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UN JUEGO COOPERATIVO DE DEFENSA DE TORRES
DE HELANA HOPE, SEN-FOONG LM, ¥ JESSEY WRIGHT



UE EL FINAL DE LA ERA DE LAS TORRES, CON EL (ATIMO DE LOS ENEMIGOS DEL REINO DERROTADO, LOS

LEALES DEFENSORES DEL REINO ABANDONARON SUS ARMAS Y SE CENTRARON EN TAREAS MAS PACIFICAS.
OCLLTA ANTE INCLUSO LOS MAGOS MAS PODERDSOS, LA CAS! OMNIPOTENTE MacA DEL TIEMPO ESPIO EL
REINO TRAS UNA CAPA DE PODEROSA macia. CUANDO LA BTIMA DE LAS TORRES, EFICACES DEFENSORAS DE
AGLIELLAS TIERRAS, FUE DESMANTELADA, iLA Maca DEL TIEMPO RECURRIO A TODA SU GRANDEZA ARCANA
PARA CREAR UN AGUJERD EN EL TEJIDO DEL ESPACIO Y EL TIEMPO!

COMENZO CON UN PEGUEND TITILED QUE FASO A UN ENORME DESGARRO DEL QUE COMENZARON A SURGIR
ENEMIGOS DE TODAS LAS EPOCAS. CRIATURAS DE LEYENDA APARECIERON DESDE LA GRIETA DISPUESTAS A
LUCHAR E INCLUSO SE ABRIERON NUEVAS BRECHAS A LO LARGO DEL REINO.

TRAS SUS ESCUDOS Y ESPADAS, LOS ASTUTOS INGENIEROS Y LOS MAGOS DEL REING SE AFPRESURARON
A CONSTRUR TORRES QUE PUDIERAN HACER FRENTE A ESTA NUEVA AMENAZA, HASTA QUE LES LLEGO ESTE
MENSAJE: “iHEMOS SACADO FROVECHO DE ESTA INESTABLE MAGIA DEL TIEMPOI". UISANDO ESTE NUEVO
PODER, EL REINO CONVOCO A HEROES DE TODAS LAS EPOCAS PARA GUE ACUDIERAN A SU DEFENSA Y
CENTRARON ESA ENERGIA DIMENSIONAL EN SUS PROPIOS MATERIALES DE CONSTRUCCION, iPERMITIENDO A
sus TORRES SER TAN MOVILES COMO SUS ENEMIGOS!
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KJNGDOM Rush - Una BRECHA EN EL TIEMPO, ES UN JUEGO COOPERATIVO EN EL OQUE JUGARES
UNA CAMPANA COMPUESTA DE ESCENARIOS CADA YEZ MAS DIFICILES, DONDE La Maca DEL TIEMPO
INTENTARA ACABAR CON TODA RESISTENCIA ¥ RECLAMAR EL REINO COMO SuUYD. CADA ESCENARIO TIENE UNA
PREPARACION UNICA CON DISTINTOS ENEMIGOS Y OBJETIVOS A CUMPLIR.

COMO HEROCES, GANAREIS AL COMPLETAR LA MISION INDICADA EN CADA ESCENARIO. TODA LA INFORMACION
SOBRE CAPA UNO DE ESTOS ESCENARIOS ESTA DESCRITA EN EL “LIBRETO DE ESCENARIO™.

ESTE REGLAMENTO OS MOSTRARA LOS ASPECTOS BASICOS DEL JUEGO QUE NECESITAREIS PARA JUGAR EL
PRIMER ESCENARIO. A MEDIDA CLIE LA CAMPANA EVOLLCIONE, SE INTRODUCIRAN NUEVAS REGLAS QUE SERAN
EXPLICADAS EN EL LIBRETO DE ESCENARIO. HAY UN INDICE EN LA PAGINA 21 DEL APENDICE PARA CONSLETAR
CUALQUIERA DE ESTAS REGLAS.

CADA ESCENARIO SE JUEGA Y SE GANA O SE PIERDE DE UNA FORMA DISTINTA, PERO EL DESARROLLO DEL
JUEGO GENERAL SE EXFLICA A CONTINUACGION.
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LAS INSTRUCCIONES PARA PREPARAR LA PARTIDA
SE  ENCUENTRAN AL INKCIO DEL LIBRETO DE
EsceEnarRIO.

FARA PREPARAR UNA PARTIDA, ELEGID UN
ESCENARIO Y SEGUD LOS PASOS INDICADOS EN
EL LIBRETO DE ESCENARIO. EN CADA ESCENARIO
FORMAREIS UNA RESERVA GENERAL DE LOSETAS DE
Daio Yy TORRES.

En Kincoom RusH, Lss HORDAS DE ENEMIGOS
ESTAN EMERGIENDO DE EXTRANDS PORTALES EN
BUSCA DE LA UDESTRUCCION ©DEL Rewo. Los
ENEMIGOS APARECERAN EN LOS LIMITES DEL MAPA
Y SE MOVERAN POR EL CAMINO Hacla EL REINO.
Con VUESTROS HERCES Y LAS TORRES UDEBERESS
DEFENDER EL FKEINO, ACABANDO CON LOS ENEMIGOS
ANTES DE QUE LO ALCANCEN Y CERRANDO LOS
PORTALES QUE APAREZCAN. CADA ESCENARIO TIENE
UNA CONDIGION DE VICTORIA O DERROTA DISTINTA.
CADA UNO ODE ELLOS SE JUEGA EN UNA SERIE DE
RONDAS HASTA QUE SE ACABE SEGUN INDIGLE EL
LIBRETO DE ESCENARIO. EN CADA RONDA, JUGARES
SEIS FASES EN EL SIGUENTE ORDEN:

L GENERAR NUEVAS HORDAS

SIEMPRE ESTAREIS LUCHANDO CONTRA HORDAS
DE ENEMIGOS GLIE APARECERAN AL PRINCIPIO DE
CADA RONDA. LAS NUEvAS HORDAS SE ANADEN A
LAS BANDEJAS Y SE COLOCAN EN EL CAMINO,

JUCARTORRES Y CARTAS DE HEROES

LUCHAREIS CONTRA LAS HORDAS  USANDO
VUESTRAS TORRES Y VUESTROS HERCoES. La
MAYORIA DE VUESTRAS ACCIONES TENDRAN LUGAR
EN ESTA FASE, EN LA GUE PODEIS JUGAR TODOS
DE FORMA SIMULTANEA, JUGARES NUEvaS TORRES
DESDE VUESTRAS MANCS O LAS INTERCAMBIARES
ENTRE VOSOTROS PARA MEJORARLAS. LAS TORRES
REALIZARAN DANO EN FORMA DE LOSETsS DE Daro
O EN SOLDADOS, SEGUN SUS HABILIDADES Y SU
UBICACION EN EL Camine, CApa HERODE SE ACTIVA
AL JUGAR NA CARTA DE HERCE Y DISPONE DE
HABILIDADES UNICAS QUE LES PERMITEN ACABAR
CON LAS HORDAS, LA MAYORTA DE LOS ESCENARIOS

PRESENTARAN LOSETAS DE PORTAL ESPECIALES, QUE
PODRAN SUPONER UN CAMINO A LA VICTORIA. SIN
EMBARGO, ALGUNAS PODRAN CONTENER PODEROSOS
JEFES GQUE DEBEREIS DERROTAR.

DESTRUIR LAS HORDAS

UNa vEZ OUE HAYAIS REALIZADO VUESTRAS
ACCIONES, CUALGUIER BANDEJA UE HORDA QUE
TENGA A TODOS SUS ENEMIGOS CUBIERTOS SERA
pESTRUIDA. CUALOUIER HEROE GUE ESTE EN ESAS
BANDEJAS SUFRIRA DANO TAMBIEN, CUANDO UNA
BANDEJA DE HORDA SEA DESTRUIDA OBTENDRES
CRISTALES, QUE PODRAN UTILIZARSE PARA
COMPRAR NUEVAS TORRES MAS TARUE.

AVANZAR LAS HORDAS

CuALOUIER HORDA GUE PERMANEZCA EN SU
BANDEJA ARNZARA HACIA LA SALIDA. Las BANDEIAS
CON HERCES O SOLDADOS NO SE MOVERAN PERO
DANARAN TODO LO QUE CONTENGAN. SI UNA DE
Es57AS BANDEIAS LLEGA A LA SALDA, EL RENO
EN SI SERA ATACADO. iPERUEREIS Si EL REINO
ES DESTRUIDO!

RECOCER LAS TORRES ¥ HEROES

DEvOLVED TODAS VUESTRAS CARTAS A VUESTRA
MANO, OQUE ESTARAN DISPONIBLES FARA LA
SIGUIENTE RONDA,

GASTAR CRISTALES

GASTAD VUESTROS CRISTALES FPARA COMPRAR
NUEvaS TORRES, LOs CRISTALES SON UN RECURSO
COMPARTIDO, POR LO OUE UDEBEIS UDECIDIR UE
FORMA CONJUNTA QUE TORRES COMPRAR Y QUIEN
SE LLEVARA LA TORRE RECIEN ADGUIRIDA A LA
MANO FARA LA FROXIMA RONDA,

CONDICION DE VICTORIA

(GANAREIS AL FINAL DE LA RONDA EN LA QUE
HAYAIS CONSEGUIDO LA CONDICION DE VICTORIA GQUE
SE DESCRIBE EN EL LIBRETO DE ESCENARIO.

CONDICION DE DERROTA

LOS  JUGADORES  PERDERAN LA  PARTIDA
DE FORMA INMEDMTA SI TODAS LAS FCHAS DE
CORAZON JUNTO A LA LOSET DE SALIDA HAN
SID0  RETIRADAS. LOS JUGADORES PERDERAN LA
PARTIDA DE FORMA INMEDIATA SI CUALGUIER CARTA
DE FortaL O FIGURA DE JEFE ENTRA EN EL REINO.




FASE 1. GENERAR NUEVAS HORDAS

COMENZANDO CON LA PiLa 0E HORDA QUE HA
SIDO ASIGNADA A LA FICHA DE APARICION DE MENOR
NUMERACION, GiRA LA PRIMERA CARTA UE HORDA DE
capa PiLa 0E Horpa.

@) NOTA: Icnorar La Fase 1 En LA PRIMERA
RONDA DE LA PARTIDA.

s

51 AL COMIENZO DE ESTA FISE
7l HEROE NO ESTA EN NUEGO
POR HABER Sip0 DERROHDO
EN LA RONDA ANTERIGR,
PODRAS REGENERARLO. FARA ELLO, DISPON
LA SALLD DEL HEROE AL MAXIMO Y LERINTA
8l FolRa. COLOCA Sif GARTA DE HEROE EN
U TRABLERC DE JUGpoRr., FEL HEROE MO
PODRA MOVERSE M REALIZAR ACCION ALGLINA
DIURANTE ESTA  Rovgd! JNO  REACTIVES
TAMPOLO LAS HABILIDADES DEL HERCET

Corocap capa CARTa DE HORDA EN  UNA
BANDEJA DE HORDA vACIA Y COLOCADLA EN EL
ESPACIO DEL CAMING QUE ESTE JUSTO ENFRENTE
DE LA PiLa DE HORDA DONDE FUE ROBADA.

Capa CARTA DE HORDA TIENE UNA LINEA MORADA
EN UNO OE SUS BORDES. ORIENTAD LA BANDEJA
DE HORDA DE FORMA GQUE ESTA LINEA ESTE EN
PARALELD CON LA SALIDA MAS CERCANA.

S) EL ESPACIO ESTA OCUPADO, COLOCAD LA
HORDA EN EL PRIMER ESPACIO DISPONIBLE ENTRE
LA FiLa DE HORDA Y LA SALDA. iESTO PUEDE
DESEMBOCAR EN GUE LA HORDA LLEGUE A LA
SALIDA AL APARECER Si NO HAY SUFICIENTE ESPACIOf

Los HERCES OCUPANDO UN ESPACIO EN EL
CAMING NO EVITAN LA APARICION DE LA HORDA.
S UN HERCE OCUPA UN ESPACIO OQUE DEBA
OCUPAR UNA BANDEJA DE MORDA, EL HERCE £S5
DESPLAZADO A UN ESPACIO ADYACENTE vacio 0 A
UN Lucar DE CONSTRUCCION. SI NO ES POSIBLE
NINGUNO DE LOS DOS CASOS, DEVOLVED EL HERCE
A SU TABLERO OE JUGADOR Y COLOCA LA HORDA
EN EL ESPACIO GUE OCUPABA ESE HERCE.

