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El soberano se ha marchado. Es el momento de demostrar a los demas que ha llegado tu hora de reinar.

En este libro encontraras las reglas y escenarios de torneo para las partidas uno contra uno. jPreparate! Con las
nuevas reglas, tendras el poder de dar forma a tus tierras.

Cada loseta es vital, ten en cuenta que tu enemigo ya estd planeando cémo destruirte.
iSolo uno de vosotros podra reinar!
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CONSTRUIR EL MAPA DE
ESCENARIO

Cada escenario de torneo de Heroes of Might and Magic
IIT: The Board Game contiene una preparacion inicial que
ilustra la disposicion del mapa del escenario. Las decisiones
de colocacion del resto de las losetas de mapa asignadas al
escenario dependen de ambos jugadores y deben seguir las
reglas basicas de colocacion de losetas (pagina 19 de las
reglas basicas, Colocacion de losetas de mapa).

1. Ambos jugadores lanzan 2 % El jugador con
mas recursos en sus dados elige quién empieza
y quién es segundo. El segundo jugador obtiene
al comienzo de la partida.

Coloca las losetas de mapa correspondientes en
el centro de la zona de juego, tal y como indica
la ilustracion de preparacion del mapa del
escenario elegido.

El jugador inicial descubre estas losetas y las
rota como prefiera.

Comenzando por el segundo jugador, ambos
jugadores se turnan para afiadir una a una todas
sus losetas de mapa cercanas (si tienen) al mapa
del escenario.

a) Siempre que sea posible, una loseta de
mapa cercana se debe colocar junto a una
loseta de mapa central.

b) En cada escenario, al menos 2 losetas de
mapa cercanas deben incluir un obelisco.

Una vez colocadas todas las losetas de mapa
cercanas, el jugador inicial debe colocar su loseta
de mapa inicial adyacente a al menos una loseta

de mapa cercana. El otro jugador debe colocar su
loseta de mapa inicial en el lado opuesto del mapa
de escenario, es decir, en la posicion mas alejada de
la loseta del jugador inicial (por nimero de losetas).
Empezando por el jugador inicial, ambos
jugadores afiaden por turnos, una a una, sus
losetas de mapa lejanas al mapa del escenario:
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a) La primera loseta de mapa lejana de cada
jugador debe estar adyacente a su loseta de
mapa inicial.

b) Elresto de las losetas lejanas deben seguir las
reglas basicas de colocacion (pagina 19 de las
reglas basicas, Colocacion de losetas de mapa).

Nota

Rota libremente todas las losetas y colocalas

boca arriba siguiendo las reglas basicas de C
colocacion de losetas (pagina 19 de las reglas
basicas, Colocacion de losetas).

PUNTUACION

Cuando el escenario llegue al limite de rondas o cualquier
jugador complete la condicién de victoria, la partida acaba
y ambos jugadores deben contar sus puntos de victoria.

Los jugadores ganan puntos de victoria por completar
los siguientes objetivos:

# 4 PV por derrotar al héroe principal del

enemigo (una vez por escenario).
2 PV por derrotar al héroe secundario del enemigo.
1 PV por cada mina o asentamiento controlados.

1 PV por cada edificio en sus ciudades.

1 PV por cada 2 cartas de artefacto en su mazo
de fuerza y magia.

1 PV por cada nivel de experiencia de su héroe
principal.

X PV por objetivos adicionales especificados en
la descripcion del escenario.

El jugador con mas puntos de victoria gana el escenario.




REGLAS ADICIONALES REGLAS OPCIONALES

Las siguientes reglas se aplican a todos los escenarios Estas reglas se pueden usar en cualquier escenario,
de torneo: incluidos los bésicos.

1. Retira la siguiente carta de habilidad de la partida: Divide en tres el mazo de artefactos (menores, mayores

a) Diplomacia. y reliquias).

BRI 1 iehte cirte de artefacto de la partida: El orden de rareza es menor — mayor — reliquia.

1. En las losetas iniciales y lejanas solo podras

a) Reloj de la Hora Aciaga. §
conseguir artefactos menores.

3. Al comienzo de la primera ronda de un 2.
escenario, cada jugador puede devolver su
mano de cartas a su mazo de fuerza y magia,
barajarlo y robar una nueva mano.

En las losetas cercanas podras conseguir
artefactos mayores y reliquias.

