LIBRETO DE

ESCENARIOS

ACUDISTEIS A AYUDAR AL REINO CUANDO ESTABA BAJO LA AMENAZA DE LAS MAGAS DEL
TIEMPC Y CUANDO VIERON VUESTRA GRANDEZA, CONJURARON PORTALES AUN MAYORES,
TRAYENDO A NUESTRO TIEMPO LOS ENEMIGOS MAS GRANDIOSOS DE NUESTRA HISTORIA. LOS

EXPLORADORES HAN INFORMADO DE HORDAS DE ARANAS Y ELFOS OSCUROS AVANZANDO
POR LA CamMpPiNA. ESTO SOLO PUEDE SIGNIFICAR GUE LA DIOSA ARANA HA REGRESADO. A
TRAVES DEL MISMO PORTAL DOS HEROES HAN SEGUIDO A LA DIOSA Y SE HAN UNIDO A LA
DEFENSA DEL REING. iSE GUE JUNTOS PODREMOS FRENAR EL REGRESO DE ESTA AMENAZAY
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Esta ExXPANSION INCLUYE DOS NUEVOS HEROES, FPODEIS USAR ESTOS HEROES
EN CUALGLIER ESCENARIO DE ESTA EXPANSION, EN CUALGQUIER OTRA EXPANSION O
EN EL JUEGO BASICO COMO CUALGUIER OTRO HERDE. NO PODEIS USARLOS EN

AGUELLOS ESCENARIOS QUE LO INDIQUEN ESPECIFICAMENTE.

Grawl. €5 UWN GIGANTE Dt Pepra. Es més
RESISTENTE OUE CUALGUIER OTRC HERCE. AUNOLIE
SU ATAGLIE BASICO NO SEA TAN PODEROSO COMO EL
DE LOS DEMAS, VA ADGUIRIENDO PODER LENTAMENTE
PARA PODER DESATARLO TODO EN ATAOUES FUTUROS.
GRrAM. PUEDE USARSE COMO HEROCE EN CUALOLIER
ESCENARIC O MODO DE JUEGO, SIGUENDO LAS
MISMAS REGLAS GLE LOS DEMAS HEROES EN CUANTO
A PREFPARATIVOS Y JUGABILIDAD.

| LOSETAS DE DANO DE FORTALEZA

| GrAwL TIENE 5 LOSETAS DE DaNo DE FORTALEZA
QUE PUEDE OBTENER A TRAVES DE SUS HABILIDADES.
" GRANL NO EMPIEZA CON NINGUNA LOSETA DE DaANO DE
FOrTALEZA. COLOCADLAS A UN LADD HASTA QUE SE INDIGUE
QUE LAS PUEDE GANAR. CUANDOD GANA UNA, COLOCADLA EN
EL TABLERC DE HERCE UE GRAWL.

Una vEZ QUE GRANL REALICE UNA ACCION, SI PERMANECE
EN UNA HORDA, PODEIS MOVER CUALQUIER NUMERO UE
Losetas DE DaNO DE FORTALEZA DE SU TABLERO A ESA
Horoa, EL TIPO DE DANO DE ESTAS LOSETAS ES FISKCO.

GRAWL NUNCA PUEDE TENER MAS CE 5 LOSETAS UE
FORTALEZA ¥ SOLO PUEDE GANARLAS DESDE LA RESERvA, SI
GANAIS UNA LOSETA DE FORTALEZA Y NO HAY SUFICIENTES
EN LA RESERvA (PUEDE QUE GRAWL LAS TENGA TODAS O
QUE ESTEN COLOCADAS EN HORDAS) NO OBTENDRA LOSETA
ALGLINA.

Cuanpo una Horoa con Losetas DE FORTALEZA ES
DESTRUIOA, LAS LOSETAS DE FORTALEZA REGRESAN A LA

BASIC ATTACK

- EL ATAQUE BASICO DE GRANL
PERMITE GANAR LOSETAS DE
FortaLezA. UNA YEZ QUE TERMINA
DE REALIZAR EL ATAGUE, SI NO
HABEIS MOVIDO NNGUNA LOSETA
DE FORTALEZA DEL TABLERD DE GRANL A LA HORDA
AFECTADA, ANADID | LOSETA DE FORTALEZA AL TABLEROD
DE GRAML.. SI GANAIS UN LOSETA DE FORTALEZA UE
W)/ ESTA FORMA, NO SE PUEDEN MOVER LOSEMS UE
~—" FORTALEZA DE SU TABLERO A LAS HORDAS EN LO QUE

— & Basic arrack )y,

IF You o

GUEDA DE RONDA, INCLUSO S| OTRA HABILIDAD PERMITE A
GRAWL REALIZAR UNA ACCION EXTRA O SI MOVIO ANTES
DE REALIZAR EL ATAGUE BASKCO. EL TIPO DE DANO DE ESTE
ATAGUE ES FISICO.

LET THERE BE ROCK!

Gandls UN CRristaL ¥y GRawL
OBTIENE 2  LOSETas  DE
FORTALEZA.

LET THERE BE ROCKE

BOULDER THROW

CoLocap una LoseEma  DE

DaNio 2x2 EN UNA HORDA EN

ALCANCE. EL TIPO DE DAND UDE
ESTE ATAQUE ES FISICO.

BOULDER THROW @

STOMP

CoLocap 00s LoseEms OE
Datlo EN FORMA DE L EN LA
HORDA ODONDE SE ENCUENTRA
. Grant., Estas LOSETAS DEBEN

SER COLOCADAS DE FORMA QUE
AL MENOS UNO DE SUS LADOS ESTE TOCANDO LA BASE
DE LA FGURA DE GRawL. Las Losetas ve Dalo No
SE CONSIDERAN EN CONTACTO CON GRAWL S SOLO UNA
ESQUINA DE LA MISMA TOCANDO LA ESGLINA DE LA FIGURA.
EL TIPO DE DANO DE ESTE ATAQUE ES FISICO.

SHARD PUNCH

For capa LOSETA DE FORTALEZA
QUE TENGA GRAML EN SU
TABLERO, COLOCAD Una LOSETA
W' oe Dalo 2x! EN La Horpa
DONDE SE ENCUENTRA GRAWL.
DESPUES DE USAR ESTA HABILIDAD, GRAM. NO PUEDE MOVER
Loseras DE FORTALEZA DE SU TABLERO A LA HORDA EN LA
GULE SE ENCUENTRA HASTA EL COMIENZO DE SU SIGUIENTE
TURND. EL TIPO DE DANO DE ESTE ATAGLUE ES FISICO.



Lynw ES UNA GUERRERA BRUJA Y FUE
GUARDAESPALDAS DE BAJ NIMEN, UN LUGARTENIENTE
OEL EJERCITO ELFICO OEL CREPUSCULO. LYNN
SE ENFRENTO A SUS HERMANOS EN EL FPASADO,
UNIENDOSE A LA GUERRA CONTRA LA Diosa
ARANA Y AHORA LO HA VUELTO A HACER. ADEMAS
DE TENER SU PODEROSA ESPADA, ES CAPAZ DE
MALDECIR A LAS HORDAS ENEMIGAS Y BLOGUEAR

SUS HABILIDADES Y VENTAJAS.

| MALDICIONES

LYNN TIENE DOS LOSETAS DE DaNO UNICAS QUE

CORRESPONDEN A SUS HABILIDADES ESPECIALES

. Curse oF Despair v CURSE OF WEAKNESS,
SOLO PUEDE USAR UNA HaBILIDAD ESPECIAL DE MALDICION
S| ESTA BOCA ARRIBA (SEGUN LAS REGLAS BASICAS) Y SI

SU CORRESPONDIENTE LOSETA DE DANO NO SE ENCUENTRA
EN UNA BANDEJA DE HORDA.

LAS MALDICIONES BLOGUEAN LAS HABILIDADES OF LOS
ENEMIGOS. CUANDO UNA LOSETA DE DaNO DE MALDICION SE
ENCUENTRA EN UNA HORDA, IGNORAD TODOS LOS ICONCS
DESCRITOS EN LA MALDICION QUE ESTEN PRESENTES EN ESA
HoRrRpa.

BASIC ATTACK

EL ataquE BASICO DE  Lynwn

coLoca una Loseta 0E Darvio

2x1 EN LA HORDA EN LA QUE

SE ENCUENTRE Y LE PERMITE

COLOCAR OTRA LOSETA 2x1 EN
UNA HORDA ADYACENTE A SU LOCALIZACION ACTUAL. EL TiPO
DE DANO DE ESTE ATAQUE ES FISKCO.

CURSE OF DESFPAIR

EsSTE  ATAGUE TIENE ALCANCE
PERFECTO, QUE SIGNIFICA GLE
PUEDE  HACER  OBJETIVO A
CUALQUWER HORDA OLE ESTE

< EN JUEGO Y QUE PUEDA SER
HECHA OBJETIVO POR EL ATAGUE DE UN HEROE (NO PUEDE
HACER OBJETIVO A UN JEFE O A un ForvaL)., CoLocap
unNa Loseta DE DaNo DE MALDICION 2x2 EN LA HOrpa
OBJETIVO. CUANDO LA Horoa CON ESTA LOsSETa DE Dafio
SE ACTIVE, IGNORAD CUALQUIER ICONO DE YELOCIDAD GUE
TENGA LA HORDA. EL TIPO DE DANO DE ESTE ATAGUE ES
DIRECTO.

CURSE OF DESPAIR 5
] .

o ToNORE N KOS
on TiE HoroE
WITH THS DAMAGE
TLE ON 1T

—

URSE OF WEAKEMING
N
TGHORE ;: ¥y

CURSE OF WEAKENING
ESTE ATAGUE TIENE ALCANCE
PERFECTO, GUE SIGNIFICA QUE
PUEDE  HACER  OBJETVO A
CUALOWIER HORDA CLIE ESTE EN JUEGO Y QUE PUEDA SER
HECHA OBJETIVO POR EL ATAGUE DE UN HEROE (NO PUEDE
HACER OBJETIVO A UN JEFE O A uUn ForraL). CoLocap
una Loseta DE DaNio DE MALDICION 2x2 EN LA HORDA
OBJETIVO. CusaNpO LA Horoa CON Esta Losera ve DaNo
SE  ACTIVE, IGNORAD CUALGUIER JICONO DE CURACION ©
PUNTERTA., MIENTRAS ESTA LOSETA DE DAND SE ENCUENTRE
EN UNA HORDA, IGNORAD CUALGUIER DEFENSA FISICA, MAGICA
Y LA HABILIDAD LETAL QUE PUDIERA TENER. EL TIFO DE GANO
DE ESTE ATAQUE ES DIRECTO.

