo de inferioridad. Al parecer, Jabarkas siempre
ha tenido envidia del prestigio de su hermano mayor, y
sospechas que cree que puede conseguir mas respeto de
sus iguales si se hiciese con los dos artefactos.

Te permites sonreir de forma siniestra. Los ataques
psicoloégicos son los que mas disfrutas. Con suerte, tus
enemigos se mataran entre ellos y te colaras en Deyja
como una sombra en medio de la noche.

Pero con Ethric no sera tan facil.

Observas las tierras detras de ti y todos los no muertos
caidos en las ultimas batallas. Jeddite se habia
convertido en un brujo tan poderoso como te dijeron
tus espias. ¢ Deberias reanimarlo y dejar que tu antiguo
amigo vea hasta donde puedes llegar? Quizas incluso
luche a tu lado, como en los viejos tiempos.

Te quedas de pie junto al cadaver de Jeddite.




CAMPANA DE LA NECROPOLIS:

EL ASCENSO DEL NIGROMANTE

2. MAESTRO

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 10 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES
Faccién: Necropolis
Héroe de la faccién: Elige entre Sandro o Tamika

Ejército de la faccién: Unos pocos esqueletos, unos
pocos zombis, unos pocos espectros.

e
» 2RI/
Edificios de la ciudad: Vivienda de *, vivienda
de

Recursos iniciales: 3

Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:
4
@ +5 recursos Y)[;.
# +9 recursos

#® Construir el edificio de ciudad «manto de la
oscuridady gratis.

PREPARACION DEL HEROE DE LA IA

Faccién: Sin definir
Héroes enemigos: Ivor, Ethric
Ejércitos enemigos:

# Ejército de Ivor: Unidad de nomadas 2
ejército neutral del mismo nivel que tu héroe***.

# Ejército de Ethric: Una manada de minotauros,
una manada de medusas.

Mazo de Ivor: 4 cartas de fuerza, 1 carta de habilidad.
Mazo de Ethric: 2 cartas de fuerza, 3 cartas de magia.

Mazo de hechizos de Ethric: 2 cartas de hechizo Piel
de piedra, 1 carta de hechizo Flecha magica.

Habilidad de Ivor: Carta de habilidad Ziro con arco**.
*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

**Durante cada combate, la primera vez que una carta
de IA active la habilidad, resuelve su efecto bdsico.

Después, si una carta de IA te pide que actives una
habilidad, resuelve su efecto avanzado.

***Consulta la pagina 35 de las reglas basicas, Tabla
del nivel de dificultad de las zonas, para saber mas
sobre la cantidad de unidades neutrales que tienes que
robar para este ejército neutral.

PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y colocalas como
se indica en el mapa del escenario:
2 losetas de mapa iniciales (I):

#® 1 de Necropolis (S1).

#® 1 de Mazmorra (S2).

3 losetas de mapa lejanas (II-1II):
#® 3 de Necropolis (F1, F4, F7).

4 losetas de mapa cercanas (IV-V):

#® 4 losetas al azar de Necropolis (elige entre N1-N6).

COLOCACION DE LOS HEROES

Una de las dos miniaturas de héroe de 1a facciéon
Mazmorra representa a Ethric. Decide contra qué héroe
de la Mazmorra quieres jugar. Coloca la miniatura de
Ethric en la loseta inicial superior mas a la izquierda.

Una de las dos miniaturas de héroe de 1a facciéon
Castillo representa a Ivor. Decide contra qué héroe del
Castillo quieres jugar. Coloca la miniatura de Ivor junto
al mapa para poder colocarlo luego en el escenario.

Coloca tu héroe de la Necropolis en la zona de ciudad
de la loseta inicial de Necrdpolis inferior mas a la
derecha.

REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campafia de la Necropolis,
aplica las siguientes reglas:

® El nivel de experiencia maximo de tu héroe es 5.
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#® Los héroes enemigos se mueven después del
turno del jugador.

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Derrota a ambos ejércitos enemigos.
Derrota: Pierdes el escenario si:

@ Llegas al final de la 10." ronda.

@ Pierdes la ciudad de tu faccion.

EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las préximas rondas, sigue las
instrucciones correspondientes:

1. ronda:

# Lee la seccion «Tiempos horribles».

4. ronda:

# Leec la seccion «Un mensaje de V».

# Afiade una manada de ojos maléficos al ejército
de Ethric.

6. ronda:

# Afiade unas pocas manticoras al ejército de
Ethric.

10." ronda:
@ Al final de la ronda, fallaras €l escenario.

Si derrotas a uno de los héroes enemigos:

@ ILee la seccion «Enamoradoy.

Cuando completes el escenario:

# Lee la seccion «Camino a Deyja.
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LA HISTORIA

TIEMPOS HORRIBLES

«Ethric no se da por vencido...», piensas al ver a un
soldado corriendo apresuradamente hacia ti.

—iMalas noticias, sefior!

El soldado te anuncia que alguien ha asaltado tus
aposentos, ha rasgado las sabanas y ha atravesado el
colchon con una gran espada. Junto a ella ha dejado una
nota que dice: «Sandro, a ti y a todos tus seguidores os
espera la muerte. Recuperaré los artefactos que has
robadoy.

La nota no esta firmada.

—Sefior, lamento informar que el intruso, quienquiera
que fuese, llegd y se marcho sin ser detectado —
continda el soldado—. Y, ademas, ha robado todo el oro
que tenia oculto, sefior... jtodo!

Con un gruiiido, alzas la espada y le cortas la cabeza. Te
podrian haber asesinado si hubieses estado durmiendo en
tu cama la noche anterior. Tus tropas deben entrenarse
mejor en el arte de defenderse contra ataques furtivos.

Cuando ven tu gesto, los esqueletos a tu alrededor
empiezan a temblar y a entrechocar los huesos. A tu
derecha, escuchas un suspiro lleno de admiracion.
Vidomina.

Ahora que las palabras de Ethric provocan el caos en
Erathia, 1a mirada de mucha gente se vuelve hacia ti.
Pero no todos te observan con avidez.

O, mejor dicho... no con el mismo tipo de avidez.

Vidomina es una joven maga que aspira a convertirse en
nigromante. Por ahora te resulta 1til, pero os separaréis
en cuanto consigas dejar atréds a Ethric y entrar en
Deyija.

Tu estudiante sigue demostrando un gran talento y
dedicacion para convertirse en nigromante. La reuniéon
con tus consejeros ha durado todo el dia y no has
podido ejercer de tutor, pero por la noche revisas sus
estudios. Mientras la observas practicar encantamientos
bajo la luz de la luna, te das cuenta de que es muy
hermosa. De pronto, sus ojos encuentran los tuyos y te
sonrie con calidez. Te das la vuelta, algo avergonzado
por tu debilidad momentanea.

En teoria, los nigromantes no deberian tener ese tipo de
sentimientos.

Vidomina se acerca y coloca la mano sobre tu hombro.

—~Querido maestro, me alegro de veros. Os he echado

de menos hoy. —Le apartas la mano.
K:

—Tu primera leccién esta noche es no tener tantas
confianzas conmigo. L.os nigromantes estan tratando
constantemente con la muerte, y 1o mas prudente es
mantener las distancias con quienes te rodean, incluso
aunque sean tus mentores.