EN ESTA FASE, PODREIS REALIZAR TANTAS
ACCIONES COMO QUERAIS SIEMPRE CLE TENGAIS
LAS CARTAS PARA ELLO. PODEIS ACTUAR UE
FORMA SIMULTANEA O REALIZAR LAS ACCIONES EN
ORUEN., DEBEIS COMPLETAR TODOS LOS PASDS UE
UNA ACCION ANTES DE PODER REALIZAR OTRA.

PODEIS HACER LAS SIGUIENTES ACCIONES:

® Jucar Carras 0E TORRES
® Pasar Carimas 0e TORRES

® Jucar tu Carma DE HErROE

ANATOMIA DE UNA TORRE

é_! NomBRE DE LA TORRE
O vew o6 1a Toree :
Gnmoem‘bcﬁsmg.m{}omng

eNaszo Y FORMA DE Las Losetas pE Dano




Fara gucar una CARTA DE TORRE, COGELA DE TU MAND Y COLOCALA EN UN LUGAR DE CONSTRUCCION
GUE COINCIDA CON TU COLOR DE JUGADOR.

Las TORRES NO PUEDEN SER COLOCADAS EN UN LUGAR DE CONSTRUCCION QUE ESTE OCUPADA POR UN
HERCE, OTRA TORRE CCON LA EXCEPCION UDE LaS TORRES DE SOLDADOS) NI TAMPOCO EN LOS LUGARES
DE CONSTRUCCION DE OTRO JUGADOR,

Capa TORRE TIENE UND O MAS ATAGUES INDICADOS POR LAS LOSETAS DE DANC QUE SE MUESTRAN EN
LA CARTA, INMEDIATAMENTE DESPUES DE CONSTRUIR UNA TORRE, PUEDES EJECUTAR SUS ATAGUES UNA VEZ.
CADA TORRE MUESTRA LAS FLECHAS DE ALCANCE Y LA FORMA DE La LOSETA DE DAO QUE OISPARA. LA
ORIENTACION DE TU CARTA DE TORRE DETERMINA LA DIRECCION EN LA QUE DISPARA Y LA ORIENTACION DE
Las Loseras pE DaNo,

@) FLECHAS DE ALCANCE: 145 FLECHAS INDICAN HASTA DONDE LLEGA Y LAS DIRECGIONES EN LA QUE LA
TORRE DISPARARA. A MAYOR NUMERD DE FLECHAS, MAS FLEXIBLE SERA EL ATAGUE Y LA POSIBILIDAD
DE HACER OBJETIVO A MAS DE UN ESPACIO.

fCONOS DE ALCANCE SIGNIFICADO
f * PIRECTO: ESTE ATAGUE PUEDE HACER OBJETIVO AL ESPACIO

ADYACENTE A LA TORRE EN LA DIRECCION QUE INDKQUE LA FLECHA.

DPIAGONAL: ESTe ATAQUE PUEDE HACER OBJETIVO A UN ESPACIO
DIAGONALMENTE ADYACENTE A ESTA TORRE EN LA UDIRECCION QUE
INDIQUE LA FLECHA.

INDIRECTO: CADA FLECHA ADICIONAL EN UNA CARTA EXTIENDE EL
ALCANCE DEL ATAQUE EN UN ESPACIO EN LINEA RECTA DESOE LA

_PERFWO: _Esr& -afmus PUEDE HACER OBJETIVO A CUALGUIER

i st AL S

TANTO LA TORRE ADEPT Y SHARPSHOCTER PUEDEN
ATACAR A LOS Espacios fib o [2.




) TIPOS DE ATAQUE Y DEFENSA. Los mpos o
" ATAQUE SE IDENTIFICAN POR ICONOS Y FLECHAS
DE COLOR, INDICANDO QUE ENEMIGOS PUEDE
ABARCAR. LOS TIPOS UDE DEFENSA DE LOS
ENEMIGOS TAMBIEN SE IDENTIFICAN CON ICONOS
QUE INGICAN QUE ATAGUES NO TIENEN EFECTO
SOBRE EL ENEMIGO.

ICONO DE
ATAOUE

TIPO DE ATAQUE

DE ALCANCE SON ROJAS.

ATAQLE MAGICO: Las REGHS
DE ALCANCE SON AZLLES.

o

DANO DIRECTO: Puece
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G ATAQUE CON LOSETAS DE DANO: Cuavwo

SE EJECUTA UN ATAGUE, LA LOSETa DE Dadio
ESPECIFICA OE LA TORRE SE COLOCA EN LA
BANDEJA UE HORDA ELEGIDA. DEBEIS COLOCAR
La Loseta DE DaNO EN LA BANDEJA DE LA
HORDA EN LA ORIENTACION INDICADA EN LA
Carta UE TORRE USANDO LAS CUADRICULAS. NO
SE PUEDE ROTAR O GIRAR UNA LOSETA DE Dario
A MENOS QUE EL ATAQUE TENGA EL ICONO DE
MaNPULACION LIBRE.

MANIPULACION LIBRE. PooEls ROTAR Y GIRAR LaAS
TANTO DEFENSAS MAGICAS LOSETas DE DAND DISPARADAS DE UN ATAGLIE CON ESTE
como Fzsms LAS n&cms OE ICONO COMO DESEEIS.

'PANAR A ENEMJGOS GLE TENGAN —

Las Loseras DE DANO NO PUEDEN SOBREPONERSE
A OTRAS LOSETAS DE DaND, SOLDADOS O HERCES
Y DEBEN SER COLOCADAS DENTRO DE LOS LIMITES
DE LA BANDEJA DE LA HORDA.

TIPO DE DEFENSA

RESTSTENCIA FISICA: No

PUEDE SER oAﬁmo POR ATAGUES
Fisicos OE TORRES, SOLDADOS ©
HaBILIDADES DE HEROE.

RES_ISTENCIA MAGICA No
PUEDE SER DANADO POR ATAGUES
nmemos DE TORRES, SOLDADOS ©

HABILIDADES DE HEROE.

Los ENEMIGOS EN UNA BANDEJA DE LA HORDA
PUEDEN MOSTRAR UN ICONO DE TIPO DE DEFENSA.
ESTO SIGNIFICA QUE NO PUEDE SER DANADOD POR
UN TIPO DE DANO EN PARTICLLAR Y POR ELLO
La LOSETA DE DANO DE ESE TIPO NO PUEDE SER
COLOCADA SOBRE ESE ENEMIGO.

€) NOTA- Para pestruir una Banoesa pe Horpa,
DEBES CUBRIR TODROS LOS ENEMIGOS GLIE CONTENGA.

LETAL
Smmpesmwmom
LoseTas pE Dafio, NO POR
sbmoosoPaRHémss.

A

S UN ATAQUE TIENE MULTIFLES FLECHAS DE
ALCANCE ¥ MULTIPLES LOSETAs DE DaNo, cApA
Loseta DE DaNO PUEDE SER COLOCADA EN LA
MiISMA HORDA O EN UNA DIFERENTE SIEMPRE QUE
ESTOS OBJETIVOS ESTEN DENTRO DE SU ALCANCE.

LA EXCEPCION ES CUALOUER TORRE GUE
MUESTRE LOSETAS DE DANO CON UN “+" ENTRE
ELLAS., EN ESE CASO DEBEN SER COLOCADAS EN
LA mMiSMA HORDA UDENTRO DE SU ALCANCE UE
ATAGUE,




e g =
La RESERvA DE LOSETAs DE DaNo NO SE
CONSIDERA LIMITADA. EN EL EXTRANO CASO UE
QUE AGOTEIS TODAS LAS LOSETAS DE DaNo CE
UN TIPO CONCRETO, PODEIS USAR OTRO TIPO OE
LOSETA CON LA MISMA FORMA, O RECREAR LA

FORMA NECESITADA CON LOSETAS MAS PEQUENAS.

TORRES DE SOLDADOS

ALcUnas TORRES, CoMO LA MiLiTia TOWER DE
NIVEL 1, PUEDEN GENERAR FIGURAS DE SOLDADOS
EN LUGAR DE USAR LOSETas 0E Dalo. Cuanoo
COLOQUEIS UNA TORRE DE SOLDADOS, COGED DE
LA RESERVA GENERAL TANTOS SOLDADOS COMO
INDIGUE LA CARTA Y COLOCALAS EN LA BANDEJA
DE LA HORDA GUE ESTE A SU ALCANCE,

LOS SOLDADOS PUEDEN SER COLOCADOS EN
CUALQUIER FARTE DE LA BANDEJA DE LA HORDA,
CADA UND CUBRIENDO UNA UNICA CASILLA, SIEMPRE
GUE PUEDA COLOCARSE ESE TIPO DE ATAQUE. NoO
PUEDEN COLOCARSE EN UNA CASILLA QUE YA
ESTE OCUPADA POR UNa LOsEra DE DaNo, OTRO
SOLDADO © UN HERCE.

LOS SOLDADOS NO PUEDEN SER COLOCADOS
EN LOS ESPACIOS VACIOS DE UNA BANDEJA UE
HORDA., Si NO HAY UNA UBICACION LEGAL PARA
UN SOLDADO EN UNA HORDA, ENTONCES ESTAS
FIGURAS NO SE COLOCAN CLOS SOLOADOS SIN
UTILIZAR SE PIERDEND.

Los SoLpADOS TIENEN UNA SALUD DE 1, POR
LO QUE CUANDO SON DANADOS SON DEVUELTOS A
LA RESERVA GENERAL.

ADEMAS DE ATACAR A LOS ENEMIGOS, LOS
SOLDADOS FREVIENEN QUE LA BANDEIA DE HOROA
EN LA GUE SE ENCUENTREN SE MUEVA. i RETRASAR
EL ASEDIO PUEDE SER MUY NECESARIO!

LA RESERVA OE SOLDADOS ES LMITADA. S
TODOS LOS SOLOADOS HAN SIDO COLOCADOS,
NO SE PUEDEN COLOCAR MAS. PODEIS MOVER
LOS SOLOADOS QUE YA SE ENCUENTREN EN UNA
BANDEJA DE LA HORDA A OTRA QUE ESTE DENTRO
DEL ALCANCE UE LA TORRE OE SOLDADO QUE
HAYAIS COLOCADO.

Las TORRES DE SOLDADO ADEMAS PERMITEN
COLOCAR UNA TORRE EXTRA EN UN LUGAR UE
CONSTRUCCION. NORMALMENTE, SOLO SE PUEDE
COLOCAR UNA TORRE EN CADA LUGAR UE
CONSTRUCCION GUE POSEAIS. SIN EMBARGO, UNA
TORRE DE SOLDADO PUEDE SER COLOCADA ENCIMA
DE oTRA TORRE O VICEVERSA. ESTO PERMITE TENER
HasTA 2 TORRES EN UN LUGAR DE CONSTRUCCION
SIEMPRE GUE UNA DE ELLAS SEA UNA TORRE
DE SOLDADOS. SOLO EL DUENO DEL LUGAR UE
CONSTRUCCION PUEDE HACER ESTO.

HELANA CONSTRUYE UNA ARCHER TOWER

_— = A d =’ - J\‘-

PARA HACER FRENTE A UNa BanDEJA
DE Horpa. Las FLECHAS DE ALCANCE
LE PERMITEN ATACAR A UNA HORDA
ADYACENTE A LA TORRE Y COLOCAR
LA LOsEra OE DaNO INDICADA EN ESA
Bacesa ©CE Horoa., FUESTO QUE
ia TORRE NO TIENE EL ICONO DE
MaNPULACION LIBRE, ELLA NO PUEDE
ROTAR LA Loseta vE Dalo  pARA
CUBRIR A DOS DE LOS
LoBos. PuepE Cusrir 1
loso v | GoBLn, 0 2
GOBLINS, MANTEMENDO LA
ORIENTACION YERTICAL UE
La Losera oE Dano.

Davio YA TIENE CONSTRUIDA
Una MiLmia  TOwWeER, Y
PUESTO OLIE ES UNA TORRE
DE SOLDADOS PUEDE JUGAR
UNA  NUeva  Marksman
TOWER ENCIMA DE ELLA
Y ATACAR CON LA NUEVA
TORRE DE FORMA NORMAL.




