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EN LO MAS PROFUNDO DE LOS PLANOS OEL
FANDAEMONIUM, EL PODEROSO DEMONIO ASTADO,
MOLOCH, REINA CON SUPREMACIA DESDE SU
TRONO OEL TORMENTO. FARA SU DEMONIACO
DELEITE, MOLOCH CAPTURG EL ALMA DEL

ARCHIMAGCO YEZ'NAN., ESPERANDO ENCONTRAR UN
NUEYO ALIADO CONTRA LAS MaGas DEL TIEMPO,
PREPARAIS UN ARDUC DESCENSCO A LOS REINOS
ABISALES. SI PROMETEIS SAWVAR SU  ALMA,
VEZ'NAN SE UNIRA A YUESTRA LUCHA. AL FIN Y
AL CABO, ISE SUPONE QUE EL ENEMIGO DE TU
ENEMIGOC ES TU AMIGC!
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Esta EXPANSION INCLUYE UN NUEYO HERCE. AUN SABIENDO
QUE VEZ'NAN ES UNO DE LOS HABITANTES MAS MOLESTOS
DEL REINO, ES TAMBIEN UNO DE LOS MAS PODEROSOS.
ES MEJOR TENERLO COMO AMIGO QUE COMO ENEMIGO.
VEZ'NAN ES UN LANZADOR DE HECHIZOS SIN IGUAL, CAPAZ
DE LANZAR PODEROSOS RAYOS DE FUERZA SOBRENATURAL
E INVOCAR DEMONIOS PARA COMANDAR.

EXCEPTO EN EL CUARTO ESCENARIO CQUE INDICA OUE
NO PUEDE USARSE) PODEIS USAR A VEZ'NAN COMO UN
HERODE EN CUALQUIERA DE LOS ESCENARIOS DE ESTA
EXPANSION, LAS OTRAS EXPANSIONES O EL JUEGO BASICO.

HABILIDADES ESPECIALES

VEz NaN UsA Losetas DE DaND UNICAS PARA SUS
HaBILIOADES ESPECIALES. FPRESENTAN UNA IMAGEN DE
UN CRISTAL ROTO EN EiLas, CuaNDO UNa HORDA GUE
CONTENGA 1 O mMAs Losetas DE DaNO DE VEZ'NAN SEA
DESTRUIDA, COLOCAD CUALQUIER CRISTAL QUE PUDIERA
GANARSE EN EL TABLERO DE VEZ'NAN EN LUGAR DE EN
LA RESERvA DEL EQUIFO. Los CRISTALES EN EL TABLERD
DE VEZ'NAN NO PUEDEN SER USAPOS POR EL EQUIFO O
POR EL JUGADOR QUE USE A VEZ NaN, CUANDO VEZ NAN
DESCANSA, ADEMAS DE LOS EFECTOS NORMALES DEL
DESCANSO, MOVED TODOS LOS CRISTALES EN EL TABLERD

DE HEROE A LA RESERVA DE CRISTALES DEL EQUIPO.
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R — BASIC ATTACK
- @ Basic ATTACK

iy (NSRS EL amacue Bésico OE Vez'NaN ES

L UN ATAGUE BASICO A DISTANCIA QUE

@Q@\@& ey coLoca 3 Losemas oe Datio 1x1.

" PUEDE ELEGIR PERDER 1 CORAZON

PARA COLOCAR EN SU LUGAR DOS Loseras pE DaNo 2x1
CON MANIPULACION LIBRE Y UNaA LOsEta pE Davo 1x1.

- MAGIC SHACKLES

m«: FHACKLES ‘g
= CoLoca La Losera pE Dallo 2x2 oE
MAGIC SHACKLES EN UNA BANDEJA DE
Horpa EN ALCANCE, ESA HORDA NO SE
ACTIVA DURANTE LA FASE Y DEL TURNO
EN QUE Ha SIDO coLocapa La Loseta DE DaNO DE
MaGIC SHACKLES. EL TIPO DE DANO DE ESTE ATAGUE ES
DIRECTO, IGNORANDO TANTO LAS UEFENSAS FISICAS COMO
MAGICAS,

DARK PACT 4 MRK W

. ‘ ) \ MO\l Este  Amoue PERMITE A VEZ'NAN
2. sl COLOCAR La Losera vE DaNo 2x2
Rl OArk Frct v uNA Losera oE Dafio

IX! ADICIONAL EN UNA BANDEJA UE

HORDA EN ALCANCE. EL TWPO DE DANO DE ESTE ATAGLIE

ES DIRECTO, IGNORANDO TANTO DEFENSAS FISICAS COMO

MAGICAS, ESTA HABILIDAD NO SE GASTA TRAS USARSE,

Pl /O ARCANE NOVA

o e CUANDO VEZ'NAN USA ESTA HABILIDAD,

w.ma&“\;é‘w Sl coLocar La Loseta pE DaNo 2x2

NNy ARCANE Nova EN UNA BANDEJA DE
HORDA EN ALCANCE. ADEMAS, COLOCA UNA LOSETA UDE
Dafio 1x1 EN CADA BANDEJA DE HORDA ADYACENTE AL
OBJETIVO INICIAL. EL TIPO DE DANO DE ESTE ATAQUE ES
DIRECTO, IGNORANGO TANTO LAS DEFENSAS FISICAS COMO
MAGICAS,