—Si, maestro —responde Vidomina, avergonzada.

—Y ahora la segunda leccion. No confies en los demads,
sobre todo si son seres vivos. Mis consejeros llevan
todo el dia informandome sobre esta tierra por la que
viajamos, pero temo que he pasado a depender
demasiado de ellos. Necesito que te adelantes y

me ofrezcas tus opiniones sobre nuestra situacion.
Descubre cuin poderosos son nuestros enemigos,
cuéntas tropas tienen y qué tipo de magia usan. Las
altimas cuatro ciudades que hemos atravesado han sido
bastante faciles de derrotar, pero no quiero que
caigamos en la trampa de confiarnos demasiado.
Necesito un nuevo par de ojos para analizar lo que nos
espera. Y ahora, jve!

Cuando observas a Vidomina marchar a caballo en su
primera excursion en solitario, no consigues decidir si
sentir miedo o alivio.

—Qué tiempos maés horribles... —murmuras entre
dientes.

Tu héroe gana un nivel de experiencia inmediatamente.
Busca (2) en el mazo de habilidades.

Cuando empiece la 4.* ronda, lee la seccion «Un
mensaje de V», a continuacion.

Si derrotas a uno de los héroes enemigos, lee la seccion
«Enamorado».




UN MENSAJE DE V

Acaba de llegar un mensaje de Vidomina.

«Maestro, en esta region hay dos ciudades de las
Murallas. Ethric les ha mandado mensajes explicando
lo increiblemente peligroso que sois debido a los
artefactos que poseéis. Por desgracia, una de estas
ciudades estd habitada por enanos, y cuando se
enteraron de que uno de vuestros artefactos habia sido
robado a los suyos, aceptaron unirse a Ethric contra
vos. Tened cuidado cuando paséis por esta zona.

Firmado: Vidominay.

«Vidomina. Aviséndome. De peligros. j;A MI?! jJal»,
piensas.

Después, doblas con cuidado la carta y la escondes en
tu bolsa.

—Prepérate para enfrentarte a elfos! ;Se acercan sus
guardabosques! —gritas a uno de tus exploradores.

Tus soldados se levantan y te preguntas como
reaccionaran cuando vean el ejército enemigo.

Coloca la miniatura del héroe Ivor en el obelisco
descubierto mas cercano. Si no hay obeliscos en el
mapa, aparecerd cuando descubras uno.

ENAMORADO

—Os digo que estd enamorado —susurra un esqueleto
guerrero a sus compafieros.

—¢No habéis visto como la mira? Cuando se marchd
a caballo, solo faltaba que se le llenaran los ojos de
lagrimas.

—<Calla, estupido —le avisa un zombi—. Si sigues
cotilleando podrias acabar muerto.

—Pfff, no le tengo miedo a Sandro —bufa el
esqueleto—. Esta tan perdidamente enamorado que me
pregunto si todavia tiene la entereza necesaria como
para liderar...

De pronto, un rayo hace volar los huesos carbonizados
del esqueleto en todas direcciones.

—iNo permitiré este tipo de conversaciones! Y ahora,
volved a vuestro trabajo —ladra Sandro a las tropas
supervivientes, que se dispersan rapidamente de vuelta
a sus puestos.

Malditas sean las debilidades humanas, te regafias a ti
mismo. Sino consigues controlar mejor tus emociones,
tus ejércitos podrian perder confianza en ti como lider.

—¢Doénde estan mis exploradores? jQuiero saber lo que

estd haciendo Ethric! ;Y mis consejeros...?

Q/’

Si la miniatura de Ethric sigue en el mapa, cambia de
comportamiento. A partir de ahora, dejara de moverse
hacia tu héroe y volvera a su ciudad. Si entablas combate
con él en su ciudad, afiade cartas de muralla, puerta y
torre de arqueros a su lado del tablero de combate.

Paga 10 para aplicar un penalizador de movimiento a
Ethric. Su miniatura solo podra moverse 2 zonas por ronda.

CAMINO A DEYJA

Ethric ya no esta. El altimo obstaculo en tu camino a
Deyja ha desaparecido. La tltima persona que conocid
a Sandro antes de que se convirtiese en nigromante.

O al menos la ultima que recuerdas.

«¢Deberia sentir algo mds sobre ello o no?», te
preguntas. Has dejado atras las debilidades humanas.

Mientras piensas en tu antiguo maestro, una horda de
esqueletos se retine, lista para marchar hacia tu préximo

destino.




CAMPANA DE LA NECROPOLIS:

EL ASCENSO DEL NIGROMANTE

3. DUQUE ALARICE

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 11 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES

Faccién: Necropolis
Héroe de la faccién: Elige entre Sandro o Tamika

Ejército de la faccion: Unos pocos esqueletos, unos
pocos liches.

Recursos iniciales: 20
produccion de
adicional.

Edificios de Ia ciudad: vivienda de ‘Y, vivienda de 77,
ciudadela.

L2 din, 4 N, +2 de
adicional, +5 de produccion de

Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:

# Afiadir unos pocos vampiros a tu ejército.
#® 4 recursos

# 12 recursos \«“’r,‘.

PREPARACION DEL HEROE DE LA 1A

Faccion: Sin definir
Héroes enemigos: Thorgrim, Melodia, duque Alarice.
Ejércitos enemigos:

# Ejércitos de Thorgrim y Melodia**: Unos
pocos grifos, unos pocos cruzados, tiradores
certeros *_hechiceros %

# Ejército del duque Alarice: Una manada de
cruzados, 2 momias *, tiradores certeros
*, hechiceros ]

Mazo de Thorgrim: 3 cartas de fuerza, 1 carta de magia.
Mazo de Melodia: 1 carta de fuerza, 3 cartas de magia.
Mazo del duque Alarice: 6 cartas de fuerza.

Mazo de hechizos de Thorgrim y Melodia**: 2 cartas

de hechizo Bendicion, 1 carta de hechizo Flecha magica.

T

2

*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

**Thorgrim y Melodia utilizan el mismo mazo de
hechizos y el mismo ejército. Vuelve a crear el mazo de
hechizos después de cada encuentro de combate.

PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y colocalas como
se indica en el mapa del escenario:
1 loseta de mapa inicial (I):

#® 1 de Necropolis (S1).

2 losetas de mapa lejanas (II-IIT):
# 2 de Necropolis (elige entre F1, F4 y F7).

3 losetas de mapa cercanas (IV-V):
#® 1 de Necropolis (elige entre N1 y N4).
# 2 de Castillo (N3 y N6).

1 loseta de mapa central (VI-VII):
# 1 loseta de mapa central de utopia del dragén (C1).

COLOCACION DE LOS HEROES

Las dos miniaturas de héroe de la faccion Castillo
representan a Melodia y Thorgrim. Déjalos junto al
mapa. Los necesitards mas adelante.

No coloques al duque Alarice en el mapa. Su batalla se
activara durante la historia.

Coloca a tu héroe de la Necropolis en la zona de ciudad
de la loseta inicial inferior mas a la derecha.

REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campafia de la Necropolis,
aplica las siguientes reglas:

# FEl héroe enemigo ignora el movimiento de
la TA (pero sigue teniendo 3 PM) y se dirige
directamente a el miniatura del jugador méas
cercano utilizando la ruta mas corta posible.
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# Los héroes enemigos se mueven después del
finaliza el turno del jugador.