ESCENARIOS  UDEBEIS  DESTRUIR
Topas Las Cartas DE FORTAL
PARA GANAR, A MENOS GQUE SE
INDIGLIE LO CONTRARIO EN EL
LiBreTo ©DE Escenario. Los
ForiaLES SON PODEROSAS
FUENTES DE MAGIA Y ENERGEA DEL
TIEMPO POR LO QUE ATACARLOS
PUEDE CAUSAR GLE L4S TORRES
E PIERDAN EN EL TIEMPO. EL NUMERC UE CARTAS UE

" PORTAL ES DISTINTO EN CADA ESCENARIO.

Hay UN NUMEROD DE NIVEL DE TORRE ESCRITO EN
LA CASILLA CENTRAL DE capAa CARTA DE FORTAL.
EsSTa CASILLA NO PUEDE SER CUBIERTA POR NINGUNA
LOSETa DE DaNG O SOLDADOS. LA CASILLA CENTRAL
DE UnNA CARTA DE PORTAL DEBE ESTAR SIEMPRE
VISIBLE YA QUE INDICA UNA RESTRICCION SOBRE
EL NIVEL DE LAS TORRES QUE PUEDEN ATACAR A
ta Carra pE ForraL. Una TORRE DEBE SER DEL
MISMO NIVEL O SUPERIOR AL NUMEROD INDICADO EN
EL CENTRO DEL FORTAL PARA PODER ATACARLO.

S) ATACAIS UNA CARTA DE PORTAL CON UNA TORRE,
COLOCAD LA LOSETA UE DANO COMO SE DESCRIBE Y
A CONTINUACION VOITEAD LA TORRE BOCA ABAJO. AL
FINAL DE LA FASE 5 TODAS LAS TORRES VOLTEADAS
SON DEVUELTAS A LA RESERVA GENERAL.

INCLUSO SI UNO DE LOS ATAQUES DE UNA TORRE
GUE PRODUZCA ATAGLES MULTIPLES ES COLOCADO
En UNA CARTA DE ForvAL, ESA TORRE ES YOITEADA
BOCA ABAJO UESPUES DE COLOCAR TODAS LAS
Loserss 0E DANO DE ESE ATAGUE.

Uiva TORRE NO TIENE QUE HACER OBJETIVO A
una Carta DE FORTAL SI TIENE OTROS OBJETIVOS
POSIBLES. SI LA CaARTA DE PORTAL ES EL UMCO
OBJETIVO VALIDO, DEBEIS USAR TODO EL ATAGUE EN
£sa Carta CE FortaL. NO ES POSIBLE DECLINAR
UN ATAGUE.

BXCEPCION: SI TODOS LOS ENEMIGOS EN UNA
Carta DE FPORTAL YA ESTAN CUBIERTOS, LA LOSETA
DE DANO NO TIENE QUE SER COLOCADA EN LAS
CASILLAS VACTAS UDEL PORTAL, ¥ POR TANTO LA
TORRE NO SERA VOLTEADA.

LOS HEROES PUEDEN MOVERSE POR LAS CARTAS DE
FPORTAL PERD NUNCA PUEDEN ACABAR SU MOVIMIENTO
EN UNa CARTA DE FORTAL E IGUALMENTE TAMPOCO
PUEDEN ATACAR CaARTas ©E ForvaL. NINGUNA
LOSETA DE DANO GENERADA POR UN HERCE PUEDE
SER COLOCADA EN UN ForiAL. Las CARTAS OE
FORTAL SE MUEYEN COMO CUALQUIER OTRA BANDEJA
DE HORDA, iPERD SI LLEGA A LA SALIDA
" ’ PERDEREIS INMEDIATAMENTE!
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S TENEIS ALGUNA CarTa DE TORRE QUE NO
QUEREIS CONSTRUIR EN ESTA RONDA, POGES
PASAR LA CARTA A OTRO JUGADOR.

AL prsar una Carta 0E TORRE, UEBEIS
MEJORARLA PRIMERO UN NIVEL, FARA ELLO,
COGED UNA CARTA DE TORRE DEL MISMO TIPO DE
LA RESERVA GENERAL GUE SEA UN NIVEL SUPERIOR
Y COLOCAD ESA CaARTA DE TORRE BOCA ABAJO
EN EL ESPACIO DE TORRES ENTRANTES EN EL
TABLERD DEL HEROE DEL JUGADOR AL QUE SE LA
ENTREGUEIS, LUEGO COLOCAD La CaARTA DE TORRE
DE VUESTRA MANO EN LA RESERVA GENERAL EN
SU LUGAR APROPIADO.

O NOTA-Esma £5 La Unca FORMA DE MEJORAR

YUESTRAS TORRES, iPOR LO GUE NO TARDEIS EN

PASAR LAS TORRES Y HACEDLO A MENUDG!T

Y

LA RESERvA UE TORRES ES LIMITADA, Si LA
CARTA DE TORRE NECESARIA PARA MEJORAR UNA
TORRE NO SE ENCUENTRA EN LA RESERVA, NO SE
PUEDE MEJORAR ESA TORRE. EN SU LUGAR, DEBEIS
COLOCAR LA TORRE QUE ESTEIS PASANDO BOCA
ABAJO EN EL ESBACIO DE TORRES ENTRANTES EN
EL TABLERD UDEL HEROCE DEL JUGADOR AL GLE SE
LA ENTREGUEIS,

EL MVEL MAXIMO DE LAS TORRES DEPENDERA
DEL ESCENARIO QUE ESTEIS JUGANDO.




' EL TABLERO DEL HEROE

DOS ESPACIOS FARA
HABILIDADES ESPECIALES

Espacio pARA LA CARTA
DEL HERDE

(8)

@ Basic arrack |8 R
: e 5, @ NOMBRE DEL HEROCE

COVERED PUT 100

@ PUNTOS DE VDA DEL
HERCE

I S e Horoes
€) PLar BvER A HeFoD carps
€ Doy Horpe TRaS

g Powses tonse mars @ . 6 PUNTOS DE MOVIMIENTO
FrK oF TaveR &0 Hero | \ DEL HEHJE

iy ONGOING

QD Esmcio Para ToRRES
— ENTRANTES

@ SECUENCIA DE TURNO

@ Tconos ¥ HABILIDADES
Especiaies DEL HERCE

@ SEr DE TORRES INICIALES
DEL HERDE

cp. L\

JUGAR LA CARTA DEL HEROE fam

LA CARTA UDEL HERCE SE JUEGA SOBRE SU CONSTRUCCION, ESPACIOS OCUPADOS POR HORDAS ¥
TABLERD DE HEROCE PARA ACTIVARLO. POR ESPACIOS vaCIOS. NO PUEDEN MOVERSE FUERA

, DEL MAPA Y NO PUEDEN ACABAR SU MOVIMIENTO
RECUERDA: Si TU HERDE REGENERO AL INICIO DE EN UNA CARTA OE TORRE.

LA RONDA NO PODRAS ACTIVARLO YA GLIE SU CARTA
ESTA COLOCADA YA SOBRE SU TRABLERC DE HERCE.

® Los HEROES PUEDEN MOVERSE A TRAVES DE

CuaNDO UN HEROE ES ACTIVADO PUEDES MOVER UN PORTAL PERD NO PUEDEN AGABAR NUNCA SU
SU FGURA Y REALIZAR UNA ACCION. PUEDE MOVIMIENTO SOBRE UNA CARTA DE PORTAL
REALIZARSE EN CUALGUIER ORDEN.

® Si LA AIGURA DEL HEROE ESTA EN SU TABLERO
- , DE JUGADOR, EL PRIMER PUNTO DE MOVIMIENTO
) MOVER LA FIGURA DEL HEROE DEBE SER GASTADO PARA COLOCAR AL HERCE EN

@ Los HEROES PUEDEN MOVERSE UN ESPACIO POR EL CAMINO ADYACENTE A LA SALIDA.

Un HEROE QUE DETENGA SU MOVIMIENTO PARA PUEDEN PRESENTAR FLECHAS DE ALCANGCE, POR LO
REALIZAR UNA ACCION (VER A CONTINUACIOND NO QUE EL ENCARADO DE LA FIGURA ES IMPORTANTE
PODRA MOVERSE DE NUEVO DURANTE ESTA RONDA. YA QUE DETERMINA OQUE ESPACIOS PODRAN SER
HECHOS OBJETIVO CON TALES HABILIDADES. ELIGE LA
DIRECCION A LA GLIE ENCARA LA FIGURA DEL HEROE
UNA VEZ QUE SE HAYA MOVIDO,

@ Los HEROES PUEDEN MOVERSE DE FORMA
ORTOGONAL Y ODIAGONAL. LOS HEROES PUEDEN
MOVERSE POR EL CAMING CRUZANDO LUGARES DE

m A A = = A
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Un HEROE QUE TERMINE SU MOVIMIENTO EN
UNA BANDEJA DE HORDA PODRA ENFRENTARSE A
EilLa. COLOCAD LA FIGURA EN LA BANDEJA DE
HORDA DE TAL FORMA GUE CUBRA UNA ZONA 2X2
CON SU BASE. SI NO HAY ESPACIO PARA COLOCAR
AL HEROE DE FORMA CORRECTA EN ESA BANDEJA
DE HORDA, NO PODRA ACABAR SU MOVIMIENTO EN
ESA BANDEJA.

AL ENFRENTARSE, SE UTHIZA AL HERDE como
UN ATAQUE DIRECTO CONTRA LOS ENEMIGOS.
LAS FAGURAS DE HERCES SE CONSIDERAN Dafio
DIRECTO EN CUANTO AL TIFO DE ATAGUE, FOR LO
QUE PUEDEN SER COLOCADAS SOBRE ENEMIGOS
QUE TENGAN ALGUNA RESISTENCIA A LA MAGIA
O AL DANO FISICO CPERO NO SOBRE ENEMIGOS
LETALESD PARA ATACARLES.

) REALIZAR UNA ACCION

Capa HEROE TIENE UN ATAGLE BASICO Y UN
NUMERD DE HABILIDADES ESPECIALES. LOS HERCES
NO PUEDEN ATACAR Losetas oe ForiaL. Como
UNA ACCION, EL HERCE PUEDE REALIZAR UN
ATAGUE BASICO, USAR UNA HABILIDAD ESPECIAL ©
RECUPERARSE.

ATAQUE BASICO:

EL HEROE TENDRA UNO DE LOS DOS TIPOS DE
ATAGUES BASICOS CON LOS GUE PODRA COLOCAR
LoseEras OE DANO DE FORMA SIMILAR A LAS
Torres. Capa HEROE OISPONE DE SU  PROPIO
JUEGO DE LOSETAS.

@ LOS ATAGLIES CUERPO A CUERPO (SIN FLECHAS
DE ALCANGCE) SOLO PUEDEN SER COLOCADOS EN
LA BANDEJA DE HORDA A LA GUE SE ENFRENTA
EL HEroE. NO PUEDEN SOBREPONERSE CON
otRAs Losetas 0E DaNo, Sowpapos O HERCES
Y ADEMAS UDEBEN COLOCARSE UENTRO UE LOS
LIMITES DE UNA SOLA BANDEJA DE HORDA.

§& Basic ATTACK | W

® Los ATAGLES A DISTANGIA (CON FLECHAS DE
ALCANCED FUNCIONAN DE LA MISMA FORMA GUE
LOS ATAGUES OE LAS TORRES Y SIGUEN LAS
REGLAS DE COLOGACION ANTES OESCRITAS. UN
HERCE NO PUEDE USAR ATAGLIES A DISTANCIA
PARA HACER OBJETIVO A UNA HORDA CON LA QUE

BASIC ATTACK |

HABILIDAD ESPECIAL:

Topos LOS HERCOES TIENEN  HABILIDADES
ESPECIALES UNICAS CON PODEROSOS EFECTOS, Y
CADA UNA ESTA REPRESENTADA CON UNA LOSETA
QUE INCLUYE UNA PEQUENA DESCRIPCION EN ELLA.
EN CASD DE CUALQUIER DUDA, LAS RABILIDADES UE
LOS HERDES ESTAN DESCRITAS EN LA PAGINA 22.

SOLAMENTE PUEDE USARSE UNA HABILIDAD
ESPECIAL SI ESTA BOCA ARRIBA. UNA VEZ QUE SE
usa UNa HasiLipap EsSpeCiaL, SE VOLTEA BOCA
ABAJO. Las HaBILIDADES ESPECIALES USADAS SE
VOLTEAN BOCA ARRIBA CUANDOD SE USA LA ACCION
DE RECUPERARSE.

