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Dwar7s spring

El invierno ha sido duro. Nuestro pueblo ha sobrevivido a duras penas, aguantando
en soledad ante los gélidos peligros. Pero ya no estaremos solos. Con el deshielo de
las dltimas nevadas los Dragones han despertado. Es el momento de reunir nuestros
ejércitos para luchar contra los monstruos de las tierras salvajes y expandir nuestros
Asentamientos por todo el mundo. iLa primavera esta aqui, y al igual que florecen
los campos, se levantaran nuestros imperios!
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COLOCACION DE TRABAJADORES
2-8 JUGADORES

COOPERATIVO
TOWER DEFENSE
JUEGO DE MINIATURAS

1-4 JUGADORES
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Mapa del mundo:

1.1) Barajad los Pétalos de las Tierras Salvajes, coged uno y colocadlo en el centro de la mesa.

1.2) Barajad el resto de Pétalos (Tierras Salvajes y Praderas) y colocadlos aleatoriamente
alrededor de la pieza central siguiendo el ejemplo de la derecha.

Area de Expedicion:

2.1) Cread un mazo con todas las cartas de Monstruo. Barajadlas y revelad las 3 cartas superiores, colocandolas boca arriba en la mesa.
Colocad cada monstruo en la localizacion que indique su carta. Si el espacio ya esta ocupado por otro monstruo, colocad al nuevo en el
siguiente Pétalo libre de Tierra Salvaje.

2.2) Robad del mazo las 6 siguientes cartas de Monstruo y barajadlas junto a todas las cartas de Misién para formar el mazo de
Expedicion. Devolved las cartas de Monstruo restantes a la caja del juego.

2.3) Robad las 3 cartas superiores del mazo de Exploracion y colocadlas en fila junto a las cartas de Monstruo reveladas inicialmente. Si
alguna de las nuevas cartas es una carta de Monstruo, seguid las reglas de colocacion explicadas anteriormente.

2.4) Colocad el mazo de Exploracién boca abajo, junto a las 6 cartas reveladas.

ficha de ler jugador:

El jugador mas joven recibe la ficha de ler jugador.

||VlPel‘iOS' ( #C) | CADAJUGADORHA DE COGERLOS HEROES INICIALES
’ r.i CUYO LAZO COINCIDA CON EL COLOR ESCOGIDO.

Comenzando por el Ter jugador, cada uno coge un Tablero de Imperio y los
siguientes componentes: 12 Asentamientos, 1 Fortaleza, 7 Fichas de Enano y 7
Héroes Iniciales de un mismo color.

Dragones:

Barajad los Dragones de Nivel 1y repartid 1a cada jugador. Colocad las cartas restantes de Dragon Nivel 1boca abajo en la
mesa. Colocad las cartas de Dragon de Nivel 2 y Nivel 3 en mazos separados, boca abajo, junto al Mapa del Mundo.

Hadas:

Barajad las cartas de Hada y colocadlas boca abajo en la mesa. Cada jugador coge una carta.

Reserva:

Colocad las Fichas de Recursos de Madera, Comida y Oro en montones separados junto al Mapa del Mundo, al alcance de todos los
jugadores. Estas Fichas forman la Reserva. Cada vez que se descarte un Recurso, este vuelve a la Reserva. Cada vez que obtengas un
Recurso, a no ser que se indique algo distinto, este se toma de la Reserva.

Tesoreria:

Cada jugador coge 4 Fichas de Agotamiento y las coloca junto a su Tablero de Imperio, para formar su Tesoreria. Cuando un jugador
obtiene Recursos, estos se colocan en su Tesoreria; a no ser que se indique algo distinto. Cuando un jugador debe descartar / pagar /
gastar Recursos, estos se toman de su Tesoreria.



© Bastion:

Coloca tus Enanos en los espacios del Bastion. PI‘GP

aracion del Tablero de Imgel"lo

lineas de Produccion: P WSS A AN A A R
@ Tu tablero contiene 3 Lineas de Produccion, una para cada tipo de (%) Q" T e o s ; '
Recurso. Coloca un Asentamiento en cada uno de sus espacios.

