
 

PRIMERA RONDA 

Misión: ​Tres lugares de poder 

Reino: ​Aqshy 

Horario: 10:00 – 13:00  

BATALLA CAMPAL 

Usa las reglas de batalla campal en páginas        

48-49. 

DESPLIEGUE 

Los jugadores tiran un dado y el ganador decide         

qué territorio usará cada bando. Los territorios se        

muestran en la mapa inferior. A continuación, los        

jugadores despliegan alternando una unidad cada      

uno, comenzando con el Jugador que obtuvo el        

resultado más alto. Las unidades deben      

desplegarse totalmente dentro de su territorio, ​a       

más de 12" del territorio enemigo​. 

Continúa desplegando unidades hasta que ambos      

jugadores hayan desplegado sus ejércitos. Si un       

jugador termina primero, el jugador oponente      

despliega el resto de las unidades en su ejército         

una tras otra. 

LOS LUGARES DE PODER 

Los tres lugares de poder están ubicados en la         

frontera entre los dos territorios. Uno se       

encuentra en el centro del campo de batalla, y los          

demás a medio camino entre el lugar central y         

cada borde estrecho del campo de batalla, como        

se muestra en el mapa. 

Un jugador controla un lugar de poder si un         

héroe amigo termina su movimiento a 3 " o         

menos de él​. El jugador pierde el control del         

lugar de poder si el héroe termina un movimiento         

posterior a más de 3" del lugar de poder o es           

asesinado. Sólo un héroe puede controlar un lugar        

de poder a la vez. Si más de un héroe es elegible,            

entonces el primero en llegar lo controla. Si un         

héroe mata a otro héroe enemigo que está        

controlando un lugar de poder, obtiene      

inmediatamente el control del lugar de poder si se         

encuentra a 3 " o menos de él.  

VICTORIA MAYOR 

Al final de cada uno de tus turnos, obtienes         

puntos de victoria por cada lugar de poder        

controlado por uno de tus ​HÉROES. La cantidad        

de puntos de victoria es igual al número de turnos          

que el héroe ha controlado el lugar de poder: 

- 1 en el turno en que ganó el control,  

- 2 si lo controlaba en tu turno anterior y en          

este, etc. 

Por ejemplo, un ​HEROE controla el mismo lugar        

de poder durante 3 turnos sin perder el control.         

Obtienes 1 punto de victoria al final del primer         

turno, 2 puntos de victoria al final de su segundo          

turno y 3 puntos de victoria al final de su tercer           

turno, obteniendo 6 puntos de victoria en total. 

El jugador con más puntos de victoria al final de la           

quinta ronda (o cuando el tiempo asignado para la         

batalla se acaba) obtiene una ​Victoria mayor​.  

Si los jugadores están empatados a puntos de        

victoria al final de la partida, entonces cada        

jugador deberá sumar el valor en puntos de        

cualquier unidad enemiga que haya destruido      

durante la batalla (excluyendo cualquier nueva      

unidad que se agregase a los ejércitos una vez         

empezada la batalla). Si un jugador tiene un total         

más alto, gana una ​victoria menor. 

 

 

 



 

 

REGLAS DE LOS 

REINOS 

RASGOS DEL REINO  

Cielos ardientes​: En la fase de movimiento, si        

una unidad enemiga que vuela mueve más de        

6” tira un dado; con un 4+ la unidad enemiga          

sufre 1 herida mortal. Con un 6+ sufre 1D3         

heridas mortales en vez de 1. 

 

MAGIA DE LA REINO ESFERA 

Bola de fuego​: Bola de fuego tiene una        

dificultad de lanzamiento de 5. Si se lanza con         

éxito, elige una unidad enemiga a 18” o menos         

y visible para el lanzador. Si la unidad enemiga         

tiene una sola miniatura sufre 1 herida mortal;        

si tiene de dos a nueve miniaturas sufre 1D3         

heridas mortales, y si tiene diez o más        

miniaturas, sufre 1D6 heridas mortales.  

 

ÓRDENES DEL REINO 

Iniciador de fuego: ​Puedes usar esta      

habilidad de mando al inicio de tu fase de         

movimiento. Si lo haces, elige un elemento de        

terreno que esté a 12” o menos de un ​HEROE          

amigo y a 3” o menos de otra unidad amiga y           

tira un dado; con un 4+ el elemento de terreno          

prende fuego. Si un elemento de terreno se        

prende, durante el resto de la batalla cualquier        

unidad con miniaturas en o sobre él al final de          

su fase de movimiento sufre 1D3 heridas       

mortales. Adicionalmente una miniatura no     

puede ver a otras miniaturas si se puede trazar         

una línea recta desde el centro de su peana         

hasta el centro de la peana de la otra miniatura          

que pase por la zona incendiada.  