3. En el centro conseguiras artefactos mayores,

menores y reliquias.
4. El segundo jugador comienza con 1 ficha de
Divide en dos el mazo de hechizos (hechizos basicos y

avanzados).

moral.

5. Accion adicional con la ficha de moral:

N NOTA: Flecha magica es un hechizo basico.
a) Durante la accion buscar, descarta todas

las cartas que hayas robado y vuelve a 1. En las losetas iniciales y lejanas solo puedes

buscar. Esta accion se puede usar también conseguir hechizos bésicos.

con los mazos de artefactos, hechizos y 2. En las losetas cercanas y centrales puedes

habilidades. conseguir hechizos bésicos y avanzados.
Ejemplo: ' - ' -

Un jugador busca 2 cartas en el mazo de
artefactos. Después de ver las 2 cartas que
acaba de robar, el jugador decide usar su ficha
de moral para descartarlas y volver a buscar 2
cartas en el mazo de artefactos.

6. Cualquier carta de artefacto retirada se coloca
junto al mazo de fuerza y magia hasta el final de
la partida. Este montdn de artefactos retirados
cuenta para tus puntos de victoria finales.

7. Lugar del mapa:

OBSERVATORIO DE CAOBA

Categoria: Visitable

Elige 1 loseta adyacente a esta que no contenga un
héroe. Puedes rotarla como quieras, siempre que siga
las reglas basicas de colocacién de losetas (pagina 19 de
las reglas basicas, Colocacion de losetas).




ESCENARIO

1. ULTIMA

OPORTUNIDAD

Tu rey se ha cansado de las disputas entre los sefiores
de tu region y ha decretado que un solo seiior deberia
estar al mando. Ya sea el rey o los sefiores quienes

lo elijan, lo mds probable es que se produzca un
derramamiento de sangre.

PREPARACION DEL MAPA

Coloca las losetas de mapa como aparece mas arriba

y después afiade las siguientes losetas tal y como se
indica en la pagina 3 de las reglas (Construir el mapa de
escenario):

# 2 losetas de mapa iniciales (I).

# 4 losetas de mapa cercanas (IV-V), de las cuales
2 deben incluir un obelisco.

#® 4 losetas de mapa lejanas (II-IIT).

RECURSOS INICIALES
Cada jugador comienza con los siguientes recursos:
10 3 1 5

INGRESOS INICIALES DE LOS
JUGADORES

Establece como sigue los ingresos en el marcador de
ingresos:

«10» «0» «0» \“’r/‘

EDIFICIOS INICIALES

Cada jugador empieza la partida con estos edificios:

@ Vivienda de *

UNIDADES INICIALES

Cada jugador comienza con las siguientes unidades:

# 3 «unas pocas» *

REGLAS DEL ESCENARIO

Durante este escenario:

# Cuando un héroe visita un obelisco, recibe una
ficha de moral

CONDICION DE VICTORIA

El héroe de un jugador debe derrotar al héroe principal
de su oponente. Cuando uno de los jugadores cumpla la
condicién de victoria, la partida acaba inmediatamente
y ambos cuentan sus puntos de victoria.

MARCADOR DE RONDAS

Si al final de la 8." ronda ninguno ha cumplido la
condicioén de victoria, la partida acaba inmediatamente
y ambos cuentan sus puntos de victoria.
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ESCENARIO

2. LA GRAN CARRERA

La boda de la princesa se ha cancelado debido al miedo
de su padre a una terrible profecia que le entregé un
astuto serior que también desea la mano de la princesa.
El padre, horrorizado, ha encerrado a la joven en una
torre y queda por saber si el buen noble podra rescatarla.

PREPARACION DEL MAPA

Coloca las losetas de mapa como aparece mas arriba y

después afiade las siguientes losetas tal y como se indica en

la pagina 3 de las reglas (Construir el mapa de escenario):
# 2 losetas de mapa iniciales (I).

