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— Tarjetas de unidades de ejército —
—
- Guerreros 2 u.
g
ST | Arqueros 2 u.
L)
° l Lanceros 2 u.
@ |
UL Ballesteros 2 u.

Placas de elevacion

3x3 2x3
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Guerreros 5 u.

O
L
L1

Ballesteros 5 u. @

Arqueros 5 u.

Lanceros 5 u.

Q Caballos 6 unidades

Fichas de unidades de ejército

1x2 1x1
8 u.
4 u.

Guerreros 5 u.
Arqueros 5 u.
Lanceros 5 u.

Ballesteros 5 u.

—Tarjetas de Héroes —
8 unidades

Fichas de Héroes

1 Barbaro

1 Dama de hielo

1 Alquimista

1 Monje negro

@ 1 Paladin

1 Brujo

1 Sacerdote
(}) 1 Asesina
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Cartas de Cofre

—e——e

Cartas de Elemento

Pocion 12 u. Agua 12 u.

Escudo 12u. B Fgego 154

. M Tierra 12 u.

; Diana 12u. Viento 12 u.
Anillo 12 u. Luz 12 u.

Planta 12 u.

Samaricis o Mercurio 12 u.

Botas 12 u. R Materia osc. 12 u.

Fichas especiales

Muro de hielo Incendio
12 unidades 6 unidades
Agujero negro Portal Templo
1 unidad 2 unidades 1 unidad

Tokens de vida Dado
St )
Ve

Bolsa guarda todo



rte de Batalla consiste en un enfrentamiento rapido entre dos Estrategas. Cada uno elegird a
os Héroes con distintas caracteristicas y habilidades, los cuales encabezaran un ejército para
lograr el objetivo: derrotar a los Héroes del oponente. Ademas de poder seleccionar a estos
‘magicos personajes, decidirdn cémo se conformar4 el ejército que los acompafiard, pudiendo
optar entre Guerreros, Lanceros, Arqueros, Ballesteros y Caballos.
Antes de comenzar el combate tendréan la libertad de disefiar sus propios terrenos, haciendo

de cada partida un juego diferente.

Pero no todo estd bajo control: el azar se encargara del desplazamiento de las tropas y los
recursos de cada Estratega, que jugardn un papel fundamental en el momento en que se desate
la batalla.
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La imagen muestra el armado final del juego, listo para dar comienzo a la partida:
Los ejércitos y elevaciones de cada Estratega, dispuestos en sus respectivos lados del tablero.

Las tarjetas de sus Héroes y de sus unidades con los puntos de vida, ya colocados.
Del otro lado, el mazo de Cofres y mazos de Elemento a la vista y las fichas especiales
de los Héroes.




Identificador:
Es el icono de
la ficha del héroe.

Atributos:
Puntos de vida
Ataque basico
Alcance de ataque

Movimiento base

Habilidad principal:
Puede realizarse una

vez por turno y no tiene

Combustiér  5{

costo. No puede
magnificarse con
cartas de Cofre.

Habilidades
elementales:

Pueden realizarse
tantas habilidades
como lo permitan tus
cartas de Elemento.
Evaden elevaciones.

No pueden magnificarse
con cartas de Cofre

Cartas

de Elemento:
Son usadas para
cubrir el costo

de las habilidades
elementales.

- Luego de eliminar a un enemigo con su
ey

Escudo de fuego (&

Se defiende del ataque ' le una
unidad de ejército.

Incendio e 3

| Crea un ince idio a 4 casilleros de distancia

que bloguea 1 casillero e inflige 1 punto
de dafio al r dedor durante 2 turnos.
7 Tormeta de llamas o+ »l

Inflige 2 pun os de dafio a una unidad
dentro de ur radio de 6 casllleros y genera

| 1 punto de ¢ afio alrededor de este.

ataque basico, crea un incendio en su lugar.

o ST | == —

Costo de
habilidad elemental

Los puntos rojos definen

la cantidad de cartas

de Elemento requeridas
para realizar la habilidad.

Barra de vida
Para llevar el conteo de vida
del personaje.

