LIBRETO DE

ESCENARIOS

Kingoom RusH — Una BRECHA EN EL TIEMPO SE DESARROLLA EN UNA CAMPANA. EN
ESTE LIBRETO, ENCONTRAREIS 10 ESCENARIOS DE LA CAMPANA. POR FAVOR, LEED PRIMERC
EL REGLAMENTO Y LUEGO PASAD A LOS PREPARATIVOS OEL PRIMER ESCENARIO. ES
BASTANTE RECOMENDABLE JUGAR LOS ESCENARIOS EN EL ORDEN CORRECTO YA OUE CADA

UNQ INTRODUCE NUEVOS ELEMENTOS OF JUEGQO Y JUNTOS FORMAN UNA HISTORIA.




Kingoom RusH — Una BRECHA EN EL TIEMPO TIENE TRES EXPANSIONES. EN CADA UNA
DE ELLAS PODREIS ENCONTRAR NUEVOS HEROES Y HECHZOS. PODEIS USAR CUALGUIERA
DE ESOS HERCES O HECHZOS EN ESTA CAMPANA. SIN EMBARGO, ALGUNOS ESCENARIOS
PODRAN LIMITAR EL NIVEL DE LAS HABILIDADES DE LOS HEROES O EL DE LOS HECHZOS
QUE PODREIS UTILIZAR., SEGUID LAS INSTRUCCIONES OE CADA UNO DE LOS ESCENARIOS.

GPREPARAD LA ZONA DE RESERVA DE LAS ESCENARIOS NO PERMITEN USAR ALGUNAS (O

TORRES A UN LADO UEL AREA DE JUEGO
PRINCIPAL, La RESERvA DE TORRES CONTIENE
UNA PILA POR CADA NIVEL Y TIPO DE LAS
CaArTAs DE TORRES. Hay 4 COLUMNAS DE
PILAS ORGANIZADAS POR EL TIPO UE TORRE
Y ORDENADAS POR SU NIVEL. ALGUNOS

INCLUSO NINGUNAD DE LaS TORRES DE NIVEL
Y, EN ESE CASO, DEVOLYED EsaS TORRES
A La CaJa. DEBE HABER Y COPIAS DE CADA
TORRE DE MIVEL 1, 3 DE CADA TORRE DE
NIVEL 2, 2 DE CADA TORRE DE NIVEL 3 ¥ 2
COPIAS DISTINTAS DE CADA TORRE DE NIVEL 4.




pE CORAZON Y LA COLOCA EN SU TABLERO UDEL

. n HEROE MARCANDO LA SALUD MAXIMA DE ESE HEROE.
ammmwmwmmwm

A CONTINUACION DE SU COLUMNA CCOMPROBAD LA IMAGEN 9 CoGED VUESTRAS TORRES INICIALES DE LA RESERVA DE
ANTERIOR), COLOCAD TODMS LAS AGURAS DE SOLOADOS TORRES TAL COMO SE INDICA EN VUESTROS TABLEROS
A CONTINUACION DE LA FLA DE MILITIA TONERS., DE Héroes. EL NUMERD OE TORRES DEPENDE

DEL NUMERD DE JUGADORES. EN UNA PARTIDA EN

emmmwmymgs SOLITARIO EL JUGADOR CUENTA CON 4 TORRES. EN
TRANSPARENTES CONSTRUCCION
CARTAS CE Lucar ve UNA PARTIDA A 2 JUGADORES, CADA JUGADOR TIENE

DE su Coor., COGE TAMBEN EL MARCADOR UE 3 TORRES. EN UNA PARTIOA A 3 JUGADORES, CADA
COLOR OEL JUGADOR CORRESPONDIENTE Y LO COLOCA ACACOR TIENE- D TORRES Y BN UNA. PRETION A o
FRENTE A EL COMO Rmmmo.l.osomm JUGADCRES OBTENDRAN 1 SOLA TORRE CAGA UNO.
EN LOS PREPARATIVOS DE CADA ESCENARIO INDICARAN ,

DONDE COLOCAR LOS Lucares o€ CONSTRUCCION. GCADA JUGADOR COGE UNA CARTA DE REFERENCIA.

LOS MARCADORES DE COLOR ¥ LOS LUGARES O

CONSTRUCCION OLE NO SE UTILICEN SE DEVLELYEN A EAHORA ELEGID EL MVEL DE DIFICULTAD QUE OLIERAIS
LA CAJA. UTILIZAR PARA ESTE ESCENARIO. HAY CINCO NIVELES DE

— - DIFICULTAD: 1 ESTRELLA, 2 ESTRELLAS, 3 ESTRELLAS,
g CADA JUGADOR ELIGE UN q e HERrROICO ¥ EL DESAFIO DE HIERRO®*. RECOMENDAMOS
HEROE ¥ COGE EL TABLERO ' EMPEZAR POR 3 ESTRELLAS E IR AJUSTANDO LA
DEL HERCE, SU FIGURA ¥ SIS ‘ . DIFICULTAD SEGUN LA EXPERIENCIA DE JUEGO EN EL
Las Losetas oE Davo =l : PRIMER ESCENARIO.
DE ESE HEROE. EL RESTO .

zvﬁVEAjNCAJACAiJLMQRCOGEUNAﬁCM = EN Los iy« =
& APORTAN A YUESTRO EGUIPO RECURSOS INICIALES

I EXTRA EN FORMA DE CRISTALES ADICIONALES Y

*EL DesaFic pE HERRO €5 UN MODO ESPECIAL DE :gnzos.SlEL,ESCEMRDNOPEMTELBAR
JUEGO, DONDE SE JUEGA USANDO LA DIFICULTAD HEROICA HE05, M Jaakets £905 BXTILAG:

SIGUENDO UNAS LIMITACIONES ESPECIALES GLE SE

PRESENTAN EN CADA ESCENARIO. ENCONTRAREIS LOS

DETALLES DEL DESAFIO DE HERRO EN CADA ESCENARIO.

Si NO ESTAIS JUGANDO EN ESTE MODO, IGNORAD ESTAS

DESCRIPCIONES.

TRAS COMPLETAR UN ESCENARIC PODEIS USAR LAS PEGATINAS FARA MARCAR VUESTRO
PROGRESC EN EL Mam DEL REING. Si LO HABES COMPLETADO CON ALGUNA DFICULTAD
ESTRELLA, COLOCAD EL MUMERC DE ESTRELLAS DEL MIVEL EN EL OGUE HAYAIS COMPLETADO
EL ESCENARIO (1, 2 O 3) EN LA BANDEROLA DEL NIVEL. Si LO HABEIS COMPLETADO
EN HEROKO O EN DESAFIO DE HERRO, MARCADLO CON LA CORRESPONDIENTE PEGATINA
ESPECIAL. PUESTO GLE EL DESAFIC DE HIERRO E5 MAS COMPLICADO GUE EL MODO
HEROICO, Si COMPLETAS LIN ESCENARIC EN DESAFIO DE HIERRO LO MARCARAS TAMBIEN
COMO GUE ESTA COMPLETO EN MODC HERDICO.

Q CoLoCAD EL NUMERO DE Fichas 0E CORAZON ACORDE
A LA DIFICULTAD ELEGIDA EN LA MESA, JUNTO A LA
LOSETA DE SALIDA. ESTAS FICHAS REPRESENTAN LA
- 20 - , FUERZA DEL REINO. PERDEREIS SI SE AGOTAN LOS
L .
_Qg{fggg’@ id 1) CORAZONES EN EL REINO.

L) _ ;
el Boue ; e P W vy  ELEGID EL  ESCENARIO A JUGAR Y SEGUD LAS
-l-{@'(g; O = L INSTRUCCIONES SEGUN EL NUMERO DE JUGADORES.

— ), [ \ S| DAGRAMA Y AL NUMERO DE JUGADORES, JUNTO A LA
(I"qis. 1 [ " LOSETA 0E SALIDA, FARA FORMAR VUESTRA RESERVA.

b ESTOS SON YUESTROS CRISTALES INICIALES.

A Yo

SerdF Bowus: s

|+ ® o HERCES. CANNOT | E. JuEGO ESTA LMITADO A 12 CRiSTALES. Si

;b & IN_Ban EN ALGLN MOMENTD TENEIS LOS 12 CRISTALES
EN VUESTRA RESERVA, NO PODREIS GANAR "I
NINGLING MAS HASTA OUE Havdls Gastano /@
ALGUNOS DURANTE LA FASE ©. i

o

2 Jh L)
SR A . -




Los HEROES TIENEN

UN PUNTO DE
MOVIMIENTO MENOS,

EXTRANOS FORTALES KW SLRGIOC REPENTINGMENTE
POR 1000 £ REND. DESDE ELLOS, LOS ENEMIGOS
CONTRA LOS CUIE DEFENDMOS £L. REINO EN EL RISA00

BV LLEGADO A MESTRAS FRONTERAS, ESTOS ANTRRIOS
APVERSARIOS SE BaN ALIADO CON LAS TRIBLUS LOGALES

HEROES

Los HEROES NO TIENEN HABILIDADES EN ESTE ESCENARIO.
DEVOLYED TODAS LAS LOSETAS DE HABILIDAD A LA CAJA. LiLITH
NO ESTA DISPOMBLE.

HECHIZOS

No sSE urilizan HECHZOS EN ESTE ESCENARIO.

TORRES

Las TORRES DE NIVEL 4 NO SE UTIIZAN EN ESTE ESCENARIO.