CHOOSE AN COFY THE EFFECT CF

RESISTANCE IS FUTILE
O OF YOUR CURSE ABILITES

R S ELEGIS ESTA HABILIOAD, TENED

msr;;amvi g ;&uw fwsw A mano Curse of Despair Y

. CURSE OF WEAKENING COMO

REFERENCIA. SI ES POSIBLE

ELEGIR MAS DE UNA HABILIDAD, PODEIS ELEGIR CUALGLIER

Hagiioar ESPECIAL DE MALDICION ADEMAS DE RESISTANCE
15 FUTILE EN EL MISMO ESCENARIO.

el 2
e CAMAGE TILE ON IT.

RESISTANCE 1S FUTILE

AL USAR RESISTANCE 15 FUuTiLE, ELEGID CURSE OF DESPAIR
0 CURSE OF WEAKENING Y COPIAD SUS EFECTOS. SOLO
PODEIS ELEGIR UNA MALDICION SI SU  CORRESPONDIENTE
Loseta pE Dalo wNo  ESTA
COLOCADA EN UNA HORDA.

THE END IS NEAR

POR CADA CUADRICULA CUBIERTA

POrR una Loseta oE Dafo
< EN LA HORDA EN LA QUE SE
ENCUENTRE LYNN, COLOCAD UNA LOSETA DE oafio 1x1
ADICIONAL EN ESA CARTA DE Horpa. EL TiPO DE 0aNO DE
ESTE ATAQUE ES DIRECTO.

THE END IS NEAR 2
~
FOR EACH SCUARE COVERED

6 8Y A DAMAGE TILE
" o THE TARGET HORDE.

PUT\Q oM TE Horoe,
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Erontzss' DE NIVEL 4

La Diosa ArRaNA INCLUYE 8 NUEws TORRES DE NIVEL
g (erurpos C vy D), 2 vE capa Tiro DE TORRE. AL
JUGAR LOS ESCENARIOS DE LA DIOSA ARANA, INCLUIDLAS
EN LA RESERvA DE TORRES CUANDO SE INDIQUE EN LOS
PREPARATIVOS DE LOS ESCENARIOS.

Poptis ELEGIR USAR ESTAS TORRES EN CUALGUIER OTRO

ESCENARIO O MODO DE JUEGO QUE INCLUYA LAS TORRES
DE NIVEL 4 A vy 8. PARA UTILIZAR ESTAS TORRES FUERA
DE LA EXFANSION DE LA DIoSA ARANA, ANADID LAS TORRES
A LA PILA DE RESERVA DURANTE LOS PREPARATIVOS DE LA

NUEYVO ICONO: DANO DE SALPICADURA

YARIAS DE LAS NUEVAS TORRES DE MIVEL 4 USAN
EL ICONO DE DANO POR SALPICADURA. ESTA FLECHA
SIGNIFICA GLE LaS LOSEas DE DANO DEBEN SER
COLOCADAS DE FORMA GUE:

Cﬂ‘)LA LOSETA DE DANO PRINCIFAL, DE LA QUE SALE LA FLECHA,
SE ENCUENTRE DENTRO DEL ALCANCE DE LA TORRE OUE
REALIZA EL ATAQUE

Y

(B)LAs LOSETAS DE DaNO A LAS QUE APUNTA LA FLECHA SEAN

T COLOCADAS EN HORDAS QUE ESTEN ADYAGENTES A LA LOSETA
DE Dafo PRINCIPAL.

, EL HeH ELvEN MAGE TIENE UNa LosEra DE Dalo

Wi, PARA REALZAR SU ATAGLE, PRIMERO COLOCAD ESA

LOSETA EN UNA HORDA DENTRO DE ALCANCE, SIGUENDO LAS REGLAS
BASICAS DE LOS AWMGLES DE LAS TORRES. LUEGO ELEGID UNA LOSETA
ce Dafio | WL v coocAD AMBAS EN HORDAS OLE
ESTEN ADYACENTES A LA HORDA DONDE SE COLOCO LA LOSETA

v
]

~
Sy wva

S UNa TORRE TIENE MAS DE UNA FLECHA DE DAND DE SALPICADURA,
CADA UNA DE ELLAS PUEDE HACER OBJETIVO A UNA HORDA DISTINTA.

NUEVOS HECHIZOS

LA EXPANSION DE LA DIOSA ARANA WNCLUYE Y NUEVOS HECHIZOS: HORN
oF HEroism, FILE oF GoOLD, DyNemime ¥ TELEPORT SCroLL. Estos
EXPANDEN LAS OPCIONES DE LOS HECHZOS A LA HORA DE PREPARAR
LA PARTIDA, AL IGUAL GLE LOS HECHZOS DEL JUEGO BASICO, DWSPONEN
DEL MIVEL DEL HECWZO EN SU TRASERA Y, POR ELLO,
PUEDEN SER USADOS EN CUALGUIER ESCENARIO DONGE
SE PUEDAN USAR HECHZOS DEL MIVEL CORRESPONDENTE.

AL JUGAR CON Las TORRES DE LA Diosa ARANA EN
ESCENARIOS QUE NO FORMEN PARTE DE LA CAMPANA DE LA
Diosa ARaNA, NO PODEIS TENER MAS DE 2 TORRES UE
MVEL 4 DE CADA TIPO DE TORRE. DURANTE LA PARTIDA, UNA
VEZ OUE SE ADQUIERA LA SEGUNDA TORRE DE MIVEL 4 OE
UN TIPO, DEVOLVED LAS DOS TORRES DE NIVEL 9 RESTANTES
DE ESE TIPO A LA CAJA,

For BIEMPLO: S B EQUIPO YA TIENE MUSKETEER
GARRISON Y LUEGO APQLIERE ARCANE ARCHERS, TANTO
RanGER HUEOUT coMo GOLDEN LONGBOW TOWERS SON
RETIRADAS DE LA RESERVA Y DEVUELIAS A LA CAIA,

HORN OF HEROISM

AL USAR ESTE HECWZO ELIGE UN HEROE
PARA QUE RECUPERE 2 CORAZONES.
LUBGO, ELIGE UN HEROE PARA QUE
RECUPERE HASTA 2 DE SUS HABILIDADES.
PUEDES APLICAR ESTOS EFECTOS AL MISMO HEROE © A DOS
HEROES DISTINTOS.

S dorii OF BERDISE )

ONE HERO HEALS WP TO

200, ONe HERD RECOVERS WP
TO TWO ABILITIES,

(THESE CAN BE DFFERENT HEROESY

FPILE OF GOLD

CoGE UNA TORRE DE NIVEL 1 DE TU MANO
Y COLOCALA EN LA RESERvA. LUEGO
ELEGID CUALGUIER TORRE DE NIVEL 2
CPUEDE SER DE UN TIPO DISTINTO A LA
TORRE COLOCADA EN LA RESERVAD Y ELIGE GLE JUGADOR CINCLUIDO
TUD SE LA LLEVA A LA MANO,

DYNAMITE

&2 | DYNAMITE ES UN ATAGUE PROGRAMADO.
Eieciv UNA PilA DE APARICION Y
COLOCAD LA LOSETA ©DEL HeEcHzO
DYNAMITE ENCIMA DE LA PRA. La
PROXIMA VEZ CLIE VAYA A GENERARSE
UNA NUEvA HORDA DESDE LA PlLA DE APARICION ELEGIDA, RETIRAD
EL HECHZO DYNAMITE ¥ TRAS COLOCAR LA HORDA EN SU BANDEJA,
CoLocAD 3 Loseras 0 DaNO 1x1 EN ESA HORoA. EL TIPO DE DARNO
DE ESTAS LOSETAS ES DIRECTO.

TELEPORT SCROLL

EsSTE HECHZO NO SE USA DURANTE EL
TURNO DEL JUGADOR, COMO EL RESTO
DE HecHzos. EN SU LUGAR SE USA
CUANDO LAS HORDAS SON GENERADAS.
ELicE UNA FICHA DE APARICION Y COLOCA ESTE HECHZO ENCIMA DE
EL. DURANTE ESTE TURNO, ESTA FICHA DE APARICION NO PRODUCE
NINGUNA HORDA. Si HAY OTRAS FICHAS DE APARICION ASIGNADAS A
LA MISMA PILA, SEGUIRAN GENERANDO SUS RESPECTIVAS HORDAS.
EsTE HECHIZO SOLO EviTA QUE SE GENERE 1 CARTA DE HORDA.

. Rﬁmw .
A SAGLE SRe{ SRCK.

e 85 85 e

ARAT HORGE THAT SFAMIS FROM IT.

TELEPORT SCROLL fo
USE WHEN HORDES SPAWN:
FLACE THIS ON A SN STack.

SEP 1T IN PHaSE 20 Seawi New

HORDES, PEMCVE THIS AND 1T
SRS TWO HORIES NEXT TME.

DURANTE LA SIGUIENTE FASE DE APARICION, DEVOLYED ESTE HECHZO
A LA CAJA Y GENERAD 2 HORDAS EN LUGAR DE 1 EN LA FiCHA DE
APARICION QUE HABIA CUBIERTO.
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[ NUEVAS MECANICAS DE Hopms%

EN BSTA EXPANSION SE INCLUYEN DOS NUEVOS KCONOS DE
HaBiLioao 0E HORDA. AMBOS SE CONSIDERAN TCONOS OE
“INVOCADORES™ CON REGLAS COMPARTIDAS.