 

PUNTOS DE BATALLA 

En cada ronda se obtendrá una puntuación de        

batalla en base a lo siguiente: 

- Victoria Mayor: 5 puntos 

- Victoria Menor: 3 puntos 

- Derrota: 1 punto 

Aniquilación (destrucción total del ejército     

enemigo): +1 punto 

 

ESCENOGRAFÍA 
 

● Cada módulo de 24” tendrá 1 ó 2        

elementos de escenografía que se     

determinará aleatoriamente.    

 

● Los elementos de terreno tendrán las      

reglas de la “tabla de escenografía”      

 predeterminada por la organización.    

(Maldito, arcano, etc…)  

 

● Los demás elementos, a todos los      

efectos, son obstáculos que aportan     

cobertura. 

 

TABLA DE ESCENOGRAFÍA 

1 Maldito​: Al inicio de tu fase de héroe puedes          

elegir una unidad amiga a 1" o menos de un          

elemento de terreno maldito. Esta unidad sufre       

1D3 heridas mortales, pero puedes repetir las       

tiradas para impactar de 1 hasta tu próxima        

fase de héroe. 

2 Arcano: Suma 1 al resultado de cualquier        

tirada para lanzar o disipar hechizos de un        

MAGO que esté a 1" o menos de un elemento          

de terreno arcano. 

3 Inspirador​: Suma 1 al coraje de las        

unidades que esté a 1" o menos de un         

elemento de terreno inspirador. 

4 Mortal: Tira un dado por cada unidad que         

acabe un movimiento normal o de carga a 1” o          

menos de un elemento de terreno mortal; con        

un 1 esa unidad sufre 1D3 heridas mortales.  

5 Místico: Tira un dado cada vez que le         

asignes una herida o herida mortal a una        

miniatura a 1” o menos de cualquier elemento        

de terreno místico; con un 6+ ignora esa herida         

o herida mortal. 

6 Siniestro: Resta 1 al atributo coraje de las         

unidades a 1” o menos de algún elemento de         

terreno siniestro. 

  



 

SEGUNDA RONDA 

Misión: ​Golpe Estelar 

Reino: ​Chamon 

Horario: 14:30 – 17:30  

BATALLA CAMPAL 

Usa las reglas de batalla campal en páginas        

48-49. 

DESPLIEGUE 

Los jugadores tiran un dado y el ganador decide         

qué territorio usará cada bando. Los territorios se        

muestran en la mapa inferior. A continuación, los        

jugadores despliegan alternando una unidad cada      

uno, comenzando con el Jugador que obtuvo el        

resultado más alto. Las unidades deben      

desplegarse totalmente dentro de su territorio, ​a       

más de 12" del territorio enemigo​. 

Continúa desplegando unidades hasta que ambos      

jugadores hayan desplegado sus ejércitos. Si un       

jugador termina primero, el jugador oponente      

despliega el resto de las unidades en su ejército         

una tras otra. 

 

OBJETIVOS 

Esta batalla se libra para controlar tres objetivos        

que se despliegan durante la batalla. 

Uno se despliega en la frontera entre los        

territorios de los dos jugadores en la segunda        

ronda de batalla, y dos más se despliegan en la          

tercera ronda, uno en el territorio de cada        

jugador. Despliega los objetivos al inicio de la        

ronda de batalla, antes de tirar para determinar        

quién tiene el primer turno. Tira un dado y         

consulta el mapa a continuación para determinar       

dónde se despliega cada objetivo. 

VICTORIA MAYOR 

El jugador con más puntos de victoria al final de la           

quinta ronda de batalla (o cuando se agote el         

tiempo asignado para la batalla) consigue una       

victoria mayor​. Si los jugadores están      

empatados a puntos de victoria al final de la         

partida, entonces cada jugador deberá sumar el       

valor en puntos de cualquier unidad enemiga que        

haya destruido durante la batalla (excluyendo      

cualquier nueva unidad que se agregase a los        

ejércitos una vez empezada la batalla). Si un        

jugador tiene un total más alto, gana una ​victoria         

menor. 

PUNTOS DE VICTORIA  

Cada jugador obtiene puntos de victoria al final de         

cada uno de sus turnos para cada objetivo que         

controle. El número de puntos de victoria es igual         

al número de la actual ronda de batalla. Por         

ejemplo, un jugador que controla 1 objetivo al        

final de su turno en la tercera ronda de batalla          

obtiene 3 puntos de victoria. 