HABILIDADES DE HEROE:

Har DOs TIPOS ©E mwgmoss DE HERCE:
INSTANTANEAS Y CONTNJAS'E 5

@ Las HoBiLipaDES TNSTANTANEAS NORMALMENTE
HACEN DANO A LOS ENEMIGOS.

@ Las HasiLipaDes CONTINUAS ESTAN ACTIVAS
HASTA EL FINAL DE LA RONDA Y PUEDEN TENER
EFECTO DURANTE CUALQUIERA DE LAS FASES QUE
INDIGUE LA LOSETA.

.LASHABMMDESDEPR)TBQC{@ SON

UN TIPO DE HaBiLIDAD CONTINUA QUE HACE A
LOS HERCES OBJETIVO INMUNES A DANOS UE
CUALGUIER TIPO CINCLUYENDO EL MOVIMIENTO Y
DESTRUCCION DE LA HORDA, PUNTERTA Y EFECTOS
DE LOS JEFESD HASTA EL FINAL DE LA RONUDA.
LA PROTECCION NO SE AFPLICA A LOS SOLDADOS.
LEED LA LOSETA DE HABILIDAD CON ATENCION PARA
SABER A GUE HERDES PROVEERA PROTECCION




Vil

RECUPERARSE. AL REALIZAR ESTA ACCION,
DESPLAZAD LA FiCHA DE CORAZON UDEL TABLERO
DE HEROE A SU NIVEL MAXIMO DE SALUD Y
VOITEAD BOCA ARRIBA TODAS LAS HABILIDADES
EspeciaLEs,

O NOTA

DANANDO A LOS HEROES: Los HEROES PUEDEN
SER DANADOS DE VARIAS FORMAS, INCLUYENDO EL
ESTAR EN UNA BANDEJA DERROTADA EN LA FASE
3. CuaNpo UN HERCE RECIBE DAND, MOVED LA
FICHA DE CORAZON A LA IZGLIERDA UNA VEZ POR
CADA DANOC RECIBIDO. Si LA SALUD DEL HERCE
reca Ao Q). e Héroe es aanico v oEBE
REGENERAR AL INICIO DE LA SIGUIENTE RONDA.
INMEDIATAMENTE RETIRAD LA FIGURA DEL HEROE
DEL JUEGO Y COLOCADLA JUNTO A SU TABLERD
DE HERCE.

EN LA PRIMERA IMAGEN, ALLERIA EMPIEZA EN EL ESPACIO [, QUIERE UNIRSE A TGNUS EN LA BANDEJA DE HORDA (23,
MUEVE 0OS ESPACIOS, PRIMERO DIAGONALMENTE HASTA EL LUGAR DE CONSTRUCCION CON UNA TORRE
ADEPT Y LUEGO ORTOGONALMENTE PARA ENFRENTARSE A LA Banvesa pe Horoa {8,

EN LA SEGUNDA IMAGEN PODEMOS VER QUE ALLERIA HA DERROTADO A 2 ENEMIGOS AL CUBRIRLOS CON
SU FIGURA EN LA BANDEJA [5. ALLERIA A CONTINUAGION ELIGE REALIZAR SU ATAQUE BASICO, COLOGANGO
UNA LOSETA DE Daio EN LA BANDEJA DE HORDA ADYACENTE (G, DERROTANDO A LOS DOS ENEMIGOS GUE
GUEDABAN. AmBAS BANDEIAS DE Horoa (B3 v (C SON DESTRUIDAS PERO TGNIS Y ALLERIA SUFRIRAN 1
DANO CADA UNO POR ENCONTRARSE EN UNA BANDEJA DE HORODA DESTRUIDA.

Azsare.
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FASE 2: DESTRUIR LAS FASE 4. MOVER LAS
BANDEJAS DE HORDA BANDEJAS DE HORDA

ESTA FASE SE REALIZA EN EL SIGUHENTE ORDEN: Las HORDAS INTENTARAN MOVERSE HACIA LA
SALDA SI ES POSIBLE. ANTES DE MOVER UNA

@ pesTRuR LAS BANDEJAS DE HORDA ||| BADEIA OE HORDA COMPROBAD SI TENEN ALGUN
| COMPLETADAS ¥ OBTENER CRISTALES: ICONO DE HABILIOAD VISIBLE CVER A CONTINUAGION).

Si TODOS LOS ENEMIGOS EN UNA BANDEJA 8 0 NOTA-Las Losemas pe PorraL v JerFe se
DE HORDA HAN SIDO CUBIERTOS POR LOsSEtas — MUEVEN COMO LAS BANDEJAS DE HORDA EN ESTA
OE Daflo, SoLpaDOS O HEROES, RETIRAD ESA | FASE Y Si ALCANZAN LA SALIDA iHABREIS PERDIDO
BANDEJA DEL JUEGO. DE FORMA AUTOMATICAY

A

Devolver ToDAS Las Losemas pE Daio Y

SOLDADOS A SUS RESPECTIVAS RESERVAS. o ANTES DE MOVER UNA BANDEJA DE HORDA,

COMPROBAD Si TIENE ALGUN ICONO DE HABILIDAD
COGED LA CARTA DE LA BANDEJA Y GIRADLA: '-,j__ VISIBLE:
POR CADA KCONO DE CRISTAL EN LA TRASERA DE
LA CARTA, COLOCAD UNA FiICHA DE CRISTAL JUNTO
A LA SALIDA, EN YUESTRA RESERVA. RETIRAD LA
CARTA DE HORDA DEL JUEGO.

| © paiinr A L0S HEROES:

S UNA FIGURA DE HEROE ESTABA EN UNA
BANDEIA OE HORDA AL SER DESTRUIDA, EL
HERCE SUFRE 1 pANO. LA AGURA DEL HEROE
PERMANECE EN EL ESPACIO DONDE LA BANDEJA
HA SIDO RETIRADA.

COMPROBAR PORTALES

Si HABEIS DESTRUDO UNA CARTA DE FPORTAL,
COMPROBAD EL LIBRETO OE ESCENARIO, GUE
INDICARA CUANTOS PORTALES HAY EN LA PiLA. Si
HABEIS DESTRUIDO EL LATIMO PORTAL, ESTA SERA
LA ULTIMA RONDA DE LA PARTIOA. COMPLETAD LAS
FASES RESTANTES DE ESTA RONDA. AL FINAL DE
LA MISMA, S EL REINO NO HA SIDO DESTRUIDO,
fHABREIS GanNapo!




. COMENZANDO CON LA BANDEJA DE HORDA MAS
CERCANA A LA SALIDA, SEGUIDA DE LA SIGUENTE
MAS CERCANA, MOVIENDO HACIA LOS PUNTOS
DE APARICION, UDESLIZA CADA HORDA A SU
SIGUIENTE ESPACIO MANTENIENDO SU ORIENTACION
ORIGINAL. LA LINEA MORADA SIEMPRE HA DE
ESTAR PARALELA A LA SALIDA.

® lina Banpesa DE HORDA CON SOLOADOS O
HEROES NO SE MUEVE., CADA SOLBADD © HERCE
EN ELLA RECIBEN 1 PUNTC DE DANOD.

€ NOTA- cuanvo Los SoLpapos son pafapos,
SE DEVUELYEN A SU RESERYVA GENERAL.

2 b

@® Si LA HORDA TIENE VELOCIDAD, INTENTARA
MOVERSE DOS VECES. LOS SOLDADOS BLOGUEARAN
SOLAMENTE EL PRIMER MOVIMIENTO. LOS HEROES
BLOGLIEARAN AMBOS MOVIMIENTOS PEROD RECIBIRAN
2 PUNTOS DE DANO. Si EL PRIMER DANO RECIBIDO
DERROTA AL HERCE, ES RETIRADO INMEDIATAMENTE
Y NO BLOGUEARA EL SEGUNDO MOVIMIENTO.

@ S una BanpeEJA DE HORDA MUEVE A UN
ESPACIO DONDE SE ENCUENTRE UN HEROCE, COLOCAD
AL HERDE EN CUALGUIER LUGAR DE CONSTRUCCION
vACTO ADYACENTE O EN UN ESPACIO SIN HORDA. S
NO HAY LUGAR VALIDO PARA COLOCARLD, DEVOLYED
EL HEROE A su TABLERO,

@ A MENUDO, UNA BANDEJA DE HORDA NO PUEDE
MOVERSE A SU ESPACIO PORGUE SE ENCUENTRA
OCUPADO POR OTRA BANDEJA DE HOrpa. EN ESTE
CASO, LA HORDA QUE SE ESTA MOVIENDO SALTA
ESE ESPACIO Y SE MUEVE HASTA EL PROXIMO
ESPACIO DISPOMIBLE, SIEMPRE APUNTANDO A LA
SAllDa. SE PUEDEN SALTAR VARIAS BANDEJAS DE
HORDA CE ESTA FORMA. iESTO PUEDE ACABAR
CON BANDEJAS DE HORDA ESCAPANDO!

@ ALGUNOS ESCENARIOS PRESENTARAN CAMINGS
BIFURCADOS. AL ELEGIR QUE HORDAS MOVER
PRIMERO, EMPEZAD CON LAS HORDAS UDE LA
SECCION UEL CAMINO QUE TENGAN EL VALOR
MAS BAJO EN SU FICHA DE APARICION Y LUEGOD
PROCEDED EN ORDEN HASTA QUE TODAS LAS
HORDAS HAYAN INTENTADO SU MOVIMIENTO.

.BSIWABANDEJADEMDAHAWOAM

SALIDA, CONTAD LOS ENEMIGOS OUE NO HAN
SID0 CUBIERTOS POR LOSETSS 0E DaNo EN ESA
BANDEJA. FOR CADA ENEMIGO YISIBLE RETIRAD UNA
Ficha o CORAZON DE LA RESERVA DEL REINO.
S TOPOS LOS CORAZONES HAN SIDO RETIRADOS,
fEL RENO ES CONQUISTADO Y SOIS DERROTADOS!

Las Fcuas DE CORAZON DEL RENG
REFREGENTW SUS DEFENSORES, S/
TOPOS SON VENCIDOS, 8 REno
SERA WNRDIPO Y SEREIS DERROMCOST A
VECES FPODEIS PERMITIROS QUE RISE VA
HORDA O POS AL REINO, FFERO CONTROLAD
QUE MO 08 SOBREFUSENT

_' g DESCARTAD CUALOUIER CARTA DE HORDA QUE HAYA

ESCAPADO, SI EL REINO HA SOBREVIVIDO, GIRAD
ESTAS CARTAS ¥ Ganap CRISTALES TAL COMO SE

ESTE DIAGRAMA MUESTRA EL ORDEN EN EL QUE SE ACTIVARA CADA
ESPACIO SI HUBIERA UNA HORDA EN CADA ESPACIO DEL MAFA.




LA _IMAGEN LE LA SITUACIO
AL COMIENZO ODE LA FASE 3. Hay TRES
BaANDEIAS OF HORDA EN EL CAMINO.
TooOS LOS ENEMIGOS DE LA BANDEJA
[} ESTAN CUBIERTOS COMPLETAMENTE,
LA BANDEJA ES DESTRUDA Y RETIRADA
DEL CAMING. MALIK ¥ LOS 2 SOLDADOS
RECIBEN 1 pPuntO ©E oaNo. Los
SOLOADOS REGRESAN A LA RESERVA Y
Maiik PERMANECE EN EL SITIO POR EL
MOMENTO,

Las sanvews B vy & wno sow

DESTRUIDAS, POR LO QUE INTENTARAN
MOVERSE (Fasé 4).

EN LA IMAGEN 2, LA BANDEIA DE HORDA
YA SE HA MOVIDO UN ESPACIO. MALIK
NECESITABA MOVERSE Y EL JUGADOR QUE
LO CONTROLA HA DECIDIDD ELEGIR EL
CAMINO ADYACENTE PARA COLOCARLO.

AL HABER UN ICONO DE YELOCIDAD SIN
CUBRIR EN LA BANDEJA [8 Y AL NO
HABER SOLDADOS © HERCES EN LA
BANDEJA, ESTA SE MUEVE UNA SEGUNDIA

vEz. ESTO SIGNIFICA QUE ALCANZA LA
SALIDA Y REALIZA S PUNTOS DE DANO
AL REINO, UNO POR CADA ENEMIGO SIN
CUBRIR. AFORTUNADAMENTE, EL REMO
AUN TIENE 2 Fichas DE CORAZON, POR
LO QUE LOS JUGADORES NO HAN SIDO
DERROTADOS AUN.