EPTTEP, SOUL BURN

CHOOSE AN
Gttty CUANDO YEZ NAN USA ESTA HABILIDAD,
F TO FIYE DIFFEFENT ENEMES

S ELIGE UNA HABILIDAD DEL ENEMIGO. ESTA
HABILIDAD PERMITE A VEZ' NAN COLOCAR

HasTa S Losemas o Datio 1x1 Sout

BURN EN CUALGLIER ENEMIGO QUE TENGA ESA RABILIDAD
EN CUALQUIER PARTE DEL MAFPA. ESTA HABILIDAD NO TIENE
LIMITE DE ALCANCE Y SU TIPO DE DANO ES DIRECTO,

IGNORANDO TANTO LAS DEFENSAS FISICAS COMO MAGICAS.,




MECANICAS ESPECIALES

7 ESta ExPANSION INCLUYE TRES NUEVAS MECANICAS: Las
FicHas DE FUEGO, LAS HOrRDAS CoN COMBUSTION INFERNAL
Y Las Cartas OE Horpa OF CERBERUS.

Las FicHas DE FUEGO SE COLOCAN EN LOS LUGARES DE
CONSTRUCCION, NO EN EL. CAMIND, NO PUEDE HABER MAS
DE WA FiCHA DE FLEGO EN UN MmO LUGAR DE CONSTRUCCION. SOLO
HAY CINCO FICHAS DE FUEGO EN EL JUEGO. Si TENEIS GUIE COLOCAR MAS
ACHAS DE LAS GUE HA&Y EN LA RESERVA, ELEGID GLE FCHAS COLOCAR.
NO SE COLOCAN FICHAS DE FUEGO S LA RESERVA ESTA VACIA.

CUANDO SE COLOCA UNA FICHA DE FLEGD EN UN LUGAR 0E CONSTRUCCION
SE DESTRUYEN TOOWS LAS TORRES GUE HAYA EN ESE ESRACIO. ESmS
TORRES SON DEVUELTAS A LA RESERVA. SI HAY UN HERCE EN UN LUGAR
e CONSTRUCCION CUANDO SE COLOCA UNA FICHA DE FUEGOD, PERDERA 1
CORAZON Y DEBERA RETIRARSE CMOVER A UN ESPACID ADYACENTE OLE
NO TENGA UNA HORDA, JEFE, FiCHA DE FUEGO O TORRE EN ELD.

LoS HERDES PUEDEN MOVER POR UN LUGAR DE CONSTRUCCION
QUE TENGA UNA FICHA DE FUEGD PERO NO PUEDEN TERMINAR SU
MOVIMIENTO AT, LAS TORRES NO PUEDEN SER CONSTRUIDAS EN
LucArEs UE CONSTRUCCION QUE TENGAN UNA FiCHA DE FUEGO.

CApa vEz QUE UNA CARTA OE VIDA DE JEFE SEA DESTRUIDA, DEVOLVED
TO0AS LAS FICHAS DE FUEGOD QUE HAYA EN LUGARES DE CONSTRUCCION
A LA RESERVA.

IMPORTANTE: Si AL COLOCAR UNa FiCHA DE FUEGO Har LIN
JUGADOR CON 2 0 MAS LUGARES DE CONSTRUCCION CON FiCHAS
CE FUBGO EN ELLOS, EL JUGADOR CON EL MAYOR NUMERO CE

Lisares o CONSTRUCGION DISPONBLES PUEDE ELBGIR CEDER A
ESE JIGADOR LIND DE SUS LUGARES DE CONSTRLICGION. FARA
HACER ESO, CAMBIAD EL COLOR DE UND DE SUS LUGARES DE
CONSTRLICGION CON EL COLOR DEL JUGADOR GLE LA NECESITA.

Los Oemonios conv ComBUSTION  INFERNAL  PLEDEN
EXFLORR BN LLAavAS AL SER DERPOpDOS. EL rowo
oE ComBustion INFERNAL NO PUEDE SER  CUBERTO
POR HEroEs, Sowawpos © Losews oE DAl Y o 65
NECESARIO CLBRIRLO FARA DERROTAR A LA HORDA GLE LO
CONTENGA,

Cuanpo Wwia CARTA DE HORDA CON CUALGLIER NUMERO DE ICONOS DE
ComBUSTION INFERNAL ES DESTRUIDA, TODOS LOS HERDES ¥ SOLDADOS
ADYACENTES A LA CARTA DESTRUIDA SUFRIRAN 1 PUNTO 0E GAND.

PUESTO QUIE ESTE EFECTO HACE DANO DURANTE LA FASE 3, EL ORDEN
EN EL QUE LAS HORDAS SON DESTRUDAS ES IMPORTANTE. QUEDA
EN LOS JUGADORES UDECIDIR EL ORDEN EN EL QUE LAS HoRDAS
SON DESTRUIDAS, iPOR LO GUE ELEGID CON CUIDADO CUANDO HAYA
Horoas coN COMBUSTION INFERNAL EN JUEGO!T




CERBERUS ES UNA CARTA DE HORDA ESPECIAL GLIE ENTRA
EN JUEGD A TRAVES UE DISTINTAS REGLAS ESPECIALES.
Si UN ESCENARIO WCLUYE A CERBERUS, A MENDS QULE
COMIENCE LA PARTIOA EN JUEGD, COLOCAD LA CARTA CE
Horpa pE CERBERUS CERCA. PUEDE ENTRAR EN JUEGO
POR UN EFECTO DE VENGANZA EN UN JEFE, O FOR EL
EFECTO DE WNA CARTA DE HORDA DE OLEADA C.