= Tipo de

LELIILELH

Define en qué instancia
puede ser realizada

la habilidad.

Espadas:

turno de ataque
Escudo:

== turno de defensa

=== Puntos de vida:

Se colocan en la barra
indicando la cantidad
de vida que tiene

el personaje.

Fichas especiales:

Son utilizadas para representar
habilidades. Cuando un Héroe
es derrotado sus fichas
especiales son retiradas
del tablero.



Indicador:

El nimero romano nos
ayuda a relacionar

a las unidades en el tablero
con sus respectivos puntos
de vida.

Atributos:
Puntos de vida
Ataque basico
Alcance de ataque
Movimiento base

Contador de vida:

El nimero indica la cantidad
de vida de la unidad.

Se puede cambiar el nimero
con la rueda del mouse, o bien
haciendo doble click sobre

el token.



Cada uno viene acompafiado por su mazo de cartas de Elemento y algunos con fichas
* especiales (portales, muros de hielo, incendios, etc). Los pasos a seguir son los siguientes: ’

1- Presiona el nimero 0 en el teclado para ver a los Héroes. Para ver los atributos y habilidades
de una carta posa el cursor sobre ella y apreta la tecla F para darla vuelta, y luego presiona la barra

espaciadora para entrar en detalle.

2- Arroja el dado (posando el cursor sobre él y apretando la tecla R): quien saque el nimero mayor

decidira quién elige primero.

3- Manten apretado Shift+Click y arrastra 4- Lleva al Héroe seleccionado cerca de tu area
el cursor para seleccionar el Kit del Héroe. de juego. Repite la accion hasta tener 2 Héroes.

. J i T )

5- Presiona el numero 1 en el teclado para moverte hacia tu area de juego. Arrastra las cartas de tus
Héroes a la plantilla de madera. Coloca las cartas de Elemento a la drecha del tablero.

Para rotarlas, selecciona el mazo y presiona la tecla E o la tecla Q en el teclado.
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1- Coloca la cantidad correspondiente de vida 2- Elige 8 unidades de ejército entre Guerreros,

del Héroe en la barra negra de la tarjeta. Arqueros, Lanceros, Ballesteros y Caballos y
r T colocalas detras de la linea de pasto en el
YV tablero.
r"" ) e N
. CH 0O
f‘l 'p
> 0906
v
a

3- Coloca los puntos de vida para las \ /
unidades de ejército teniendo en cuenta

z = = 4- Coloca las elevaciones por delante de la linea
el identificador (nimero romano).

de pasto. Para rotarlas usa las teclas E y Q.

(" Page?; Paps’s Papel ) Puedes crear hasta 3 pisos. No pueden formarse
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Para vivir una experiencia de juego similar a la realidad, aconsejamos que el armado inicial sea

configurado desde la camara por defecto para cada jugador (nimero 1 en el teclado), para evitar ver el
armado inicial del oponente antes de comenzar la partida.

poarenruERnD L
Wf“lﬁllﬁllﬁw

SRSl T T Ueleis - el Ay
it 11 lmia)
B rwr*ur’*r‘-‘rﬁr'*w“\r*mr-\

f“?f"‘\"—"l( PO 6 AR T RI E "'\r

e Mt ,.; ALl gy 45;., —X% »Ma ..
; 00 L e
g O T T R ———

e Aol ded | fadels |
r*r"wr—*-v—ﬂr** HERREED

SR M E WG AR E M
r'"-'rﬁ"‘\“\f‘—l!"-'}:"m e A RIS




Antes de comenzar la partida se reparten 10 cartas de Cofre a cada Estratega, dejando un
mazo en comin a un lado del tablero, junto con las cartas de Elemento. Adema4s, cada

jugador elegira 5 cartas entre sus dos mazos-de Elemento y dispondra todas sus cartas detrds
“del Cofre para evitar que el oponente pueda verlas. Los Estrategas formaran parte de la
batalla con el uso de sus cartas, creando un combate en tiempo real que sera definido por
instancias: si un jugador ataca, el otro puede jugar cartas para defenderse. El atacante podra
- responder a esta defensa segiin sea el caso, pudiendo demorarse la batalla hasta ser utilizadas
todas las cartas permitidas en el turno.
Las cartas de Cofre no pueden usarse para magnificar las habilidades de los Héroes.