# Como recompensa por derrotar héroes enemigos

y2 ‘w\‘l'/‘-

# Los obeliscos ofrecen 10 y permiten a tu
héroe entrar en la utopia del dragén.

puedes elegir entre 6

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Derrota a todos los héroes enemigos y gana el
combate en la utopia del dragon.

Derrota: Pierdes el escenario si:

# Llegas al final de la 11." ronda.

#® Pierdes la ciudad de tu faccion.

EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las préximas rondas, sigue las
instrucciones correspondientes:

N3 o N6
4

1. ronda:

@ Lee la seccidon «Gobernar desde las sombras».

11.? ronda:

# Al final de la ronda, fallaras el escenario.
Si entras en una zona con un asentamiento:
# Lee la seccion «jDeténgase, lord Alarice!».

Después de descubrir la segunda loseta de mapa
cercana:

#® Lee la seccion «Trucos sucios del duquey.

Después de entrar en la zona de la utopia del dragén:

# Lecc la seccion «Ultimas palabrasy.

Cuando completes el escenario:

# Lee la seccion «Mis ultimas palabrasy.
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LA HISTORIA

GOBERNAR DESDE LAS SOMBRAS

Otro esqueleto hecho pedazos por un rayo.

—Tu proxima leccién: concéntrate tanto en la
nigromancia como en los hechizos —comentas con
calma—. Nadie esperaré a que levantes todo tu ejército
mientras te peleas con tus hechizos.

Vidomina esta lanzando otro rayo mientras levanta

no muertos. La técnica no es facil, pero al ver su
dedicacién te parece que estd hecha para ello. El ritmo
al que lo hace es impresionante.

—Como iba diciendo, cuando viajaba hacia Deyja me
encontré con Finneas Vilmar, un ambicioso nigromante,
aunque un poco necio. Finneas tiene algunas tierras aqui y
esta intentando ampliar su esfera de poder. Gracias a mis
habilidades de persuasion, pronto deberia conseguir la
posicién que ansia.

Compartes tus planes con Vidomina, que se ha encontrado
con tus tropas de camino.

—Maestro, ;por qué no...? —empieza Vidomina, pero
la interrumpes inmediatamente.

—iConcéntrate! Cuando gobiernas, todo €l mundo

te echa la culpa de sus errores e intenta asesinarte.
Veneno, espada, magia. Lo que prefieras. Apufialan mi
cama sin que ni siquiera tenga el titulo de soberano —
terminas, mirdndola a los ojos. Unos ojos hermosos y
profundos...

—Por supuesto, seré la sombra que susurra 6rdenes

a su oido —afiades después de una breve pausa—.
Finneas Vilmar es un sefior joven que desea poder. Con
un apetito como el suyo y una mente tan poco dotada
para la estrategia y la manipulacion politica... es el
candidato perfecto para convertirse en titere, lo que
pasa es que todavia no lo sabe.

Como ves que Vidomina continta su entrenamiento en
silencio, empiezas a preguntarte lo que esta por venir.
Pronto, el duque Alarice serd un muerto mas. Tus planes
estan progresando adecuadamente mientras te preparas
para atacar. Finneas no estd de acuerdo con tus tacticas,
pero sabes que las suyas implican una muerte segura. Se
cree que es un genio estratega, pero lo suyo son delirios
de grandeza.

Pronto se dara cuenta de que no puede sobrevivir sin tus
consejos.

Tu héroe gana un nivel de experiencia inmediatamente.
Busca (2) en el mazo de habilidades.
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Si entras en una zona con un asentamiento, lee la
seccion «jDeténgase, lord Alarice!», a continuacion.

Después de descubrir la segunda loseta de mapa
cercana, lee la seccion «Trucos sucios del duque».

iDETENGASE, LORD ALARICE!

—jAlto ahi! —grita una voz que parece salir de
ninguna parte.

—¢Por qué nos paras? —gritas en respuesta.

—iYa te hemos dicho, lord Alarice, que no nos uniremos
a ti!

—No soy lord Alarice —explicas.

—Oh —dice la voz, aliviada. Un enano aparece en la
parte superior del edificio que se alza ante ti. —Saludos.
Soy Taruzdandu. Menos mal que no eres lord Alarice,
jvaya hombre méas exasperante!

—(¢Ah? ;Por qué dices eso?

—Nunca se da por vencido —suspira el enano—. Quiere
que le proporcionemos oro para financiar un golpe de
estado o alguna estupidez similar, pero la cuestion es
que no nos importa un bledo la politica de la superficie.
Solo queremos trabajar en la mina sin que nos molesten.

—¢Ah si? A qué mina te refieres?

—No muy lejos de aqui hay una buena mina de oro que
produce més que ninguna otra. Pero no podemos llegar
hasta ella hasta que dejen de atacar la zona buscando
recursos. Al parecer también hay un tipo, Sandro, que
quiere hacerse con todo nuestro oro. —El enano te mira
detenidamente—. No seras ti ese tal Sandro, ;verdad? He
oido cosas horribles sobre ti. La gente dice que vas por
ahi matando a todo el mundo para aumentar tus tropas.

—Me encantaria tener sirvientes tan inteligentes como
ti en mi ejército. Efectivamente, soy Sandro, y para mi
solo sois reclutas que todavia no lo saben.

Una vez dicho esto, avanzas para tomar la ciudad.

Este asentamiento produce oro y aumenta en 10 tu
produccion de

Después de descubrir la segunda loseta de mapa cercana,
lee la seccidn «Trucos sucios del duque», a continuacion.

TRUCOS SUCIOS DEL DUQUE

Estas cabalgando hacia un claro del bosque cuando ves en
la distancia dos ejércitos que marchan hacia ti. ;Como es
posible? Tus exploradores no te han informado de ningin
ejército en las proximidades. Incluso han dicho que el
camino esta despejado. A menos que...




—El duque Alarice ha hecho algo —murmuras para ti
mismo.

Descubre las dos losetas de mapa cercanas restantes
y coloca ambos héroes del Castillo en la zona central
de cada loseta. Una vez que hayas terminado tu
movimiento, empezaran a moverse hacia tu miniatura
de héroe mas cercana.

Para entrar en la utopia del dragon, tienes que visitar un
obelisco.

Después de entrar en una zona con la utopia del dragén,
lee la seccion «Ultimas palabras».

ULTIMAS PALABRAS

Alcanzas al duque Alarice al atardecer, cerca de las
siniestras ruinas de una vieja torre. Tu vanguardia se
encarga de sus guardias rapidamente, dejandole a tu
merced. Tan pequefio. Tan insignificante.

Tus tropas rodean su solitaria figura, casi empujandole
contra los muros en ruinas.

Ociosamente, caminas hacia el frente mirando la puesta
de sol. A medida que se esconde en ¢l horizonte, te
vuelves hacia el duque.

—¢Unas tltimas palabras?

A pesar de tu ejército abrumador, el duque Alarice se
mantiene impavido. ;Sera el orgullo? No es como si se
pudiese leer gran cosa en el rostro de un liche... Pero,
de pronto, sin previo aviso y ni un apice de miedo,
avanza y murmura una sola palabra.

—LEVANTAOS.