REPRESENTA UN ENORME ENEMIGO 3x3 QUE TIENE PUNTERIA,
YELOCIDAD, LETAL Y COMBUSTION INFERNAL. TANTO PUNTERIA COMO
VELOCIDAD SON HABILIDADES EXPLICADAS EN EL REGLAMENTO BASICO.
PUEDES ELIMINAR SUS HABILIDADES UDE VELOCIDAD Y PUNTERIA
CUBRIENDOLAS. TODA LA ZONA 3X3 ES LETAL, SIGUIENDO LAS REGLAS
BAsSICAS DE LETAL.

REGLAS DE JEFE

Los PORTALES NO SE USAN EN ESTA EXPANSION. EN SU LUGAR, LOS
ESCENARIOS 1, 2 ¥ 3 USAN UNA AGURA DE JEFE ¥ LaS REGLAS O
JEFE. Esps REcias ESTAN RESUMIDAS AQUT PARA UNA CONSUETA
RAPIDA, CADA ESCENARIO DESCRIBE COMO SE MODIFICAN ESTAS REGLAS.
EL ESCENARIO 4 ES LA MISION DE VEZ'NAN Y TENE REGLAS ESPECIALES
Y CONGICION DE VICTORIA ESPECIAL QUE SE DETALLA EN LA PAGINA 21

FIGURAS DE JEFE

® Los HEROES NO FUEDEN ENTRAR EN EL ESPACKO OCUFPADO POR UNA
FIGURA DE \JEFE.

® S) UNA FIGURA DE JEFE MUEVE A UN ESPACID DONDE Hava UN HERCE,

ESE HEROE ES OBLIGADO A RETIRARSE CDEBE MOVER A UN ESPACIO
ADYACENTE GLIE ESTE vACIO O VOLVER A SU TABLERD 0E HERCED ¥
SUFRIR 1 PUNTO DE DANO.

® CuanDo EL JEFE vAn A MOVER A UN ESEACIO OCUPADO POR UNA
HORDA, SAITA ESE ESPACIO.

® Cuanpo A HORDA vaYA A MOVER A UN ESPACIO OCUPADO POR UN
JEFE, SALTA ESE ESPACIO.

liNa FIcURA DE JEFE NO PUEDE SER DETENIDA POR SOLDADOS. CUANDO
WA AGURA DE JEFE MUEVE, S! TIENE SOLDADOS EN Su CARTA DE viDa,
DEVOLVED PRIMERD LOS SOLDADOS A LA RESERVA Y A CONTINUACION,
MOVED AL JEFE.

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

® Los HERoES Y LOS HECHZOS NO AFECTAN A LoS JeFes. Los
HEROES NO PLEDEN COLOCARSE EN LAS CARTAS UE VIDA DE LOS
JEFES, Y S UNA HABILIDAD DE N HERCE O UN ATAGLE COLOCASE
Losems 0E DANO EN UN (JEFE, ESAS LOSETAS NO SE COLOCARAN,
AL IGUAL GLIE OCURRE CON LOS HECHZOS.

® CuaNpo WNa TORRE ATACA A UN JEFE sus Losems o Dalp =

COLOCARAN EN LA PRIMERA CARTA DEL MAZO O Viba DEL JEFE.
FARA DANAR AL JEFE HAY QUE CUBRIR POR COMPLETO EL DIBUXD
DEL JEFE EN LA CARR DE Yioa.

® ToDOS LOS ATAQLES DE LAS TORRES GLE HAGAN OBJETIVO A UN
JEFE CUENTAN COMO Si TUVIERAN

@



DANAR AL JEFE

DURANTE LA FasE 3: DESTRUR BANDEJAS DE HORDA COMPROBAD
LA PRIMERA CARTA DEL MAzO DE ViDA DEL JEFE. Si EL DIBUJO GLE
REPRESENTA AL JEFE ESTA TOTALMENTE CUBIERTD, RETIRAD LA CARTA
DEL MAZO Y VOLTEADLA. EN LA TRASERA SE DESCRIBE EL EFECTO
DE VENGANZA DEL JEFE. ESTO SE RESUEIVE COMO SI FUERA UNA
CARTA DE ACCION. LINA YEZ QUE SE CUMPLAN TODOS LOS EFECTOS
DE VENGANZA, DEVOLVED LA GARTA A LA CAJA.

ACTIVANDO EL JEFE

LA FiGURA DEL JEFE SE ACTIVA DURANTE LA FASE 4 COMO Si SE
TRATASE DE UNA BANDEJA DE Horpa. 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
PRIMERA CARTA DEL MAZO DE JEFE Y REALIZAD LOS EFECTOS DE
LOS ICONOS Y EL TEXTO GUE APAREZCAN EN LA CARTA.