Escudo Botas Anillo Fuego
Puede usarse para Proporciona Aumenta los puntos Es la carta
defenderse de movimiento extra. de ataque. elemental
un ataque. del Brujo.

N

o

Pocion Diana Gema Tierra
Puede usarse Extiende el alcance Puede aumentar Es la carta
para recuperar de ataque. el poder de elemental
puntos de vida, Sélo puede ser cualquier carta del Paladin.
Unicamente si  utilizada por unidades de Cofre.

la unidad sobrevive de ataque a distancia.
al ataque enemigo.



4
" Se arroja el dado: el ntimero mayor podr4 decidir quién sera el que comience la partida.
. Al comienzo de cada turno, el Estratega robar4 2 cartas del mazo de Cofres y 2 cartas de
~ Elemento de su pozo, a eleccién. Luego tirara el dado para determinar movimiento y

comenzard a ejecutar su jugada. El turno finaliza una vez que no tenga mds opciones de
ataque o simplemente quiera parar.

* El niimero del dado dicta cudnto se mueve cada uno de los personajes (todos).

* Cada unidad posee un movimiento base representado con una bota en sus atributos.
Este niimero serd sumado al movimiento obtenido por el dado.

* Cada unidad puede utilizar su cantidad de movimientos en distintas instancias.
(ej: mover, atacar y luego replegarse). Pero si el jugador decide usar otra unidad, la anterior
perdera sus movimientos en caso de haberle sobrado. No obstante podra atacar en caso de
no haberlo hecho, o usar una habilidad elemental en caso de ser un Héroe.

* El jugador puede optar por mover menos casilleros o no moverse en absoluto.

¢ El movimiento no tiene restricciones de angulo.

* Si una unidad enemiga bloquea el paso, no se puede avanzar.

Unidades cuerpo a cuerpo Unidades de ataque a distancia

LPDPDOOO® DDOGO®

movimiento +2 movimiento +1

Los caballos proporcionan +3 de movimiento por turno de ataque, cancelando el movimiento ~ &
base de la unidad que lo monte. Si una unidad a caballo muere, éste permanece en el casillero |
y puede ser montado por otra unidad, tanto aliada como enemiga. 3

. Subirse a un caballo consume dos movimientos, pero una vez arriba la unidad recibe
automdticamente el movimiento extra, incluso habiendo usado su tiltimo movimiento para &
montarse. Los caballos tienen 1 punto de vida, pero no pueden ser atacados si tienen jinete. -

. _ B e e

~ N Vo et
j lo A: N ST SN Ejemplo B:
et .5 D Posibilidades de movimi
osibilidades NE NS osibilidades de movimiento
de movimiento ” Ty, 7N con el Brujo a caballo
con el Brujo habiendo sacado GASY habiendo sacado

un 1 con el dado. un 1 con el dado.
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- Las elevaciones funcionan principalmente como obstrucciones para el enemigo y pueden
" llegar a beneficiar a unidades de ataque a distancia, aumentando su alcance.

Ascenso: Las unidades pueden subir tinicamente en escalera (exceptuando habilidades de
Héroes que permitan saltar escalones).
Cada escalén representa dos casilleros de movimiento: uno de avance y otro de altura.

Ejemplo:
Ascenso a una elevacion de 3 niveles
con el Brujo, habiendo sacado un 6 con el dado.

‘ Movimiento del Dado

O Movimiento Base

Ley del caballo:
En caso de estar a caballo, la unidad podra utilizar su ultimo movimiento para subir un escalon.

Ejemplo A:
(Dado + Ley de Caballo) a4
Ascenso a una elevacion de 2 niveles

con el Brujo a caballo, habiendo sacado un 1 con el dado.

e~ M
‘ Movimiento del Dado : e

O Movimiento del Caballo

(2]

Ejemplo B:

(Dado + Ley de Caballo + Botas)

Ascenso a una elevacion de 3 niveles

con el Brujo a caballo, habiendo sacado

un 1 con el dado. Usando 1 carta de Botas
podra sumar un “segundo ultimo movimiento”.