LA MAGEN 3 MUESTRA GUE LA BANDEJA
DE 1A HORDA (C NO SE HA MOVIDO FOR
TENER A MAGNUS ¥ 4 3 SOLOADOS EN
ELLA. TODOS LOS  ESTABAN CUBIERTOS,
POR LO QUE NO SE USA LA HABILIDAD.
MacNus Y TODOS LOS SOLDADOS
SUFREN | PUNTO DE DANO POR HABER
FRENADO A LA BANDEJA. LOS SoLpapos
SON DEVUELTOS A LA RESERVA. LA SALUD
DE MAGNUS ES REDUCIDA A CERD, POR
LO QUE ES ABATIDO. SU FIGURA ES
COLOCADA A UN LADO DE SU TABLERO
DE HEROE. MAGNUS DEBERA REGENERAR
AL COMIENZO DE LA PROXIMA RONUA.




FASE 5: RECOGER LAS CARTAS DE
TORRE ¥ DE HEROE

® Recocer Topas Las Carmas e TORRES
QUE CONSTRUISTEIS EN VUESTROS LUGARES OE
CONSTRUCCION.

@ Recocep Topas Las TORRES MEJORADAS UE
VUESTROS ESPACIOS DE TORRES ENTRANTES, QUE
FUERON PASADAS POR LOS DEMAS JUGADORES.

@ ReCOGED vUESTRA CARTA DE HEROE. NO EXISTE
LIMITE DE CARTAS EN LA MANO.

) NOTA -5/ cuacier Torre en N LuGaR o
CONSTRLICGION ESTA BOCA ABAID ES DEVELDA A LA
RESERWA, YA GLE HA SIDO DESTRUDA DURANTE ESTE TURNO.

FASE 6. GASTAR CRISTALES

FOOEIS DECIOIR ENTRE TODOS i Carps O
TORRE COMPRAR Y GLE JUGADOR LAS RECEBIRA, LS
ACHAS OE CRIETAL. OBTENIDYS PERTENECEN A TODOS
LOS JUGADORES SIN EXCEFCION ALGUNA,

@ EL £0uPO AUEDE GASTAR 2 CRISTALES PARA COGER
una Carma DE TORRE DE MVEL 1 DE LA RESERA
GENERAL. ELEGID GLE JUGADOR SE LA GLEDARA,

® EL eouro AEDE G/STAR 3 CRISTALES PARA COGER
nNa Carn DE TORRE DE MIVEL 2 DE LA RESERVA
GENERAL., ELEGID GLE JUGADOR SE LA GLEDARA.

FPOrES GasTAR TaNTOS CRISTALES COMO TENGAS FARA
COMPRAR TANTAS TORRES COMO OS PODAS PERMITIR,
Esps TORRES LAS PUEDEN RECIBIR CUALGLEERA OE
LOS JUGADORES,

La resepen DE CRSTLES B5 LWTADA. S1 ND HaY
mMAS CRISTALES EN LA RESERA NO PODRES OBTENER
MAS HASTA GLE GASTES ALGUNDS,

GAMAR AL FINAL DE LA RONDA

GUNAREIS AL FNAL DE LA RONDA EN LA OLE
CONSIGAIS CLMPLIR LA CONDGICION DE VICTORIA TAL COMO
SE INDICA EN EL LIBRETO DE BSCENARIO. AUNGLE HAY
VARIAS FORMAS DE PERDER EN EL ESCENARIO SOLO
HAY UN CAMIND A LA VICTORIA Y SOLO SE GANARA AL
FNAL OE UNA RONGA COMPLETA,

LA CAMPANA PUEDE SER JUGADA EN SOLITARIO.
FREPARA EL ESCENARIO SIGUIENDO LAS INDICACIONES
EN EL LIBRETO DE ESCENARIO. ELIGE LA DIFICULTAD
Y PREPARA LOS RECURSOS ACORDE A ELLO.

Har TRES CAMEIOS DE REGLAS EN EL MODC SOLITARIO:

o @) RESTRICCION EN LA COLOCACION DE TORRES

Los LuGarEs pE CONSTRUCCION SIEMPRE TIENEN
TRES COLORES DIFERENTES PARA ELEGIR: AL INICIO DE
CADA TURNO, DEBES ELEGIR UN COLOR FARA ELIMINAR
CE TUS LUGARES DE CONSTRUCCION DISPONIBLES.
Tooos Los Lucares o CONSTRUCCION DE ESE
COLOR NO ESTARAN DISPOMBLES PARA CONSTRUIR
TORRES EN ESE TURND. SIN EMBARGO, FUNCIONAN
OE FORMA NORMAL,

@ SIEMPRE PUEDES CONSTRUR EN LOS LUGARES DE
CoNSTRUCCION  “UNVERSALES" (DISPOMIBLES
EN ALGUNCS ESCENARIOS).

© A LA HORA DE DECIOIR EL DESCARTE NO SE PUEDE
REPETIR COLOR ELEGDO EN EL TURNO ANTERIOR,

BANQUILLO DE HEROES

EN EL MODO SOLUTARIO, JUEGAS CON UND
DE LOS HERODES QUE SE CONSIDERA TU “HERODE
PrINGIPAL". JUNTO A ESTE HERCE, PREPARA UN
BANGUELO CON HASTA TRES HEroes. Capa uno
DE ESTOS HEROES EN RESERVA PUEDE ENTRAR Al
JUEGO EN UNA SOLA RONDA, SIENDO RETIRADO DEL
JUEGO TRAS ELLD. DURANTE ESTA RONDA PUEDES
ACTIVAR A UN RESERVA ADEMAS DE A TU HEROE
PRINCIFAL, COLOCANDO LA FIGURA DONDE QUIERAS
Y REALIZANDO EL ATAGUE BASICO UEL HERCE. AL
ANAL DE LA RONDA RETIRA EL HERDE RESERVA DE
LA PARTIOA. NO PODRAS YOLVER A LLAMAR A ESTE
HERCE EN LO QUE RESTA DE parmioA. CUALGUIER
Losern 0E DAND cOLOCADA POR UN HERDE EN
RESERVA PERMANECE EN JUEGO HASTA QLE LA
HORDA A LA QULE ATACO SEA DESTRUIDA.

| © mesorar rorees

FarA MEJORAR UNA TORRE EN EL  MODO
SOLITARIO, DEVUELVELA A LA RESERvA DE TORRES
Y COGE LA CARTA DE TORRE DEL MISMO TIFO
EN SU SIGUIENTE NIVEL. LUEGO COLOCALA BOCA
ABAJO EN TU ESPACIO DE TORRES ENTRANTES.

y ,__O NOTA- e~ e mopo soLmaRrIo LOS HEROES CON HABILIBADES
. CUERPC A CUERPC SON MAS RESISTENTES GUE LOS GUE ATACAN A

| DISTANCIA, RECOMENDAMOS ELEGIR UNO DE ESTOS MEROES (MaLiK,
S Tonus O LiLITHD COMO TU HEROE PRINCIPAL.
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ESTE APENDICE PUEDE CONTENER INFORMACION
DE LA CAMPANA Y SOLO DEBERIA SER USADO
COMO REFERENCIA. LOS NOMBRES DE ALGLINOS
COMPONENTES SE HAN MANTENIDO EN INGLES.

GLOSARIO DE TERMINOS

ADVACENTE - SE USA ADYACENTE PARE REFERIRSE
A CUALGUIER COMPONENTE GLE ESTE ORTOGONAL O
DIAGONALMENTE JUNTO A CUALGUIER OTRA COSA.

ARCHERY TOWER - Esws TORRES TENEN MEIOR
ALCANCE Y ATAGLES MAS PRECISOS OLE OTRAS TORRES.
INCLUYEN EL ARCHER CNIVEL 1D, MARKSMEN CNIVEL 2D,
SHARPSHOOTER CNIVEL 3), RANGER HDEQUT CNIVELYD
Y MUSKETEER GARRISON CNIVEL 4).

ATAQUE - EL ACTO DE COLOCAR Losems o Dafio
EN ENEMIGOS COMO RESULTADO DE LA COLOCACION
DE Una TORRE, HECHIZOS O ACCIONES DEL HERCE.

ATAQUE A DISTANCIA — LINA ACCION DE AWGQLE DE
UNA HABILIDAD GUE HACE OBJETIVO A UNA HORDA A
LA QUE SE LE PUEDE ALCANZAR CON LAS FLECHsS
DE ALCANCE ASOCGIADAS CON EL ATAGLIE.

BANDEJA DE HORDA — LA BANDEJA OLE SE UTILIZA
FARA COLOCAR LA HORDA CUANDO ESTAN EN EL
CAMIND.,

BANQUILLO DE HEROES - UiNa RESERVA OE
PERSONAJES HEROES GLE PUEDEN SER USADOS UNA
VEZ DURANTE EL MODO SOLITARIO JUNTO AL HERDE
DEL JUGADOR. CONSUITA LAS REGLAS DEL SOLITARIO
EN L& PAGINA 17.

CAMIND — LA PARTE DEL MAPA POR DONDE VIAJAN
Las BANDEJAS. CONECTA LOS PUNTOS DE APARICION
CON LA SALDA DEL Ccamiio 7/ EL ReEwo. EL
CAMING SE COMPONE DE VARIOS ESPACIOS.

CAMIND BIFURCADD - ALGUNOS CAMINOS ESTAN
BIFURCADOS. Cuanpo Las  Horoas  Aavanzan,
SE MUEVEN FPRIMERD LAS UE LOS CAMINOS CLE
TENGAN LA FICHA DE ARRICION CON EL NIMERD
MAS BAJO. LUBGD AVANZAN LAS HORDAS DEL RESTO
DE CAMINOS, ESTABLECIENDO COMO ORDEN DE LA
MAS CERCANA AL REIND A LA MAS LEJANA.

CANNON TOWER - Estas TORRES COLOCAN YARIAS
Losems DE DAND CUANDO ATACAN. INCLUYEN  EL
Bomearp CrvEL]), ARTILLERY (MIVEL 20, HOWTZER
CvEr 30, Bz BertHa 500mm (MvEL 4) v
Tesia Tower (MNIVEL 4D,

A
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CONTIMID — LiNA RHABILIVD CLE PERMANECE ACTIVA UNA
VEZ JUSADA HASTA EL FINAL DE LA RONDA ACTUAL, LAS
HABILIDADES CONTINUAS GLE DURAN MAS ALLA UE LA
RONOWA ACTUAL ESPECIFCAN EN LA HABLIOAD O HECHIZO
CUANDO DEJAN DE ESTAR ACTINZG.

CORAZONES ~ ESmS FiCHAS REPRESENTAN LA SALUD
DE LOS HERCES ¥ EL RENC.

CRISTAL — LN RECURSD COMPARTIOO QUE SE OBTIENE
CUANDO L4S HORDAS SON DESTRUIDAS.

SE ALMACENAN JUNTO A LA SALIDA EN VUESTRA
resErva. Los CRISTALES PUEDEN SER GASTADOS
PARA COMPRAR NUEWS TORRES PARA CUALGUER
JUGADOR. EL RUBGO ESTA LIMITADO A 12 CRISTALES.
En caso DE TENER 12 CRSTALES EN VUESTRA
RESERVA, NO SE PODRA GANAR mAs CRISTALES
HASTA QULE SE GASTEN EN LA BASE 6.

CUERDPO A CUERPD - UINA ACCION UE ATAGLE QUE
HACE OBJETIVO AL ESFACIO DONDE SE ENCUENTRA EL
HERDE GULE LA REALIZA.

CURACION — UNa BANDEIA DE HORDA CON CUALQUER
NUMERD VISIBLE DE ICONOS DE CURACKON 05
OBLIGARA A RETIRAR TOVG L25 LOSETas DE Dafio
DE ESA HORDA ANTES DE SU MOVIWENTD, REALIZAD
ESTO ANTES QUE CUALGLIER OTRO ICONO.

DAND DIRECTO — PUEDE SER COLOCADO EN ENEMIGOS
GUE TENGAN DEFENSAS MAGICAS O FISICAS,

Dallo Fisico - v Tiro 0B pAfD USADO POR
ALGUNOS ATAGLES, LOS ATAQLES QULE HACEN Dafo
FISCO NO PUEDEN SER COLOCADOS EN ENEMIGOS
CON RESISTENCIA AL DANO FISICO.