 

 



 

 

REGLAS DE LOS 

REINOS 

RASGOS DEL REINO  

Fuerza irresistible​. Si la tirada de lanzamiento       

de un hechizo es un doble, funciona       

automáticamente (después de repeticiones,    

pero antes de modificadores, y aunque el       

resultado sea menor a la dificultad) y no se         

puede disipar. Después, cada unidad a 3” del        

lanzador sufre una herida mortal. 

 

MAGIA DE LA REINO ESFERA 

La Transmutación de plomo: Tiene una      

dificultad de lanzamiento de 7. Si se lanza con         

éxito, elige una unidad enemiga a 18" o menos         

del lanzador y visible para él. Hasta tu próxima         

fase de héroe, divide por la mitad la        

característica de Movimiento de la unidad que       

elegiste, redondeando hacia arriba. Además, si      

la unidad tiene una característica de salvación       

de 2+, 3+ o 4+, entonces, hasta tu próxima         

fase de héroe, puedes repetir las tiradas de 1         

para impactar de los ataques cuyo objetivo sea        

esa unidad. 

 

ÓRDENES DEL REINO 

Adaptarse o morir: ​Puedes usar esta habilidad       

de mando al comienzo de tu fase de héroe. Si lo           

haces, elige una unidad amiga a 3 " o menos de           

un ​HÉROE amigo, o a 12" o menos de tu          

general. Hasta tu próxima fase de héroe, tira        

un dado cada vez que asignes una herida o         

herida mortal a una miniatura de la unidad que         

elegiste. Con un 6+ ignora esa herida. 

 

PUNTOS DE BATALLA 

En cada ronda se obtendrá una puntuación de        

batalla en base a lo siguiente: 

- Victoria Mayor: 5 puntos 

- Victoria Menor: 3 puntos 

- Derrota: 1 punto 

Aniquilación (destrucción total del ejército     

enemigo): +1 punto 

 

 

 

ESCENOGRAFÍA 
 

● Cada módulo de 24” tendrá 1 ó 2        

elementos de escenografía que se     

determinará aleatoriamente.    

 

● Los elementos de terreno tendrán las      

reglas de la “tabla de escenografía”      

 predeterminada por la organización.    

(Maldito, arcano, etc…)  

 

● Los demás elementos, a todos los      

efectos, son obstáculos que aportan     

cobertura. 

 

TABLA DE ESCENOGRAFÍA 

1 Maldito​: Al inicio de tu fase de héroe puedes          

elegir una unidad amiga a 1" o menos de un          

elemento de terreno maldito. Esta unidad sufre       

1D3 heridas mortales, pero puedes repetir las       

tiradas para impactar de 1 hasta tu próxima        

fase de héroe. 

2 Arcano: Suma 1 al resultado de cualquier        

tirada para lanzar o disipar hechizos de un        

MAGO que esté a 1" o menos de un elemento          

de terreno arcano. 

3 Inspirador​: Suma 1 al coraje de las        

unidades que esté a 1" o menos de un         

elemento de terreno inspirador. 

4 Mortal: Tira un dado por cada unidad que         

acabe un movimiento normal o de carga a 1” o          

menos de un elemento de terreno mortal; con        

un 1 esa unidad sufre 1D3 heridas mortales.  

5 Místico: Tira un dado cada vez que le         

asignes una herida o herida mortal a una        

miniatura a 1” o menos de cualquier elemento        

de terreno místico; con un 6+ ignora esa herida         

o herida mortal. 

6 Siniestro: Resta 1 al atributo coraje de las         

unidades a 1” o menos de algún elemento de         

terreno siniestro. 

  



 

TERCERA RONDA 

Misión: ​Compromiso total 

Reino: ​Ghyran 

Horario: 17:45– 20:45  

BATALLA CAMPAL 

Usa las reglas de batalla campal en páginas        

48-49. 

DESPLIEGUE 

Los jugadores tiran un dado y el ganador decide         

qué territorio usará cada bando. Los territorios se        

muestran en la mapa inferior. A continuación, los        

jugadores despliegan alternando una unidad cada      

uno, comenzando con el Jugador que obtuvo el        

resultado más alto. Las unidades deben      

desplegarse totalmente dentro de su territorio, ​a       

más de 9" del territorio enemigo​. 

Continúa desplegando unidades hasta que ambos      

jugadores hayan desplegado sus ejércitos. Si un       

jugador termina primero, el jugador oponente      

despliega el resto de las unidades en su ejército         

una tras otra. 

SIN RESERVAS 

En esta batalla, todas las unidades deben       

desplegarse en el campo de batalla antes de que         

comience la batalla. Cualquier unidad que se       

despliega como reserva se destruye y todas las        

miniaturas de la unidad mueren. 