=

‘ Movimiento del Dado

O Movimiento del Caballo
‘ Movimiento por carta de Botas
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Descenso: Sélo se podra bajar en escalera, sin consumir movimientos extra por elevacién
(exceptuando habilidades de Héroes que permitan saltar escalones). Las unidades pueden
llegar a caer de las elevaciones a causa de ciertas habilidades de Héroes, pero no pueden

decidir arrojarse. Si es tirada, la unidad perdera 1 punto de vida si lo hace desde dos pisos
y 2 puntos si es desde tres. Si la unidad cae estando montada, el caballo muere evitandole
1 punto de dafio al jinete.

Ejemplo:

Descenso de una elevacion

de 3 niveles con el Brujo,
habiendo sacado un 2 con el dado.

‘ Movimiento del Dado

3 O Movimiento Base

O No valido

Pasadizos:
Sélo en algunos casos, las unidades podran pasar entre los vértices unidos de las elevaciones.
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. BATALLA Y CARTAS

€ada unidad cuenta con puntos de vida, de ataque y de distancia de ataque. Estos atributos :

- definirn el resultado de la batalla y asi mismo pueden ser modificados por las cartas de Cofre.

(" Solo durante su turno, el Estratega puede atacar a cualquier unidad que esté dentro de su

~ radio de distancia de ataque, antes o después de realizar su movimiento con cada una de sus
fichas. El ataque puede ser ejecutado en todas direcciones, sin restricciones de angulo,
realizando 1 ataque por unidad, a menos que por habilidad de Héroe se indique lo contrario.

Ejemplo A: PN - Ejemplo B:
El guerrero rosa avanza para atacar 7 Y * - Las unidades pueden atacar sin
al oponente y luego usa su / -4 restricciones de angulo.

movimiento restante
para replegarse.

* Dafio < (\ p /\,\/\ﬁ /\,\

&'J W o
>
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Jugando con las cartas:
Los Estrategas crearan un combate
en tiempo real que seré definido por
instancias: si un jugador ataca, el otro
puede jugar cartas para defenderse.
El atacante podra responder a esta
defensa segiin sea el caso, pudiendo
demorarse la batalla hasta ser utilizadas
todas las cartas permitidas en el turno.
En cada turno, el Estratega podra usar
4 cartas de Cofre por clase de unidad
de ejército y 4 cartas de Cofre, més 4
de Elemento por Héroe. Las cartas serdn
colocadas sobre la tarjeta de la unidad
que use su efecto (siendo ésta la tinica
beneficiada) para llevar un conteo
y evitar pasarse del limite.
Una vez terminado el turno, todas las
cartas de Cofre usadas se descartaran
boca arriba al lado del mazo en comiin 7
y las cartas de Elemento volveran Ejemplo:
a su correspondiente mazo. 3 El guerrero rosa utiliza un anillo para infligir 5 puntos
de dano y el guerrero amarillo usa dos escudos para
defenderse 2 puntos de dafio y sobrevivir al ataque.




Evasién de un ataque cuerpo a cuerpo:

Si el ataque de una unidad cuerpo a cuerpo es evadido por un movimiento especial de un

Héroe y no sobran movimientos del dado, este puede ser alcanzado tinicamente por el uso de *
. Botas o cualquier habilidad que sume movimiento. Si el objetivo principal logra escapar pero

el atacante queda situado al lado de otra unidad enemiga, puede redireccionar su golpe a ésta: 4

De no poder alcanzar ningiin objetivo, se pierde el ataque.

/2

Ejemplo:
1- El Paladin usa una carta de Tierra para usar “Destreza” y evade el ataque del guerrero.
2- El guerrero juega unas Botas para perseguir al Paladin y ejecutar finalmente su ataque.

Evasién de un ataque a distancia:

Si el ataque de una unidad de ataque a distancia es evadido por un movimiento especial,

este puede ser alcanzado tinicamente mediante el uso de cartas de Diana o cualquier habilidad
que sume puntos de rango. De no poder alcanzar al objetivo, se pierde el ataque.