Los JconNoS DE INVOCADORES SIEMPRE SE ACTIVAN ANTES DE
QUE LA HORDA SE MUEVA, PERD DESPLES DE RESOLVER LOS

ICONDS DE CURACION. SI HAY AGUN ICONO DE TNVOCADOR
VISBLE EN ESE MOMENTO, GENERAD NA HORDA DE LA PILA
DE HORDA QUE CONCUERDE EN EL ESPACIO DELANTE DE LA
Horpa INVOCADORA. Si ESE ESPACIO ESTA OCUPADO POR
UNA HORDA O UN JEFE, LA HORDA RECIEN INVOCADA SALTA

UN ESPACIO HAGIA LA SALIDA, HASTA GUE ENGUI
ESPRCIO VACTO DISPONIBLE DONDE COLOCARSE O HASTA QUE
LLEGUE AL REINO.

S UN ICONO DE INVOCADOR GENERA UNA HORDA CE ESTA
FORMA, LA CARTA DE HORDA INVOCADA NO SE ACTNVA EN EL
TURNO EN EL OUE APARECE. TRAS GENERAR LA CARTA CE
HoRrpA, EL INVOCADOR SE MUEVE DE FORMA NORMAL.

EST0 A VECES PROVOCARA QUE LA HORODA INVOCADORA
SAITE SOBRE LA HORDA INVOCADA Y VAK Al SKGLIENTE
ESPACIO vaCio.

INVOCADORES CAIDOS

Las Horoas DE INVOCADORES CAIDOS GENERARAN
HORDAS DE LA PILA 0E HORDAS DE INVOCACION
CE Los Calpos. AL FPREPARAR EL  ESCENARIO
GLE INCLUYA A ESTOS INVOCADORES, TENDRES QLE
BARAJAR LAS CARAS DE INVOCACION DE CATDOS Y COLOCARLAS EN
UNA PILA JUNTO A LA ZONA DE JUEGO. ESms HORDAS NO APORTAN
CRISTALES CUANDO SON DESTRUIDAS (NO TIENEN KConos 0B CRISTAL
EN SU PARTE TRASERAD,

INVOCADPORES SALIRIOS

Las HORDvS DE INVOCADORES SAURIOS GENERARAN
HORDAS DE LA PILA DE HORDAS DE INVOCACION DE
SAURIOS. AL PREPARAR EL ESCENARIO QLE INCLUYA
A ESTOS INVOCADORES, TENDREIS QUE BARAJAR
LAS CARMS DE INVOCACION UDE SAURIOS Y COLOCARLAS EN UNA
LA JUNTO A LA ZONA DE JUEGD., RECORDAD GUE LA5 HORDAS OE
SAURIOS APORTAN UN CRISTAL CUANDO SON DESTRUIDAS Y GUE CADA
HORDA INVOCADA TIENE KCONOS EN ELLA, LA HORDA DE INVOCADORES
SAURIOS QUE WVOGLEN ESTAS HORDAS EXTRAS NO APORTAN CRISTALES
CUANDO SON DESTRUIDAS.

HORDAS DE TELARANA

LA Diosa ARANA INCLUYE TAMBIEN 4 HoRpaAs
CE TELARANA. CUANDO SE ROBAN DE UNA PiLA
CE HORDA NO SE COLOCAN EN UNA BaNCDEJA
M EN EL Camine, EL FRONTAL DE CADA HORpa
MCARAUNAHLAESPEGIHCA_EELARESERVA

TELARANATRA&BHARENTEYCOLOCADLAENLAHARTE&PERXJRDEM
ALA DE TORRES INDICADA. LUEGO, DEVOLYED LA HORDA DE TELARANA
A LA CAJA. ilA RESERvA DE TORRES HA QUEDADO ATRAFADA!

A MEJORAR UNA TORRE, Sl LA PiLA DONDE HAY GUE COLOCAR LA
TORRE © SI LA PILA DONDE HAY GUE COGER LA TORRE MEJORADA
TIENE UNA TELARANA TRANSPARENTE, NO COMPLETAREIS LA MEJORA,
LA TORRE SIGUE SIENDO PASADA PERD NO MEJORADA. EN SU LUGAR,
RETIRAD LA TELARANA TRANSPARENTE DE LA PILA. Si HABEIS USADO
UNA HABILIDAD DE HEROCE, LA LOSETA CONTINUARA GIRADA, Si USASTEIS
N HECHIZO, SECUIRA SIENDO RETIRADO UDEL JUEGO,

EJEMPLO: MARY PASa UNa ARCHER TOWER (MARKSMaND DE MNVEL
2 4 DNCE CLANDO LA TORRE DE NIVEL 2 (SHARPSHOOTERD TIENE
NS TELARANA COLOGADA, ESTO HARIA GQULE MARY TUVIERA GLE
COGER INA TORRE DE LA PlLA DE MVEL 3, PERO NO DEVELVE LA

TORRE DE NYEL 2 A LA FlLA. EN SU LUGAR, COLOGA L4 TORRE
PE NVEL 2 EN EL ESPICIO DE TORRES ENTRANTES PE JANKE
BOCA ABAKD, ¥ RETIRA LA TELARANG TRANSPURENTE DE L4 PLA DE
TORRES DE MVEL 3 DE ARGUERIA,

DURANTE LA FASE 7, S| HAY UNA TELARANA TRANSPARENTE EN UNA
PiLA DE TORRES DE MVEL 1 O 2, NO PODRES COMPRAR TORRES DE
ESa PLA. EN SU LUGAR, PODEIS FAGAR EL COSTE EN Cristal oE 1
TORRE DE ESA PILA PARA RETIRAR SU TELARANA,

Si UNA TORRE GULIE PERTENEZCA A UNA PHLA DE TORRES QUE TENGA
UNA TELARANA ES DESTRUGA POR UN PORTAL O POR LA ACTNACION
DE UN JEFE, LA TELARANA ES RETIRADA DE LA PILA,

TELEPORTALES

EN ALGUN ESCENARIO SE OS5 PUEDE INDICAR GUE COLOGUES TELE PORTALES
DURANTE LOS PREPARATIVOS DEL ESCENARIO. SON MUEVOS ELEMENTOS
DEL MAFPA QUE AFECTAN EN COMO LAS HORDAS SE MUEVEN EN SU
CAMING HAGIA EL REINO. HoY DOS PORTALES TRANSPARENTES: ENTRADA
Y S4ALIOA. LA ENTRADA ES SIEMPRE COLOCADA EN UN ESPACIO DEL
CAMING Y LA SALIDA EN UN ESPACIO JUNTO A. CAMINO, EL DIAGRAMA
DE LOS PREFPARATIVOS MOSTRARA UNA FLECHA INDICANDO EL ESPACIO
HACIA EL QUE EL PORTAL DE SALIDA APUNTA,

CUANDO UNA HORDA vAYA A MOVER A UN ESPACIO QUE CONTENGA
LA ENTRADA DEL TELEFORTAL, INMEDIATAMENTE SE MUEVE AL ESPACIO
ADYACENTE A LA SALIDA DEL MISMO. Si ESE ESPACIO ESTA OCUPADO,
MOVERA AL SIGUENTE ESPACIO VACIO DISPFOMIBLE ENTRE EL Y LA
SALIDA. S| NO HAY ESPACIO DISPONIBLE, MOVERA HACIA EL REINO
DE FORMA NORMAL.

LOS HEROES TAMBIEN PUEDEN USAR ESTOS TELEPORTALES. CUANDO UN
HERCE SE MUEVE A LA ENTRADA DEL TELEPORTAL ES INMEDIATAMENTE
COLOCADO EN EL ESPACIO ADYACENTE A LA SALIDA DEL TELEPORTAL
(SIN GASTAR PUNTOS OE MOVIMENTOD. LOS HERODES NO PUEDEN
TERMINAR SU MOVIMIENTO EN ESPACIOS OCUPADOS POR LA ENTRADA
O SALIDA DEL TELEPORTAL.

EnTRADA

SaLipa
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{ DESAFIO ARACNIDO |

LA ExPANSION DE LA DIoSA ARANA INCLUYE UN SET DE
OSETAS DE ARaNA, UN mazo DE Cartes peE Desario
ARACNIDO Y UN SET DE ADHESIVOS DE DESAFIO ARACNIDO.
LAS SIGUENTES REGLAS ESTAN PARA SER UTHJZADAS EN
TODOS LOS ESCENARIOS DE LA CAMPANA DE LA Diosa
ARANA, SAYO EL ESCENARIO 3.

IGUALMENTE, PODEIS REVISITAR LOS ESCENARIOS OEL
JUEGD BASICO © DE OTRAS EXPANSIONES Y ANADIR LAS
REGLAS DEL DESAFIO ARACNIDO. SI LO HACENS, USAD LOS
ADHESIVOS DEL UDESAFIO PARA MARCAR QUE ESCENARIOS
HABEIS DERROTADO USANDO EL DESAFIO ARACNIDO.

U —
| pnspmznnvosj

AL PREPARAR EL DESAFIO ARACNIDO, ADEMAS DE LAS REGLAS
INDICADAS EN CADA ESCENARIO DEBEIS HACER LO SIGUIENTE:

® BAralAD EL mMAZO DE DESAFIO ARACNIDO Y COLOCADLO BOCA
ABAJO JUNTO AL TABLERO.

® FORMAD UNA PiLA DE LOSETAS DE ARANA JUNTO AL MAZO.

® Coiocar ta CArta DE REFERENCIA DE TURNO DEL DesaFio
ARACNIDO AL ALCANCE DE TODOS.

q

| .DEgﬁARROLLOéIl

ANTERIOR A LA APARICION DE NUEWS HORDAS, ¥ ANADE UNA REGLA
EXTRA DENTRO DE LA FASE 5.

sE 1 RevELAD LA CARTA DEL DESAFIO ARACNIDO ANTES DE GENERAR
LS HORDAS. VOITEAD LA PRIMERA CARTA DEL Mazo 0 DEsaFio
ARACNIDO BOCA ARRIBA, LA CARTA MOSTRARA LA FORMA DE LA
LOSERA DE ARANA QUE VA A CAER ESTA RONDA.