Del suelo entre el duque y ti surge una avalancha

de manos, seguidas del resto de sus cuerpos. Son
momias, cubiertas de harapos. Al mismo tiempo oyes
los siniestros (aunque tan familiares) grufiidos a tu
alrededor. Y sus ojos brillando en la oscuridad. Los ojos
de los muertos. Desde los laterales de las ruinas, todos
los seres que tus tropas han asesinado recientemente
emergen, listos para plantarte cara una ultima vez.

—Tu y tus trucos sucios... —murmuras entre dientes.

Antes de empezar el combate, coloca una de las momias
en tu tablero de combate, en un espacio vacio de

la primera o segunda fila de las unidades de tu faccion.

Las momias atacaran antes que cualquier otra

unidad.

Después de ganar el combate, lee la seccion «Mis
altimas palabrasy.

MIS ULTIMAS PALABRAS

El duque Alarice esté solo. De nuevo.

Miras nervioso a tu alrededor, listo para poner huesos
en polvorosa, pero no ocurre nada mas. Las debilidades
humanas, te reprendes.

Un poco mas aliviado, te acercas a €l. Un torbellino
de palabras se agita en tu mente. O quizas sea tu alma,
dado que tu calavera esta bastante vacia, como la de
cualquier liche que se precie.

—Todo vuestro —murmuras a los no muertos heridos.
Sus ojos se encienden en la oscuridad y pronto el aire
se llena de los sonidos de huesos crujiendo y jirones de
carne arrancados.

A medida que te alejas del espectaculo, recuerdas algo.
«Uh. Me olvidé de coger su coronay.

Te das la vuelta y observas la masa de no muertos
que cubren la sala donde hace solo un momento se
encontraban los restos de Alarice. Ya no hay nada.

—En fin... voy a necesitar una nueva. De todas formas,
Finneas no vera la diferencia —dices para ti mismo,

a lo que unos pocos esqueletos cercanos reaccionan
riéndose. Airado, acumulas la energia magica en tus
manos y gritas:

—jA trabajar!




CAMPANA DE LA TORRE: EL MATADRAGONES

1. DRAGONES

DE CRISTAL

El camino del matadragones es un camino de violencia.

Para demostrar su valia, Dracon deberad enfrentarse
a un puriado de peligrosos desafios, y el primer paso
es derrotar a un dragon de cristal. Una vez que lo
consiga, tendrd que buscar y luchar contra el wyrm
mds poderoso que jamds ha existido, pues solo cuando
el dragon azur perezca Dracon podrad considerarse un
verdadero matadragones.

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 9 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES

Faccién: Torre
Héroe de la faccién: Elige entre Dracon o Solmyr

Ejército de la faccién: Unos pocos gremlins, unas
pocas gargolas.

Recursos iniciales: 15 ,3 , 1 ‘\«“’r/‘, +5 de

produccion adicional de

Edificios de la ciudad: Vivienda de *, vivienda de
Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:
# +2 recursos ‘ﬁr,‘.
# Aidadir unos pocos golems de hierro a tu ejército.

# Reforzar los gremlins y las gargolas.

PREPARACION DEL HEROE DE LA IA

Enemigo: Dragones de cristal

Ejército de los dragones de cristal: 1 unidad de

dragones de cristal **, tiradores certeros =

Mazo de los dragones de cristal: 3 cartas de fuerza, 2
cartas de magia.

Mazo de hechizos de los dragones de cristal: 3 cartas
de hechizo Flecha magica.

*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

A 2 A

PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y coldcalas como
se indica en el mapa del escenario:
1 loseta de mapa inicial (I):

# 1 de Torre (#S1).

3 losetas de mapa lejanas (II-III):

# 3 losetas al azar de la caja base o de la caja de
metas ampliadas (elige entre F1-F9 y #F1-#F3).

2 losetas de mapa cercanas (IV-V):
# 2 de Castillo (N3 y N6)

COLOCACION DE LOS HEROES

Coloca tu héroe en la zona central de la loseta de mapa
inicial de Torre.

REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campafia de la Torre, aplica
las siguientes reglas:
# Visitar un obelisco activa un evento especial.

# No puedes descubrir ninguna loseta cercana
antes de descubrir todas las losetas lejanas del
mapa.

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Visita un obelisco y gana la batalla con el
enemigo que encuentres alli.

Derrota: Pierdes €l escenario si:

# Tu héroe pierde una batalla.

# Se tec acaba el tiempo: tienes hasta el final de la
9." ronda.



EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las proximas rondas, sigue las
instrucciones correspondientes:

1." ronda:

#® Lee la seccion «Un gran legado acarrea grandes
expectativasy.

4." ronda:
# Lee la seccion «Mas cercay.
9." ronda:
@ Al final de esta ronda, fallaras el escenario.

Cuando entres en una zona con obelisco:

#® Lece la seccion «Mi primer desafioy.

LA HISTORIA

UN GRAN LEGADO ACARREA GRANDES
EXPECTATIVAS

Estas en lo alto de la colina mas grande que has
encontrado. Los valles nevados se extienden hasta el
horizonte, y la niebla lejana emborrona la linea entre
el cielo y la tierra. Detras de ti, leales tropas esperan
ordenes para desafiar dragones junto a ti, su sefior.

Tu madre lleva entrenando a matadragones desde que
tienes memoria. Ha llegado el momento de que entrene
a su unico hijo. Dado que sabe lo inteligente que eres,
no puede darte una tarea cualquiera. Lo tinico bueno
que tienes es tu capacidad para convertir sacerdotes

y magos en hechiceros. Has tomado el control de un
pequeiio pueblo.

—Mi madre ha acabado de preparar mi tltima prueba —
empiezas, todavia de espaldas a las tropas—. Ha utilizado
el cristal de mejor calidad, obtenido con mucho sigilo

de las cavernas de Krewlod, para crear un gran gélem
dragdn. La fabricacion de esta criatura es una proeza
magica. Destruirla... —Alzas la mano y cierras el pufio,
como si agarraras algo invisible—. Es una hazafia atin
mayor. Pero he oido que la mayor hazana que puede
llevar a cabo un matadragones es matar a una criatura tan
poco comiin y poderosa como el dragén azur.

Cuando por fin te das la vuelta, te das cuenta de que la

mitad de tus soldados se han ido ya a preparar la comida,
instalar sus tiendas y otras tareas necesarias. Bueno, vale.

Al fin y al cabo, querias acampar aqui esta noche. De

hecho, te enorgullece que tus hombres sepan leer tan bien

tus intenciones. Con un gesto de la cabeza, despachas a los
reclutas méas jovenes que seguian esperando tus instrucciones.

Tu misioén es matar al dragén de cristal con las tropas que
has recibido para hacerlo. Asi demostrarés a tu madre y

al resto del mundo que estas listo para convertirte en un
matadragones. La mision es peligrosa, asi que ten cuidado.

MAS CERCA

Unos pocos pasos mas alla, un brillo en el suelo atrae tu
mirada. Haces una sefial para que tus tropas se detengan

y te bajas del caballo. Agachandote, coges con cuidado
las esquirlas de cristal que relucen con un tono rojizo
sobre la nieve. Las reconoces. Parece que los dragones

de cristal no se han tomado muy bien el hecho de que sus
esbirros no hayan sido capaces de detenerte. Sonriendo, tu
confianza aumenta. Estas listo... te dices a ti mismo.