Coroca UNA Ficha DE FUBGD EN caDA LUGAR DE
CONSTRUCCION EN LOS ESPACIOS INDICADOS EN EL
DIAGRAMA.,

Toros LOS HEROES ADYACENTES A LA FIGURA DEL
JEFE PIERDEN 1 CORAZON,

ToDOS LOS SOLDADOS ADYACENTES A LA FIGURA DEL
JEFE SON RETIRADOS DEL JUEGO.

DESTRUYE LA TORRE DE MAYOR NIVEL ADYACENTE A
MOLOCH. Las TORRES DESTRUIDAS SON DEVUELTAS A
LA RESERVA.




)iBLackBurn pE NuEVDL

“AVED QUIE NO RABEIS APRENDIDO AN LA LECCION, MORTALEST”,
CLAMA LINA YOZ ATRONADORA DETRAS VIUESTRA. EL OLOR 4
SANGRE ¥ A MERML EMBRIAGA EL ARE. OS GIRAIS BARA VER
COMO LA TITANICA ARMADURA DE LORD BLACKBURN ARIRECE

DE ENTRE LAS SOMBRAS. “ESTMBA ESPERANDC L REGRESO
DE MOLOCH TRAS UN LARGO DI ASEDIANDC £ RENC. ESE
SORFRENDERA CLANDO OS ENTREGUE COMO LN REGALO DF
BIENVENDAT", SUELT LiNd CARCAIADA, (UE RETLUMBA EN Sii
YELMO ASTADO. “FOECIOLE HOLA A M PEQLIENA HACRAT™

HEROES

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS GUE TENGAN ESTE 1cono & 7 ) en su TrRasERA.

HECHIZOS

CuaNpO vAYAIS A COGER LOS HECHZOS, ELEGID DE ENTRE LOS QUE
TENGAN HasTA pOS Tconos o Pooer © 7/ © ©.

TORRES

Usap Las Torpres 1, 2, 3, 4A v 48.

HORDAS
Qeane O Qeon ! Qean 4
Ix VERDE Hx VERGE
2% AMARLLA
2x Roaa 2x Fos
QEn 5 Qe M
1% VERCE
Hyx AMARELA 2X AMARLLA
2x Ros

NECESITAREIS LAS FiCHAS DE FUEGO, LA CARTA UE CERBERUS, EL
Mazo FanTasma CIUEGO BASICOD, LA FIGURA DE LORD BLACKBURN
CJUEGO BASICOD Y Las CARTAS UE Yioa OE LORD BLACKBURN
ENFURECIDO. NO NECESITAREIS EL MAzO DE ACCION DE LORD
BLackBurn i sus CARTAS DE Vioa DEL BASKCO. La HORpA DE

~ CeERBERUS NO ENTRA EN LAS PILAS DE HORDA, PERO

= SE USA, YA QUE LORD BLACKBURN TIENE UN EFECTO DE
] VENGANZA QUE LA INYOCA.




LA SENDA

PILAS DE APARICION

Usanoo Las CARTAS DE HORDAS ADGUIRIDAS, PREFPARAD LAS
PILAS COMO SE INDICA A CONTINUACION:

B« Bo%
@ i @ e m
| » ) oo
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MECANICAS ESPECIALES

REGLAS DE JEFE

LORD BLACKBURN SIGUE LAS REGLAS BASICAS DE LOS JEFES CON
UNA EXCEPCION: NO UTILIZA EL MAZO DE ACCION Y CUANDO SE
ACTIVA NO ROBA UNA CARTA, SOLO SE MUEVE.

MAZO DE VIDA DE BLACKBURN

BLACKBURN TIENE Y CARTAS DE VIDA NUEVA INCLUIDAS EN ESTA
EXPANSION CNO UTILICEIS NINGUNA OTRAD. ESTAS TIENEN UNA IMAGEN
DE LORD BLACKBURN EN LA FRONTAL EN UNA CUADRICULA Y TEXTO
E ICONOS EN LA TRASERA. EN EL FRONTAL TIENEN UN NUMERO
EN LA PARTE INFERIOR [ZOUIERDA. FARA PREFARAR EL MAZO OE
YIDA, COLOGAD LAS CARTAS CON LA MAGEN DE BLACKBURN BOGA
ARRIBA Y COLOCADLAS EN ORDEN DE FORMA QUE LA CARTA

“1" ESTE LA PRIMERA, SEGUIDA DE LA CARTA “2" v ast | Q's
SUCESIVAMENTE, /




VICTORIA

GANAREIS LA FPARTIDA AL FINAL DE LA RONDA EN LA QUE LA (ZTIMA
CARTA DEL MAZO DE YIDA DE LORD BLACKBURN HAYM SIDO DESTRUIA.