ASE 5: ANTES DE COMPROBAR CUALGUIERA DE SUS ICONOS O MOVER
LA BANDEIA DE HORDA, COMPROBAD Si LA LOSETA DE ARANA MOSTRADA
EN LA CARTA ARACNIDA ENCAJA EN EL ESPACIO VACTO DE ESA HORDA.
S NO ENCAJA, ACTIAD LA HORDA DE FORMA NORMAL.

Si LA LOSE®™ ENCAJA, COLOCADLA EN LA HORDA DE FORMA GUE:
C@Abwmziumwmeo

Y

<B>Abwmeos&no&ﬂaﬁo,Hém&oSmo.Pbo&s
T ROTAR Y GIRAR LA LOSETA DE ARANA LO NECESARIO FPARA
CONSEGUR ESTO.

CE')RJEDEWERMASDEUNALOSEmDEARAﬁAENUNAM.
LiNa VEZ GLE LA LOSETA DE ARARA ES COLOGARA, DEVOLYED LA CARTA DEL

DESAFIO ARACNIDD A LA CAIA CRARA GLE NO HAA CARTA VISIBLE EN EL
MAZOD, SOLD SE ANACE 1 LOSER DE ARANA FOR RONGA.

Cuanpo WNA LOSETA DE ARANA SE COLOCA EN UNA HORDA, ANADE
NUEVOS ENEMIGOS QUE TENDRAN QUE SER CUBIERTOS PARA QUE LA
HORDA SEA DERROTADA.

TRE AR WA LOSETA DE ARANA, ACTID LA HORDA. La LOSER OE
ARANA PUEDE CONTENER ICONCS DE VELOCIOAD, i45T GLE ESTAD ATENTOST

UNa vEZ OLE TODAS LAS HORDAS SE ACTIVEN, Si LA LOSE®™ DE ARANA
NO HA SIDO COLOCADA, DEVOIYED LA CARTA OE DESAFIO ARACNIDO A
LA CAJA IENHORABUENA, HABEIS DETENIDO EL AVANCE DE LAS ARANSS
EN ESTA RONGA!



__
&

LA ODISTORSION DFEL TIEMFO Y EL ESRICIO R4 FRONTERAS. LOS FORTALES THMMBIEN HAN TRAIDO
TRAIDO EXTRANAS ESTRICTURAS QUE MIESTROS MIEVDOS HEROES QUIE SE UINEN A MESTRA CAUSA.
ENEMIGOS  ESTAN  USANDO FARA  SOBRERIGAR  LINED VUESTRAS FLERZAS CON GRAML, L4 PODEROSA
MIESTRAS DEFENSAS. DESDE ELLAS, LAS CRIATIRAS  ROCA VIVIENTE O CON LYMN, ANTIGLI LIGARTENENTE
QUE FERTENECIAN A LOS DESIERTOS PEL SR AW  DF LOS ELFOS OUSCURDS, ¥ DETENED ESTH AMENAZA
COMENZADO A ARIRECER CERCA DE MIESTRAS ANTES DE QUE SE NOS EBLAPE DE LAS MANOS.

HEROES . LA SENDA

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS QUE TENGAN ESTE icono §/§8 en su TrasERA.

HECHIZOS

CuaNDO vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN 1 0 2 Konos @ EN SU TRASERA.

TORRES

Usap Las TORRES 1, 2, 3, 4A ¥ 4B, ANADID TAMBIEN LAS
TOrRRES H4C A LA RESERVA.

HORDAS

OLEaA O OLeapa 1 Oieapa 3 OLeapA 4 Oleapa ST vacias

2X YERDE Ix VERDE 2X YERDE 2X VERDE 2X YERDE

Ix AARILLA IX AVARILA X AMARLLA X AMARLIA Tx AVARILA  IX YACIA
2x Ros  Ix Rooa

Al2

LDEMAS NECESITAREIS LA CARTA DE REFERENCIA GE TURND DEL DESAFTO i e 1)
ARANDO, L/S 12 CARms DEL DESAFRO ARACNDO, 12 LosEms o PILAS DE APARICION
ARMIA Y & CARTS 0E Horoa DE Tnvocacion e CAIDoS.
Usanpo Las CARTAS DE HORDAS ADQUIRIDAS, PREFPARAD LAS

PrRA CREAR EL mMAZO DE DESHFID ARACNIDO BARAND LAS 12 pILAS COMO SE INDICA A CONTINUACION:
Carms OB DESAPIO ARACNIDO Y COLOCARLAS CERCA. HaCED LO AT SFER:
MSMO CON LS 6 Carps 0E Horoa DE Invocackon oE Caipos e
PARA CREAR LA PLA DE TNVOGACION DE CAfDOS. Lﬂ@.
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MECANICAS ESPECIALES

En ESTE ESCENARIO ENCONTREIS ENEMIGOS CON LAS SIGUIENTES
HABILIDADES WUEVAS Y UN NUEVO TIPO DE LOSETA DE MAFA:

Esms Horpas PUEDEN INVOCAR CARTAS DE Horpa
EXTRA EN EL CAMIND. ANTES DE GUE SE MUEVA LA
HORDA, SI AL MENOS TIENE UN ICOND DE INVOCADOR
VISIBLE, ROBAD LA PRIMERA CARTA DE LA PILA OE
INVOCACION DE CATDOS Y COLOCADLA EN EL ESPACIO
DEL CAMINO FRENTE A LA HORDA INVOCADORA. Si ESE ESACIO ESTA
OCUPADO, LA HORDA RECIEN INVOCADA SALTA HASTA GLIE OCUPE UN
ESPACIO VACIO O ALCANCE LA SALIDA. La HORDA RECIEN INVOCADA NO
SE ACTIVA EN ESTE TURND. TRAS COLOCAR LA HORDA INVOCADA, LA
HORDA INVOCADORA SE MUEVE DE FORMA NORMAL, ESTO A MENUDO
HARA QUE LA HORDA INVOCADORA SATE SOBRE LA HORDA INVOCADA
HACIA EL PROXIMO ESPACIO LIBRE EN EL CAMIND,

Los TELEPORTALES SE COLOCAN EN EL MAPA COMO
SE INDICA EN EL DIAGRAMA DEL ESCENARIO. AFECTAN
A COMO LAS HORDAS Y LOS HERCES SE MUEVEN
POR EL MAFA.

CuanNpo WA HORDA SE MUEVE A LA ENTRADA DE UN
TELEPORTAL, INVMEDIATAMENTE SE MUEVE AL ESPACIO INDICADO JUNTOD A
LA Salioa el TELEPORML. EL DIAGRAMA DE ESTE ESCENARIO TENE
UNA FLECHA EN BLANCO GLE INDICA EL ESPACIO HACIA EL GQULE SE
DESFLAZA LA Horpa,

LOS HEROES NO PUEDEN TERMINAR SU MOVIMIENTO EN UN ESPACIO
DONDE Hava UN TELEPORTAL TRANSPARENTE, PERC PUEDEN MOVER A
TRA(ES DE ELLOS DE LA MISMA FORMA QUE L2S HORDYS, COMO ESTA




lid DE MUESTRAS MIEWIS AIADAS, LYMN, £8 UNA Y SE R4 LAONZADO Al CAMPO DE BAmLLA R4
DESERTORA DEL EJERCITO DE LOS ELFOS OSCUROS. ENCARGARSE DE LOS ELFOS OSCUROS. REWND
ARMRECIC EN EL REINO 4 TRAVES DE LOS PORTALES. VIESTRAS FLUERZAS Y APOMMAA. iS5/ ES Camaz
Los ELFO8 OSCUROS RAN UNDO S5 FUERZAS Y  DE LLEGAR AL CAMRIMENTO BASE DETENDRA £57
ESTHN ACOSANDC CON INTENSIDAD AL RENC KIS LOCLRAT

QUE LES ENTREGUEMOS A L. ELLA NO LO ACEPTA

HERCES LA SENDA
LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
ACUIELLAS QUE TENGAN ESTE icono @/ 6. En este escenario

NO PODEIS USAR A LYNN,
HECHIZOS

CuaNDO vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN 1 0 2 Konos @ EN SU TRASERA.

TORRES

Usap Las TORRES 1, 2, 3, 4A ¥ 4B, ANADID TAMBIEN LAS
TorrEs 4C v 4D A LA RESERVA.

OLEADA O OLEADA | OLEADA 4  CLEADA ST Tl AR TELEPORTAL TELEPORTAL
1x VERDE 2X VERDE
IX AMARILA 4X AMARILLA 2X AMARLLA 3X Awrila ‘X HOoRDAS e Shalh i 8
TELARARNA A2
3x Rom 2X Fom

ADEMAS NECESITAREIS LA FIGURA DE LYNN, sus CARTAS OE ViDA PILAS DE APARICION
Y DE REFERENCIA, 4 TELARANAS TRANSPARENTES, 12 CARTAS =
DE DESAFIO ARACNIDO, 12 LOSETAS DE ARANA ¥ 6 CARTAS DE HUSANDO L4aS CARTAS DE HORDAS ADQUIRIDAS, PREPARAD LAS

HorpA DE INVOCACION DE Caioos. PILAS COMO SE INDICA A CONTINUACION:
FPARA CREAR EL MAZO DE DESAFIO ARACNIDO, BARAJAD LAS 12 PRF SPERE

CARTAS DE DESAFIO ARACNIDO Y COLOCADLAS CERCA. HACED

LO MISMO CON LAS & CARTAS DE HORDA DE INVOCACION DE h;;.,&_- h""“

CATDOS PARA CREAR LA Pia 0E Invocacion pe CAIDOS. bt i

PORTALES LT o
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MECANICAS ESPECIALES

En ESTE ESCENARIO ENCONTREIS ENEMIGOS CON LAS SIGUIENTES
HABILIDADES WUEVAS:

AL ROBAR UNA HORDA DE TELARANA NO SE COLOCA
NINGUNA HORDA. EN SU LUGAR, SE COLOCA UNA
TELARANA TRANSPARENTE EN LA PARTE SUPERIOR
DE LA PiLa DE TORRES UE LA RESERVA QUE
SE INDIGUE EN LA HORDA DE TELARANA., A
CONTINUACION, DEVOLYED La CARTA DE TELARANA
A LA CAJA.