,.

Ejemplo:

1- El Paladin usa una carta de Tierra
para usar “Destreza” y evade

el ataque de ballesta.

2- El ballestero usa una Diana para
perseguir al Paladin y ejecutar
finalmente su ataque.
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Diana

Suma 1 punto de




La distancia de ataque se vera afectada por las elevaciones: cada escalén representa un
casillero de altura. Por ejemplo, un guerrero no podra atacar a una unidad que se encuentre
por debajo o sobre su nivel de altura. Por otro lado, las unidades de ataque a distancia 51tuadas
sobre elevaciones no sufrirdn limitaciones de alcance si atacan de arriba hacia abajo.

o

Ejemplo:

Un arquero del equipo rosa

atacando desde abajo aet
a una unidad enemiga
en una elevacion B2
de tres niveles. .

. Alcance de ataque

Si se efectia un ataque desde una elevacién a una unidad que se encuentre en otra elevacién de
igual nivel o inferior, la distancia de ataque no se vera afectada.

Ejemplo:
Un arquero del equipo rosa atacando desde una elevacion de tres niveles a otra unidad en otra
elevacion de igual nivel.

. Alcance de ataque

Ley del tercer nivel:
Las unidades de ataque a distancia que se encuentren sobre una elevacion de tres niveles
ganaran 1 punto de distancia de ataque extra sobre las unidades que se encuentren por

debajo de este nivel.
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Ley del caballo:

Las unidades con 1 punto de distancia de ataque tendran la posibilidad de alcanzar un objetivo
situado en un nivel de altura inmediatamente superior, sélo al estar montadas a un caballo.

Ejemplo A:

Un guerrero del equipo
rosa imposibilitado
para atacar.

Ejemplo B:

Un guerrero del equipo
rosa aprovechando

la altura del caballo.

Obstrucciones confusas: Uso de la mira de precisién

Algunas situaciones de ataque a distancia pueden resultar confusas a la hora de saber si el
trayecto del ataque es obstruido o no por una elevacién. En estos casos deber4 usarse la
mira de precision: se trazara una linea desde el centro del casillero de la unidad que realice
el ataque hasta el centro del casillero del objetivo. Si la mira de precisién toca una elevacion,
entonces la distancia del ataque se vera afectada por ésta y el atacante deberd sumar a la

distancia el equivalente en altura.

Ejemplo:

A simple vista podemos creer que el Brujo puede atacar al Paladin. Pero si trazamos una linea
con la mira de precision, podremos comprobar que la distancia de ataque se vera afectada por

la elevacién niumero 2.
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En algunos casos, la distancia de ataque de unidades cuerpo a cuerpo puede verse limitada,
siendo obstruida por unidades enemigas.

Ejemplo A: o Ejemplo B:
El guerrero amarillo _— El alcance del lancero rosa
obstruye la distancia @ - no se ve obstruido
de ataque del S or su aliado.
0 & > i
lancero rosa. % e - 9: —
- )

Ejemplo C:

El alcance de las unidades
de ataque a distancia

no es obstruido.

Para los Estrategas experimentados, o simplemente quienes busquen jugar una partida rapida
y adrenalinica, existe la limitacion del tiempo. Un reloj de arena contara los minutos que tiene
el jugador para decidir sus movimientos, siendo éste controlado por su adversario.

Cada Estratega ﬁ

contara con un total

de dos vueltas de reloj Cada vez que se realize un
por turno (2 minutos ataque el tiempo se detendra,
aprox.) para realizar colocando el reloj en posicion
sus movimientos. horizontal. Una vez finalizada
Una vez finalizado esta instancia, volvera a correr el
el tiempo, su turno tiempo hasta realizar un préximo
habra terminado. ataque o terminar el turno.
En uno de sus lados, el reloj tiene un sticker blanco. En el momento

de acostarlo para detener el tiempo, esta marca sera la referencia
para restablecer el curso del tiempo en la direccién correcta.
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