Ganas 2 \-“’r,‘.

MI PRIMER DESAFIO

Delante de ti por fin ves tu objetivo: los dragones de
cristal. Dos de ellos estan durmiendo en el medio del
valle por el que estds pasando, jtal y como esperabas!

No puedes evitar admirar su poderosa figura. Estan
compuestos en su totalidad de cristal rojo, y al haber
sido animados por medios magicos emiten un aura
misteriosa. Al mirarlos, te das cuenta de que sus
cuerpos cristalinos son semitransparentes y te permiten
ver el valle detras de ellos tefiido de rojo sangre. El
corazén magico enterrado en su pecho ilumina sus
cuerpos desde el interior. Muchos magos crean estas
criaturas por el cristal que mudan, o eso has oido.

Derrotarlos podria ser el primer paso en la vida del
matadragones, jpero menudo paso! «Mi madre estard
orgullosay, piensas mientras cargas hacia la batalla.

Lucha contra el ejército de dragones de cristal.




CAMPANA DE LA TORRE: EL MATADRAGONES

2. DRAGONES

HERRUMBROSOS

Este escenario necesita la expansién Fortaleza. Si no
la tienes, saltatelo.

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 11 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES

Faccién: Torre
Héroe de la faccién: Elige entre Dracon o Solmyr

Ejército de la faccién: Una manada de gargolas, una
manada de gélems de hierro, unos pocos magos.

s,
- 3N/
Edificios de la ciudad: Vivienda de *, ciudadela

Recursos iniciales: 18 , 1

Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:

#® +5 recursos

# Reforzar los magos

PREPARACION DEL HEROE DE LA IA

Enemigo: Primer ejército de los dragones herrumbrosos,
segundo ejército de los dragones herrumbrosos, tercer
ejército de los dragones herrumbrosos.

Ejércitos enemigos:

# Primer ejército de los dragones
herrumbrosos: 1 dragones herrumbrosos **

# Segundo ejército de los dragones
herrumbrosos: 1 dragones herrumbrosos **,
1 gélems de oro x

# Tercer ejército de los dragones
herrumbrosos: 2 dragones herrumbrosos **,
2 gblems de oro e

Mazo de los dragones herrumbrosos**: 3 cartas de
fuerza, 2 cartas de magia.

Mazo de hechizos de los dragones herrumbrosos**:
2 cartas de hechizo Maldicion.

*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

**Todos los ejércitos utilizan el mismo mazo. Vuelve a
crearlos después de cada combate.

PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y col6calas como
se indica en el mapa del escenario:
1 loseta de mapa inicial (I):

@ 1 de Torre (#S1).

3 losetas de mapa lejanas (II-I11):
#® 1 de Torre (#F2).
# 2 de Fortaleza (F14, F15).

2 losetas de mapa cercanas (IV-V):
# 2 de Necropolis (N1, N4)

COLOCACION DE LOS HEROES

Coloca tu héroe en la zona central de la loseta de mapa
inicial de Torre.




REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campaiia de la Torre, aplica
las siguientes reglas:

# Cada vez que entres en una zona con una mina,
lee la seccidén correspondiente de la historia.

# No podras entrar en el estanque de gemas hasta
que no hayas capturado 3 minas.

#® Cuando derrotes a uno de los ejércitos de los
dragones herrumbrosos, gana 1 k\«‘"f,‘ y ﬁ

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Captura todas las minas y el estanque de
gemas y derrota los ejércitos que los defienden.

Derrota: Pierdes el escenario si:

# Tu héroe pierde una batalla.

# Se te acaba el tiempo: tienes hasta el final de la
11." ronda.

EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las préximas rondas, sigue las
instrucciones correspondientes:

Cuando entres en una zona con una mina en una
loseta de mapa inicial de Torre:

# Lee laseccion «jUna mision a la altura de

nuestro héroe!».

LA HISTORIA

iUNA MISION A LA ALTURA DE
NUESTRO HEROE!

Echas un vistazo al mapa de la region. Segun los
exploradores que acaban de abandonar tu tienda, los
dragones herrumbrosos han empezado a alimentarse
de las minas cercanas a la ciudad de Ochre. El dato no
es nada sorprendente, teniendo en cuenta que viven y
se alimentan en las minas de azufre. Estas bestias tan
inusuales han ahuyentado a los campesinos y estan
amenazando su modo de vida.

—Puesto que soy un héroe, deberia hacer esto por el
bien de la gente de la ciudad —exclamas para aumentar
tu determinacién—. Pero lo hago para mejorar mis
habilidades. Si los dragones herrumbrosos abundan, los
azures podrian estar cerca...

El ataque de los dragones herrumbrosos es un
escupitajo de acido concentrado capaz de corroer hasta
la armadura maés resistente. La lucha promete.

Cuando entres en una zona con una mina, lee la seccion
«La primera minay, a continuacion.

LA PRIMERA MINA

Te adentras en una de las primeras minas de la region
infestadas de dragones pensando que las poderosas
criaturas van a plantar cara a tu ejército, pero, cual es
tu decepcion cuando, en vez de la fiera mirada de los
dragones herrumbrosos, te encuentras con el silencio
y el polvo acumulédndose sobre tu cabeza. La mina
esta abandonada, pero ;por qué? Tras ahondar en el
misterio, te das cuenta de algo muy sencillo: no queda
nada de comer. Al menos no para ellos.

—Nadie va a poder trabajar en estos tineles... —
murmuras en voz baja.

La gente de Bracada ha controlado las minas para
mantener a raya a los krewlodianos. Ahora los dragones
herrumbrosos los han reemplazado y acabaran con
todos los recursos de estas tierras. A menos que alguien
los detenga. La gente necesita ayuda y t necesitas
entrenar tus habilidades.

Cuando entres en otra zona con una mina, lee la seccion
«La segunda minay, a continuacion.



LA SEGUNDA MINA

Cuando entras en la mina de cristal, oyes gritos que
hielan la sangre y volverian loco a cualquiera, menos a
ti. Te diriges hacia una tenue luz que parece provenir de
las profundidades de la cueva. Cuando estas cerca, ves
a varios dragones agarrando a un hombre que se vuelve
hacia ti y te susurra débilmente: «Ayudanosy.

Lucha contra el primer ejército de los dragones
herrumbrosos. Coloca (}% en la unidad de dragones
herrumbrosos. Cuando entres en otra zona con una
mina, lee la seccidn «La tercera minay, a continuacion.

El nivel de dificultad de todos los encuentros de combate
en el mapa aumenta en uno (pagina 35 de las reglas
basicas, Tabla del nivel de dificultad de las zonas).

LA TERCERA MINA

Llevas mucho tiempo caminando por entre las montafias
y los arboles. En tu viaje te encuentras con un anciano
tumbado en el suelo, con una venda en la cabeza y un
cabestrillo alrededor del cuello. Parece inconsciente, o
quizas esté muerto. Cierras los ojos y meneas la cabeza.
Debes librar estas tierras de los dragones que han hecho
algo asi.

Conociéndote, algunos de tus soldados se presentan
voluntarios para enterrar el cuerpo. No puedes dejarlo
ahi, pudriéndose, aunque con cualquier retraso te
arriesgas a perder el rastro del enemigo...