AL MEJORAR UNA TORRE, S| LA PILA NECESARIA
PARA COLOCAR LA TORRE O LA PliLA DONDE SE
ENCUENTRA LA TORRE A MEJORAR TIENEN UNA TELARANA, NO SE
COMPLETA LA MEJORA. LA TORRE SE SIGUE PASANDO PERO SIN
MEJORAR. EN SU LUGAR, RETIRAD LA TELARANA UE LA PILA. S) SE
UTILZO UNA HABILIDAD DE HERCE, SEGUIRA VOITEADA. SI SE USO
UN HECHIZO, SEGUIRA SIENDO RETIRADO DEL JUEGO.

FIGURA DE LYNN

® Los HERCES PUEDEN ESTAR EN EL  MISMO
ESPACIO QUE LYNN.

® Lynn NO PUEDE SER OBJETIVO DE HECHZOS Ni
DE HABILIDADES DE HERCE.

® TrAS LA FasE 2, LYNN SE MOVERA HACIA LA HORDA GUE
TENGA DELANTE Y SE ENFRENTARA A ELiLa (51 Har UNAD. Esa
ES LA FORMA EN LA QUE LYNN SE MUEVE, ADEMAS DE SER LA
CONDICION DE VICTORIA DEL ESCENARIO. ELEGID DONDE COLOCAR
A LYNN EN ESA HORDA.

® Las HORDAS QUE ENTREN EN EL ESPACIO OCUPADO POR LYNN
SALTAN SOBRE ELLA COMO S| FUERA UNA HORDA.

® CuaNDO UNA HORDA DONDE SE ENCUENTRA LYNN ES DESTRUIDA,
S| HAY AL MENOS OTRO HEROE O SOLDAPO EN ELLA, TODOS
LOS HERCES EN ESA HORDA GANAN PROTECCION CINCLUYENDO
Lynn),

VICTORIA ¥ DERROTA

No Har PorvaLes O JEFES EN ESTE ESCENARIO. EN SU LUGAR, SE
GANA AL AYUDAR A LYNN A DESTRUIR HORDAS HASTA GUE LLEGUE
AL ESPACIO DELANTE DEL PUNTO DE APARICION 3. UNA vEZ QUE
HAYA LLEGADO A ESE ESPACIO, SI NO HAY HORDAS EN SU ESPACIO
AL FINAL DE LA RONDA, GANARES.

PERDEREIS SI:

® LYNN SE QUEDA SIN CORAZONES. ELiA PERDE CORAZONES POR
LOS EFECTOS DE PUNTERIA ¥ CUANDO LA HORDA EN LA QUE SE
ENCUENTRA INTENTA MOVER.

® AL FNAL DE LA Ropa, TODAS LAS HORDAS SE ENCUENTRAN
POR DETRAS DE LYNN. Si ESTO SUCEDE ELLA NO PUEDE MOVER
HACIA DELANTE MAS Y, POR ELLO, HABREIS FALLADO EN SU
ESCOLTA HACIA EL CAMPAMENTO DE LOS ELFos OSCUROS.

® EL REINO SE QUEDA SIN CORAZONES.

[ 1

PREPARA

TIVOS

%ﬂ

[ L
‘o

& La CARTA CE YDA
DE LynN.

ORDEN DE MOVIMIENTO
DURANTE LA FAsE 6.

TELEPORTAN A ESTA
LOSEM DEL CAMING







IV ENORME FORTAL SE FORMA ¥ DF Sif INTERIGR
APARECE LN ENEMIGO AL GLE RABIAMOS DESEADO
PLANTIR CARA, FLIV ENCRME ARBOL LANZANDC A0/00
Y LIDERANDO UN EFERCITO DE ENTS CONTAMINADOST

£5 EL PODEROSO GREENMIICK. LOS SABIOS SIEMPRE
DATERON GUEE TUVIERAMOS CLipAbO CON LO GUE
DESEABAMOS. ESFEREMOS QUIE SE BAWIN EQLEVOCADO
EN ESTA OCASION. £A Las ArMasT

No USES LAS REGLAS DEL DESAFIO ARACNIDO EN ESTE ESCENARIO,
HEROES

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS QUE TenGan este icono §7 6§86,

HECHIZOS

CuaNDO WYAIS A COGER LOS HECHZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN 1 O 2 ICONOS © EN SU TRASERA.

TORRES

Usap Las TORRES 1, 2, 3, 4A ¥ 4B, ANADID TAMBIEN LAS
Torres 4C v 40 A LA RESERVA.

HORDAS
OLeEADa O CLEADA 1 CLEADA 2
Ix VERDE 4x VERDE 2X YERDE
2X AMARLLA

3x Rom 4x RoJA
OLeapa 3 OLeADa 4 vacias
2X YERDE

2X AMARILLA 2X AMARILLA 3x Yacia
2x Rooa

ADEMAS NECESITAREIS LA FIGURA DE GREENMUCK, SUS CARTAS
DE VioA ¥ UE REFERENCIA, EL PUNTO DE APARICION DE LOS ENTS
CONTAMINADOS, 2 CARTAS DE HORDA DE ENTS CONTAMINADOS Y
5 CARTAS DE ACCION DE GREENMUCK.

PORTALES

NiNGUNO.

PILAS mgpmméu

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

FARTE SUPERICR
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MECANICAS ESPECIALES

EN ESTE ESCENARIO ENCONTRAREIS ENEMIGOS CON LA SIGUIENTE
HABILIDAD WUEVA Y UN NUEVO TIPO DE LOSETA DE MAFPA:

MAZO DE vIDA DE GREENMLUICK
GREENMUCK TIENE 2 CAR®MS DE YipA. EN LA
PARTE FRONTAL, HAY UN NUMERD EN LA PARTE
INFERIOR DERECHA. FARA PREFPARAR EL MazO DE
Vioa, COLOCAD LAS CARTAS CON LA IMAGEN DE
GREENMUCK BOCA ARRIBA Y LUEGD ORDENADLAS
DE FORMA QUE LA CARTA NUMERADA “1" SEA LA PRIMERA, SEGUDA
DE LA CARTA NUMERADA “2°.

MAZO DE ACCTON DE GREENMLICK

Una DE Las CARTAS DE ACCION

DE (GREENMUCK TIENE UN SIMBOLO

ACioo EN ELLA. COLOCAD LA CARTA

CON ESE SIMBOLO BOCA ABAJD SOBRE LA MESA
Y LUEGO BARAJAD LAS OTRAS 4 CARTAS Y COLOCADLAS ENCIMA,
FORMANDO EL MAZO DE ACCION DE GREENMUCK.

YICTORIA

NO HAr PORTALES EN ESTE ESCENARIO. EN SU LUGAR, GANAREIS Si
VENCEIS A GREENMUCK. GANAREIS AL FINAL DE LA RONDA EN LA
QUE LA (ATIMA CARTA DE VDA DE (GREENMUCK HAYA SIDO DESTRUIDA.

& a,
LEEGLAS DE JEF %

LOS ESCENARIOS QUE PRESENTAN UN JEFE TIENEN REGLAS ESPECIALES
PARA LA FIGURA DEL JEFE. EStAS REGLAS SE RESUMEN ACUT.
ADEMAS, ENCONTRAREIS CON MAS DETALLE REGLAS DESCRIBIENDO
LAS HABILIDADES ESPECIALES DE GREENMUCK EN sSu CARTA DE
REFERENCIA,

FIGURA DEL JEFE

® Los HERCES NO PUEDEN ENTRAR EN EL ESPACIO OCUPADO POR
UNA FIGURA ODE JEFE.

® S; UNA FIGURA DE JEFE MUEVE A UN ESPACIO DONDE HAYA UN
HERDE, ESE HERCE ES OBLIGADO A RETIRARSE (DEBE MOVER
A UN ESPACIO ADYACENTE QUE ESTE VACID O VOIVER A SU
TABLERO DE HEROED Y SUFRIR | PUNTO DE OAND.

® Cuanoo EL JEFE VAYA A OCUPAR UN ESPACIO DONDE HAY UNA
Horoa, SalTA ESE ESPACIO.

® CuaNDO UNA HORDA vAYA A MOVER A UN ESPACIO OCUPADO POR
UN JEFE, SALTA ESE ESPACIO.

ACTIVANDO EL JEFE

La FiGlRrA DEL JEFE SE ACTIVA DURANTE LA FASE 4 COMOD SI SE
TRATASE DE UNA HORDA. LA FGURA DEL JEFE SE ACTIVA COMOD
PARTE DE LA SECUENCIA DE ACTIVACION NORMAL DE La&S HORDAS.
CUANDO SEA EL MOMENTO DE ACTIVAR AL JEFE, SEGUID LOS PASOS
DESCRITOS EN LA CARTA DE REFERENCIA DEL JEFE.

FARA REALIZAR UNA ACCION, ROBAD LA FPRIMERA CARTA DEL MAZO
DE JEFE ¥ REALIZAD LOS EFECTOS DE LOS ICONOS Y EL TEXTO QUE
APAREZCAN EN LA CARTA.

ENTS CONTAMINADOS

CoLocap Las pos Horoas 0E EnTs CONTAMINADOS EN
WA ALA BOCA ABAXD., CapA vEZ QLE WNA HORpA DE
ENTS SEA DESTRUIDA, DEVOLYEDLA DE NUEVO A LA PARTE
SUPERIOR DE ESTA FLA.

LAS ACCIONES DE OREENWUCK MUEVEN Y OISPARAN LAS ACTIVACIONES UE
LOS PUNTOS DE ARRICION DE LOS ENTS conaminapos. COMENZA EL
JEGO EN EL ESFACIO DELANTE DE GREENWMUICK. EL PUNTO DE ARARICION
TENE LAS SIGUENTES REGLAS:

® Ocura Wy ESAACIO, Los HEROES NO PUEDEN TERMINAR SU MOVIMIENTO
EN ESE ESARCIO. Las HORovs Y LOS JEFES OLE WAN A ENTRAR EN
ESE ESANCIO LO SALAN EN SU LUGAR,

® S| ACABA ENCIMA DE WNA TORRE, NO RECOINS Es45 TORRES AL
ANAL OE LA Ronoa.