# 4 losetas de mapa cercanas (IV-V), de las cuales 2
deben incluir un obelisco.

# 1 loseta de mapa central (VII-VIII) con la zona
de la utopia del dragon.

# 4 losetas de mapa lejanas (II-III).

RECURSOS INICIALES
Cada jugador comienza con los siguientes recursos:
10 3 1)

INGRESOS DE LOS JUGADORES

Establece como sigue los ingresos en el marcador de
ingresos:

«10» «0» «0» b“"r,‘

EDIFICIOS INICIALES

Cada jugador empieza la partida con estos edificios:

# Vivienda de *

UNIDADES INICIALES

Cada jugador comienza con las siguientes unidades:

# 3 «unas pocas» *

REGLAS DEL ESCENARIO

Durante este escenario:

# Al visitar un obelisco, los jugadores pueden
realizar una de 3 acciones:

¢ Ganar una ficha de moral

e Lanzar 1 %

e Lanzar 1 i\l‘lﬂ\'

# Al final de la partida, el jugador que controle la
utopia del drag6n gana 3 puntos de victoria.

CONDICION DE VICTORIA

Una vez capturada la utopia del dragén por primera
vez, la partida prosigue una ronda mas y despué¢s la
partida acaba y ambos jugadores cuentan sus puntos de
victoria.

MARCADOR DE RONDAS

Si al final de la 11." ronda ninguno ha cumplido la
condicion de victoria, la partida acaba inmediatamente
y ambos cuentan sus puntos de victoria.
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ESCENARIO

3. HERENCIA

INESPERADA

Un pariente lejano (del que nunca habias oido hablar)
ha muerto y te ha dejado su castillo y sus tierras,

pero al parecer estaba enemistado con su vecino mads
cercano...

PREPARACION DEL MAPA

Coloca las losetas de mapa como aparece mas arriba
y después afiade las siguientes losetas tal y como se
indica en la pagina 3 de las reglas (Construir el mapa de
escenario):
# 2 losetas de mapa iniciales (I).
#® 2 losetas de mapa cercanas (IV-V) con un
obelisco.
# 2 losetas de mapa cercanas (IV-V) sin obelisco.
# 2 losetas de mapa centrales (VI-VII) con la
zona del grial y la utopia del dragén.
# 6 losetas de mapa lejanas (II-III).

NOTA: Divide las losetas cercanas (IV-V) entre los dos
jugadores de forma que cada uno reciba una loseta con
obelisco.

RECURSOS INICIALES
Cada jugador comienza con los siguientes recursos:
10 3 15

INGRESOS DE LOS JUGADORES

Establece como sigue los ingresos en el marcador de
ingresos:

«10» «0» «0» \“’r/‘

EDIFICIOS INICIALES

Cada jugador empieza la partida con estos edificios:

@ Vivienda de Wy

UNIDADES INICIALES

Cada jugador comienza con las siguientes unidades:

# 3 «unas pocas» *

REGLAS DEL ESCENARIO

Durante este escenario:

# Al visitar un obelisco, los jugadores pueden
llevar a cabo una de 2 acciones:

e Lanza 1 % y1 i\l‘u"\' Elige un resultado y
obtén el bonificador correspondiente. Ignora
el otro dado.

* Busca (2) en el mazo :?:

# Iosjugadores no pueden visitar la zona con la
ficha de grial a menos que ya hayan visitado dos
obeliscos diferentes u otro héroe haya cogido la
ficha al menos una vez.

# Para conseguir la ficha de grial, el héroe del
jugador debe gastar 2 puntos de movimiento en
la zona del grial.

# Si otro héroe derrota al héroe con la ficha del
grial, se queda con ella.

# Siun ejército neutral derrota a un héroe con la
ficha de grial, esta se coloca en la zona en la
que el héroe ha caido derrotado.
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# Siun héroe con la ficha de grial se rinde en
combate, la ficha se coloca en la zona en la que
se ha rendido.

# Un jugador gana 3 puntos de victoria al final del
escenario si:

« Controla la utopia del dragoén.

* Uno de sus héroes tiene la ficha de grial.

CONDICION DE VICTORIA

Al final de cualquier ronda, si alguien captura la utopia
del dragén y toma la ficha de grial, se juega una ronda
mas y después la partida acaba y los jugadores cuentan
sus puntos de victoria.

MARCADOR DE RONDAS

Si esta condicion no se cumple antes del final de la
14." ronda, la partida acaba inmediatamente y ambos
jugadores cuentan sus puntos de victoria.




CREADOR DE

ESCENARIOS

Utiliza estos pasos para crear con facilidad tu propio

escenario:

1.

Dale un nombre.
Titula tu escenario y afiade una descripcion.

7.

Elige los edificios iniciales disponibles
del escenario.