Elige una:

& Debilitar a una de tus unidades, haciéndola
pasar de «manaday» a «unas pocas». Después,

gana una ficha *
# Gana m

Mientras atraviesas las montafias, ves un destello rojo
anaranjado en el cielo, no muy lejos. Cuando te acercas
a la mina, sientes una ligera brisa. Los dragones estan
aterrizando. Sonries. Has llegado justo a tiempo.

—Los tnicos que saldran heridos esta vez seran los
dragones —te prometes a ti mismo.

Lucha contra el segundo ejército de los dragones
herrumbrosos. Cuando entres en la zona con el estanque
de gemas, lee la seccion «Enfrentamiento final», a
continuacion.

Después del combate, podras entrar en la zona con el
estanque de gemas.

ENFRENTAMIENTO FINAL

Te acercas a un estanque de gemas lleno a rebosar de
dragones. En cuanto el nauseabundo olor a acido te
golpea, sientes el desayuno subirte por la garganta.
Inmediatamente te tapas la boca, intentando por todos
los medios no vomitar. Después de un gran esfuerzo,
consigues contenerte, aunque algunos de tus hombres
tienen menos suerte que ti. El hedor es terrible. Los
dragones han dejado un especticulo a su paso y el sol
golpea con dureza la sangre que cubre el azufre. Aun
asi, sigues avanzando. Cuando ya casi has llegado al
estanque, una avalancha de buscadores de oro esta

a punto de atropellarte. Pronto te das cuenta de lo
maltrechos que estan. Como no quieres que sigan
sufriendo, te lanzas contra los dragones que los estin
atormentando.

Lucha contra el tercer ejército de los dragones
herrumbrosos.




CAMPANA DE LA TORRE: EL MATADRAGONES

3. DRAGONES HADA

Este escenario necesita la expansién Murallas. Si no
la tienes, saltatelo.

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 13 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES
Faccién: Torre
Héroe de la faccién: Elige entre Dracon o Solmyr

Ejército de la faccién: Una manada de gargolas, una
manada de gélems de hierro, unos pocos magos.

Recursos iniciales: 15 .5 , 1 ‘\«“’r‘, +5 de

producciéon de adicional.

Edificios de la ciudad: Vivienda de *, vivienda de
, ciudadela.

Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:

@ +4 recursos g«“’r,‘

# Reforzar los magos

PREPARACION DEL HEROE DE LA IA

Enemigo: Primer ejército de los dragones hada,
segundo ejército de los dragones hada, tercer ejército de
los dragones hada.

Ejércitos enemigos:

@ Primer ejército de los dragones hada:

dragones hada **
# Segundo ejército de los dragones hada:
dragones hada *, trolls "

# Tercer ejército de los dragones hada: 2
dragones hada *, trolls s

Mazo de los dragones hada: 5 cartas de fuerza

*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

A
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PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y colocalas como
se indica en el mapa del escenario:
1 loseta de mapa inicial (I):

# 1 de Torre (#S1).

4 losetas de mapa lejanas (II-IIT) con asentamientos:
#® 1 de Necropolis (F1).
#® 1 de Mazmorra (F2).
# 1 de Castillo (F3).
# 1 de Murallas (F10).

2 losetas de mapa lejanas (II-III) sin asentamientos:
#® 2 de Torre (#F2, #F3).

1 loseta de mapa cercana (IV-V) con la Caja de
Pandora:

#® 1 de Castillo (N3)

Mezcla las losetas de mapa lejanas y col6calas boca
abajo en el orden que prefieras.



COLOCACION DE LOS HEROES

Coloca tu héroe en la zona central de la loseta de mapa
inicial de Torre.

REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campaiia de la Torre, aplica
las siguientes reglas:

#® Después de capturar ¢l primer asentamiento,
cada vez que entres en otro asentamiento, lee la
seccion correspondiente de la historia.

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Captura todos los asentamientos del mapa y
después gana el combate en la Caja de Pandora.

Derrota: Pierdes el escenario si:

#® Tu héroe pierde una batalla.

# Se te acaba el tiempo: tienes hasta el final de 1a
13." ronda.

EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las proximas rondas, sigue las
instrucciones correspondientes:

1." ronda:

#® Lee la seccion «Travesuras feéricas», a
continuacion.




LA HISTORIA

TRAVESURAS FEERICAS

Después de viajar a lo largo y a lo ancho de estas tierras,
tu misién parece haberse estancado. Mientras buscabas
los famosos y escurridizos dragones azures, oiste que
habian sido avistados hacia el oeste. Te inclinas hacia el
mapa en tu tienda y repasas la gran cantidad de pistas
que te han traido hasta aqui. Lo tinico que has podido
encontrar es un dragon hada que esta jugando malas
pasadas a los habitantes de la zona. Aunque al principio
estabas muy decepcionado, después has descubierto
que no solo hay uno, sino varios, y que estan moviendo
ciudades, doncellas y en general gastando bromas de
mal gusto. Ahora la oportunidad parece clara.

—Nunca he visto un dragén hada —admites ante el
oficial que te acompafia—, aunque se sabe muy poco de
estas criaturas con fama de discolas.

—¢Pero entonces se sabe algo?

—Si, lo que sabemos viene mas de los libros de cuentos
que de los tomos magicos.

—Ah, ya veo.

—Hay quien dice que son invisibles. Otros dicen que
lanzan hechizos.

—Qué miedo...

—Pero supuestamente solo miden un metro. No sé a
qué atenerme ni cOmo pondra a prueba mis habilidades.
Aun asi, todo 1o que pueda aprender servira para estar
mejor preparado contra los dragones azures.

Como entrenamiento antes de enfrentarte a los dragones
azures, has decidido ayudar a los habitantes de Bracada
a librarse de la amenaza. Sin embargo, al consultar

el mapa, la situaciéon parece mucho més grave que

unos simples trucos. De hecho, si no se libran de los
dragones hada en seis meses, es posible que ninguno de
los pueblos costeros sobreviva.

—Mi sefior, traigo noticias. —Una voz conocida en el
exterior de la tienda te hace darte la vuelta. El oficial
con el que llevas hablando desde hace un cuarto de hora
acaba de acercarse a la entrada.

—¢Pero no estabas...? —empiezas, y después te paras
inmediatamente para mirar a tu alrededor.

No hay nadie en la tienda contigo.
—¢Eh?

N -
Cuando entres en una zona con i\l‘lﬂ" lee la seccion « El
primer encuentro?», a continuaciéon. No podras descubrir
ninguna loseta de mapa antes de entrar en esa zona.

¢EL PRIMER ENCUENTRO?

Cuando te adentras en el bosque, te encuentras con una caja.
No es la primera vez que ves una de ellas, y rApidamente
decides no abrirla. Sin embargo, despu€s de varios pasos en
direccién contraria, notas como te vence la curiosidad. Te
das la vuelta, alargas el brazo... y, de pronto, un duendecillo
surge de entre la maleza y se sienta en la tapa, impidiéndote
abrirla. Sin entender lo que acaba de ocurrir, pues nunca
antes has visto una criatura de este tipo, te sientas y lo
observas. Después de un largo rato, rompe el silencio:

—iSoy Erik! ;Y ta?

Mientras le respondes tu nombre, te preguntas qué
estara tramando.