LA MAORIA DE LAS ACCIONES DE OREENMUCK MUEVEN EL PUNTO DE
ARRCION DE LOS ENT CONTAMINADOS Y LUEGO HACE GLE APAREZCA
uNa Horoa 0B ENTS CONTAMINADOS DE EL. FARA MOVERLD, ALINEAD
LA CARTA DE ACCION CON LA SALIDA USANDO LA LINEA PURPURA. A
CONTINUACION MOVED LA FICHA EN LA DIRECCION DE LAS FLECHS. EN sSU
MOVIMIENTO SAlTA HORDAS ¥ RIERZA A LOS HERDES EN LOS ESPACIOS
A RETIRARSE,

AL GENERAR N ENT CONTAVINADD, ROBAD LA PRIMERA CARTA DE LA
ALA 0E Horpa o Enms Containapos (SI MO HAY, SE IGNORA ESTE
EFECTO) Y COLOCADLA EN UN ESHACIO VACTO ADYACENTE A SU PUNTO DE
ARRICION. S HaY M5 DE UNA COFCION, DECIDID EN GLE ESEICIO ARARECE,
S NO HAY ESENCIOS DISFONBLES FARA COLOCAR LA Horpa DE Enrs
ConNmanNADOS, SE COLOGA DE MIEYO EN LA PARTE SUFERIOR DE SU FLA.
Cuaipo Los ENTS CONTAVINADOS SON DERROTADOS, SE COLOCAN EN LA
PARTE SUPERIOR DE LA FiLA DE Horoa DE EnTs Contaniiapos.

EL MOVMIENTO DE UNA FIGURA DE JEFE NO PUEDE SER DETEMDO
POR SOLDAPOS. CUANDO UNA FIGURA DE JEFE SE MUEVA, SI HAY
SoLpApos EN su CARTA DE YiDA, DEVOLYED EN PRIMER LUGAR
ESTOS SOLOADOS A LA RESERVA Y A CONTINUACION MOVED EL JEFE.

ENFRENTANDOSE Al JEFE
Las FIGURAS DE LOS JEFES SON DURAS DE VENCER.

® Los HEROES Y LOS HECHZOS NO AFECTAN A LOsS JeFes. Los
HEROCES NO PUEDEN COLOCARSE EN L25 CARTAS DE VIDA DE LOS
JEFES Y Si UNA HABILIDAD DE UN HERCE O WN ATAQLE FUERA A
COLOCAR LOSETAS DE DANO EN UN JEFE, ESAS LOSETAS NO SON
COLOCADAS, AL IGUAL QUE CON LOS HECHZOS.

® Cuanoo una TORRE AtaCA A UN JEFE, sus Losems o Dafio

SON COLOCADAS EN LA PRIMERA CARTA DEL MAZO DE YIDA DEL
JEFE. FARA DANAR AL JEFE HAY GUE CUBRIR POR COMPLETO EL
oIBUIO DEL JEFE EN LA CARTA DE YDA

# TODOS LOS ATAQUES DE LAS TORRES GUE HAGAN OBJETIVO A UN
JEFE TIENEN

DANAR AL JEFE

DURANTE LA FASE 3, COMFROBAD LA PRIMERA CARTA DEL Mazo
CE Vipa DEL JEFE. SI EL DIBUJO GUE REPRESENTA AL JEFE ESTA
TOTALMENTE CUBIERTO, RETIRAD LA CARTA UEL MAZO Y VOITEADLA,
EN LA TRASERA SE UDESCRIBE EL EFECTO DE VENGANZA ODEL JEFE.
ESto SE RESUELYVE COMO Si FUERA UNA CARTA DE ACCION, UNa vEZ

OUE SE CUMPLAN TODOS LOS EFECTOS DE VENGANZA, DEVOLVED LA
CARTA A LA CAJA.










EXTRANOS LAGARTOS CON £L FODER DE COMOCAR  DHOS4 ARANA. LYNN NOS KA ASEGLIRADO QUE ELLA
DESDE EL ETER A MAS DE Sif ESFECIE, ROV LLEGADO  TAMBIEN ARIRECERA EN ALGLIN MOMENTO POR LOS
A LAS FRONTERAS DEL KREINO, ESTOS ENEMIGOS NO  FORTALES, MGl QUE LO HICERON ELid ¥ GRawL.
PUEDEN SER SLIBESTIMADOS. DEBEN SER DETENIDOS

8 QUEREMOS TENER UNd OFORTUNIGAD CONTRA LA

HEROES LA SENDA
LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS QUE TENGAN esTe cono G/ 6.

HECHIZOS

CuANDO vAYAIS A COGER LOS HECHZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN 1 O 2 1CONOS €) EN SU TRASERA.

TORRES

Usap Las TORRES 1, 2, 3, 4A vy 4B. ANADID TAMBIEN LAS
Torres 4C v 4D A LA RESERVA.

OLeaa 1 OLEADA 2 OLEapA 3 OLeADa &

2% YERDE 2% YerDE
2X AMARILLA 1X AMARILLA 2X AMARILLA

3x Rova ix Koua

OCLeapa 7 OLEADA 52 vacias TELARANAS oo | & 7

: Yy 5 - TELEPORTAL TELEPORTAL
= anaeee e ot Teroraiy  USANDO LAS CARTAS OE HORDAS ADGUIRIDAS, PREPARAD LAS
: PILAS COMO SE INDICA A CONTINUACION:

ADEMAS NECESITAREIS LA CARTA DE REFERENCIA DE TURNO UDEL PARTE SUPERICR

Desarto ARACNIDO, 12 CaArmas O Desarfo ARACNIDO, 12 it #“

LOSETAS DE ARANA, 4 TELARANAS TRANSPARENTES ¥ & CARTAS

OE HORDA OE INVOCAGION DE SAURICS. K e

PARA CREAR EL MAZO DE DESAFIO ARACNIDO BARAJAD LAS 12 Lﬁﬂ_:‘ LE?___

CARTAS DE DESAFIDO ARACNIDO Y COLOCADLAS CERCA. Hacep g g

LO MISMO CON LaS 6 CARTAS DE HORDA OE INVOCACION DE s

SAURIOS PARA CREAR LA PILA DE INVOCAGION DE SAURIOS. o (4 B8

e 52

PORTALES
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MECANICAS ESPECIALES

EN ESTE ESCENARIO ENCONTREIS ENEMIGOS CON LA SIGUIENTE
HABILIDAD WUEVA:

INVOCADORES SAURTIOS

ESTOS PODEROSOS SAURIOS PUEDEN ABRIR
PORTALES PARA INVOCAR REFUERZOS DE TIERRAS
LEJANAS,

ANTES DE GUE SE MUEVA LA HORDA, SI AL MENOS TIENE UN ICONO
DE INVOCADOR SAURIO VISIBLE, ROBAD LA PRIMERA CARTA DE LA
PILA DE INVOCACION DE SAURIOS (LAS CARTAS DE HORDA VERDE
CON EL ICONO DE INVOCADOR SAURIO EN SU TRASERAD Y COLOCAGLA
EN EL ESPACIO DEL CAMING FRENTE A LA HORDA INVOCADORA. Si

ESE ESPACIO ESTA OCUPADO, SAITA Al PRIMER ESPACIO SIN OCUPAR.
ESTO PUEDE ACABAR CON LA HORDA INVOCARA CRUZANDO AL REINO
INMEDIATAMENTE. EN ESE CASO, EL REINO PIERDE CORAZONES DE
FORMA NORMAL. LA HORDA RECIEN INVOCADA NO SE ACTIVA EN
ESTE TURND, PERD SE ACTIVARA COMO UNA HORDA NORMAL EN LOS
SIGUIENTES TURNOS.

Las HORDAS SAURIO TIENEN UN CRISTAL EN SU TRASERA POR LO
QUE APORTAN UN CRISTAL CUANDO SON DESTRUIDAS. SIN EMBARGO,
LOS INVOCADORES SAURIOS MO TIENEN CRISTAL EN SU TRASERA,







G
5
O

L0353 INVOCADORES SAURIOS ¥ LAS FURIAS DE LAS ARENAS SE HAN LINDO Y ESTAN INTENTANDO ARRASAR
EL REINC CON SUS ABRUMADORAS TROFAS Y SUS REFUERZOS CASI INFINITOS.

HEROES _ LA SENDA

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS QUE TENGaN EsTE icono /66,

HECHIZOS

CuaNpo vAYAIS A COGER LOS HECHZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
OUE TENGAN 1 O 2 1coNOS (€ EN SU TRASERA.

TORRES
Usap Las TORRES 1, 2, 3, 4A v 4B. ANAGID TAMBIEN LAS Lo g _
TOrRRES 4C v 4D A LA RESERA. ] A2
HORDAS
CLeapa O CLeapA 1 Cieapa ST CLeApa S2  TELARANAS
I Veroe 2x Vee  2x Ve PILAS DE APARICION
2% AMARILLA 2x AVARILLA 2X AmariLa “IX HORDAS —

D€ TELARANA  UsaNDO LAS CARTAS DE HORDAS ADGUIRIDAS, PREPARAD LAS

FILAS COMO SE INDICA A CONTINUACION:
PorTE SUFERIOR
UE LA FILA

3x Fom 2x Fom 2x Foua

ADEMAS NECESITAREIS LA CARTA DE REFERENCIA DE TURNO DEL
Desario ARACNIDO, 12 CarRtas DE Desario ARACNIDO, 12
LOSETAS UE ARANA, 4 TELARANAS TRANSPARENTES, & CARTAS
DE HORDA DE INVOCACION DE SAURIOS ¥ & CARIAS DE HORDA
DE INvOoCACION DE Cafoos.