NOTA: La SEGUNDG YENGANZA DE BLACKBURN
GENERA UNA Horpa CERBERUS EN UN ESPACIC
DETRAS DE EL. SI EN EL MOMENTC EN EL
GUE SUCEDE LA VENGANZA OICHO ESPACIo

| esé ocumpo POR Una Horpa, CERBERUS

)APARece EN EL ESPACIO VACIO MAS CERCANG

- A BLACKBURN. Si NO HAY ESPACIOS vacIos
DETRAS DE BLACKBURN, CERBERUS NO ARARECE. LORD BLACKBURN
NO SE MOVERA ESE TURNC, INCLUSC Si NO APARECE CERBERUS.
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MENTRAS CONTEMPLA LAS AMENAZADORAS MRAS DE LAS
HORDAS EN ANCE. LAS PEZLINGS FPISOTEAN CON FURIA A CADA
RSO Y LOS DEMONIOS CON ALAS DE MURCIELAGO SE LANZAN
EN PRAPO PORTANDO SiiS TRIDENTES. “FRRECE QUE MOLOCH
HA VUELTO... ¥ SE Hd TRAIDC AMIGOS”,

LA LK SURGE DE LA TIERRA BAJO VUESTROS FIES Y OBSERS
LOS ENORMES CLERNOS DF MOLOCH CLBIERTOS FPOR LLAMAS
MENTRAS OF RUGE CON UNA VCZ GUTLRAL. “ECQUE LE R4
A0 A BLACKBURN, ESE INCOMPETENTE MEDIOCREP™ TE
ARRANCARE LA CABEZA, VEZ'NGW. £Y LE RARE LO MISMO A TUS
AMIGOST” VOCKERA MIENTRAS SENALA A CAZA MEMBRC DEL
EQLEFD CON SUS AFLADAS GARRAS.

“AH, MAUDKION, ME GUSTA TENMER LA CABEZA DONDE LA
TENGO ™, BROMEA VEZ'NAN MIENTRAS OF APLINTA CON Sl CETRO.
“FfESPERO QUE SERIS LLICKAR, COLEGAST™

HEROES

LoS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS OUE TENGAN ESTE icono € 7 §8) env su TrasERA.

HECHIZOS

CuaNpO vAYAIS A COGER LOS HECHIZOS, ELEGID DE ENTRE LOS
QuUE TENGAN HasTA 2 © 7 © ©.

TORRES

Usap Las Torres 1, 2, 3, 4A v 48B.

HORDAS

Qeon ! QLEon 2 Qe M
Hx VERDE 2% VERDE 2% VERCE
Hyx AMARELA 2% AMARLLA 2% AVARLLA
Hx Roxn 2x Rox 2x Fox

NecesITAREIS LAS FICHAS DE FUEGO, LA FIGURA DE MOLOCH Y Su
Mazo pE Vipa. NO UsEls EL MAZO DE ACCION DE MOLOCH EN
ESTE ESCENARIO.

@



86 A7 A2 BIO 83
PILAS DE APARICION.

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

LR e
. !,! T 'm—‘m 9
MECANICAS ESPECIALES

REGLAS DE JEFE
MOLOCH NO UTILIZA SU MAZO DE ACCION EN ESTE ESCENARIO,
MAZO DE YIDA DE MOLOCH

MOLOCH TIENE Y CARTAS DE VIDA NUEVA INCLUIDAS EN ESTA EXPANSION,
EStas TENEN UNA IMAGEN OE MOLOCH EN LA FRONTAL EN UNA
CUADRICULA ¥ TEXTO E ICONOS EN LA TRASERA. EN EL FRONTAL,
TIENEN UN NUMERD EN LA PARTE INFERIOR IZGLIERDA, FARA PREPARAR
EL. MAZO DE VIDA, COLOCAD LAS CARTAS CON LA MMAGEN DE MOLOCH
BOCA ARRIBA Y COLOCADLAS EN ORDEN DE FORMA QULE LA CAR®R “I'
ESTE LA PRIMERA, SEGUIDA DE LA CARTA “2" Y AST SUCESINAMENTE,

Noma: Hay Espacios BN Coba CART 0E Vioa DE MOLDCH
GLIE SOLAMENTE PLEDEN SER AWCADOS POR SOLOADOS.

VICTORIA

GANAREIS LA PARTIDA AL FINAL DE LA RONDA EN LA GLE
LAL?UMACAR‘&DELWZODEWMDEMOCHWASDO.{’
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® MOLOCH NO USA EL MAZO DE ACCION EN ESTE ESCENARIO.
CuANDD SE ACTIVA LO UNICO GUE HACE ES MOVER UN ESPACIO.
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EXTENDIENDOSE ANTE VOSOTROS SE ENCUENTRA EL CaM

LA SAVACION. LA SALDA DEL Pawparmonii. Casi Mst'ﬁ
CONSEGLIDO REGRESAR AL RENC CLANDO LA S4llpa 8E
DESVANECE Y EL GOBERNANTE DEL FANDAEMONIIM 0OF RECLAMA
DETRAS DE VOSOTROS.

“EXa 08 MARCRAISE" FREGUNT MOLOCH IRONICAMENTE.
“ITENES ALGO GQUE ME PERTENECE ¥ LO QLEERO DE VieELm!l”
SE LLEvA LOS DEDOS A LA BOCA Y DEM ESCARAR LN FUERTE
SLEIOO. “SVEN AQUE. CHICOT™ EXCLAMA MIENTRAS GOLFPEA SU
MUSLO.