@ capitolio:

Coloca tu Fortaleza en el espacio del Capitolio.

Nido de Dragones:
Coloca tu carta de Dragon de Nivel 1boca arriba junto a tu Tablero
de Impero para formar tu Nido de Dragones.

Mazo de Héroes:
Baraja tus cartas de Héroe Inicial y coldcalas boca abajo. Este
es tu Mazo de Héroes personal.



Colocacion Inicial de Los Asentamientos:

Comenzando por el Ter jugador, y en el sentido de las agujas del reloj, cada jugador elige uno de los Asentamientos situados a
@ la izquierda de cualquiera de sus Lineas de Produccion y lo coloca en el Mapa del Mundo siguiendo las reglas que se exponen a

continuacion. Una vez que todos los jugadores han colocado su primer Asentamiento, comenzando por el dltimo jugador y en

el sentido contrario a las agujas del reloj, cada jugador elige un segundo Asentamiento de los situados mas a la izquierda en sus

Lineas de Produccion y lo coloca en el Mapa del Mundo.

NO PUEDES COLOCAR UN

NO PUEDES COLOCAR UN NO PUEDES COLOCAR UN
ASENTAMIENTO EN NINGUNO DE LOS ASENTAMIENTO EN LOS ESPACIOS o A R
ESPACIOS DE LAS TIERRAS SALVAJES CON AGUA

ASENTAMIENTO

PUEDES COLOCAR UN ASENTAMIENTO S| COLOCAS UN ASENTAMIENTO ..PERO TEN EN CUENTA QUE PUEDE
EN LOS ESPACIOS DE CAMPO EN UN ESPACIOS CON RECURSOS, HABER MONSTRUOS ACTIVOS
OBTIENES INMEDIATAMENTE LOS QUE CAMBIEN LA CANTIDAD DE
RECURSOS INDICADOS... RECURSOS OBTENIDOS

Ejemplo de una Colocacion Inicial:
El jugador inicial coloca su primer Asentamiento azul en un espacio con 2 Hadas. Como no
hay monstruos que afecten a las Hadas, este roba dos Cartas de Hada. A continuacion, en
el sentido de las agujas del reloj, los otros jugadores colocan sus Asentamientos y recogen
sus Recursos teniendo en cuanta cualquier monstruo que pueda afectar a cualquier tipo
de Recurso especifico. Como el jugador verde es el tltimo en colocar un Asentamiento

en el Mapa del Mundo, es el primero en colocar su segundo Asentamiento y el resto de
jugadores contintan colocando, en sentido contrario a las agujas
del reloj, sus segundos Asentamientos.

Al final de la fase de preparacion: Azul tiene 5 cartas de Hada; Rojo tiene
1Madera, 10ro y 1 carta de Hada; Amarillo tiene 1 Madera y 1 carta de Hada;
y Verde tiene 1 Comida y 1 carta de Hada.

Ahora el juego esta preparado. Comenzad el Inicio de una Nueva Era.




Una partida de Dwar7s Spring dura hasta 4 Eras, cada una dividida en 4 fases: Inicio de una Nueva Era, Fase de Produccion, Fase
de Accién y Fin de una Era. Todos los jugadores deben haber completado una fase antes de pasar a la siguiente.

Inicio de una Nueva €Era

Q LoS Enanos re ?resan al Bastién: Durante esta fase, todos los Enanos (incluso si estan en el Mapa del Mundo) volveran a
su espacio inicial en el Bastion de cada jugador.

G DI‘QQOHGS deSCQhSadOSI Retira las Fichas de Agotamiento de tus dragones y devuélvelas a tu Tesoreria. iTus Dragones estan
listos para ser usados de nuevo!

fase de Produccion

G Producc.én de Recursos: ForCada vez que construyes un Asentamiento, se revela un Recurso en tus Lineas de Produccion.
Durante esta fase, obtienes la cantidad de Recursos que han sido revelados en todas tus Lineas de Produccion hasta el momento.
Limite del Almacén: Nunca puedes tener mas de 7 Recursos de cada tipo
(Madera, Comida y Oro) al final de esta fase. Si superas este limite, descarta los MADERA COMIDA ORO
recursos sobrantes de tu Tesoreria a la Reserva.