Kl

FARA CREAR EL MAZO UE DESAFIO ARACNIDO BARAJAD LAS 12 L\-_z.-f 5
CARTAS DE DESAFIO ARACNIDO Y COLOCADLAS CERCA. HACED B
LO MISMO CON LAS & CARTAS DE HORDA DE INVOCACION OE e D
SAURIOS PARA CREAR LA PiLA DF INVOGACION DE SAURIOS Y &
CON LAS & CARTAS DE HORDA DE INVOCACION DE CAIDOS PARA \II—%
CREAR LA FPiLA DE INvOCACION DE Cafpos. s
|1 B

PORTALES




EL PUNTO DE APARICION 3 NO
SE COLOCA JUNTO AL Caming
PORGLE NINGLINA DE SUS HORDAS
APARECERAN EN EL Caming.

SO R







LV FERCZ ADVERSARIO HA REGRESADC DEL AMSADD, SE ENFRENTASE SOLO A £LLA Y AHORA KA GLEDADO
L DXOSa ARANAT GRawL MARCHG CONTRA ELLA  ATRABIDC EN SUS REDES. FDEBEMOS LIBERARLO
FOR Sl CLENTA, CONFANDO £N SU FUERZA Y Sl ANTES DF QUE LA DX0SA ARANG LO CONVERIA EN
REGISTENCI NATURAL. FUE MFPOSIBLE EVWRR GUE LN SALLDABLE ALMUERZO!

HEROES

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIGADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS OUE TENGAN ESTE icono §/768. No pookis eLeGiR
A GRAML.

HECHIZOS

CuaNDO vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN | 0 2 Konos @ EN SU TRASERA.

TORRES

Usap Las TORRES 1, 2, 3, 4A v 4B. ANADID TAMBIEN LAS
TorRRESs 4C ¥ 4D A LA RESERVA.

HORDAS
QLEADA O QLEADA T QLEADA 3
2X YERDE 2X YERDE 2% YERDE
Ix AMARILLA Hx AMARILLA 2X AMARILLA
2x Roga Ix Kom
Oieson 7 QLEADA ST TELARANAS
fx Veroe PILAS DE APARICION
Ix AMARILLA 3x AMARILLA 4x HORDAS DE ;
TELARANA Usanpo Las CARTAS DE HORDAS ADQUIRIDAS, PREFPARAD LAS

NECESITARBIS LA FIGURA DE GRANL, LA FIGURA DE LA DiosA

7 = PILAS COMO SE INDICA A CONTINUACION:
Aralia, 3 CARTAS DE TrRAMPA DE TELARANA, 6 CARTAS UDE

INVOCACION DE CATDOS, LA CARTA DE REFERENGIA DE TURNO RRC et
DEL DESAFIO ARACNIDO, 12 CARTAS DE DESAFIO ARACNIDO, 12 b,
LOSETAS DE ARANA, 4 TELARANAS TRANSPARENTES. gl hR
PARA CREAR EL MAZO DE DESAFIO ARACNIDO BARAJAD LAS 12 |- g |-
CARTAS OE DESAFIO ARACNIDOD Y COLOCADLAS CERCA. MHACED B B g
LO MISMO CON Las & CARTAS DE HORDA DE INVOGACION OE S = :
Caioos paRA CREAR LA PiLa DE INVOCACION DE Caivos. % LE | &) b-E:‘Q- |
Capa Carta OE TRAMPA DE TELARANA MUESTRA UN H = Lﬁﬁ | % L\ﬁ_v_ |5
NUMERO EN LA FPARTE INFERIOR DERECHA. FORMA UNA : — — —
PILA CON ESTAS CARTAS COLOCANDO LA CARTA CON EL oo =

. —
NUMERO 3 EN EL ESPACIO MARCADO EN EL MAFA, CON 2 % n=
EL NUMERO 2 ENCIMA Y CON EL 1 ENCIMA DE LAS DOS P o B Ere=

ANTERIORES. — [ 1 [ 1 o
[ Eatb—— L0 e
peiziEa——— s e




MECANICAS ESPECIALES

FIGURA DE GRAM.

GRAWL ESTA ATRAPADO POR LA Diosa ARANA.
LOS HERCES PUEDEN ENTRAR Y OCUPAR EL MISMO
ESPACIO QUE GRAWL.

GRANL NO SE MUEVE SALVO CUANDO LA (iTima CARTA DE TRAMPA
DE TELARANA SEA UESTRUIDA. EL EFECTO DE YENGANZA EN ESA
CARTA PERMITE MOVER A GRANL HASTA 3 ESPACIOS. ESTO SIGHNIFICA
QUE PODEIS SACARLO UEL PELIGRO Y USARLD PARA ENFRENTARSE A
LAS HORDAS DE FORMA GUE OS AYUDE A COMPLETAR EL ESCENARIO.

Si LA Diosa ARANA ENTRA EN EL MISMO ESPACIO QUE GRAWL,
PERDEREIS LA PARTIDA.

YICTORIA

GANAREIS RETIRANDO LAS CARTAS UE LA PILA UE
WYWAMWWEwﬁL&&@@
TRAMER FUNCIONAN CoMO Las Cartas OE Vipa OE
Los JEFES.

Una Carma DE TraMPA DE TELARANA ES DESTRUIDA CUANGO TOROS LOS
ESPACIOS GUE MUESTREN EL ICOND UE TELARANA ESTEN CUBIERTOS. LOS
ESPACIOS WCIOS NO PUEDEN SER CUBIERTOS Y NO SON NECESARIOS
PARA UDESTRUIR LA CAR®. Los CARS DE TRAMPA DE TELARANA
SOLAMENTE PUEDEN SER ATACADAS POR TORRES Y SOLO POR TORRES
GUE PUEDAN HACER OBJETIVO AL ESPACIO DONDE ESTEN COLOCADAS.
AL FINAL. UE LA FASE 4, S) TODOS LOS ESACIOS DE TELARANAS ESTAN
CUBIERTOS, LA TRAMEA TELARANA ES DESTRUIDA. (GIRAD LA CARTA Y
SEGUID LAS INSTRUCGIONES MOSTRADAS, LUEGO DEVOLYEDLA A LA CAJA,

REGLAS DE JEFE|

ESTE ESCENARIO UTHIZA LA DIoSA ARANA, PERO NO SU Mazo O
ACCION © DE Vioa. NO PODES ATRCAR A LA DiIosa ARANA EN ESTE
ESCENARID.

REGLAS DE JEFE

® LoS HEROES NO FPUEDEN ENTRAR EN EL ESFACIO OCURADO FOR
UNA AGURA DE JEFE.

8 S UNA AGURA DE JEFE MUEVE A UN ESPACIO DONDE HAA UN
HERCE, ESE HERCE ES OBLIGADO A RETIRARSE CDEBE MOVER A UN
ESPACIO ADYACENTE CLE ESTE vACIO O VOWER A SU TABLERC OE
HERCED ¥ SURRIR 1 PUNTO CE DAND.

® Cuanvoo EL JEFE vwA A OCUPAR UN ESPACIO DONDE HAY UNA
Horpa, SALTA ESE ESAACIO.

® Cuanoo UNA HORDA vAYA A MOYER A UN ESPACIO OCUPADO FOR
v JEFE, SALTA ESE ESPACIO.

ACTIVANDO LA DIOSA ARANA

DURANTE LA FBPSE 5, LA DIOSA ARANA ANZA WN ESENCIO EN EL
CAMING HAGIA LA AGURA DE (GRANL. SI ENTRA EN EL ESPACIO DONOE SE
ENCLENTRA LA FIGURA DE GRANL, ES CAPTURADO ¥ PERDEIS LA PARTIDA.
S) EL REINO SE GLEDA SIN CORAZONES TAMBIEN PERDEREIS LA PARTIOA.

NOTA: DESTRUIR LAS CARTAS DE TRAMPMA DE TELARANA

EMPUJARA HACIA ATRAS A LA DiI0SA ARANA, DANDO MES
TIEMPO PARA SalvAR A GRAVL.




| PREPARATIVOS|




o




YEL REGRESO DE LA DIOSA|

5

Al SALBR 4 GRAV. HEMOS ENFIBHDC A LA DI0SA ARMNGA. AHORA HA VOLCADO TODA S IR4 CONTRA £L
RENG ¥ Ha HECHO LN LLAMAMIENTD A St EJERCITO DE ARANGS FARA AYURARLA. LD VIESTRAS FLUERZAS

Y FREFARAOS FARA LA B4iALLA,

o
HEROES
LOS HERCES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AGUELLAS QUE TENGAN ESTE iIcono G/ §6.

HECHIZOS

CuaNpo vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QUE TENGAN 1 0 2 Konos € EN SU TRASERA.

TORRES

Usap Las TORRES 1, 2, 3, 4A ¥ 4B. ANADID TAMBIEN LAS
Torpres 4C v 40 A LA RESERVA.

HORDAS ¥
An
CLeapa ©Q OLeEapa | OLEADA 3 OLeapa TELARANAS :
3x VERDE  IX VERDE 2 VERDE  2X VERDE PILAS DE APARICION
IX AMARILLA HX AMARILA 2X AMARLLA 2X AmARILLA ‘X HORDAS )
DE TeLARANA  Usanoo Las CARTAS DE HORDAS ADQUIRIDAS, PREFARAD LAS
Sx Roga 2x Romw PILAS COMO SE INDICA A CONTINUAGION:
NECESITAREIS LA FIGURA DE LA Diosa ARANA, Sus 5 CARTAS  por e
DE VibA, 5 CaARTAS DE PROGENIE ARANA, 4 TELARANAS 2 iﬂ
TRANSPARENTES, 12 CARTAS DE DESAFIO ARACNIDO, 12 LOSETAS A E
OE AraANA, LA CARTA DE REFERENCIA DE TURNO DEL DESAFiO = i
ARACNIDO Y LA DE LA DIOSA ARAFA. g |35 kﬁ__ %)
PARA CREAR EL MAZO DE LA PROGENE ARANA, BARAJAD Las o
CARTAS DE PROGENIE Y COLOCADLAS BOCA ABAJO EN UNA o =
PILA CERCANA. HACED LO miSmMO CoN Las CARTas DE DEsAFTO % e
ARACNIDO PARA FORMAR SU CORRESPONDIENTE MAZO. < 3] [ &
[ A— i -
ﬂ &5 g &4
i et
PORTALES m [“ 18
| 1

NINGUNO. D) swerer o




MECANICAS ESPECIALES

MAZO DE VIDA DE LA DIOSA ARANA

LA Diosa Arafia TIENE S5 CARTAS UE Yipa. EN LA PARTE FRONTAL,
HAY UN NUMERO EN LA PARTE INFERIOR DERECHA. FARA PREPARAR
EL MAZO OE VIDA, COLOCAD LAS CARTAS CON LA IMAGEN DE LA
Diosa ARANA BOCA ARRIBA Y LUEGOD ORDENADLAS UDE FORMA GUE
LA CARTA NUMERADA “1" SEA LA PRIMERA, SEGUIDA OE LA CARTA
NUMERADA “2" ¥ AST SUCESIVAMENTE.