HORDAS

Topas LAS HORDAS TIENEN UN
NUMERD EN SU TRASERA, EN LA
PARTE INFERIOR 1ZQUIERDA. ESTO
INGICA A LA OLEADA A LA QUE
PERTENECEN, ELEGID 3 CARTAS
DE HORDA VERDE DEL GRUPO
DE OLEApA O v 4 CARTAS DE
Horoa AmariLLA ¥ 4 Rougas
DEL GRUPO DE OLEADA 1. Si
Hay mAs HORDAS EN LA CAJA
DE LAS GUE NECESITAIS DE UN
COLOR ESPECIFICO DE UN GRUPO  Citapa O OLEADA 1

DE OLEADA CONCRETO, ELEGID EL

NUMERD NECESARIO AL AZAR. ENTVERDE ] e AieRio

Hx RoJo

PORTALES

ESTE APARTADO ©OS  MUESTRA QUE -
CArTas DE PORTAL SE REQUIEREN EN EL ﬁ‘fs mcgj)
PREPARATIVO. Las Cartas ©E  ForiaL
TIENEN DOS NUMERDS EN SU TRASERA,
MIENTRAS QUE Las CaArtas ©OE Horoas
SOLO TIENEN EL ICONO OE Las OLEADAS.
EL PRIMERO (i) CORRESPONDE AL NUMERO
DEL ESCENARIO DONDE EL PORTAL ES
UTILIZADO Y EL SEGUNDO (B) SE UTILIZA EN
EL DIAGRAMA DE LOS PREPARATIVOS. FARA
ESTE ESCENARIO NECESITAIS LOS PORTALES:
o BB »

ke

MW

OE GOBLING RIRA ABCAR DE MEVD EL RENO. 7S
W NDO CRUATIRAS (UE 345 RABLAMOS VISTO
ANTEST FOEBES AFPLASTAR ES5D1 AVENAZA Y CERRAR
£908 FORDUES ANTES DE QUE EMPIECE NA NER
GUERRAT

LA SENDA

ESTE APARTCO ROKA COMO
SE coLocanN Las  Losems
e CAMING PARA FCRMAR EL
mam, Las Loses ce Canine
MUESTRAN LN NUMERD Y TIENEN
N Lo A Y UN Lapo B. .
los LoSEms o€ caviio mas | =
PEGLENAS TENEN UN NIVERD G3
Y ESTAN MARCADRS CON LA LETRA G EN
N L0 Y LA LETRA P EN EL OTRO. EN
All, G3, A2 ¥ A9 coMO SE INca acut. AD

PILAS DE APARICION

FARA PREPARAR LAS PiLAS DE HORDAS COGED
LAS FICHAS DE AFPARICION NUMERADAS QUE
SE INDICAN EN LOS FPREPARATIVOS DEL MAPA
Y COLOCADLAS EN LA MESA EN LOS GRUPOS
MOSTRADOS., EN ESTE Caso, LA Ficha 1 y
LA FICHA 2 ESTARAN AMBAS ASIGNADAS A LA
Misma Plta DE CARTAS DE HORDAS.

LUEGD, USANDO ALGUNAS DE Las CARTAS DE
HorpaA ¥ DE FORTAL QUE HABEIS COGIDO DE
LA CAJA, CREAD LA PlLA SEGUN LA IMAGEN
MOSTRADA. Las CArRTas OE HORDA OEBEN
SER APLICADAS DE FORMA QUE EL GRAFICO
QUE MUESTRA LOS ENEMIGOS GUE CONTIENE
NO SEA VISIBLE. AL CREAR LAS PAILAS, Sl HAY
VARIAS HORDAS DEL mMISMO COLOR Y OLEADA,
MEZCLALOS TODOS Y COLOCALOS AL AZAR

EN LA PLA. -
INERILR. £

MECANICAS ESPECIALES  “™

CADA ESCENARIO INTRODUCE NUEVOS ENEMIGOS O REGLAS QUE SE
RESUMIRAN EN ESTA SECCION. AGUT ENCONTRAREIS UN RESUMEN
RAPIDO DE LAS REGLAS RELEVANTES. SiI HAY ALGUNA DUDA SE
PUEDE CONSULTAR EL APENDICE DEL REGLAMENTO PRINCIPAL.

S) uNA HORDA CON UN ENEMIGO GRANDE LLEGA
AL REINO, CRUZANDO LA Salloa, & Rewo
PIERDE 4 CORAZONES SI AL MENOS UNA PARTE
DEL ENEMIGOD (ZRANDE ESTA SIN CUBRIR,

ANTES DE MOVER UNA HORDA CON ICONOS OE
VELOCIDAD, SI ALGUNO DE ESTOS ICONOS SIGUE
SIENCO VISIBLE, SE MOVERA DOS VECES.

LOS HEROES Y LOS SOLDADOS NO PUEDEN SER
COLOCADOS ENCIMA DE ENEMIGOS LETALES.




IPREPARATIV

(fi)USADLASLOSETASOBTEMMSFNRACQ\BTRuRELMAHATACQ“O
" SE WNDICA EN LAS IMAGENES Y SEGIUIN EL NUMERD DE JUGADORES,

(2) CoLocap Las FICHAS DE APARICION DONDE SE INDICA.

(?:)JJNTOACADAFJCHADEAHARICJONCOLOCADLAHMDEHORM
T ASIGNADA QUE CREASTEIS COMO SE INDICA A CONTINUACION.,

C‘f) CoLoCAD LA LOSETA DE SALIDA DONDE SE INDICA.

oE Horpas, rosarels 1 CARTA CE HORDA DE CADA PlLA POR
CaDa FiCHA DE APORICION ASIGNADG A ESA PliLa DE E34 FORMA,
Si EN ESTE ESCENARIC HAr 2 FICHAS DE ARARICION ASIGNADMS A
LA MISMA PiLA, SE GENERARAN 2 CARTAS DE HORDG POR RONDA.

La SECCION CON EL NUMERO DE RIGADORES MUESTRA UN RESUMEN DE
CUANTOS CRISTALES Y HECHZOS DISPONEN LOS (RIGODORES AL COMENZO,
Y CUANTAS HOBILIDADES ESPECIALES PUEDE ELEGIR TENER CADRA HEROE.
ys') CoLOCAD LAS RESTANTES CARTAS DE HORDA EN LAS BANDEJAS
—/ CON EL GRAFICO DE LOS ENEMIGOS BOCA ARRIBA Y EN EL CAMINO
EN LOS ESPACIOS INDICADOS EN LA IMAGEN. ORIENTAULAS DE
FORMA CUE LA LINEA PURPURA EN EL FILO DE LA CARTA ESTE
FPARALELA A LA SALIDA.

(;6\) CoLocar Los Lucares pE CONSTRUCCION DEL COLOR DE CADA
T JUGADOR COMO SE INDICA.

A vEz QUE LOS Lucares o CONSTRICCION HAN SIDO COLOCADOS, i
FODEE EMPEZAR A JUGART




EBTOS FRMEROS PORTALES FUERON EL COMENZO
DE ALGO MAS GRANDE, FOR EL MOMENTO SE KW
ABERTO MAS FORTALES ¥ POR ELLOS RAN AFARECIOO
MAS  ENEMIGOS. MIENTRAS QUIE LOS FRIMEROS
PORTULES TRAJERON A LOS REp CAPS, WsTos FOR
LATIMA VEZ DURANTE LA GLERRA CONTRA LA %054
ARANG, AHORA APARECEN SANAPORES CHAMAINES

HEROES

LOS HERCES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS QUE TENGAN ESTE icono ). En su TRASERA. LiLITH
NO ESTA DISPOMNBLE.

HECHIZOS

No sE urilzan HECHZOS EN ESTE ESCENARIO.

TORRES

Las TORRES DE NIVEL 4 NO SE UTILIZAN EN ESTE ESCENARIO.

HORDAS

OLEADA 1 COLEADA 2
2% VERUE
33X AMARILLO 2X AMARILLO

3x RoJo 2x RoJjo

PORTALES

B «

57l

'"i 2

LA SENDA

5 LOS SANADORES
TAMBIEN CURAN A LAS

HORDAS ADYACENTES.

SIS INTES VISTOS. QLIZAS ESTOS PORTALES ESTEN
CONECTADOS TANTO AL RISADO DE NUESTRO RENC
COMO A Sif FUTURD. LOS DERLLES NO IMPORTAN
AHORA. REUND A LAS TROPS Y TERMINAD COV
E5TA AMENAZA ANTES DE QUE £ TIEMPO SE NOS
A DE LA5 MANOS.,

PILAS DE APARICION

Usanpo Las CARTAS DE HORDAS ADQUIRIDAS, PREPARA LAS PILAS
COMO SE INDICA A CONTINUAGION:

FARTE SUWFERICR UE LA FPLA RARTE SUPERKR UE LA ALA

Dl FARTE
RFERIR €
LA FiLA

MECANICAS ESPECIALES

EN ESTE ESCENARIO OS ENCONTRAREIS CON NUEVOS ENEMIGOS CON
LAS SIGUIENTES HABILIDADES:

CuaNpo UNA HORDA SE  ACTIVA, ANTES DE
COMPROBAR CUALGUIER OTRA COSA, Sl TIENE AL
MENOS UN TCONO DE CURACION VISIBLE, RETIRAD
TODAS LAS LOSEmS DE DaANO DE ESaA BANDEJA
OE HoroaA.

LOS ATAQUES DEL TIPO MAGKCO W NO PUEDEN
SER COLOCADOS PARA TAPAR ENEMIGOS CON EL
ICONO Y EL BORDE INDICANDO RESISTENCIA MAGICA.