DAalio MAGiCO - UN TiPO DE DANO USADO POR
ALGUNOS ABOLES. LOS ATAQLES GLE  HACEN
DaNo MAGICO NO PUEDEN SER COLOCADOS SOBRE
PERSONAJES CON RESISTENCIA A LA MAGIA.

ENEMIGD — EL NOMBRE USADO FPOR CADA HMAGEN
DE ENEMIGO EN UNA CARTA DE HORDA O BANDEJA.
CADA ENEMIGO PUEDE SER DISTINTO Y DEBE SER
TRARDO POR SEPARADO. LOS ENEMIGOS FORMAN
PARTE DE LA5 Hoross.

ENEMIGOS LETALES — ESTOS ENEMIGOS SOLO PUEDEN
SER CUBERTOS POR Losems oe DaNo.

ENFRENTARSE - CUANDO UN HEROE ACABA SU
TURNO EN WNA BANDEIA OE HORDA, LA BASE DE LA
FIGURA PUEDE CUBRIR HORDAS. ESTO SE CONSIDERA
ESTAR “ENFRENTADO" CON ESA HORDA.

FANTASMA — EL iCONO FANTASMA OCLPA UNA LINEA
DE CASilias DE 1x3. EStA AREA NO PUEDE SER
CUBIERTA POR HEROES, SOLDADOS O LOSE®S OE
Dafio ¥ NO NECESITA CUBRIRSE FARA DESTRUIR LA
CarRm 0E HoRroa.
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LOS ESCENARIOS GLE USEN EL FANTASMA PEDIRAN GLE
BARARS LAS & CARS DE Fanwema (OLE TIENEN UN
cono Bavema Y 2 CRISTALES BN LA TRASERAD PARA
CREAR EL Mazo Banasma, COLOCAD ESTA FLA A LN
LADO DE LA ZONA DE JUEGO.

CuaNDO UNA HORDA CON EL ICOND BANTASMA ES
DESTRUIDA, TODOS LOS HERCES EN ELLA UDEBEN
MOVER A UN ESPACIO ADYACENTE VACTD, ADEMAS
DE SUFRIR UN PUNTO DE DANO. SI NO HAY ESPACIO
VALIDO PARA MOVERSE, SON DEVUEITOS A SUS
TABLEROS DE HEROE. A CONTINUACION, ROBAD LA
PRIMERA CARTA DE LA PILA BANTASMA ¥ GENERADLA
EN EL ESPACIO QUE OCUPABA LA HORDA FANTASMA
DESTRUIDA. RECORDAD GLE LAS HOrRpAs Cow
EL koNo Banmasma No  TIENEN CRISTALES EN
SU TRASERA, POR LO GUE EL EQUIPO NO GANA
CRISTALES AL DERROTARLA. Lss Horpas DE LA
ALA BANTASMA TIENEN 2 CRISTALES EN SU TRASERA
POR LO QUE EL EGLIPO OBTENDRA ESOS CRISTAES
CLUANDO DICHA CARTA SEA DESTRUIDA.

FICHA DE APARICION — SE USAN FARA INDICAR POR
DONDE ENTRARAN AL MAPA LAS HORDAS Y PARA
DETERMINAR EL ORDEN UE ACTIVACION DE LS
HORDAS S| EL CAMING TIENE MAS DE UN SENDERD
CvER CAMING BIFLIRCADO).

FLECHAS DE ALCANCE — Los 1coNOS EN UNA TORRE
O EN UNaA HABILIDAD DE HERCE GUE INDICAN GLIE
ESPACIOS PUEDEN SER OBJETIVOS DE ESA HABILIDAD.

GRANDE - LOS ENEMIGOS GRANDES OCLEAN UNA
CUADRICLLA 2x 2. SI UNa HORDA CON N ENEMIGO
GRANDE LLEGA AL REINO Y AL MENDS HAY UNA OE
SUS CUADRICLLAS SIN CUBRIR POR UNaA LOSETA DE
Datio, EL REINO PIERDE Y4 CORAZONES,

HABILIDADES ESPECIALES DEL HEROE - Lia SELECCION
CE FOUCERES GLE FOSEE Cann HEFCE. BSpiN BFLICAVS
AL DERLLE EN BSTE APENOEE EN LA FGINA 22,

HEROES — SON LOS PERSONAJES PRINCIPALES OEL
JUEGD GLIE USAN LOS JUGADORES. CApa WwNo
DISPONE DE UNA AGURA, UN TABLERO OE HERCE Y
Una CARTA PARA USAR SUS HABILIDADES. TODOS LOS
HERDES TIENEN UN ATAGUE BASICO Y UNA SELECCION
DE 4 HABILIDADES ESPECIALES DIFERENTES.

PUEDEN CUBRIR ENEMIGOS CON SU PEANA Y EVITAR
OLE LaS BaNDEIAS DE HORDA SE MUEVAN, PERD NO
PUEDEN AFECTAR M A PORTALES © A JEFES.

HORDA - UNa HORDA SE COMPONE DE VARIOS
ENEMIGOS EN UNA SOLA CAR®. Las Hoross
SE TRATAN COMO UN UNCO OBJETO PERD CADA
ENEMIGO ES DIFERENTE. Las CArRms 0 HORDA SON
COLOCADAS EN BANDEJAS MIENTRAS SEA POSIBLE Y

RECLAMENTO SE REFERIRAN A ELLAS COMO

INSTANTANED - LiINA HABILIDAD QUE TIENE UN EFECTO
DE UN SOLO USO Y QUE SE RESUEIVE TAN PRONTO
COMO SE JUEGA.

JEFE — UN ENEMIGO ESPECIAL GLE PUEDE APARECER
EN ALGUNOS ESCENARIOS. TODAS LAS REGLAS DE
LOS JEFES SON EXPLICADAS EN SUS RESPECTIVOS
ESCENARIOS.

LOSETAS DE DAND — LiNA SELECCION DE LOSERS DE
VARIAS FORMAS Y TAMANDS OLE REPRESENTAN EL DAND
REALRZADO POR TORRES, HECHZOS Y HERCES, SE
COLOCAN EN 125 BANCES CE HOROA RARA CUBRIR
eNeMiGOS. Capa TR0 OE TORRE TENE SU GRUFPO 0E
LosEms 0E DA CON UN GRARCO ESPECIA. GLE
CONCLERGA CON ESA TORRE. BSE GRUPO INCLUYE
TOE LAS FORMAS QUE ESE TRO OE TORRES PUEDEN
CREAR., Cann HERCE TAMBIEN OISPONE UE UN GRUFO
e Losems 0 DAO CON UN GRARCD ESPECIAL EN
ELLOS CLE CONCLERGA CON EL TAMAND Y FORMAS
NECESITADOS FARA SUS HABLIGADES.,

LUGAR DE CONSTRUCCION — LN ESPACIO ALREDEDOR
DEL CAMINO EN EL QUE PUEDE CONSTRUIRSE UNA
TORRE. PUEDEN PRESENTAR UN COLOR QUE COINGIGA
CON UN JUGADOR O ESTAR EN BLANCO.

MAGE TOWER - Estas TORRES TIENEN UnNas LOSEms
DE DaNO SUPERIOR AL RESTO UE LaS TORRES
Y Reauzan Datio MAGICO. INCLUYEN EL MaGE
Craverl), Apept (MvELZ), WizAarp (NIVEL3),
ARCANE WizarD CNIVELHD Y SORCERER WiZARD
CravELH D,

PERFECTD - ESTE MAGUE PUEDE HACER OBJETIVO A
CUALGLIER ESFPACID DEL CAMINO EN EL MAFA.

PortaL — lina Carra ESPECIAL QULE A MENUDO
FORMARA PARTE DEL OBJETIVO DEL ESCENARIO. LS
CaArmas DE PORTAL NO PUEDEN SER OBJETIVO DE
HERDES Y SI ALCANZAN LA SALIDA HARA QULE LOS
JUGADORES SEAN DERROTADOS DE INMEDIATO.

PROTECCION - LN EFECTO DE HABILIDADES O ACCIONES
GUE PREVENE A LOS HEROES DE RECIBIR DAND.

PUNTERIA — TRAS MOVER NaA BANDEJA DE HORDA
CON CUALGUIER NUMERD VISIBLE UDE ICONOS UDE
PUNTERTA, REALIZA 1 DAND A CADA HERCE EN UN
ESPACIO ADYACENTE A LA MIEVA POSICION EN EL
CAMIND.

RECUPERAR — UiINA ACCION [ISPONIBLE  FARA
LOS HEROES QUE RESTAURA SUS CORAZONES Y
RECUPERA SUS LOSETAS DE HaBILIDAD ESPECIAL.
Esto SE LLEVA A CABO EN LUGAR DE REALIZAR
CUALGLIER OTRA ACCION,

REGENERAR - LN HERCE GUE HA SIDO RETIRADO
DEL JUEGOD GASTA SU FROGMO TURNC EN VOLYER




A LA ACCION. AL REGENERAR. EL HERDE RECUPERA
TODOS Sus CORAZONES PERD NO RECUPERA SUS
LOSETS DE HABILIDAD ESPECIAL.

REIND - EL TERMIND GENERAL PARA EL AREA QLE
INTENTAN PROTEGER LOS HEROES. NO DISPONE DE
UN ESPACIO EN EL CAMIND, ESTA MAS ALLA CEL
PUNTO FINAL DEL CAMINO. TENDRA UNA RESERVA DE
CORAZONES Y PUEDE TENER OTRAS HABILIDADES O
RECLAS AS0CADSS SEGUN EL ESCENARIO,

SALIDA - EL ANAL DEL CAMINO QUE REPRESENTA
EL ESPACIO MAS CERCANO AL REWNO. EsTE 65 EL
OBJETIVO DE L4S HORDAS.

SOLDADOS - FIGURAS GENERADAS EN LAS TORRES
DE SOLDADOS. SE COLOCAN COMO LAS LOSEMS
DE DAND PARA CUBRIR A LOS ENEMIGOS Y PARA
DETENER EL AANCE DE LA BANDEJA DE HORDA.
TIENEN 1 CORAZON, POR LO GUE SERAN RETIRADOS
AL RECBIR paNo., Los SoOwpaos DEBEN SER
COLOCADOS ENCIMA DE LOS ENEMIGOS Y NO PUEDEN
SER COLOCADOS ENCIMA DE ENEMIGOS LETALES.
S NO HaY WN LUGAR VALIDO PARA COLOCAR A
UN SOLDADO GENERADO POR UNA TORRE U OTRO
EFECTO, NO SE GENERA (EL RESTO OEL EFECTO SE
SIGUE REALIZANDO).

SOLDIER TOWERS - Estas TORRES COLOCAN SOLDADOS
EN LAS HORDAS EN LUGAR UE LOSETs e Dabo.
Una TORRE CE SOLDADO PUEDE SER COLOCADA
SOBRE OTRA TORRE O PERMITIR GLE SE CONSTRUYA
OTRA TORRE ENCIMA DE ELLA. EL NUMERD MAXIMO
DE TORRES EN UN LuGAR 0E CONSTRUCCION ES
2. Inciuven Mimia Caver 1), Foommen CMvEL
22, KniHrs (iveL 3D, Holy OrDER CrveL ) y
Barsarian Hail CraveL 4D,

TiP0 DE DARD ~ EL paflo PUEDE SER FisiCO, MAGICO
0 DIRECTO (QUE NO CUENTA COMO NINGLINOD. Capa
TIPO DE DANO SOLO PUEDE SER COLOCADO EN LOS
ENEMIGUS GLIE NO PRESENTEN UNA DEFENSA CONTRA
ESE TIPO.

TORRE - LINA CARTA QUE USARAN LOS JUGADORES
PARA ATACAR A LAS HORDAS AL JUGARLA SOBRE
Los Lusares O CONSTRUCCION. Las TORRES
TIENEN VARIOS TIPFOS Y NIVELES. SI NO JUEGAS
uNA TORRE PUEDES PASARLA A OTRO JUGADOR,
MEJORANDOLA EN PRIMER LUGAR A SU SIGUIENTE
NIVEL 5| ES POSIBLE.