—Como s¢€ lo que pasa por aqui, queria darte un consejo.
No abras esta caja bajo ningiin concepto —dice mientras
le da unas palmaditas. Justo después, sin que te dé tiempo
a preguntarle por qué, desaparece en una nube de humo.
Te quedas a solas con la caja... y una extrafia sensaciéon
de que no es la primera vez que te has encontrado con él.

Elige una:

#® Lanzar dos i\?lﬂ\' y elegir uno.
® Ganar v y+1 fﬁ

Cuando conquistes el primer asentamiento, lee la
seccion «Buen consejo», a continuacion.

BUEN CONSEJO

Poco después de abandonar el asentamiento, ves a un
hombre en el suelo intentando por todos los medios volver
a su hogar. Como eres una persona honorable, te vuelves

a enfrentar a un dilema moral. E1 hombre necesita tu
ayuda, como también la necesitan otras personas en otros
lugares aterrorizadas por estas desagradables criaturas.
Cada momento que pases aqui alarga su sufrimiento. Tu
madre te ensefi6 a ayudar a los necesitados, pero nunca
menciono este tipo de decisiones.

Cuando entres en la zona con ¢l asentamiento, lee la
seccion «Un resplandon».

#® Ganaun '6 y después recibe moral negativa.
Ignora el resto de esta seccion.

# Pierde un 'ﬁ durante tu préximo turno y
descubre dos losetas de mapa de tu eleccion.

Decides ayudarlo. Tardas aproximadamente una hora en
llevarlo de vuelta a su casa, pero en cuanto te aseguras
de que esta a salvo en su hogar te das media vuelta

para irte. Sin embargo, nada mas llegar a la puerta,

el anciano recupera el conocimiento y te cuenta una
historia y la disposicion del terreno.

Y




UN RESPLANDOR

Atraviesas un asentamiento. Por las calles ves carros
abandonados, pero no hay ni un alma. Te asomas a la
taberna y lo inico que ves son asientos vacios y platos
a medio comer. Deben haber sido los dragones hada
los que les han hecho huir aterrorizados. En mitad de
la ciudad se alza una colina donde hay un cuartel que
ocupan mercenarios de la zona. O al menos ocupaban.
«Si queda alguien, estard alliy. Intentando mantener
la esperanza, aunque sea por un momento, empiezas

a trepar. Cuando entras en el cuartel, ves un leve
resplandor por encima de la colina que se extiende
frente a ti. Sabes quién es. Lo Uinico que te preguntas
es si hay alguna forma mas rapida de llegar. Cuando te
das cuenta de que no, prosigues tu camino. Una vez en
lo alto de la colina, ves al duendecillo y te das cuenta
de que esta haciéndote sefias con los brazos. Después se
acerca y se para justo frente a ti.

—Como supuse que no ibas a hacerme caso, ni me
molesté en avisarte de que el cuartel esta protegido por
dragones hada —dice.

—Muchas gracias, pero estaba mejor sin ti —respondes,
perdiendo la paciencia.

—Si vas a ponerte asi no te diré que hay un dragén hada
que se ha escapado y est4 volviendo con refuerzos —
dice el duendecillo antes de desaparecer otra vez en una
nube de humo.

Lucha contra el primer ejército de los dragones hada.
Coloca aﬁs en la unidad de dragones hada. Después del
combate, lee la seccion «La ilusidon», a continuacion.

LA ILUSION

Después de derrotar a los dragones hada, miras a tu
alrededor. En poco tiempo, la ilusion empieza a fallar
y, de pronto, tan rapido como empezd, desaparece.
Cuando vuelves a mirar a tu alrededor, te das cuenta
de que en realidad la ciudad no estd abandonada; es un
préspero asentamiento.

Cuando entres en la zona con el siguiente asentamiento,
lee 1a seccion «El tercer encuentro.

Después de este combate, el nivel de dificultad de todos
los encuentros de combate del mapa aumenta en uno
(pagina 35 de las reglas basicas, Tabla del nivel de
dificultad de las zonas).

EL TERCER ENCUENTRO

El duendecillo aparece frente a ti y sacude la cabeza,
riéndose. No te sorprende. Sin embargo, su jovialidad es
preocupante, asi que le preguntas por qué esté tan feliz.
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—¢Lo de no prestar atencion a nadie lo haces a
propdsito? —dice el duendecillo, volviéndose a reir.

Como no te apetece escucharlo, lo dejas atras pensando que,
si lo ignoras, se ird. Por desgracia, no solo no se va, sino que
te sigue, dandote lecciones sobre por qué deberias prestarle
atencion. Tras horas y horas de parloteo continuo, llegas a la
conclusion de que te estas cansando de sus excentricidades.
Con un gesto brusco, te das media vuelta e intentas cortarle
la cabeza con el dorso de la mano. Sin embargo, en cuanto
tu mano entra en contacto con su cuerpo, desaparece. Estés
tan enfadado que empiezas a murmurar cosas entre dientes
mientras sigues buscando a los dragones hada.

Lucha contra el ejército que protege este asentamiento
de forma normal. Cuando entres en la zona con el
préximo asentamiento, lee la seccion «El ultimo
asentamiento oprimido», a continuacidn.




EL ULTIMO ASENTAMIENTO OPRIMIDO

Hoy tus exploradores estaban bastante ocupados, asi
que decidiste investigar la zona por ti mismo. Aprender
las actividades diarias de tu gente deberia ampliar tu
perspectiva y convertirte en un mejor comandante.

Mala idea.

Ahora mismo estas corriendo, perseguido por varios
dragones hada. Para conseguir alejarte de ellos lo
maximo posible, aceleras cuesta abajo por el camino.
Cuando miras hacia atras para saber a qué distancia
estdn esas... cosas, calculas que a unos cincuenta pasos.
Pero, cuando te vuelves a girar para ver €l camino, casi
te caes por la sorpresa de ver aparecer al duendecillo
justo delante de ti.

—iTe lo dije! —grita—. Venga, ;qué te dije? Repitelo
conmigo: «No abras la caja bajo ninglin concepto.
Pero no me hiciste caso, eh? Jejeje, la proxima vez me
haras caso. —El duendecillo se rie y, de nuevo, antes de
que puedas preguntarle algo, desaparece.

Lucha contra el segundo ejército de los dragones hada.
Cuando entres en la zona con la caja de Pandora, lee la
seccion «La ultima conversaciony», a continuacion.

LA ULTIMA CONVERSACION

Tus ojos se posan en una misteriosa Caja de Pandora en
el suelo. Cuando estas a punto de cogerla, te das cuenta
de que un duendecillo sentado en lo que parece un viejo
tronco de arbol te estd observando.

—Hola de nuevo —dice con una amplia sonrisa.

—Hola —respondes, preguntandote por qué no esta
enfadado contigo. No hace tanto intentaste cortarle la
cabeza con la mano...

Sin embargo, todas tus preguntas desaparecen cuando
ves como la criatura resplandece y se esfuma. Donde
antes veias a un duendecillo, ahora hay tres dragones
hada sentados. Al darte cuenta de que el dragén ha
estado jugando contigo todo este tiempo, miras a las
tres criaturas preguntandote cual es la real.

Lucha contra el tercer ejército de los dragones hada.




CAMPANA DE LA TORRE: EL MATADRAGONES

4. DRAGONES AZURES

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura 11 rondas.