LOS ATAQUES DEL TIPO FISKCO '.\' NO PUEDEN
SER COLOCADOS PARA TAPAR ENEMIGOS CON EL
ICONC Y EL BORDE INDICANDO RESISTENCIA FISICA.



.|

PREPARATIV

l
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SN HEROE DEL RISADO KB ARIRECIDO EN L RENOT
IMBLIDA CON INESTHBLE ENERGIA DEL TIEMFO QUE
ESTH CAUSNDO HERIDAS A LOS OTROS HERCES Y
DESTROZANDO TORRES. S PODEMOS AUDARLA A

HEROES

LOS HERCES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES
ENTRE AGUELLAS QUE TENGAN ESTE icono €. Lium No ESTA
DISPONIBLE.

HECHIZOS

No SE unilizaN HECHZOS EN ESTE ESCENARIO.
TORRES
Usa Las TORRES DE NIVEL 1, 2, 3y 4HA

CHoLy ORpER, RaNGER Hpeout, B
BERTHA, AND ARCANE WIZARD).

HORDAS
CLeApA 1 OLeaoa 2 OLEADA 3 Lt
Hx VERDE I1x VERDE 2x VERCE Sx ACCIONES

(W CON 2 JUSAPCRESD
3x AMARILA 2X AMARLLA 2X AMagiLa 1% ACCION
2x RoJa 2x Roaa

PORTALES

MNINGUNO. EN SU LUGAR NECESITAREIS LA CARTA DE REFERENCIA
CE LiLitTh coMo JEFE, 6 CARTAS DE ACCION Y SU FIGURA.

LA SENDA

DESAEIOJDEJHIERRO

I LiLiTH SIEMPRE HACE OBJETIVO

A LA TORRE DEL MIVEL
MAS ALTO.

LIEGAR AL PORTAL QUE LA TRAKD 4 ESTE TIEMFO,
POORA LIBERAR ESA ENERGIA DEL TIEMPO Y LINIRSE
A NUESTRO BANDO FARA DEFENDER AL REINO.

PILAS DE APARICION

Usanpo Las CARTAS DE HORDAS ADQUIRIDAS, PREPARA LAS PILAS
COMO SE INDICA A CONTINUAGION:

RARTE SUPERKIR UE LA FALA FARTE SUFERICR € LA PLA RARTE SUPERKIR UE LA ALA

n A ﬂ L

W - e

3) e (2) mma (3)) wme
MECANICAS ESPECIALES

FIGURA DE LILITH

Los HERCES FLEDEN MOVER AL ESFACIO DONDE
SE ENCLENTRA LILITH Y OCURAR EL MISMO ESFACIO.

Las HORDAS QULE MUEVAN AL ESPACIO DE LILITH LA
SAITAN COMO Si FUERA UNa BaNDEJA 0B HORDA.

LILITH SE ACTA COMO UNA HORGA, SAWVO QUE SE
MUEVE HACIA LA FICHA DE APARICION #3 DEL MAFRA Y
REALIZA UNA ACCION ROBANDO UNA CARTA DE SU
MAZ0 DB ACCION. TODOS LOS DETALLES ESTAN
DESCRITOS EN LA CARTA B REFERENCIA DE LiLiTH
COMO JEFA,

No UTILICEIS A LILITH EN LOS ESCENARIOS 1 ¥ 2.

SECUENCIA DE TURNO
EL ORCEN DE TURNO FPARA ESTE ESCENARIO ESTA MODIFICADO. SIGUE LOS
FASOS INDICADOS EN LA CARTA DE REFERENCIA DE , —smas
LiLiTH, ESTA CARTA INCLUYE LAS INSTRUCCIONES SOBRE
OLIE HACER CUANDO LiLiTH SE ACTIVE.

VICTORIA
Nowmrmssmmssc&mo.ﬂsumr
SE GANA AL ESCOLTAR A LILITH A LA FCHA DE APARICION |
B3, PARA ELLO, LIMPIAD EL ESPACIC FRENTE A LiiTH P
CARA RONDA Y SEGUID LAS INSTRUCCIONES EN LA CARTA
DE REFERENCIA DE LiLITH.

CARTA DE REFERENCIA DE LiLiTH



&

IPREPARATIVOS

©

PREPARAD EL MAZO DE ACCION DE LILITH:

BARAJAD LAS OTRAS 5 CARTAS RESTANTES Y COLOCALAS BOCA
ABAJO ENCIMA DE LA CARTA DE ACCION FINAL.




GENTES DE 70005 LOS RINCONES DEL. RENO
RV ACLIDO AL CASTILLO RIRA WNFORMAR DEL
AVISTAMIENTC DE PORTALES Y EXTRANCS ENEMIGOS
QUE ESTHN ACANDO  CRIDADES, PUEBLOS Y
GRANMIAS. TENEMOS UNA MEA Aliana, L, ¥

HEROES

LOs HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AGUELLAS QUE TENGAN ESTE ICONO 6. DESDE ESTE ESCENARIO
EN ADELANTE SE PUEDE USAR A LILITH COMO HEROE.

HECHIZOS

DURANTE LOS PREPARATIVOS, EL EQUIPD PODRA COGER UN
NUMERD DE HECHIZOS SEGUN EL NUMERO DE JUGADORES. EN
LA PARTIDA, COMO EQUIPO PODEIS ELEGIR USAR UN HECHIZO
VOLTEANDOLO BOCA ABAJO Y REALIZAR SU ATAGUE. LOS HECHIZOS
PUEDEN HACER OBJETIVO A CUALQWER HORDA QUE ESTE EN
JUEGOD, PERD NO PUEDEN HACER OBJETIVO A LOS FORTALES.
Los HECHIZOS PUEDEN USARSE UNA SOLA VEZ DURANTE UN
ESCENARID. CUANDO VAYAIS A COGER LOS HECHZOS, ELEGID DE
ENTRE LOS QUE TENGAN EL KCONO CE PooER 1 ©).

TORRES

Usap Las Torres 1, 2,3 v 4A C(Howy
OrRpER, RANGER HipeoluT, BiG BERTHA ¥
ARCANE WiZARD).

HORDAS

CLEADA |1 COLEADA 2 OLEADA 3 CLeapa 4
Ix VERDE 2% VERDE 2% VERDE
Ix AMARILLO 3X AMARILLO 2X AMARILLO 1X AMARILLO

3x Roso 2x RoJo 1x Rogo
PORTALES
ol B o B o
). Wi

PUNTERTA SE ACTIVA DOS
VECES. ANTES Y DESPUES
DEL MOVIMIENTO,

LOS MAcOSs OF LA CORTE HAN DESCLBIERTO COMO
USAR MESTROS HECHIZOS MAS POPEROSOS EN LAS
ZONAS AFECTADAS FOR LA MAGIA DEL TIEMPO, iE8
£L MOMENTO DF CAMBIAR LAS TORNAS DE £514
GLERRAT

LA SENDA

PILAS DE APARICION

Usanpo Las CARTAS DE HORDAS ADGUIRIDAS, PREPARAD LAS PILAS
COMO SE INDICA A CONTINUAGION:

FARTE SUPERICR E LA FILA FARTE SUFERIOR (€ LA FLA FARTE SUPERIOR OE LA FLA
X T -
9., - ™
B 2 ) o
S [ -/'n_‘—"’— \ Lot
L;:\:,-,; ol

2] weEroR ok
LA FLA

MECANICAS ESPECIALES

EN ESTE ESCENARIO OS ENCONTRAREIS CON ENEMIGOS CON LAS
SIGUIENTES HABILIDADES NUEVAS:

Los ENEMIGOS CON PUNTERIA SON MUY
PELIGROSOS PARA LOS HEROES. LiNA VEZ GUE
UNA HORDA SE MUEVA, SI TIENE ALGUN ICONO DE
PUNTERIA QUE NO ESTE CUBIERTO, TODOS LOS
HEROES QUE ESTEN ADYACENTES A ELLA SUFRIRAN
1 PUNTO DE DAND.

MNOTR: FUNTERTA NO SE ACTIVA EN EL TURND EN EL QUE SE

GENERA L4 HORGA. SQLAVENTE CLANDD SE MUEVE L4 HoRpa.







£S5 CLARC QUIE ESTOS PORTALES TIEMEN QUE SER
OBRA DE LN MIEVD Y PELIGROSO APYERSARID. LOS
ACOSAPORES DEL CREPUSCILO GUE APARECERON
DURANTE LA (RTIMA BATALLA ERAN TAN SOLO N4
ANZADLLA. FEL RESTO DE SUS EFEFLITOS RV

DESAEIOIDEJHIERRO

AL JUGAR UNA TORRE SOBRE UN LUGAR DE

| CONSTRUCCION BLANCO Y TRAS REALIZAR SU ATAQUE,

REDUCIDLE UN NIVEL, SI ES UNa TORRE DE NIVEL 1, SE
DEVUELVE A LA RESERVA EN SU LUGAR.

COMENZADC A IMINDAR LA Campnal EL PODER
TORL DE LAS TORRES DFL REWNO E5TA A VIESTRA
DISFOSICION. EBTOS ENEMIGOS RAN S0 DERROTADOS
EN EL RISAD0, 1Y DEBEMOS VOLYER A CONSEGLIRLOY

HEROES

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS QUE TENGAN ESTE icono 6.

HECHIZOS

CuaNDO vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN 1 1cono OE Foper ©).

TORRES

Usap Las TOrRRES 1, 2, 3, HA ¥ 4B (MUSKETEER GARRISON,

SORCERER MacE, TEsLA x104 ¥ BARBARIAN Haiid.