LV FUERTE ALLLIDO RETIMBA ¥ LN ENORME FPERRD DEMONIO
CON TRES CABEZAS, APARECE CORRIENDC DESDE EL HiMO FAR4
DETENERSE ANTE LOS TALONES DE MOLOCH. SUS LABIOS SE
DESPEGAN CON UV FUERTE GRUNIDO, MOSTRANDO COLMILLOS
COMO MGAS Y liNA SANVA Al QUE CAE AL SlELo,
CORROYENDO LA TIERRA DONDE ATERRIZA.

LG LEVE SONRIGA SE EXTIENDE POR LA SEMBLANZA msg’v./aq
DE MOLOCH, COGE ¥ LANZA A LA BESTIA ALGO DEL TAMAING DF
LN CALABAZA ¥ LE DA LNA ORDEN SIMPLE “Fa POR ELLOST”

HEROES

LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE
AQUELLAS GUE TENGAN ESTE iIcono € 7 G en su TRASERA.

HECHIZOS

Cuanpo vAYAIS A COGER LOS HECHZOS, ELEGID DE ENTRE LOS QUE
TENGAN Hasta 2 Tcowos oE Pover © 7 © ©.

TORRES

Usap Las Torres 1, 2, 3, 4A v 48.

HORDAS

Qeaon 1 Quean 2 Qe 3 Qeon M Qe C
2X VERDE 2x Veroe 2x VERDE 2x VERDE
3x AMARLLA 2% AVARLLA 2X AMARILA 2X AMARLLA 2x C
2x Ron 2x Ron X Romn 2x Ron

NeCESITAREIS LaAS Fichas DE FUEGOD, LA FIGURA DE MOLOCH, Su
Mazo DE ViDA ¥ SU MAZO DE ACCION. ADEMAS, NECESITARES
TAMBIEN LA CARTA DE HORDA DE CERBERUS,

%

-
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PILAS DE APARICION

lisanpo Las CARTAS DE HORDAS ADGUIRIDAS, PREFPARAD LAS
PILAS COMO SE INDICA A CONTINUAGION:

.I] 2 1] )
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MECANICAS ESPECIALES

MAZO DE VIDA DE MOLOCH

MOLOCH TIENE 4 CARTAS DE VIDA NUEVAS WNCLUIDAS EN ESTA EXPANSION
CNO UTLICEIS NINGUNA DE SUS CARTAS DEL JUEGO BASKCOD)D. Esms
TIENEN UNA IMAGEN DE LORD BLACKBURN EN LA FRONTAL EN UNA
CUADRICLLA Y TEXTO E ICONOS EN LA TRASERA. EN EL FRONTAL, TIENEN
UN MIMERD EN LA PARTE INFERIOR ROUIERDA. FARA PREPARAR EL
MAzO CE ViDa, COLOCAD LAS CARTAS CON LA IMAGEN DE BLACKBURN
BOCA ARRIBA Y COLOCADLAS EN ORDEN DE FORMA GLE LA CARR “I"
ESTE LA PRIMERA, SECUIDA DE LA CARTA “2" Y AST SUCESNAMENTE.

Nora: Hay Espacios EN capd CARTA DE Yipa DE |

MOLOCH GUIE SOLAMENTE PUEDEN SER ATACADOS POR
SOoLAAPoS.

MAZO DE ACCION DE MOLOCH

Baraww 145 6 CARPS DE ACCION DE MOLOCH Y COLOGADLAS ‘»-
BOCA ABAJD JUNTO AL MAZO DE YiDA DE MOLOCH. "7/



LA APARICION DE CERBERUS

Har 0os carms C N LA Pia 0E HORDA. CUANDO LA GLE PRESENTA
£ KONO -x( ES VOLTEADA BOCA ARRIBA, COLOGAD LA CARIA E
Horoa 0E CERBERUS EN SU LUGAR. CUANDO LA GLE NO TENE EL KCONO
ES VOITEAGA BOGA ARRIBA, RETIRAALO DEL JUEGO. NINGUNA OTRA CARTA DE
HORDA APARECE EN ESE PUNTO DE ARARICION EN ESE TURNO.
VICTORIA

GANAREIS LA PARTIDA AL FINAL DE LA RONDA EN LA QUE LA (BTIMA
CARTA DEL MAZO DE YIDA DE MOLOCH HAYA SIDD DESTRUIDA.
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® Corocap ta Carta DE Horoa DE CERBERUS A UN LADO. LA
NECESITAREIS CUANDO APAREZCA,
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) LA MISION DE VEZ'NAN Q!

FABES CONSEGLEDD ABRIROS IS0 A TRAVES DEL FANDMENMONRR Y AHORA
TEAES A VEZNAW (OMO ALD0. “ESToy LIBRE (£ LAS GARRAS (E ESE
LOCD CORNLDO, FTLIBRE AL FNT™ GRITR EL MAGO MENTRAS SLE OX0S SE
ELVENAN CON FLEGO SOBRENAGTURA. “O0000G" EXCLAVIA NMENTRAS SiF
VCE OF CESILIRA Y SIS ROALIAS SE BMBALEAN. “IND FLEDE SER, &5

W FRACASD TomLl” SE LAVENT. “iVE ainsa? iND Espil™ SE mika
LAS MINDS, SIN ESFERANEA ALGLNG “MDLOCH ME ARRERATD M AMA
Y LA CCLETD EN 8 DE ESAS LIAMARAINS INFERNAES, CONDENGNDOVE
A ARCER EN LA ETERNIONG EN ESE FOSO MAULDITD A VMENDS GLE FLEGA
FECIFERARLA FTLESO EXTINGLERLAS TOMS © MORE &V B wevio!
ITENEMOS [(AE VOUWVERS™

HEROES
LOS HEROES PUEDEN ELEGIR SUS HABILIDADES ESPECIALES ENTRE

AQUELLAS QUE TENGan st icono § 7 §8. No se ruece
ELEGIR A VEZ NAN.