PREPARACION DE LOS JUGADORES

Faccién: Torre
Héroe de la faccién: Elige entre Dracon o Solmyr

Ejército de la faccion: Una manada de gargolas, una
manada de magos.

Recursos iniciales: 30 ,4 ) “"r/‘, +5 de
produccion de adicional.

Edificios de la ciudad: vivienda de *, vivienda de
, ciudadela.

Bonificador: Elige una de las opciones siguientes:

# Buscar (3) en el mazo de habilidades.
# Buscar (3) en el mazo de hechizos.

# Buscar (3) en el mazo de artefactos.

PREPARACION DEL HEROE DE LA IA

Enemigo: Dragones de cristal, dragones negros,
dragones azures, dragones.

Ejércitos enemigos:

# Ejército de los dragones de cristal: Dragones
de cristal **

# Ejército de los dragones negros: Unos pocos
dragones negros.

# Ejército de los dragones azures: Dragones
azures "y

#® Ejército de los dragones: Dragones de cristal

*, unos pocos dragones negros, dragones

azures "

Mazo de los enemigos**: 3 cartas de fuerza, 2 cartas
de magia.

Mazo de hechizos de los enemigos**: 2 cartas de hechizo
Piel de piedra, 2 cartas de hechizo Flecha magica.

o A »

*Antes de empezar el escenario, encuentra esta carta
en el mazo de unidades neutrales correspondiente.

**Todos los enemigos de la 14 utilizan el mismo mazo
de IA y de hechizos. Vuelve a crearlos después de cada
combate.

PREPARACION DEL MAPA

Coge las siguientes losetas de mapa y colocalas como
se indica en el mapa del escenario:

1 loseta de mapa inicial (I):

@ 1 de Torre (#S1).

3 losetas de mapa lejanas (II-III):
# 3 de Torre (#F1-#F3).

S




3 losetas de mapa cercanas (IV-V), con obeliscos:
@ 1 de Castillo (N3).
# 1 de Necropolis (N4).
#® 1 de Mazmorra (N5).

1 loseta de mapa central (VI-VII):
#® Loseta de mapa central de utopia del dragén (C1).

COLOCACION DE LOS HEROES

Coloca tu héroe en la zona central de la loseta de mapa
inicial de Torre.

REGLAS ADICIONALES

Durante este escenario de la campaifia de la Torre, aplica
las siguientes reglas:

#® Cada vez que entres en una zona con un
obelisco, lucharas contra un ejército de
dragones de cristal, un ejército de dragones
negros y un ejército de dragones azures. Solo
puedes elegir cada uno una vez.

# Después de tomar el control de un obelisco,
elige una: ganar 2 \«“’r/‘ o7

# Después de tomar el control del primer obelisco,

el nivel de dificultad de todos los encuentros de
combate del mapa aumenta en uno hasta el final

del escenario (pagina 35 de las reglas bésicas,
Tabla del nivel de dificultad de las zonas).

# No puedes entrar en la utopia del dragén hasta
que controles todos los obeliscos.

CONDICIONES DE VICTORIA/DERROTA

Victoria: Visita los 3 obeliscos y después derrota el
ejército en la utopia del dragén.

Derrota: Pierdes el escenario si:

# Tu héroe pierde una batalla.

# Se te acaba el tiempo: tienes hasta el final de la
11." ronda.

EVENTOS CONTRARRELOJ

Cuando alcances las proximas rondas, sigue las
instrucciones correspondientes:

1." ronda:

#® Lee la seccion «Desafio final», a continuacion.
11." ronda:
@ Al final de esta ronda, fallaras el escenario.

Cuando completes el escenario:

#® Lee la seccion «Sentimiento de vacio».




LA HISTORIA

EL ULTIMO DESAFIO

Te encuentras en mitad del patio de tu castillo. Tus
tropas se han reunido en torno a ti y esperan tu discurso.

—He encontrado un nido de poderosos dragones azures,
y también he encontrado mi destino. Estas criaturas no
anidan durante mucho tiempo, y se rodean de dragones
de todos los colores que los obedecen —gritas con
todas tus fuerzas. Al darte cuenta de una oleada de
nerviosismo que se extiende por tus tropas, afiades—:
El desafio es grande, pero estoy resuelto. jPreparaos!
Partiremos en breve.

«Ha llegado el momento», dices para ti mismo mientras
te preparas para el largo viaje. Has estado esperando
este momento desde hace mucho tiempo. Reuniendo
todo el valor del que eres capaz, partes a enfrentarte al
ultimo desafio, uno que pondra a prueba tu grandeza
como matadragones: jlos dragones azures!

SENTIMIENTO DE VACIO

Te alzas triunfante sobre el cadaver del dragén. Tus
soldados han arrancado las escamas y las han dividido
entre ellos. Ahora, las lucen colgadas del cuello y en
su armadura como amuletos de buena suerte. Todo el
mundo sigue asustado, pero matar algo que se dice que
es invencible ha subido la moral. En cuanto a ti, por fin
has completado las pruebas que prepar6 tu madre. Eres
un poderoso matadragones.

Pero... algo no va bien.

—Mi victoria me resulta vacia —susurras para ti
mismo—, no entiendo por qué. He conseguido lo

que solo la élite suefia. En mis momentos intimos, he
sentido que esta bestia iba a ser la clave para acceder a
la satisfaccion personal que tanto he buscado.

Arrancas una escama del ala del dragén muerto.
—Estaba equivocado. —Y la dejas caer al suelo.

»Siento mi insatisfaccion despertarse y me pregunto...
me pregunto lo que vendra después.




LUGARES DEL MAPA

MINA: ASERRADERO MERCADO NEGRO

Categoria: Sefializable Categoria: Revisitable

El aserradero funciona como cualquier mina. Si Mira las 4 primeras cartas del descarte de artefactos.

capturas una mina que nadie ha capturado antes, recibes Puedes comprar una por:

1n1r}ef11f1tame.11te sus recursos. AdemasT segun el tipo, 5 5 o8 Uit F e —

recibiras pasivamente recursos al comienzo de cada

ronda de recursos: 7 si es un artefacto mayor.

Aserradero: 2 materiales de construccién 10 si es un artefacto reliquia.
UNIVERSIDAD MERCADO DEL TIEMPO

Categoria: Visitable Categoria: Visitable

o 6 para buscar (4) en el descarte de habilidades. Retira una carta de tu mano. Después, busca (2) en el
mazo de habilidades, hechizos o artefactos.
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PRISION

TABERNA

Categoria: Visitable

Ganas un héroe secundario. Coloca su miniatura en esta
zona. Si ya tienes uno, gana 3

BIBLIOTECA DE LA ILUMINACION

Categoria: Revisitable

Puedes o 7 en este campo para ganar un héroe
secundario y elegir un jugador enemigo que descarte 1
carta al azar de su mano.

FUERTE DE LA COLINA

'E-

Categoria: Revisitable

o 3
mano o descarte y sustituirla por cualquier otra carta de
caracteristica. Puedes hacerlo dos veces por visita.

para retirar 1 carta de caracteristica de tu

Categoria: Visitable

Inmediatamente puedes reforzar una de tus unidades
* o . El coste de refuerzo se reduce en 3
hasta un minimo de 0.
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