HORDAS
OLEapa O OLEADA 1 OLEADA 2 OLEADA 4
2x VERDE 1x VERDE 2x VERDE 2% VERDE

Hx AMARILLA 2X AMARILLA 2X AMARILLA
2x Rosa 2x Roua

PORTALES

= N=
Wi Wi W

LA SENDA

PILAS DE APARICION

Usanpo Las CARTAS DE HOROAS ADGLIRIDAS, PREPARAD LAS

PILAS COMO SE INDICA A CONTINUAGION:

FARTE SUPERICR UE LA ALA FARTE SUFERIOR € LA FLA FARTE SUPERIDR (€ LA FLA

n-
(ET

ﬂ&

MECANICAS ESPECIALES

EN ESTE ESCENARIO TENDREIS ACCESO A UN NUEYO TIPO DE
LuGAR DE CONSTRUCCION:

EL Lusar o CONSTRUCCION BLANCO PUEDE
SER USADO POR CUALGLIER JUGADCR. Toaas
LAS REGLAS DE COLOCACKON ODE TORRES
SE APLICAN TAMBEN A ESTE LUGAR CE
ConsTrICCION CFOR EJEMPLD, TENER SOLO
1 TORRE A MENOS QUE SE COLOGLE UNA
TORRE DE SOLGADO, EN CUYD CASO TENDIREA
N MAMO DE 2 TORRES COLOCAMSD,

AL FINAL DE LA RONOA, AL RECOGER
LAs TORRES, EL EQUIFO DECIDE GLE JUGADOR (O JUGADORES) SE
LLE\MRANLASTURRESCSWJGLEWANSDO(DLOCAMSENESTE




Ix1 " O B4 Ix1




\DESAZ(O]DEHIERRD)

Los FaNTASMAS GAN |
CRISTAL AL SER DERROTADOS
EN LUGAR DE 2.

iLas FUERZAS DE LOS ELFOS OSCUROS RIERON EL  AYUDAROS A DERROMAR A ESTOS ENEMIGOS LOS
FRINCIFIOY LOS GABALLEROS, GUE MO SE VEZAN DESDE MAGOS DE LA CORTE RAN FREPIRADO MEYDS
£L REINGDO DE LORD BLACKBURN, HON EMFEZADO  HECHIZOS MAS POCEROSOS

A ARRECER EN LAS FRONTERAS DEL RENC. FarRA

HEROES

Los HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AGUELLAS QUE TENGAN ESTE ICONO ﬁ EN SU TRASERA,

HECHIZOS

CuaNDO vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN HASTA DOS KCONOS DE FPooer € 7 © ©.

TORRES
Usap Las Torpres 1, 2, 3, 4A v 48B.
HORDAS
OLeapa O QLeEapa 1 COleapa 2 QLeapa 4 OLEApA 5 Yacias
2X YERDE Ix VERDE I YERDE Ix VERDE 3x Yaciss
2X AMARLLA 2 AMARLLA 2X AMARILLA 2X AWARLLA - - 4
4 # PILAS DE APARICION

Ix Koaa 2x Fom Ix Eoua

. Usanoo Las CARTAS DE HORDAS ADGUIRIDAS, PREPARAD LAS
NECESITAREIS ADEMAS 145 6 CARAS DE HORDA AZULES GUE  pyac cOMO SE INDICA A CONTINUACION:

TIENEN EL ICONO FaNTASMA Y 2 CRISTALES EN SU TRASERA. FAKIE SUPERIR

ESTE ESCENARIO INTRODUCE LAS CARTAS OE HORDA vACiAS. @ :

EN LAS MAGENES DEL PREFPARATIVO DE LA PILA APARECEN EN h o) [« I Lk] | %

BLANCO. AL ROBAR UNA DE ELLAS PARA GENERARLA, EN LUGAR S s B

DE COLOCARLA EN JUEGQ ES DEVUELTA A LA CAJA, o s
PORTALES ae

a6 n

!u L ‘UI- ‘UIH’ r:y ‘f)/
MECANICAS ESPECIALES CLANDO LNA HORDA CON ~{{2) ES DESTRUTDR:

® FoBAD LA PRIVMERA CARTA DE LA PLA DE Horpa BaNtasma Azl Y
EN ESTE ESCENARIO ENCONTRARESS LN NUEYC TIFC DE HORDA:
COLOCADLA DONDE SE ENCONTRABA LA HORGA DESTRUION.

W‘mﬁdﬁ:ﬂmmmmmmm o Los 1 N .. 4 ¢
&,A‘bm ”"'.'Su"m"'""'. mN”u;"Eﬁ"”m""'SE'mm“m A UNA CASHLA ADYACENTE \@CTA).

IGUaL GLE LCS ICONCS DEL NVEL CE Los Formies. No ® LA Horpa NO ES DERROTIDA HASTA GLE LA HORDA BANTZESMA SEA
REDE SER CLUBERTA POR LosERs DE Daflo, SQloapcs © CESTRUIOA, POR TANTO, SOLO GANARESS CRISILES CLANDO LA LosErm
HERES, No B5 NECESARID CLBRIRLA FARA DESTRUR A LA AZUL DE LA HORDA PANTIEMA SEA RETIRADA,

Horpa.,




€ o

IPREPARATIVOS

&

BaARAIAD Las CARTAS DE HORDA
FANTASMA ¥ COLOCADLAS BOCA
ABAJO Al ALCANCE DE TODOS.




ERA LO QUEE TEMIAMOS. LOS CABALLERDS GATDOS
ERAN LA BINGLIARDIA DE LORD BLACKBIRN. EL QUE
FLERA LiNA YEZ UN GRAN GLERRERC Rd4 EMERGIPO
DFL PORTAL, ARIRTADO DE Sl LUGAR EN EL TIEMFO,

HEROES

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS QUE TENGAN gsTE icono € 7 G en su TraseRrA.

Los SoLoapos NO
PUEDEN ATACAR A
BLACKBURN.

Y MEVAMENTE INTENTANDO ARRASAR EL RENO.
CON LA MIEVA FUERZA DE VUESTROS HEROES, SQIS
LO UNKCO QUE SE INTERPONE ENTRE NOSOTROS Y
BLACKBLRN.

PILAS DE APARICION

Usanpn Las CARTAS DE HORDAS ADGLIRIDAS, PREPARAD LAS
PILAS COMO SE INDICA A CONTINUACION:

HECHIZOS o~ B
! L2 il
e -\J _Y?:j-
CuaNpO vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS 2 E
QUE TENGAN HASTA DOS IcoNOS DE PooEr © 7/ © ©. 0w
o |
TORRES oo
Usap Las TORRES 1, 2, 3, 4A ¥ 48B. ¢ [
A .
HORDAS =t 4
QEaba O Quean! QClEan 3 OlEaba 4 Clean 5 Vacias BLACKBLEN ‘v ) 1 )
3x VERDE 2X YERDE Hx CARDS 0E Yin o j e
Hx ARUA Uy ANRUA HX ARLLA . R —
e o L - . MECANICAS ESPECIALES |
2 Vs LOS ESCENARIOS QUE PRESENTAN A UN JEFE TIENEN REGLAS

NECESITAREIS ADEMAS Las 6 CARTAS DE HORDA AZWLES GUE
TIENEN EL ICONO FANTASMA EN SU TRASERA.

PORTALES

NinGUNO.

LA SENDA

ESPECIALES PARA LA FIGURA DEL JEFE. ESTAS REGLAS SE RESUMEN
20ui. Los JEFES TENDRAN UNA FIGURA, UNA CARTA DE REFERENCIA,
UN MAZO DE JEFE ¥ UN MAZO DE CARTAS DE ViDA.

22 | MAZO DE vIDA DE BLACKBURN
s BLACKBURN TIENE 4 CARTAS DE VIDA. PRESENTAN UNA

\\\\\ va "\.Q'.-‘..f-;:.‘ :
By N % o IMAGEN DE BLACKBURN AL FRENTE CON UNA CUADRICLLA
TU =y || SUPERPUESTA Y TEXTO E ICONOS EN LA TRASERA. En

LA FRONTAL HaY UN NUMERD EN LA FARTE INFERIOR
IZQUIERDA. PARA PREFPARAR EL MAZO DE ViDA DE BLACKBURN, COLOCA
LAS CARTAS DE FORMA GLE SE VEA A BLACKBURN Y ORDENADLAS
SEGUN SU NUMERACION, DE ESTA FORMA LA CARTA “I" SERA LA
PRIMERA, LA “2" ESTARA A CONTINUACION SEGLIDA DE LA “3" Y LA
‘e RESPECTIVAMENTE.

VICTORIA

No har PORTALES EN ESTE ESCENARIO. EN SU LUGAR SE GANA AL

DERROTAR A LORD BLACKBURN. CUANDO LA ULTIMA CARTA DE SU
MAZO DE VIDA SEA DESTRUIDA, GANAREIS AL FINALIZAR LA RONDA.

FIGURA DEL JEFE

® Los HEROES NO PLEDEN ENTRAR EN UN ESPACIO OCLIAADO POR N JEFE.

® St uv JEFE SE MUEVE A UN ESPACIO OCUPADO POR UN HERCE, EL
HERCE E5 OBLIGADO A RETROCEDER (DEBE MOVER A UN ESPACIO
ADYACENTE VACIO O YOLYER A SU TABLERC DE HERCED Y SUFRE 1
PUNTO DE DANO.

® Cuanpo EL JEFE YA A OCURAR UN ESPACIO DONDE HavA Lina HORDA,
SALTA ESE ESPACIO.

® Cuanpo UNA HORDA viYA A MOYER A UN ESPACIO OCLIPADO POR UN
JEFE, SALTA ESE ESRACIO.