HECHIZOS

CuaNDO vAYAIS A COGER LOS HECHZOS, ELEGID DE ENTRE LOS QUE
TENGAN HasTA 2 JconNos OE PooER © 7/ © ©.

TORRES

Usap Las Torres 1, 2, 3, 4A v 48.

HORDAS
Qeam 1 Qean 2 Qean 3 Qean 4 Qean M
2% VERCE 2 VERDE 2% VErRE 1% VERCE
2X AMRLLA  2X ARLLA I ARLLA 2X AVRLLA 22X AWRLLA
x Fon x Fon x Fon x Fom x Fosa

NecesITARES LaS FicHas DE Fueco, ¥ La CARTA DE HORDA UDE
CerBERUS. NO NECESITAREIS LA SALDA.




| PILAS DE APARICION

lisanoo Las CARTAS DE HORDAS ADGUIRIDAS, PREPARAD LAS
FILAS COMO SE INDICA A CONTINUAGION:

g #9) LQ ) Fw! ﬁ ,
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| MECANICAS ESPECIALES |

PROTEGER A VEZ NAN
VEZ'NAN NO SE CONSIDERA UN HEROE A EFECTOS DE HECHIZOS Y
HABILIDADES DE HEROES.,

No Hay REINO O SALIDA EN ESTE ESCENARIO. EN SU LUGAR, SE
COLOCARA LA FIGURA DE VEZ'NAN AL FINAL DEL CAMINO EN UN
PUNTO DE APARICION. SU FIGURA ACTUA COMO Si FUERA LA SALIDA,

FICHAS DE FUEGO

Las FiIChas DE FUEGO SE UTILIZAN PARA INDICAR EL PROGRESO DE
VEZ'NAN EN LA BUSGLIEDA DE SU ALMA, SIN TENER CUALQUIER OTRO
EFECTO DE JUEGO EN ESTE ESCENARIO.

VICTORIA ¥ DERROTA

GANAREIS S VEZ'NAN ENCUENTRA SU ALMA, LO HARA EXTINGUIENDO
Las 5 Fichas DE FUEGO. VEZ'NAN RETIRARA 1 FicHa 0E FLEGO FOR
RONDA CVER A CONTINUACIOND. AL RETIRAR LA WTiMA FicHA DE FUEGO,
GANAREIS Si VEZ'NAN ESTA VIVO AL FINAL DE ESA RONDA.

Si VEZ'NAN PIERDE TODOS SUS CORAZONES, PERDEREIS LA (;2’@

- PARTIDA. C



ISECUENCIA DE TURNO,

LOS CAMBIOS SE RESUMEN A CONTINUACION EN EL ORDEN EN EL
GUE AFECTAN A LA SECUENCIA DE TURNO.

FASE 1.

LA FIGURA DE VEZ'NAN ESTARA SIEMPRE JUNTO A UN PUNTO DE
AFPARICION. Las Horous NO SE GENERARAN EN ESE PUNTO DE
APARICION EN EL GUIE SE ENCUENTRA VEZ'NAN,

TRAS GENERAR LAS HORDAS, RETIRAD | FICHA DE FUEGD DEL PUnNTO
DE APARICION DONDE SE ENCUENTRA VEZ'NAN. SI NO HAY Fichas
DE FUEGD EN ESE PUNTO DE APARICION, MOVED A VEZ'NAN AL
SIGUENTE PUNTO DE APARICION EN ORDEN ASCENDENTE (S RETIRO
LA A FiICHA DE FUEGO DEL PUNTO DE APARICION 1, VEZ'NAN
ES DESPLAZADO INMEDIATAMENTE AL PUNTO DE APARICION 2). TRAS
MOVER A VEZ'NAN NO CAMBIEIS LA ORIENTACION DE CUALGUIER
BANDEIA DE HORDA QUE YA ESTE EN EL CAMINO. RECORDAD QUE LAS
NUEVAS HORDAS QUE APAREZCAN ST SE ALINEARAN CON LA NUEVA
POSICION DE VEZ'NAN, SiI NO QUEDAN FICHAS DE FUEGD, GANAREIS
AL FINAL DE ESA RONDA.

FASE 4.