VANGHARINE - EL KCoND DE VANGUARDIA BS WNA
LINEA IXS EN EL LIMTE MNFERIOR 0E LA Carm
0 Horpa, MUESTRA TRES KOONOS UDWERENTES OLE
ESTAN ORDENADOS UDE ROUERDA A UDERECHA, OLE
SE CORRESFONDEN CON Las CARWS DE VANGUARDIA
USAAS EN ALGUNDS ESCENARIOS PARA BLOGLEAR
PUNTOS DE ARARCION Y ESERCIOS DEL. CAVIND,

Cuanpo WA HORDA  VANGUARDIA  APARECE,
COMPROBAD LA FALA DE ICONOS EN LA BARRA ROJA.
Si LA CARTA DE VANGUARDIA CORRESPONDIENTE
AL COND MAS A LA IZOUIERDA SIGE EN JUEGO,
DEVUELVE ESA CARTA A LA CAJA Y COLOCA LA HORDA
VANGUARDIA EN EL ESPACIO GLIE OCUPABA LA CARTA.
SiEL ICONO MAS A LA IZOUERDA HA SIDO RETIRADO,
COMPROBAD EL DEL CENTRD, Y FINALMENTE EL CULE
ESTA MAS A LA DERECHA. S LOS TRES YA HAN
SID0 RETIRADOS, LA VANGUARDIA APARECE DE FORMA
NORMAL CPOR EJEMPLO, EN EL ESPACIO ADYACENTE
A LA Pia DE HORDA DONDE FUE GENERADAD.

AL ATACAR A UNA HORDA VANGUARDIA NO SE PUEDE
CUBRIR LA BARRA ROJA NI POR HERCES, SOLDADOS
O Losems 0E DAND Y NO NECESITA CUBRIRSE PARA
DESTRUR LA CARTA DE HORDA,

CAaMINOS ABIERTOS: UNA VEZ QLE WNA CARTA
GUE BLOGLIEE EL CAMINO HAYA SIDO RETIRADA,
LAS HORDAS APARECERAN UESDE EL PUNTO OE
APARICION QUE ESTUVIERA BLOGLEANDO. ESE PUNTO
DE APARICION NO GENERA HORDA ALGUNA EN EL
TURNO EN EL QUE SE ABRE EL CAMINO.

VELOCIDAD — Uina BanDEIA DE HORDA CON CLUALGLIER
NUIMERD VISIBLE DE ICONDS DE VELOCIGAD INTENTARA
MOVER DOS VECES EN EL CAVMING DURANTE ESTE TURND,

VUELO - EL ICONO DE VUELD ES UNA LINEA DE
CASILLAS Ix2. ESTA EN WNA CAJA ROJA Y NO
PUEDE SER CUBIERTO. NO NECESITA CUBRIRSE PARA
DESTRUIR A LA HORDA,

Nota: Cuanpo UNA HORDA VOLADORA APARECE,
ASEGURADS GUE SE COLOCA EN UNA BANDEJA OE
HORDA., SI TODAS LAS BANDEJAS ESTAN EN USO,
SACA A UNA HORDA DE UNA BANDEJA PARA PODER
PONER LA YOLADORA EN ELLA.

Cuanco UNa HoRDA VOLADORA SE ACTIVA, ANTES DE
COMPROBAR SUS ICONCS, RETIRA TODOS LOS SOLOADOS
EN ELLA Y TODOS LOS HERCES ENFRENTADOS DEBERAN
MOVER A UN ESPACIO \RCTOD ADYACENTE., A CONTINUACION
LA HORDA SE ACTIVA DE FORMA NORMAL.

Cuanpo Una HORDA VOLADORA SE MUEYE, S HAY
OTRA HORDA EN EL ESPRCIO GUE DEBE OCUPAR,
EN LUGAR DE SAITARLA SE COLOCA ENCIMA OE
ElLa. ESTO SIGNIFICA QUE LAS HORDAS YOLADORAS
PUEDEN ACABAR SU MOVIMIENTO ENCIMA DE OTRA
Horpa., CUANDO ESTO SUCEDE, LOS JUGADORES NO
PODRAN AACAR A LA HORDA QUE SE ENCUENTRE
BAXD LA HORDA VOLADORA.

CUANDO WNA PILA OE HOoRDAS SE ACTiva, LA Horpa
ENCIMA ES LA PRIMERA EN ACTIVARSE, LUEGO LA
GUIE ESTE A CONTINUACION Y AST HASTA LLEGAR A
LA (ETIMA,




HECHIZOS

COMENZANDO CON EL ESCENARIO Y, TENDREIS QUE ELEGIR HECHIZOS AL INICIO DE CADA PARTIOA. LOS
HECHIZOS SON PEQUENAS LOSETAS QUE OFRECEN AL EQUIPO HABILIDADES PODEROSAS DE UN SOLO USO. EN
LA TRASERA APARECE UNA IMAGEN, EL NOMBRE DEL HECHIZO Y UNO O DOS ICONOS DE PODER DE HECHIZO.
ESTOS ICONOS SE USAN EN LOS PREPARATIVOS. EN ALGUNOS ESCENARIOS SOLO PODRAS ELEGIR HECHIZOS
DE PODER 1, MIENTRAS QUE OTROS PERMITIRAN ELEGIR DE ENTRE TODOS LOS HECHIZOS QUE TENGAS.

DURANTE LA FASE 2 PODEIS USAR CUALGUIER HECHIZO EN VUESTRO PODER. PARA USAR UN HECHIZO:
REALIZAD EL EFECTO DEL HECHIZO Y LUEGO OEVOLVEDLO A LA CAJA. LOS HECHZOS QUE ATACAN HORDAS
NO PUEDEN SER USADOS PARA ATACAR PORTALES O JEFES. LOS HECHIZOS SE DESCRIBEN A CONTINUAGION.

NoT: DADO QUE LOS ELEMENTOS DEL JUEGD ESTAN EN INGLES, SE HA RESPETADC EL NOMBRE CRIGINAL
DE CADA HECRZO.

RAIN OF FIRE: Es uN HecHizo 0E PoDER 1. CoLoca una LOsETa 0E Dafio 1x2
Y OTRA 1x! EN CUALGUIER PARTE DE UNA UNICA BANDEJA DE Horoa. EL TiFO
DE DANO DE ESTE ATAGUE ES MAGICO.

REINFORCEMENTS: Es un HecHizo 0E PODER 1. COLOCA 2 SOLDADOS. PUEDES
COLOCARLOS EN LA MISMA BANDEIA DE HORDA O EN ODIFERENTES. EL TIPO UE
pANC DE ESTE ATAQUE ES Dafio DIRECTO.

THUNDERBOLT. Es un Hechizo 0e Pooer 1. CoLoca una Loseta D Dafio
1X2 EN UNA UNMCA HORDA. LUEGO COLOCA UNA LOSETA DE Daio 1x1 EN CanA
HORDA GUE ESTE ADYACENTE A LA PRIMERA. EL TIPO DE DANO DE ESTE ATAGUE
ES MAGICO.

LIGHTMING BOLT: Es un Hechizo oe Pooer 1. Coroca 4 Losetas pe Dafio
1x1 ADYACENTES ENTRE SI EN UNA UNICA BANDEJA DE Horoa. EL TiPO DE paNoO
DE ESTE ATAGUE ES FISICO.

CEM OF TIMEWARP: Es un Hechwizo 0E Pooer 2. CoLoca una LOSETA DE
Daflo 1x2 eN uUna Caria DE Porial © Carta O JeFe. LUEGO, ELIGE UN
HERCE PARA GUIE SUFRA 1 PUNTO DE DANO. EL TIPO DE DANO DE ESTE ATAGUE
£s Dario Direcro.

HAMND OF MIDAS: Es un Hecwzo DE PODER 2. Pasa una TORRE A OTRO
JUGADOR Y MEJORALA DOS NIVELES AL HACERLO. POR EJEMPLO, Sl HAS PASADO
UNA ARCHERY TOWER DE NIVEL 1 CON ESTE HECHZO, PODRAS MEJORARLA
HASTA EL NIVEL 3, SHARPSHOOTER CEN LUGAR DE MEJORARLA SOLO AL NIVEL
2 MARKSMAND. LA TORRE PASADA ES COLOCADA EN EL ESPACIO OE TORRES

¢ .'-’_"‘—0 NOTA- No nar Losemas 0e Dafio EN EL JUEGO QUE COINGIDAN CON LOS GRAFICOS
{ DE LOS Hechzos. Uniizap CUALQUIER LOSETA DE DANO EN LA RESERVA QUE COINCIDA CON
EL TAMAND Y LA FORMA DE LAS LOSETAS QUE SE REPRESENTAN EN ELLOS.




A PARTIR DEL ESCENARIO S Har UN LUGAR DE CONSTRUCCION BLANCO COMO PARTE
DE LOS PREPARATIVOS. EL LUsaAR DE CONSTRUCCION BLANCO PERTENECE A TODOS

LOS JUGADORES,

CUALQUIER JUGADOR PUEDE COLOCAR UNA TORRE EN EL LUGAR DE CONSTRUCCION

BLANCO.

Las TORRES COLOCADAS EN EL LUGAR DE CONSTRUCCION BLANCO NO TIENEN GUE
SER RECOGIDAS FPOR EL JUGADOR QUE LAS COLOCO. AL RECOGER LAS TORRES,
PODEIS DECIDIR QUE JUGADOR RECOGE LAS TORRES COLOCADAS EN EL LUGAR DE
CONSTRUCCION BLANCO. Si Har DOS TORRES EN ESTE LUGAR DE CONSTRUCCION,
PUEDEN SER RECOGIDAS POR JUGADORES DISTINTOS.

ALLERIA TIENE UNA FIGURA GATO SALVAJE GUE FUNCIONA COMO UN HEROE ADICIONAL CAPLICANDO
TODAS LAS REGLAS BASICAS DE LOS HEROES). EL GATO SALVAJE PUEDE SER ACTIVADO DURANTE CADA RONDA:
PUEDE MOVER HASTA 2 ESPACIOS Y ENFRENTARSE A UNA HORDA. Si EL (GATO SALYAJE SE ENCUENTRA EN UNA
BANDEJA QUE ES DESTRUIDA, EL (GATO SALVAJE NO SUFRE DANO Y PERMANECE EN ESA LOCALIZACION. Si RECIBE
DANO DE CUALGUIER OTRA FORMA ES DERROTADO Y DEBE REGRESAR A SU TABLERD DE JUGADOR. EL (ATO
SAVAJE NO SE REGENERA, EN SU LUGAR, ES COLOCARO EN EL ESPACIO DE ALLERIA LA PROXIMA VEZ GUE
USE SU ATAGUE BASICO. AL FINAL DEL PRIMER MOVIMIENTO DE ALLERIA EN UNA PARTIDA, EL (GATO SALVAJE ES
COLOCADO EN SU ESPACIO Y PUEDE MOVERSE INDEPENCIENTEMENTE.

Basic Armack — Cuanco

ALLERIA USA SU HABILIDAD

BASICA, ADEMAS DE REALIZAR

EL ATAGUE INDICADO, PUEDE
GENERAR SU FIGURA GATO SAIVAJE COLOCANDOLA
EN SU ESPACIO. EL GATO SAVAJE NO PUEDE SER
ACTIVADO EN EL MISMO TURNO EN EL GULE HaA
REGRESADO AL JUEGO USANDO ESTE EFECTO (SALVO
EN EL MODO SOLITARIO CUANDO ALLERIA ENTRE EN
JUEGD COMO HEROE RESERVAD.

CALBEIR P & Cali oF THE Wio - EsTE
@*&ﬂ*iﬁ‘{ﬂ ATAQUE  ESPEGIAL  PUEDE
HACER OBJETIVO SOLO A LA
BANDEIA OE HORDA DONDE
SE  ENCUENTRE EL  GaTO
SAVAJE ¥ COLOCA 8 Losetas peE Davo 1x1 como
SE INDICA. SI EL (GATO SALVAJE NO ESTA EN JUEGO
ESTA HABILIDAD NO TIENE EFECTO.

THS ATTACK TARGETS THE SRACE
THAT THE WILBCAT 1S5 N,

a4
® 5)*‘@ “

Prace " ‘f" atl THE HORDE
CARD THAT THE WILDCAT /S ON.