ACTIVANDO AL JEFE

La AGURA DEL JEFE SE ACTIA DURANTE LA RSE 4 COMO Si FLERA LNA
BanpDEa DE HorDa, CuaNDO SEA EL MOVENTD DE ACTNMAR Al JEFE, SEGLID
LOS BSOS DESCRITOS EN LA CARTA DE REFERENCIA CEL JEFE. FARA FEAIZAR
LNA ACCION, ROBAD LA PRIVERA CARTA DEL MAZO DE JEFE ¥ REALZAD LOS
EFECTOS DE LOS KONOS Y EL TEXTO GLE APAREZCAN EN LA CARTA.

CUANDD VEAIS ESTE ICOND, TODAS LAS TORRES

LOVACENTES A LORD BLACKBURN REGRESAN A

LA RESERVA Y SE COLOCA EN SU LUGAR UNA

TORRE DE UN NIVEL INFERIOR. FOR EJEMPLO, Si

A TORRE DE MIVEL 3 SHARPSHOOTER ESTABA
ADVACENTE A BLACKBURN, VUEIVE A LA RESERVA Y SE COLOCARA UNA
DE NIVEL 2 MARKSMAN EN SU LUGAR.

Las TORRES GE MIVEL 1 NO SON REEMPLAZADAS, SOLO SON RETIRADAS.
SI NO HAY SURCIENTES TORRES EN LA RESERVA FARA ABASTECER ESTE
CAMBIO, NO SE REEMFLAZAN Y SIMPLEMENTE SON RETIRADAS.

CusNpo VEAIS ESTE ICONO, TODOS LOS HEROES
ADYACENTES A BLACKBURN SUFREN 1 PUNTO DE pANO.

ENFRENTARSE AL JEFE
Las AGURAS DE LOS JEFES SON DURAS DE VENCER.

® Los HEROES Y LOS HECHIZOS NO AFECTAN A LOS JEFES. Los
HERCES NO PUEDEN COLOCARSE EN LAS CARTAS DE VIDA DE LOS
JEFES, ¥ Si UNA HABILIDAD DE UN HEROE © UN ATAQUE FUERA
A COLOCAR LOSETAS DE DA EN UN JEFE, ESAS LOSETAS NO
SON COLOCADAS, AL IGUAL QUE CON LOS HECHIZOS.

® Cuanoo una TORRE ATACA A UN JEFE sus Losetas pE Datio
SON COLOCADAS EN LA FRIMERA CARTA DEL MAZO DE YIDA DEL
JEFE. FARA DANAR AL JEFE HAY GUE CUBRIR POR COMPLETO EL
DIBUIC DEL JEFE EN LA CARTA DE VIDA.

® TODOS LOS ATAGUES DE LAS TORRES QUE HAGAN OBJETIVO A
UN JEFE CUENTAN COMO Si TUVIERAN MANPULACION LIBRE @

DANAR AL JEFE

DURANTE LA FASE 3 COMPROBAD LA PRIMERA CARTA DEL Mazo
DE Vioa DEL JEFE. S| EL DIBUJO QUE REPRESENTA AL JEFE ESTA
TOTALMENTE CUBIERTO, RETIRAD LA CARTA DEL MAZO Y VOLTEADLA.
EN LA TRASERA SE DESCRIBE EL EFECTO DE VENGANZA DEL JEFE.
ESTo SE RESUELVE COMO SI FUERA UNa CARTA DE ACCION. Lina
VEZ QUE SE CUMPLAN TODOS LOS EFECTOS DE VENGANZA, DEVOLVED
LA CARTA A LA CAJA. %

&

ianpAnAﬂvog




LOS ENEMIGOS A LOS QUE NOS ENFRENTAMOS HaV
SPC TRATDOS AL REING DESDE DISTINTOS LIRGARES
Y ErPocas. NUESTROS MAGOS SLPONEN GLE HW
8PO CREADOS FOR UN FODEROSC MAGO DEL

HEROES

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS QUE TENGAN EsTE cono 6 7 §) en su TrasErA.

HECHIZOS

CuaNDO vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN HASTA DOS Kconos DE Pooer € 7 © ©.

TORRES
lsap Las Torpes 1, 2, 3, HA ¥ 48.

HORDAS

Qieaps O Oicapa 1 Cicann 2 Qicapa 3 Queaon 4 Quean &
2x YERDE 3x YERDE 2x VERDE
I AMARLLA 2x AMARILA 2x AMARILLA  1X AMARILA 3X AMARILLA
(N & SCLITRIO)
2x Rosa 2x Roga
PORTALES

O od o @ o @ »

VY BTe/le o =T W57 o

LA SENDA

SAFIO]DEJHIERRO

APARECE (N4 VANGUARDIA,
EVITA OUE FPODAIS USAR LOS LUGARES
DE CONSTRUCCION ADYACENTES A ELLA
DURANTE UNA RONGA.

TIEMPO. Si CONTINUIAMOS CERRANDC LOS FORMLES
REMOS REDICIENDO EL FODER DE ESTE MAGO.

PILAS DE APARICION

Usanpn Las CARTAS DE HORDAS ADGLIRIDAS, PREPARAD LAS
PILAS COMO SE INDICA A CONTINUACION:

FARTE W@W LA ALA
ol h &) X
B a g & = ‘_" g ﬂ g a
i < 4 4 ﬁ T LA ey e
Iﬁ g —‘3 / s B | ] n )
P o o o
werck & || (70 | me b 4:») "D

MECANICAS ESPECIALES

EN ESTE ESCENARIO ENCONTRAREIS ENEMIGOS CON LA SIGUIENTE
HABILIDAD NUEVA:
VANGUARDIA

Las HORDAS DE VANGUARDIA CREAN UN NUEVO CaviNg
CLUANDO APARECEN, ESTO FERMITE A UNA FCHA DE
ARRCION BLOGLELDA EMPEZAR A ENVIAR HORIVS HACIA
EL REND. LA YANGUARDIA ABRIRA UN NUEVO CAMING
DEFENDIENDO DE LA ALA DE CONOS EN SU CaARTA DE
Horpa, ESToS CONOS ESRIN EN N FONDO ROJD ¥ FOR
ELlD NO SE LES AEDE COLOCAR LosEms o Do,
Sanaoos 0 HERoEs enoiMa. ND BS MNECESARIO CLBRIR
ESTOS IDONOS FRRA DESTRUR A La HORpA

CLANDO UNa VANGUARDIA ARRREICA REALIZAD LOS SIGUENTES FrSOS:

COMPROBAD S EL ELEMENTO MAS A LA [ZOLEERGA DE LA ALA DE ICONOS DE LA
CARTA DE VANGUARDIA CONNCIDE CON LA ZONA DE JLEGOS. Si NO ESTA EN JLEGD,
COMPROBAD EL DEL CENTRO Y FNALMVENTE EL OLE ESE MdS A LA DERECHA, Si
NNGUND DE LOS ANTERIORES ESR EN JUEGO.

RENRAD LA LOSETA DEL JUEGO GLE CONCIDA CON EL ICONO IDENTIRCADO. ESTO
HARA OLE N PUNTO DE APARKCION DISFUESTO GLE NO TENIA ACCESO AL CAMING
LO TENGA 4 RARTIR DE AHORA.

LA VANGUARDIA ES COLOCADA EN EL TRBLEFD
COMO S FLUERA GENERADA POR EL PuNTO
DE ARARICION GLE SE ACABA DE ABRIR.

NOTA: EsE Funmo oF
ABRICION M2 GENERA
HorpA EN EL TURND EN
EL GQUE ES EL CAMING E5
ABIERTO.




LAS CARTAS DE YANGUARDIA
(LAGO. BOSGLE ¥ CaBAAS) SE
COLOCAN ENGIMA DEL CAMING.
By Estas BLoGUEAN LOS PunTos DB
APRRICION ADYACENTES.

Los PUNTOS DE APARICION SE
ACTINARAN SOLO CUANDO LA CARTA
DE VANGUARDIA HAYA SIDO ELIMINADA.




Los HERODES NO FUEDEN
ATECAR O COLOCARSE EN
HORGAS YOLADORAS.

LO RABES HECHO BIEN CONTRAAHCANDC A LAS CON VIESTROS EXITOS. TENES TOOO £L PODER DEL
Horoes 0F L4 Maland Mace DEL  TEMPRO. RENO A4 VIESTRA DISPOSICION. DETENED £574 LInima
MENTRAS MIEVDOS ENEMIGOS ARIRECEN TRAS CADA  AMENAZA, FCOMO Y LOGRASTEIS OTRAS TANTAS
VICTORI, £S5 SERROS DE GUE ATRAERES A vecest

LOS FROPOS MAGOS DEL TIEMPO S/ CONTINS

HEROES PILAS DE APARICION

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE USANDO LAS CARTAS DE HORDWS ADGUIRIDAS, PREPARAD LAS
AQUELLAS QUE TENGAN EsTE Koo §) 7 ) en Su TRASERA.  PILAS COMO SE INDICA A CONTINUAGION:

FARTE SUFERIGR.CE LA PLA _ = (1

i k& &
HECHIZOS n

. L
CUANDO VAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS 'EI =
QUE TENGAN HASTA DOS Kconos DE Pooer € 7 © ©. LE;__
i y s
TORRES =

lsap Las Torpes 1, 2, 3, HA ¥ 48.