YICTORIA

NO Hay PORTALES EN ESTE ESCENARIO. EN SU LLGAR, GANARES SI VENCES
A LA Dosa AraA, GANARES AL FINAL DE LA RONDA EN LA QLE LA
(ETIMA CARTA DE VDA DE LA DIosa ARANA HAKA SIDO DESTRUDA,

Q%REGLAS DE JE'F%

La Diosa ARANA SIGUE LAS REGLAS BASICAS DE Los JEFEs. EN
ESTE ESCENARIO TENDREIS QUE ENFRENTAROS A ELLA DIRECTAMENTE.

EL MOVIMIENTO DE UN JEFE NO PUEDE SER DETENIDO POR SOLDADOS.
CuaNDO UNA FIGURA OF JEFE SE MUEVA, S| HAY SOLDADOS EN
SU CARTA DE VIDA, RETIRAD FPRIMERC A ESTOS SOLDADOS A LA
RESERVA Y A CONTINUACION MOVED AL JEFE.

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

® Los HERDES Y LOS HECHZOS NO AFECTAN 24 Los Jeres. Los

HEROES NO PUEDEN COLOCARSE EN LAS CARTAS OE VIDA DE LOS
JEFES Y Si UNA HABLIDAD DE UN HEROE O UN ATAGLE FUERA A
COLOCAR LOSETAS DE DaNO EN UN JEFE, ESAS LOSETS NO SE
COLOCAN, AL IGUAL GUE OCURRE CON LOS HECHZOS.

® CuanDo WNA TORRE ATACA A WUN JEFE Sus LOSEms 0E DaNo SoN
COLOCADAS EN LA PRIMERA CARTA DEL MazO OE Vipa DEL JEFE.
Fara oaVAR AL JEFE HAY GUE CUBRIR POR COMPLETO EL DIBUJD
CEL JEFE EN LA CARTA DE Yipa,

® Topos LOS ATAGLES DE LAS TORRES GUE HAGAN OBJETIVO A UN
JEFE TIENEN

DANAR AL JEFE

DURANTE LA FASE H, COMPROBAD LA FPRIMERA CARTA DEL Mazo OE

Vioa DEL JEFE. SI EL DIBUJO GLIE REPRESENTA AL JEFE ESTA TOTALMENTE

CLBERTD,FETJRA?LACAR‘&DELMAZOYVOUW.ENMTRASERA

SE DESCRIBE EL EFECTO DE VENGANZA DEL JEFE. ESTO SE RESUEIVE

COMO Si FUERA UNa CARTA DE ACCION. LiNA VEZ GLE SE CUMPLAN
TOPOS LOS EFECTOS DE VENGANZA, DEVOLVED LA CARTR A LA CAJA,

PROGENIE ARANA

La DIosa AraNA TIENE WNA PiLa DE HORDA DE PROGENE ARANA EN
LUGAR DE UN Mazo DE ACCION., CADA VEZ OLE ELLA ABANDONE UN
ESPACIO, ROBAD LA PRIMERA CARTA DE LA PiLA UE PROGENE ARANA
Y COLOCADLA EN EL ESFACIO QUE ACABA DE DEJAR. LAS CARMS OE

HOrDA DE PROGENIE ARANA NO SE ACTIVAN EN EL TURND EN EL QUE
APARECEN EN EL CAMINO,

No sSE GanvaN CRISTALES POR DERROTAR A Estas Horoes. CuanNpo
UNA ES DERROTADA, SE COLOCA EN LA PARTE INFERIOR DEL MazO CE
ACCION OE LA Diosa ARaNA,

]
e L TN A
T Al S,







La SECCion TORMENTA DFE PORILES AL FNAL DEL
LIBRETC PE EBCENARIOS DEL JUEGO BASKO £S5
DISENADY FIRA JUGAR ESCENARIOS FPRESENTNGO
JEFES ELEGIDOS AL AZAR Y UNA FiLA DF Horod

Al AZAR. LOS COMPONENTES DE ESTA EXFANSION
FLEDEN SER INCORFORADZOS A LOS ESCENARIOS DF
TORMENTA DE PORALES. LAS CARMS DE GOLFE
FTELARMNGT v LAS CARTS DE Vied v REFERENCIA

DIOSA ARANA Y TORMENTA DE PORTALES

A,

OE TORMENTA DE PORMLES DE L4 DiOS4a ARan4
Y GREENMIICK SE USAN ESPECILMENTE RARA ESTE
FPROPOSITO. SUS REGLAS SE DESCRIBEN EN DETRLLE
A CONTIMLCION, Las CArms 0F HorRpa DE L4
OLEADA S PUEDEN SER ANADIDAS A LA TORMENTA
DE PORTALES MEZLLANDCLAS CON LAS HORDAS GLE
FERTENEZCAN AL MISMO GRUFO DE LETRA,

rE—
Zcmns DE OLEADA

Las Cartas CE OLEADA S! ¥ S2 PUEDEN SER INCLUIDAS EN
TORMENTA DE PORTALES. AL PREPARAR LAS PILAS PARA TORMENTA
DE PORTALES, SI QUEREIS TENER Las CARTAS DE La OLEADA S
NECESITAREIS LOS GRUPOS DE CARTAS DE INVOCACION DE Cafoos
Y LAS DE Saurios. Colocap Las Carmas DE LA OLEADA S EN
LOS SIGUIENTES GRUPOS:

GRrRUPO A - S! YERDE, S2 VERDE
GRrRUPO B — S! AMARILLO
GruPo C - S! REp, S2 AMARILLO
Grupo P - S2 RoJgo

Un Ao NOMERD 0E CARTAS UE OLEADA S PUEDEN HACER GQUE
TORMENTA DE FORTALES SEA IMPOSIBLE DE DERROTAR. SI ESTS
UsANpO Las CARTAS DE OLEADA S EN TORMENTA DE FORTALES, TRAS
REUNIR LAS CARTAS UE HORDA, COMPROBAD Si Hay 4 O MAS CARRS
DE CLEADA S EN UNA (NCA PILA. REEMPLAZAD LAS CARTAS DE LA
OLEADA S CON OTRAS DEL MISMO GRUPO HASTA GLE EL TOTAL DE
CARTAS DE LA OLEADA S EN ESA PILA SEA 3 O MENOS.

Esta ExpANSION ANADID Las CArmas DE VIDa Y  REFERENCIA
NECESARIAS PARA INCLUIR A GREENMUCK Y A La DIosA ARANA EN
LOS ESCENARIOS BASICOS DE TORMENTA DE PORTALES, ASI COMO
DOS NUEVAS CARTAS DE GOLPE. ESTAS CARTAS SE DESCRIBEN AL
DETALLE AQUT:

DIOSA ARANA

La DIosa ARANA ES UN JEFE DESAFIANTE. PARA AYUDAROS, CUANDO
ELLA APAREZCA GANAREIS UN HECHZO. Si HABEIS USADO ALGUN
HECHIZO INICIAL, PODEIS ELEGIR RECUPERAR UNO DE ESOS O ELEGIR
UN HECHZO DE LA CAJA ¥ ANADIRLO A LOS HECHZOS DISPONIBLES.

NEeCeSITAREIS Las CARTAS UE PROGENIE ARANA SI ELLA APARECE
EN TORMENTA DE FPORTALES., LINA VEZ QUE LA DIOSA ARANA SE
MUEVA, GENERARA UNA PROGEMIE ARANA EN EL ESPACIO GUE ACABA
DE DEJAR, Esta PROGENIE ARANA NO SE ACTIVA EN EL TURNO EN
EL QUE APARECE.

GREENMLICK

CUANDO GREENMUCK APAREZCA, COGED EL PUNTO UE APARICION
DE LOS ENTS CONTAMINADOS Y COLOCADLO EN UN ESPACIO VACIO.
SI NO HAY UN ESPACIO VACIO EN EL CAMINO NO SE COLOCA EL
MARCADOR. EN TORMENTA DE PORTALES EL PUNTO DE APARICION NO
INVOCA ENTS. EN SU LUGAR, BLOGUEA ESE ESPACIO. LOS HERCES
NO PUEDEN MOVER POR EL NI ACABAR SU MOVIMIENTO EN ESE
ESPACIO OCUPADO. Las HORDAS ¥ LOS JEFES QUE FUERAN A MOVER
A ESE ESPACIO, LO SALTAN COMO Si FUERA una Horoa. Cuanpo
GREENMUCK SEA DESTRUIDO, RETIRAD EL PUNTO DE APARICION UE
LoS ENTS CONTAMINADOS DEL CAMING.

CARTAS DE GOLPE iTELARANAY

HAY DOS CARTAS DE GOLPE iTELARANAIT AMBAS COLOCAN 0OS
TELARANAS TRANSPARENTES SOBRE LAS TORRES DE LA RESERVA.
LA ODIFERENCIA ENTRE ELLAS SON LAS TORRES ESPECIFICAS QUE
CUBREN, ESTAS TELARANAS FUNCIONAN IGUAL QUE LAS TELARANAS
TRANSPARENTES USADAS EN LOS ESCENARIOS DE LA DiosA ARARA
CVER PAGINA 12).
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