OBJETIVOS 

Esta batalla se libra para controlar cuatro       

objetivos. Se sitúan dos objetivos en el territorio        

de cada jugador, tal como se muestra en el mapa. 

 

VICTORIA MAYOR 

El jugador con más puntos de victoria al final de la           

quinta ronda de batalla (o cuando se agote el         

tiempo asignado para la batalla) consigue una       

victoria mayor​. Si los jugadores están      

empatados a puntos de victoria al final de la         

partida, entonces cada jugador deberá sumar el       

valor en puntos de cualquier unidad enemiga que        

haya destruido durante la batalla (excluyendo      

cualquier nueva unidad que se agregase a los        

ejércitos una vez empezada la batalla). Si un        

jugador tiene un total más alto, gana una ​victoria         

menor. 

 

PUNTOS DE VICTORIA  

Cada jugador obtiene puntos de victoria al final de         

cada uno de sus turnos por cada objetivo que         

controle, de la siguiente manera:  

- Por cada objetivo que el jugador controle       

en su propio territorio, obtiene 1 punto de        

victoria. 

- Por cada objetivo que el jugador controle       

en el territorio de su oponente, obtiene 3        

puntos de victoria. 

 

 

 



 

 

REGLAS DE LOS 

REINOS 

RASGOS DEL REINO  

Semillas de esperanza​: Si el resultado de una        

tirada de acobardamiento sin modificar es 1,       

ninguna miniatura huye. Adicionalmente cura     

todas las heridas asignadas actualmente a la       

unidad. 

 
MAGIA DE LA REINO ESFERA 

Escudo de espinas: tiene una dificultad de       

lanzamiento de 5. Si se lanza con éxito, elige         

una unidad amiga a 18" o menos y visible para          

el lanzador. Hasta tu próxima fase de héroe,        

cualquier unidad enemiga que acabe un      

movimiento de carga a 3" o menos de la unidad          

elegida sufre 1D3 heridas mortales. 

 

ÓRDENES DEL REINO 

Gobernar la tierra: ​Puedes usar esta habilidad       

de mando al final de tu fase de héroe. Si lo           

haces, un ​HÉROE amigo puede intentar lanzar       

el hechizo Escudo de espinas (arriba), incluso si        

no es un ​MAGO​, e incluso si el hechizo ya se ha            

intentado lanzar en la misma fase de héroe. Si         

el ​HÉROE es un ​MAGO​, usar esta habilidad de         

mando le permite intentar lanzar el hechizo       

Escudo de espinas además de cualquier otro       

hechizo que ya haya intentado lanzar, incluso si        

él mismo u otro ​MAGO ha intentado lanzarlo en         

la misma fase. 

 

PUNTOS DE BATALLA 

En cada ronda se obtendrá una puntuación de        

batalla en base a lo siguiente: 

- Victoria Mayor: 5 puntos 

- Victoria Menor: 3 puntos 

- Derrota: 1 punto 

Aniquilación (destrucción total del ejército     

enemigo): +1 punto 

 

 

 

 

ESCENOGRAFÍA 
 

● Cada módulo de 24” tendrá 1 ó 2        

elementos de escenografía que se     

determinará aleatoriamente.    

 

● Los elementos de terreno tendrán las      

reglas de la “tabla de escenografía”      

 predeterminada por la organización.    

(Maldito, arcano, etc…)  

 

● Los demás elementos, a todos los      

efectos, son obstáculos que aportan     

cobertura. 

 

TABLA DE ESCENOGRAFÍA 

1 Maldito​: Al inicio de tu fase de héroe puedes          

elegir una unidad amiga a 1" o menos de un          

elemento de terreno maldito. Esta unidad sufre       

1D3 heridas mortales, pero puedes repetir las       

tiradas para impactar de 1 hasta tu próxima        

fase de héroe. 

2 Arcano: Suma 1 al resultado de cualquier        

tirada para lanzar o disipar hechizos de un        

MAGO que esté a 1" o menos de un elemento          

de terreno arcano. 

3 Inspirador​: Suma 1 al coraje de las        

unidades que esté a 1" o menos de un         

elemento de terreno inspirador. 

4 Mortal: Tira un dado por cada unidad que         

acabe un movimiento normal o de carga a 1” o          

menos de un elemento de terreno mortal; con        

un 1 esa unidad sufre 1D3 heridas mortales.  

5 Místico: Tira un dado cada vez que le         

asignes una herida o herida mortal a una        

miniatura a 1” o menos de cualquier elemento        

de terreno místico; con un 6+ ignora esa herida         

o herida mortal. 

6 Siniestro: Resta 1 al atributo coraje de las         

unidades a 1” o menos de algún elemento de         

terreno siniestro. 

 

 