HORDAS =

Cisapa O Cieapa 1 CiEsa 3 CiEaDa 4 ClEsDs & CiEsn 7
¢ VERDE 2x VERDE 1x VERDE 2X YERDE 1x VERDE 3x YERDE
2X AMARILLA 2X AMARILLA 2% AMARILLA 3x AMARILLA — — , .
ponrALEg EN ESTE ESCENARIO ENCONTRAREIS ENEMIGOS CON LA SIGUIENTE

HABILIDAD NUEVA:
HORDAS VOLADORAS

EL ICONG 0B YOLAR SE FRESENTA SOBRE FONDG ROIC PCR LG GLE NG
FLECE SER CLBERTC FOR LOSEMS OE [ANC, SOLOCS G HERGES.
No 85 NECESARIC CUBRIRLG FARA DERPGTAR A LA HORDW.

CUANDG UNa HORDA YOLADGRA SE MUEYE:

® ANTES DE QUE MUEWA, LOS SCLDADOS GLE CONTENGA SON RETRADGS Y LOS
HERGES DEBEN MOYER A UN ESPACIC YAGIG ADACENTE.

® S; HAy UMA HORDA EN EL ESPACIC AL GUE LA HGRDA YOLADGRA DEBA
MOYERSE NO LA SAITA. EN Sl LUGAR COLOCAD LA HORDA YOLADGRA ENCIMA
DE LA HGRDA ACTUAL. Si YA HAY UNA HORDA YGLADORA ENCIMA, ENTONCES
LA GUE ESTA MOYENDCSE SALTA ESE ESPACIC (NO PUEDE RABER MAS DE 2
HORDAS EN UNA PLAD.

CUANDG TENGAN QUE ACTIVARSE, ACTIVAD PRIMERC Y EN SU TOTALIDAD LA HORDA
QUE ESTA ENCMA DE LA PILA. LUEGG, TRAS Sl MOVIMIENTO, ACTIVAD LA HGRDA
GLE ESTABA DEBAJD,

CUANDG LA PRIMERA HORDA DE UNA PiLA ES DESTRUDA, LOS HERCES GLE
CONTENGA TENDRAN GUE RETIRARSE (MGYER A UN ESPACIC YAGIC ADYACENTED
TRAS RECIBIR EL PUNTC DE DANGC POR LA DESTRUCCION.







Las LoseEtas DE PORTAL DEBEN
SER COLOCADAS DE FORMA
QUE NO CUBRAN A NINGUN

ENEMIGO Si ES FOSIBLE.

FINGLMENTE Ra ARIRECIOO. LA MaGa DEL TIEMPO ESTH  HUBIERA TRAIDO A4 ST MISMA COMO APOYor TANTC
AQUT FPOS VECEST HABEIS DESTRULO SUFCENTES SU RISADO COMO Sl PRESENTE E5TAN AQid. Si
PORTULES FARA LLAMAR Sii ATENCION. E8 VIESTRA  ENCLENTRAN LA FORMA DE COMBINAR Sl PODER ¥
OFPORTUINIGAD DE ACABAR CON ESTA AMENAZA RIRA  COMPLETAR EL CETRO DEL TIEMPO, £L REWNO ESTRRA
£ RENO.. fLO QUE NO SE£ ESFERABA £8 QUE SE  FPERDIDO..

HEROES . LASENDA

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AGUELLAS QUE TENGAN ESTE icono § 7 §8) en su TrasERA.

HECHIZOS

CUANDD vAIS A COGER LOS HECHZOS, ELEGID DE ENTRE LOS QLE
TENGAN HASTA DOS KCONOS 0E PoDER © 7/ © ©. Avemds,
EL EQUIPO OBTIENE TAMBIEN EL HECRHZO GEM OF TIMEWARP (NO
CUENTA PARA EL LIMITE DE HECHZOS)D.

TORRES
Usap Las TOrRRES 1, 2, 3, YA v 48,
HORDAS
CiEapa O CLEADa 1 CLEADa 2 ClEADa 3
Bx VERDE Yx VERDE 2x VERDE 2X VERDE
2x AMARILLA 3x AMARILLA 1x AMariiia 2X AMARILLA
Yx RoJA ix Roda 1x RoJga
CLEAR Y CLEADA 5 CLEADa 7
2X VERDE

2X AMARILA
CCOLOCADRS A LN LADGD 3% AmaRrILLA

NECESITAREIS TAMBIEN Las & CARTAS DE HORDA AzuUL CON EL
ICONC FANTASMA EN SU TRASERA, 3 HoROAS VACIAS Y LAS
CARTAS DE La Maca DEL TIEMFPO:

3x CARTAS DE VDA DE LA MaGaA DEL TIEMPO ANCIANA

3x CARTAS DE VoA DE LA MaGa DEL TIEMPO JOVEN

Ix Carta 0E CONDICION ESPECIAL AZUL

1x CARTA DE REFERENCIA DE LA MaGa CEL TIEMPO

PORTALES

NinNGUNO. .




PILAS DE Ammaéu

Usanoo Las CARTAS DE HORDAS ADQUIRIDAS, PREPARAD LAS
PILAS COMO SE INDICA A CONTINUAGION:

Forte m@aﬁ LA FiLA

(T et

Ml \F L-'\'_*:_:-JL;". :—
Be B oo

VICTORIA

No Hay PORTALES EN ESTE ESCENARIO. EN SU LUGAR,
GANAREIS Si DERROTAIS A LAS Macas OCeEL TEMPO.

GANAREIS AL FINAL DE LA RONDA EN LA GUE Las 3
CARTAS DE SUS DOS PILAS DE YiDA ESTEN DESTRUIDAS.

MECANICAS ESPECIALES

FIGURAS DEL JEFE
® Los HERCES NG PUEDEN ENTRAR EN UN ESPAGIC GLURDG POR UN WJEFE.

® S; UN JEFE SE MUEYE A UN ESPACIC GGLIPADGC PCR UN HERGE, EL HERCE ES
CBLIGADO A RETROCEDER (DEBE MOVER A UN ESPACIO ADYACENTE vACIO G
YOLYER A Sl TABLERC DE HERGE) Y SUFRE | PUNTC DE DANG.

® ClanDG EL JEFE vA¥A A OCUPAR UN ESPAGIO DONDE HAY UNA HGORDA, SALTA
ESE ESPACIC.

® CUaNDG UNA HORDA YA A MOYER A UN ESPACIC OCLIPADG PGR UN JEFE,
SALIA ESE ESRAGIC.

8 S UNa MAGa DEL TIEMPO MUEYE A LN ESPACIO OCLPADO CON LiNA TORRE,
ESTA TORRE SE DEVUELYE A LA RESERVA.

ACTIVANDO LAS MAGAS DEL TIEMPO

Las Magas DEL TIEMPC SE ACTIMVAN DESPUES DE GLE LAS HORDAS AVANGEN Y
ANTES DE GUE LOS HERCES RECUPEREN SUS CARTS DE TORRE.
ACEGLRACS DE SEGUR LGS PASCS EN SU CARTA DE REFERENCIA
EN LUGAR DEL GRDEN DEL TURNGC GUE APARECE EN LOS TABLERGS
DE LOS HERGES.

Las MaGas DEL TIEMPO TENEN DOS LOSETMS DE FORTAL X3

Sy ESTAN EN UNA HGRDA, SE CONSIDERA A ESA HORDA COMG UN (ﬁ
ForTAL. ESTC SIGMIAIGA GUE: L

® LA HORDA NG PUEDE SER AFECTADA PGR HECHRZCS G HERGES.

® UNA vEZ GUE UNA TORRE CGLOGUE AL MENGS UNA LOSETA DE
DANG €N UNA HORDA DE FORBPL, GIRA ESA TCRRE. LA TGRRE

VOIVERA A LA RESERYA CLUANDO TOGLE RECOGER LAS TORRES.

NoTa: SEGUIS GANANDO LOS CRISTALES MOSTRADOS EN

LA TRASERA DE LA CARTA AL DESTRUIR ESTOS FORTALES.

CUaNDG LaS MaGas DEL TIEMPG SE ACTIVEN, COMPROBAD PRIMERG SI HAY 2
PORTALES EN JUEGC. SI NG ES ASI, DEBES INTENRR COLOGAR LCSERS DE
FORTAL EN HORDAS HASTA GUE HAAS CREADG 2 FORRLES, G HASTA GLE NG
SEA POSIBLE COLOGAR mAS LOSETS DE FormL.

FARA COLGCAR UNA LOSETA DE FORTAL EN UNa CARTA DE HGRDA RAY GLE
CUMPLIE, LAS SIGUIENTES CONDICIONES:

® NG PUEDE SER UN FGRTAL
® LA HoRDA NO PUEDE TENER N HERCE SCBRE ELLA

® LA LCSETA DEBE SER COLOCADA DE FGRMA GUE NG SEA DESTRUIDA PGR SU
COLOCAGICN (YA GLE LA LOSETA DE FORTAL ES COMG UNa LOSER DE LaNo,
PUEDE CUBRIR ENEMIGCS Y PUEDE AYUDAR A LGOS HERGCES A DERRGHR LA
BANDEIA DE HORDA DONDE HA SIDG CGLOCADAD.

Si NG SE COLOCAN LAS LOSETAS DE FORML, COSA GUE PUEDE OCURRR Si YA
HAY 2 FORTALES EN RUEGC G Si NG HAY ESPAGIC LEGAL PARA LA COLOCAGIGN
DE LAS LOSETAS, ENTONCES AMBAS RGLIRAS CE MAGAS DEL TEMPO MLEVEN LN
ESFACIO EXTRA. CUANDG UNA MaGA DEL TIEMPO MUEYE, LG HACE AANZANDG UN
ESPACIC DIRECTC HAGIA EL LUGAR DE CONSTRUCGION BLANCG (MIRAD LAS FLECHAS
EN EL DiaGRAMAD. RECCRDAD GUE EL MOVIMENTG DE LOS JEFES NG SE DETIENE
PGR LCS SCLpapcs. CUANDG LA MacA DEL TEMPG MUEYE, PRIMERG RETIRAD
TGPOS LGS SOLOADOS DE SUS CARTAS DE VIDA.