Elige los edificios con los que los jugadores
comienzan la partida.

2. Elige la cantidad de jugadores 8. Elige las unidades iniciales del escenario.
B ol e B ol mohias o ) fummiless, pans Por defecto, los Jugadores comlenzan’ corT
las expansiones te permiten aumentar este niimero. 3unasipre sttt *’ Perocambigy
como mejor te parezca.
3. Establece la duracién. ) =7 .
Bl sl 4 el 9 ek e s 16 9. Define los bonificadores iniciales si quieres
rondas. No recomendamos sobrepasar esa que los jugadores tengRnaircREEEE
cantidad. Si quieres crear una partida mas larga, NOTA: Por lo general, GstolSULEEREEEE
es mejor dividirla en varios escenarios mas R T
pequefios, como si fuese una campaiia. 10. Establece las reglas del escenario.
4, TETm i o Estas reglas deberian especificar 1o que se
Rer s e £ e e e e e hace en lugares especiales, sobre todo los
e Al 1 e s ek ) que requieren reglas adicionales o especiales,
2 losetas ce;c (IV’- Vi 2 sl (- ’ como los obeliscos y la utopia del dragén, pero
008}, Shrterss st @l cassmts, ety shimdt también puedes modificar libremente los efectos
més losetas de diversos tipos. Puedes dibujar tu @ cualqul.er o.tro lu.gar. ]
sz @ b sl e @ smimsetin @kl NOTA: Si quieres ideas, echa un vistazo a
v s s (sim 5) Opciones de juego (pagina 34 de las reglas
NOTA: Asegtirate de que cada jugador tenga basicas)ivliesieaniperes
un acceso equivalente a los distintos tipos de 11. Establece la condicién de victoria.
losetas para que su posicién no determine quién Los escenarios pueden tener varias condiciones
va a ganar. de victoria. El primer jugador que consiga una
5. Elige la cantidad inicial de recursos de los soelh e 2 pajrtlfia. . .
rgeloes NOTA: Una condicion de victoria puede ser
Por defecto, los recursos iniciales de un jugador cualquice re?oger o ‘a CapeuiEs
7y un lugar o derrotar a un jugador. También puedes
son 15 3 y 1y = - :
NOTA: Aumenta o reduce estas cantidades para crear distintas condicionsSia R U
acelerar o ralentizar cada escenario. También 12. Establece el marcador de rondas.
puedes distribuir cantidades de recursos Aqui deberias indicar lo que ocurre si se
iniciales diferentes para cada jugador si quieres alcanza el limite de rondas.
un escenario asimétrico. 13. Establece un evento contrarreloj.
6. Establece los ingresos de los jugadores. Crea eventos que determinen lo que los jugadores

Por defecto, los ingresos iniciales son

«10» y «0» ;“’f/‘

NOTA: Si quieres acelerar un poco la partida,
reduce la cantidad de losetas de mapa lejanas
(II-IIT) y aumenta los ingresos de los jugadores.

, «O»

-

deberian hacer al comienzo de una ronda o qué
condiciones podrian activar estos eventos.
NOTA: Si quieres ideas, echa un vistazo a
Opciones de juego (pagina 34 de las reglas
basicas) y las campaiias.
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TITULO DEL ESCENARIO

NUMERO DE JUGADORES

.......... jugadores.

DURACION DEL ESCENARIO

Este escenario dura .......... rondas.
PREPARACION DEL MAPA
L I losetas de mapa iniciales (1)
* ... losetas de mapa cercanas (IV-V)
® ... losetas de mapa centrales (VI-VII)
® ... losetas de mapa lejanas (II-IIT)
RECURSOS INICIALES

Cada jugador comienza con los siguientes recursos:

4
.......... X b‘",/'

INGRESOS DE LOS JUGADORES

Establece como sigue los ingresos en el marcador de

ingresos:
4
Qe P » Goooosmoc » I » ‘\"r/‘
EDIFICIOS INICIALES
Cada jugador empieza la partida con estos edificios:
[ Vivienda de * [ Alcaldia

[ Vivienda de [ Ciudadela

[] Vivienda de [1 Cofradia de magos

UNIDADES INICIALES

Cada jugador comienza con las siguientes unidades:

BONIFICADORES INICIALES
ADICIONALES

Elige uno de los siguientes:

o G
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