CUANDO LAS HORDAS SE ACTIVEN, LO HACEN COMO Si LA FIGURA
DE VEZ'NAN FUERA LA sSALIpA. DE ESTA FORMA, LA HORDA MAS
CERCANA A VEZ'NAN SERA LA PRIMERA EN ACTIVARSE, SEGUIDA DE
LA SIGUENTE MAS CERCANA Y AST HASTA QUE CADA HORDA SE HAYA
ACTIVADO UNA VEZ. CUANDO LAS HORDAS SE MUEVAN LO HARAN EN
DIRECCION A VEZ'NAN,

Las HORDAS ESCAPAN SI CRUZAN EL BORDE DONDE ESTA COLOCADA
LA FIGURA DE YEZ'NAN, CUANDO UNA HORDA ESCARA, VEZ'NAN PIERDE
CORAZONES DE LA MISMA FORMA QUE LO HARIA EL REINO.

VEZ'NAN PUEDE SEGUIR SIENDO DANADO POR HORDAS CON PUNTERIA
Si ACABAN SU ACTIVACION ADYACENTE AL BORDE DONDE ESTA COLOCADA
LA FIGURA DE YEZ'NAN. RECOROAD: {PERDEREIS Si VEZ'NAN SE
GUIEDA SIN CORAZONES!
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® 1 FicHa pDE FUEGD JUNTO AL PUNTO DE APARICION 3

® LA Horoa DE CERBERUS EN UNA BANDEJA COMO SE MUESTRA
EN EL ODIAGRAMA,

® LA FIGURA DE VEZ'NAN JUNTO AL PUNTO DE APARICION 1







LA SECCION TORMENTA DE FPORTALES AL FINAL DEL LIBRETO DE
ESCENARIOS DEL JUEGD BASICO ESTA OISENADA FPARA JUGAR
ESCENARIOS PRESENTANDO JEFES ELEGIDOS AL AZAR Y UNA PlLA DE
HORDA AL AZAR. LOS COMPONENTES DE ESTA EXPANSION PUEDEN SER
INCORPORADOS A LOS ESCENARIOS DE TORMENTA DE PORTALES. LA
CARTA DE (GOLPE ERUPCION, ¥ LAS CARTAS UE VIDA ¥ REFERENCIA
DE TORMENTA DE FPORTALES UE MOLOGH SE USAN ESPECIALMENTE
PARA ESTE PROPOSITO. SUS REGLAS SE DESCRIBEN EN DETALLE A
CONTINUACION, Las CARTAS DE HORDA DE LA OLEADA M PUEDEN
SER ANADIDAS A LA TORMENTA DE FORTALES MEZCLANDOLAS CON
LAS HORDAS QUE PERTENEZCAN AL MISMO GRUPO DE LETRA.

LA OLEADA M

Las CARTAS DE LA OLEADA M PUEDEN SER INCLLIDAS EN TORMENTA
OE FPORTALES. AL PREPARAR LAS PiLAS UE HORDA PARA LA
TORMENTA DE FORTALES, S| QUEREIS INCLUIR ESTAS CARTAS DE
OLEADA, COLOCADLAS EN LOS SIGUENTES GRUPOS:

GruPo A - CARTA DE OLEADA M VERDE.
Grupo C - Carta DE OLEADA M ROJA.
GrupPo D - Carta DE OLEADA M AMARILLA.

MOLOCH

Esma Exprnsion ANADE 126 CARTS DE VIDA Y DE REFERENCIA NECESARIZS
PARA INCLUR A MOLOCH EN LOS ESCENARIOS DE TORMENTA DE FORWES
OISFOMBLES EN EL JUEGO BASKCO,

Cuapo MOLOCH SE ACTIVA, PERD ANTES DE SU MOGMIENTO, SI NO HAY
Losews 0E Dalo colocas EN Su CARTA DE VoA ESTE TURND, EL
EGLIFO ELIGE WN LUGAR DE CONSTRUCCION ADVCENTE A MOoLocH, CaLocap
NA FCHA DE REGO EN ESE LLIGAR,

Las Fchas OB FUEGD EN TORMENTA DE FORTALES TIENEN EL. MSMO EFECTOD
GLE EN LOS ESCENARIOS DE ESTA EXPANSION. S HAY WNA TORRE EN WN
Lirar 0B CONSTRUCCION DONGE SE COLOCA UNA DE ESTAS FICHAS, LA TORRE
ES DEVUELTA A LA FESERW, ¥ MENTRAS LA FICHA DE FUEGD PERMANEZCA
EN EL LUuGAr DE CONSTRUCCION NO PODREES COLOCAR TORRES ALL.

Cuawoo MOLOCH SEA DERROTADO, RETIRAD TODMS LAS FCHAS DE FUEGO
OEL JECO.

CARTA DE GOLPE: ERUPCION

AL COMIENZO DE LA PARTIDA HABREIS RETIRADO UNA DE LAS TRES
CARTAS DE VANGUARDIA, ABRIENDO UN PUNTO OE APARICION, Y
GENERANDO UNA HORDA DE OLEADA & VERDE EN SU LUGAR.

AL ROBAR ERupPCION, coLocap LA CARTA DE HORDA DE CERBERUS
AL FONDO DE LA PILA DE HORDA GUE CORRESPONDA CON ESA CARTA
DE VANGUARDIA. Si LA PiLA DE HORDA NO TIENE CARTAS, COLOCAD
LA Horpa pE CERBERUS COMO LA UNICA CARTA EN ESA PILA.

CERBERUS APARECERA DE ESA PILA DE FORMA NORMAL DURANTE EL

TRANSCURSO DEL JUEGO. =
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