INO QVIDES EL TEXTO DE Lo CaArta OE Conpicion Eseecialt

ENFRENTARSE A LOS JEFES
Las AGURAS DE LOS JEFES SON COMPLICARAS DE YENCER.

® Los HERGES ¥ LOS HECHEZCS NG AFECTAN A LOS JEFES. LOS HERCES NG FUEDEN
COLOCARSE EN L/S CARTS DE YDA DE LOS JEFES, ¥ SU LNA HABLIDAD DE LN
HERGE C UN ARGLE RERPA A COLOGAR Losems pE Datc env N JEFE, E5a5
LOSERS NO SON COLOCADSS, A IGUAL GLE CON LOS HECHZCS.

® CLanpo UNA TORRE ARCA A W JEFE SUs LoSERS DE BANG SON COLOCADSS EN
LA PRIMERA CARTA DEL MAZC DB Yion DEL JEFE. ARA DANAR AL EFE RaY GLE
CUBRIR POR COMPLETG & DIBUXC DEL JEE &N LA CART CE Vi

® LCS AGLES DE LA TORRES GLE RHAGAN CBJETIVO A UN JEFE CLENTAN COMG S
TUVIERAN MANPLLACION LIBRE

DANAR AL JEFE

DLRANTE Lo FOBE 3 COMPROBAD LA PRIVERA CARR GEL Mazo 0E Yiba DEL JEFE. S

EL DBUID GLE REFRESENT AL JEFE ESTA TORLMENTE CLBERTO, RETRAD LA CARTA

CEL MAZO Y YOLTEAGLA. EN LA TROGERA SE DESCRIBE EL EFECTO DE YENGANZA CEL

JEFE. ESTO SE RESUEYE COMO S FLERA LA CART DE ACCION. UNA VEZ OLE SE
CUMPLAN TODROS LOS EFECTOS DE YENGANZA, DEVOLYED LA CARTA A LA CATA.

CONDICION ESPECIAL

LA CARTA DE CONDIGION DE ESPECIAL EXPLICA EL RESTO DE REGLAS DE ESTE

ESCENARIO. DURANTE LOS PREPARATIVOS, COLOCAD LA CARTA ESPIRAL BOGA

ARRIEA COMO SE MLESTRA. LEED LAS INSTRICCIONES EN EL LADC ESPRAL DE

LA CARTA. NO MIREIS LA TRASERA HIGTA GLE AVBAS MaGos CEL TEMPC SE

ENCLENTREN EN EL LuGAR DE CONSTRLICCION BLANCO. CLANDO LO ESTEN, GIRAD

LA CART DESCONGICION ESPECIAL Y SEGUD LAS NSTRUCGIONES MOSTRARAS,
e B

g




LAS 2 HORDAS AMARILLAS
(5} SE USARAN LUEGO.

MAZO DE YIRA DE LA MAGA
DEL TIEMPO JOVEN
PREPRAD EL MAZO CON LAS
CARTAS CON LA IMAGEN BOCA
ARRIBA. La Carma “I" EN PRIMER
LUGAR, SEGUIDA DE LAS CARTAS
S e

PRERRREA EL MAZO CON LAS CARTAS
CON LA IMAGEN BOCA ARRIBA.
La Carta “I" EN PRIMER LUGAR,
SEGLIDA DE LAS CARTAS “2" v 37
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TORMENTA DE FORTALES PUEDE SER JUGADA DE 2 A Y JUGADORES.
NO ESTA PENSADA PARA JUGAR EN MODO SOLITARIO.

DIFICULTAD

PovEls Jucar TORMENTA DE FORTALES USANDO CUALGLIERA DE
LAS DIFICULTADES BASICAS (1 A 3 ESTRELLAS O HEROKO)D. No
Hay DESAFIo DE HERRO FaRa TORMENTA DE FPORTALES.

REGLAS ESPECIALES

AL JUGAR TORMENTA DE FORTALES, LAS REGLAS AcUT
EXPLICADAS SE SUPERPONEN A CUALQUIER REGLA YA EXPLICADA
EN CASO DE CONTRADICCIONES.

GANAR Y PERDER

TORMENTA DE FORTALES PRESENTA 2 JEFES. GANARES TORMENTA
DE PORTALES AL DERROTAR A AMBOS. GANAREIS LA PARTIDA Si
AL FINAL DE LA RONDA AMBOS JEFES ESTAN DERROTADOS Y EL
REINO HA SOBREVIVIDO.

PERDEREIS Si EL REING SE QUEDA SIN CORAZONES, O SI ALGUNO
DE LOS JEFES ALCANZA EL REWNO.

HEROES

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS QUE TENGAN EsTE icono € 7 G en su Trasera.

HECHIZOS

CuaNDO vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN HASTA DOS Kconos DE Pooer € 7 © ©.

TOWERS

Usap Las Torpres 1, 2, 3, 4A ¥ 48,

HORDAS

Uina pPARTIDA DE TORMENTA DE FPORTALES SE PREPARA CON
UN POCO DE AZAR Y CON OPCION DE REJUGABILIDAD. FARA
PREPARAR LAS HORDAS PRIMERD NECESITAIS AGRUPARLAS. LOS
GRUPOS DE LAS HORDAS EN EL JUEGOD BASICO SON:

GRIPC A Garc B Garc G
CLEADA O AMARILA  CLEADA 1 AMARLLA Cieapn O Roda

GRrc D
ClEaps 1 Roda

Qieraps | VERDE — CQLEADA 2 AMARILA  QiEADA 3 Roda CiEan 2 Roda
Oieaba 2 VERDE  Oibaln 3 AMARILLA  Oifabn 4 Rods  QuEAD 4 AMaRiiA
OLEADA 3 YERDE CieADa 7 VERDE  QHEADA & AMARILA  OlEan 5 Roda
OLEADA Y VERDE QLEAa 7 AMARILLA

[TORMENTA DE PORTALES,|

Las Magas DFL TIEMPO RAV SIPO DERROBIMS, FERO
£ DOND QLE RAN HECHO AN FERDIURA. TORMENTHS DE
DISTORSION DEL ESRICIO-TIEMPD HIN ARRECIO EN £
Rewo. 7E5T EN YOSBOTROS ASEGIRAR GQUE FL RENO
BOPORTE £61AS TORMENTHST

TRAS AGRUPAR LAS HORDAS, BARAJAD TODAS LAS CARTAS DE CADA
GRUPO PARA CREAR 4 mazos DE HORDAS, UNA POR CADA GRUPO
DE LETRA. LUEGO, ELEGID AL AZAR HORDAS COMO SE MUESTRA EN
LA SIGUIENTE TABLA:

& HORDAS DEL GRUFO A
5 Horoas CEL GRUPO B
& Horpas CEL cruPo C 1 OLEADA & YERDE

& HOrpAs DEL GRUPO D 1 OLEADA & AMARILLA

LAas HORDAS YERDES DE LAS OLEADAS O, LAS HORDAS vACIAS Y
LAS HORDAS VERDES ¥ AMARILLAS DE LA OLEADA & PERTENECEN
Al GRUPO S PORQUE SOLO SE USAN DURANTE LOS PREFARATIVOS.

EL pesto ok Carts 0E HORDSS SE DEVUEIVEN A LA CAJA SIN SER
VIS,

MNECESITARES TAVBEN oS CARES E GOLFE E X
TORMENT, ¥ 2 CARTS 06 TORMENTA OE PORTALES OLE s
RAN CON Coon JEFE EN LA AARTIOA (1 CARTA CE VIDA o=
CLE PRESENTA LA IWMAGEN DEL JEFE EN UN LADD DENTRO | =5

DE UNA CUADRICULA, ¥ 1 CARTA DE REFERENCIA DE ACCION ~5
PARA ESE JEFED. '

BarAND Lrs CARS DE (GOLPE Y ELEGID © AL AZAR.

Hyy 3 crpos o Carms 0 (JEFEs BN EL JUECO B0 CLorp
BLACKBURN, La MaGa DEL TEMPD JOVEN Y LA Maca DEL TEMPD
ANCiNA). Baraxo tovs 1as CARMS DE Vipa O Los JEFES (Tooss
TENEN LA MSMA TRASERA DE TORMENTA DE FORES) Y LUEGO ELEGD
2 A AZAR,

Devolvep Los Carms OE Yioa DE LOs JEFES ¥ LAS UE (GOLPE RESTANTES
A LA CAIA SN SER visws. MaTENED La CAa OE REFERENCIA OE
ACCION CEFRCA ¥ GLE NECESITARAS 2 UDE ELLAS, iNO SABRES CUAES
SERAN LIS DOS HASTA GLE APAREZCAN LOS JEFEST

APARICION ¥ PILAS DE TORMENTA

UsanDo Las CARTAS DE HORDAS ADQUIRIDAS, PREFARAD LAS PILAS
COMO SE INDICA A CONTINUACION:

2 Horpas Yacisas
3 OLeapa O VERDE

FPARTE SUPERIR (£ LA FiLA

GelPe A Garo A GelPo A Gaipc B Gripc A
JEFE Garo A Gelpo B Geupo O Gripc A
Gelpo B Gairo B GRPo G Vacia Geipo B
Geipo G JEFE GelPc vacia
Geipo G Gelpc G Gelrc Gripo G
Gelpo @ GruPc 2
Gelpo 2 GruPc 2
. Goure
GOLPE
& AmMaRiLLA
GOLPE
GOLPE
GOLPE

.