Like THE WIND — LINA vEZ QUE
ALLERIA REALICE EL ATAGLIE
DE ESTA HABILIDAD PUEDE
ELEGIR  CUALGLIER  HEROE
EN JUEGO CINCLUYENDOSED,
EiL HERCE ELEGIDO PUEDE
MOVER 1| ESPACIO Y REALIZAR SU ATAGUE BASICO.
ESTO PUEDE CAUSAR QUE UN HEROE SEA ACTIVADO
DOS VECES DURANTE UNA SOLA RONDA,

@

CHOOSE A HERO THAT HERGES

MCOYES | SRACE aND FPERFGRMS )
A Basic ATTACK. |

Do yvou eLEEp? - Como
PARTE UDE ESTE ATAGUE,
ALLERIA COLOCA ot
Losetas o  DaNo  Ixt
ADICIONALES EN LA HORDA
DONDE SE ENCUENTRE EL GATO SALVAJE. SI EL GATO
NO ESTA EN JUEGD O S! NO SE ENCUENTRA EN UNA
HORDA AL USAR ESTA HABILIDAD, LAS LOSETAS DE
DaNC ADICIONALES NO SON COLOCADAS,




Basic Armack — ESTE ATAGUE
TIENE FLECHAS OE ALCANCE Y
vE Cuerro a CUERPO, POR LO
_ QUE LIiLITH PUEDE COLOCAR LA
L Loseta DE DaND Ix] EN SU ESPACIO O EN UNA HORDA
ADYACENTE A ELLA. TRAS REALIZAR EL ATAQUE, LILITH
SE ELIGE A ELLA O A OTRO HEROE ADYACENTE A ELLA
O EN SuU ESPACIO. EL HEROE ELEGIDD RECUPERA 1
CORAZON Y YOLTEA BOCA ARRIBA UNA HABILIDAD QUE

INFERNAL WAEEL - Cuanco
LiLith USA ESTA HABILIDAD,
coLoca 1 Losera 0E DaNo 1x2
EN CADA BanDEJA DE HoRrDA
b QUE ESTE ADYACENTE A ELLA.
ELTJPODEDA!\DDEESTEATAQUEESDMDDJRECTO
POR LO QUE IGNORA DEFENSAS MAGICAS Y FISICAS.

INFERNAL WHEEL o

o @.__ ;

REeaper’'s Harvest — Cuanco

LiLiTH  USA ESTA  HABILIDAD,

coLoca pos Losems pE DaNo

Ix2 v pos Losemas e DaNo

Ix! EN sSuU ESpacio. DEBEN
COLOCARSE DE FORMA CLE UN LADO DE CADA UNA
DE ELLAS TOQUE UN LADO DIFERENTE DE LA BASE UE
LA FIGURA DE LiLITH. Hay 4 LosEras oE Dalio v LA
BASE DE LILTH TIENE 4 LADOS. EL TIPO DE DANO CE
ESTE ATAQUE ES DaNO DIRECTO POR LO QUE IGNORA
DEFENSAS MAGICAS Y FISICAS.

Heavenly Choos - Cuanco
LiLiTH USA ESTA HABILIDAD,
ELIGE UNA HORDA ADYACENTE
A ELLA Y COLOCA UNa LOSETA

= pE Dafio 1x1, unNa LOSETA DE
QMDTXZYDOSSOLDADOSENELLA EL tiPO OE
DANC DE ESTE ATAGUE ES DaNo DIRECTO POR LO QUE
IGNORA DEFENSAS MAGICAS Y FISICAS.

m,;‘mw ﬂﬂ 05|

RESURRECTION = Cuanpo
LiLiTH  USA ESTA  HABILIDAD,
COLOCA pOS Losems DE Darvo
Ix2 EN SU ESPacio. LUEGO,
HASTA FINAL DE LA RONDA, Si
LA BANDEJA DE HORDA DONDE SE ENCUENTRA LILITH ES
DESTRUIDA DURANTE La FasE 3 (DESTRUR HORDAS)D,
ELLA RECUPERA INVEDIATAMENTE 3 CORAZONES Y GANA
PROTECCION DURANTE ESTE TURNO. EL TIPO DE paANO
DE ESTE ATAQUE ES DANO DIRECTO POR LO QUE IGNORA
DEFENSAS MAGICAS Y FISICAS.

f‘ RESURRECTION g

| TF 16 koroE Ly
IS ON 5 DESTROVED

' SHE RECOVERS 3 »

¥ AND DOES NOT T4KE

\BAMAGE. THS TURN.

Basic Armack - Cuanvvco

MaLik USA ESTA HABILIDAD, POR

CADA  CASILLA  vacia (SIN

UN  ENEMIGDD CUBIERTA POR

LA LOSEra DE DANO DE SU ATAQUE BASICO POUDRA

COLOCAR UNA LOSETA DE DaNO X1 ADICIONAL EN UNA
HORDA ADYACENTE,

Irs Havmer Tive - Cuanoco

MAaLIK USA ESTA HABILIDAD ESCOGE

N HERCE CINCLUYENDOSED. EL

HERCE ELEGIDO PUEDE VOLTEAR

BOCA ARRIBA UNA UE SUS
HaBiLioaDES ESPECIALES BOCA ABAXD. LuEGO, Malik
PUEDE REALIZAR OTRA ACCION INMEDIATAMENTE. ESTA
ACCION PUEDE USARSE PARA REALIZAR UN ATAGLE BASICO,
USAR UNA HABILIDAD CQUE NO SEA IT'S HAMMER TIMED
O PARA RECUPERAR,

EarrHotiake - Cooca LA

Loseta ©DE DaNO OE ESTE

Hecrhizo EN La BANDEJA DE

Horoa ODONDE ESTA Malk.

HasTA EL FINAL DE LA RONDA,
TODOS LOS HERCES CINCLUYENDO A MALIKD TIENEN
PROTECCION MIENTRAS PERMANEZCAN EN EL  mMISMO
ESPACIO QUE Malik.

HamMmER SMmasH - Cuanoo

MaLik USA ESTA HABILIDAD, POR

CADA CASILLA CON UN ENEMIGO

EN ELLA GUE HAYA SIDO CUBIERTA

POR L&s LosEtas DE DaNo DE
ESTE HECHIZO, PUEDE COLOCAR UNA LOSETa DE DaNo
1x1 ADICIONAL EN UNA UNICA HORDA ADYACENTE.

Can'r ToucH THis — Cuanvo
MaLik USA ESTA HABILIDAD GANA
PROTECCION  HASTA EL ANAL
DE LA RONDA. ADEMAS, PUEDE
REALIZAR SU ATAGUE BASICO.




PERMITE A nueuus COLOCAR UNA

LOSETA DE Dario 12 ADICIONAL

EN UNA BANDEJA DE HORDA OBJETIVO SI EL SE ENCUENTRA

EN UN Lucar DE CONSTRUCCION. TENED EN CUENTA GUE

ESTO SIGNIFICA OUE ESTE LUGAR DE CONSTRUCCION NO

PUEDE USARSE PARA COLOCAR UNA TORRE EN LA MISMA

RONDA, A MENOS QUE MAGNUS ABANDONE EL LUGAR
DESPUES DE REALIZAR ESTE ATAGLIE.

Hocus Pocus - Cuanco

MAGNUS UTILIZA ESTA HABILIDAD

m*‘é‘*"i_"@“ﬁ;’fﬁf{;ﬂﬁ PUEDE MOVER A CUALOWER

THEY ATTACKED. | HERCE CINCLUYENDOSED A

CUALGUIER ESPACIO LEGAL UDEL

TABLEROD. A CONTINUACION, ESTE HEROE REALIZA UN

ATAGUE BASICO. ADEMAS, MAGNUS COLOCA 3 LOSETAS
DE DaNO 1x] EN LA BANDEJA DE HORDA ATACADA.

MoveE any HEFO 7O any
SPACE. THAT HERO PERFORMS

MiraGE - Cuanpo MaGius usA

ESTA HABILIDAD, COLOGA ©DOS

Sopapos ¥ pos Losemws pE

Dallo 2x1 EN WNa UNCA HORDA

GLE ESTE ADWCENTE A EL.
Esms Losetas pE DaNo ¥ LOS SOLDADOS DEBEN SER
COLOCADOS EN LA misma CARTA DE Horpa. EL TIPO DE
DAND DE ESTE ATAGLE ES MAGICO.

KNOWLEDGE 15 FOWER — Machus
USA ESTA HABILIDAD FARA COPIAR
EL EFECTO UE CUALOLIER OTRA
HaBILIDAD ESPECIAL QLE ESTE EN
JUEGO, YA SEA SUYA O UE OTRD
HERCE, MAGNUS PUEDE ELEGIR COPIAR UNA HABILIDAD GUE
ESTE BOCA ABAJO Y REALIZAR LA HABILIDAD COPIADA COMO
Sl FUERA SUYA, CONSIDERANDO TOKS LAS REFERENCKS A
NOMBRES DE PERSONAJES COMO Si FUERA SUYA, CPUEDE
COPIAR LA HABILIDAD DE MALK ‘CANT ToucH ThS' v
MAGNUS GANARTA PROTECCION HASTA FINAL UE LA RONDA
AUNCLIE LA HABILIDAD COPIADA SE RERERA A ‘Malk’ EN

USE ANY CTHER HERD
ABILITY THAT IS IN THE
GAME AS IF IT was
YOURS. Yol CAN USE an
EXHAUSTED ABILITY.

Basc Armck - S ia Losem

OE DANO DEL ATAGLE BASICO UE

ISNUS CUBRE EXACTAMENTE A

005 ENEMIGOS, IGNUS PUEDE

COLOCAR OTRA LOSETA DE DANO X! ADICIONAL EN CADA
BANDEJA DE HORDA ADYACENTE.

FLaming  Frenzy - Cuanoo

IGNUS USA ESTA HABILIDAD Y

La Losera 0 Dallo DE ESTE

HECHZO  CUBRE  EXACTAMENTE

A 3 ENEMIGOS, IGNUS ELIGE A
CUALGLIER HERDE CINCLUYENDOSED. EL HERODE ELEGIDO
RECUPERA INMEDIATAMENTE 1 CORAZON.

i@\ I s covers ﬁRE $ BR‘WSIG"E i Cu‘uco
e ToNUS USA ESTA HABILIDAD Y
Qj\mﬁw LA LosEa oE Dalo DE ESTE

- HECHZO CUBRE EXACTAMENTE A 3

ENEMIGOS, PUEDE COLOGAR DOS Losems o Davo Ix1
ADGIONALES EN UNA SOLA BANDEJA DE HORDA ADYACENTE.

SuGE oF Aames - Cuanco
IGNUS USA ESTA  HABILIDAD
PUEDE MOVER HASTA Y ESPACIOS
ADIGIONALES Y COLOCAR UNA
Losera 0E Dalo I1x! EN capa
HORDA POR LA GLIE HAYA MONIDO DURANTE ESTE MOVIMIENTO,
IGNUS PUEDE SEGUIR USANDO SU MOVIMIENTO BASICO
ANTES O DESPLES DE USAR EStA MHaBILIDAD Especial. A
CONTINUACION, TGNUS O UN HERDE ADYACENTE RECUPERA

Ler's Burn - Cuanco Isnus
USA ESTA  HABILIDAD  PLEDE
COLOCAR pos Losers pE Datio
3x1 EN DOS BANDEIAS UE HORDA
DISTINTAS CLE ESTEN ADWACENTES
AL ESENCIO DONDE SE ENCUENTRA. LA HORDA CON LA GQUE
IGNUS ESTE ENFRENTANDO NO PUEDE SER HECHA OBJETINO
POR ESTE HECHZO.

HORDES THAT AFRE BOTH
ADRJACENT TO IGMLUS.

[DiSENC DE JUEGC: HELANA HOPE, SEN FOONG—LiM, AND JESSEY WERIGHT

DisENC GRAFICO § TLUSTRACIONES: MaTEusz Komapa,
Kararzyna Kososucka, PRZEMYStAav KASZTELANIEC

PRODUCCION: YINGENT VERGONIEANNE

DESARROLLG DEL JLEGC: FiLy MiUnsK:, ToMASZ NAFERALA

GESTION DE PRIEBAS: ToMASZ NAFIERALA

GESTION DE PRODUCCION: PRIEMEK [DOLEGOWSKS

ESCLUTURA: HERBERTO YALLE MARTIEZ

EDICION ¥ REVISION DE REGLAMENTD: THE GavinG Ruies!, Fuss WiLuams
TRAICICN ¥ FEasiin DE TBXTOS: ALMLDENA GOMEZ, VICENTE DE LOS SANTCS
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