MECANICAS ESPECIALES

CARTAS DE GOLFE DE TORMENTA

DURANTE LA FASE 1, LA PRIMERA FilA DE APARICIGN NIMERADA ES EL MAZC DE
TORMENTA. ESTC FUNCIGNA COMC CUALGLIER GTRA FilA DE HORDA, ROBAIS iLA
PRIMERA CARTR ¥ LA JUGAS ACCRDE A SU CONTENDOC.

Si E5 UNA CARTA AMARILLA DE LA CLEADA 6, JUGALLA EN EL MAFPA SIGUIENDG
LAS REGLAS DE LAS HORDAS DE VANGLARDIA,

Si £5 Una CARTA DF GOLPE, SEGUD LAS INSTRUCCIONES DE LA CARTA Y LUEGG
DEYOIVEDLA A LA CAJA. LGS EFECTCS DE LS CARTAS DE GOLPE ESRIN DESCRITCS
EN EL APENDICE EN LA RAGINA 28.

AFARECIENDO LOS JEFES

Las PuLss DE APARKION 2 Y 3 TiENeN CARTS DE YibA DE JEFES. CUANDG
REVELES UNA DE ESTAS CARTS:

(f\PbNED LA CARTA DE viDA JUNTO A LA SALIDA Y COLOCAD
T SU CORRESPONDIENTE FIGURA DE JEFE Y SU CARTA DE
REFERENCIA DE TORMENTA DE FORTALES.

( )LEED LA CArtA DE REFERENCIA FARA RECORDAR COMO
T AFECTA EL JEFE A LA PARTIDA, LUBGD COLOCAD LA CARTA DE
REFERENCIA BAJO SU CARTA DE ViDA.

Q?} COLOCAD LA FIGURA DEL JEFE EN EL ESPACIO A CONTINUACION
"~ DE LA PiLa UE HORDA DE LA QUE FUE ROBADA.

JEFES

EN TORMENT) DE FORTALES SOLC TENEN UNA CARR DE VIDA, FARA DERRGIAR A UN
JEFE DEBES CUBRIR Sl MAGEN EN SU CARTA DE YDA, LAS REGLAS [E LOS JEFES
SON LAS MISMAS GLIE BN LOS OTROS ESCENARICS CON LOS SIGUENTES AJUSTES:

CApA JEFE TIENE UNA CARTA DF FEFERENCIA ESPECIAL FARA TCRMENTA DE FORTALES.
REMITIOS A ESA CARTA PARA YER. COMG EL JEFE DIFGLITA LA FORTIEA. LOS EFECTOS
DE L0S \EFES BN TORMENT) DE FORWLES ESBN DETALLADOS EN EL APENDICE EN

DE REFERENCIA DE
LOS JEFES
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JEFES
MAGA DEL TIEMPO JOVEN

UNA VEZ GUE TODAS LAS HORDAS HAAN AVANZADG, Si LA MAGA DEL TEMPG
JOYEN ESTA EN JUEGG, COMPROBAD SI HAY 2 FORTALES EN JUEGC. SI NG
ES ASi, DEBES INTENTAR COLOCAR UMA LOSETA DE FORTAL EN LNA HGRDA
HASTA GLE COLOGUEIS UNA © NG HAA ESPAGIC VALIDG PARA ELLG. Si Har
MAS DE UNA HORDA EN LA GUE SE PUEDA CGLGCAR LA LGSER DE FGRIAL,
EL EGLIPC DECIDE.

FARA COLOCAR UNA LOSETA DE FORTAL EN UNA HORDA SE DEBEN CLMPLIR
LAS SIGUIENTES CONDICIONES:

® NG PUEDE SER UN FoR®L
® LA HoRDA NG PUEDE TENER UN HERGE SGBRE ELLA

® LA LOSETA DEBE SER COLOCADA DE FORMA GUE NG SEA DESTRUIDA PGR
SU COLOCAGION (vA GLE LA LCSER DE FORTAL ES GOMG UNA LGSETA
DE DN, PUEDE CUBRIR ENEMIGGS ¥ PUEDE ARDAR A LGS HERCES A
DERRGTAR. LA BANDEIA DE HORDA DONDE HA SIDG COLOCADAD.

La CARTA DE HORDA EN LA QUE SE COLOCA LA LOSEM DE FORTAL PASA A
CONSIDERARSE UNA HORDA DE FORTAL.

MAGA DEL TIEMPO ANCIANA

CUanpG LA MAGA DEL TIEMPC ANCIANA VAR A MOYER Y CUANDG SEA
DESTRUIDY, EL EGLIPC ELEGIRA UNA TORRE EN UN LUGAR DE CONSTRUCCION
ADYACENTE A ELLA ¥ LA DEYOLYERA A LA RESERVA. Si NG HAr UNA TORRE
ADVACENTE NO TIENE EFECTO.

BLACKBURN
ANTES DE MOVER A LORD BLACKBLRN Y q

9
CUANDC SEA DESTRUIDC, PEDUCID EL NIYEL DE .\ES\.&
CADA TORPE EN UN LUGAR DE CONSTRUCCION !
ADYACENTE A LORD BLACKBURN EN 1. COMENZAD
DEVOLVIENDG CUALGLIER TORRE DE MIVEL T A LA 5%

PESERVA, LULEGO PELCE EL MYEL DE CUALGUIER. '.'A‘g

| APENDICE DE TORMENTA DE PORTALES

ToRRE DE NWEL 2, WiEGO Las DE mveL 3 v (0 SN [
FINALMENTE LAS TGRRES DE MIVEL 4. =

LA CAR® D YA OF LORD BLACKBURN PRESENTA UN NUEYG ICONGC: SOLG
Solpapcs. ESTCS TRES ESPIGICS SOLG PUEDEN SER CUBIERTOS FOR
ScLpADGS.
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LOS NOMBRES EN INGLES

CARTAS DE GOLPE 1o e sivon sertseva con 51

WMPRESC DEL JUEGO,

ACID RAIN
CapA HEPOE DEBE ELEGIR UN EFECTG Y APLICARLG A ELLOS MISMOS:
GASTAR UNA HABILIDAD G SUFRIR 1 PUNTG DE DANG.

GALEFORCE WIND

ToDOS LOS RUGADCRES DEBEN PASAR (Y MBIGRARD CADA SOLDER TOWER
GLE TENGAN ESTE TURNC. EL EGLIPC PUEDE, EN SU LUGAR, GASTAR 1 CRISRL
CUANDO SE PEVELA ESTE GOLPE PARA CANCELAR SU EFECTO E IGNCRARLO.

GIANT HAIL

CADA JIGADCR. GUE TENGA AL MENOS | TORRE EN SU MANG DEBE PASAR
(Y MEJCRARD EXACTAMENTE | TGRRE ESTE TURNO. CADA JUGADGR NGO PUEDE
PASAR MAS DE UN TORRE ESTE TURNG.

INSTANT DARKNESS

DURANTE LA FSE S CUALGLIER TCORRE COLOCADA EN EL LUGAR DE
CONSTRUICGION BLANGG SE DEVUELYE A LA RESERVYA EN LUGAR DE RECGGERSE.

RISK OF DETONATION

ToDOS LOS JUGADGRES DEBEN PASAR (Y MBIGRARD CADA CAMNON TOWER
GLE TENGAN ESTE TURNG. EL EGLIPC PUEDE EN SU LUGAR GASTAR 1 CRISTAL

CUANDG SE REYELA ESTE GOLPE PARA CANCELAR Sl EFECTC E IGNGRARLO.

SPATIAL DISTORTION

UEBEIS ELEGIR UNA CARTA DE YANGUARDIA GUE ESTE EN JRIEGC Y DEVGLYERLA
A LA CAJA. A CONTINUACION, GENERAD LA SEGUNDA CARR DE LA PARTE DE
ARRIBA DE LA PLA DE HORDA ASOCIADA EN EL ESPACIO QUE OCURABA LA
CART DE VANGUARDIA, FINALMENTE, DEYOLYED ESA FiLA DE HORDA ¥ SU RCHA
ASCCIADA A LA CAR.

SUDDEN STAR-FALL

CapA HERGE GUE TENGA ACTUALMENTE mds DE | CORAZON SUFRE | PUNTG
DE DANG. NG TENE EFECTC EN LOS HERGES GUE SGLG TENGAN T CORAZOM.

THICK FOG

ToDOS LOS JRIGADORES DEBEN PASAR (Y MEIGRARD CADA ARCHERY TOWER
GLE TENGAN ESTE TURNG. EL EGLIPC PUEDE EN SU LUGAR GASTAR 1 CRISTAL
CUANDO SE PEVELA ESTE GOLPE PARA CANCELAR SU EFECTO E IGNCRARLO.

WARPED MAGIC

ToDOS LOS JRIGADGRES DEBEN MSAR (Y MEJORAR) CADM MaGE TOWER
GLE TENGAN ESTE TURNG. EL EGUIPC PUEDE EN SU LUGAR GASTAR 1 CRISTAL

CUANDG SE REVELA ESTE GGLPE PARA GANCELAR SU EFECTG € IGNGRAPRLG.
WAVE OF EXHALISTION

HASTA EL FiNAL DE ESTE TURNG TODGS LOS HERGES REDUGEN SU YELOCIDAD A
1. ESTC SIGNIFCA GUE SCLG PUEDEN MOYER UN ESPACIG CLANDG SE ACTIVEM.
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