EN ESTE EJEMPLO, EL JUGADOR OBTIENE: 1COMIDA Y 10RO.




fase de ACCIon

Durante esta fase, los jugadores envian a sus Enanos a realizar tareas. Comenzando por el ler jugador, y en el sentido del reloj, los jugadores

se turnan para ejecutar las acciones. Hay dos tipos de acciones: Acciones de Enano, que requieren de un Enano para llevarlas a cabo, y acciones
sin coste. Durante tu turno, debes realizar solo una accidn de Enano y tantas acciones sin coste como desees, después serd el turno del siguiente
jugador. Cada jugador tiene un turno por cada ronda, y la Fase de Accién dura 7 rondas.

Una Accion de Enano puede ser cualquiera de las siguientes: Construir un Asentamiento, Construir tu Fortaleza, Explorar, Invocar un Hada, Comandar
Dragones o Salir a una Mision.

Cuando los Enanos de todos los jugadores han abandonado sus posiciones iniciales para realizar acciones, se pasa al Fin de una Era.
Construir un Asentamiento:
Colocando uno de tus Enanos en un espacio de construccion vacio, puedes construir el

Asentamiento situado mas a la izquierda de esa Linea de Produccion. Mueve el Asentamiento Nur LESPAL
de tu Tablero de Imperio al Mapa del Mundo siguiendo las reglas a continuacion. st

Adyacencia: solo puedes colocar un Asentamiento en el Mapa del Mundo si se encuentra
adyacente a uno de tus Enanos o a otro Asentamiento controlado por ti. Cualquier Enano en mief
un Pétalo de Tierras Salvajes se considera adyacente a todos los espacios que rodean dicho
Pétalo de Tierras Salvajes. ESPACIO:DE

Ten en cuenta que el Ultimo Asentamiento de cada Linea de Produccion te otorga Recursos y
Puntos de Victoria extra.

CONSTRU(;CION

PUEDES COLOCAR UN
NO PUEDES COLOCAR UN NO PUEDES COLOCAR PUEDES COLOCAR ASENTAMIENTO EN UN ESPACIO
ASENTAMIENTO EN TIERRAS UN ASENTAMIENTO EN ASENTAMIENTOS EN LOS CON RECURSOS PARA OBTENERLOS ~ CONSIDERAN ADYACENTES
SALVAJES ESPACIOS CON AGUA ESPACIOS DE CAMPO SIGUIENDO  INSTANTANEAMENTE SIGUIENDO A TODOS LOS ESPACIOS DE

LAS REGLAS DE ADYACENCIA LAS REGLAS DE ADYACENCIA PRADERA A SU ALREDEDOR

Nunca puedes construir un Asentamiento en un espacio ya ocupado por otros Asentamientos o Enanos

COLOCA UN ENANO EN EL

Construir tu fortaleza: ESPACIO DE CONSTRUCCION

Colocando uno de tus Enanos en el espacio mostrado en el ejemplo, puedes
gastar 7 Recursos de cada tipo para colocar tu Fortaleza en el Mapa del
Mundo, siguiendo las mismas reglas que para construir un Asentamiento.

Construir la Fortaleza aumenta en 11a capacidad de tu Nido de Dragones.

Una Fortaleza no puede ser objetivo de las cartas de Hada ni sufrir los
efectos de los monstruos cuando se coloca. Por ejemplo, no podria ser
movida por una carta de Hada que afecte a los Asentamientos, y siempre
obtendria los Recursos de un espacio aungue un monstruo en juego afecte
normalmente a dicho espacio.

J

... 1Y GASTA 7 RECURSOS
DE CADA TIPO PARA
CONSTRUIRLA!



Explorar:

Puedes colocar Enanos en el Mapa del Mundo siempre que se
cologquen de forma adyacente a otro Asentamiento o Enano bajo
tu control. No puedes colocar un Enano en un espacio que ya esté
ocupado por otro Enano o un Asentamiento.

Colocar un Enano en un espacio de hierba o de rio solo tiene el
proposito de alcanzar areas mas lejanas o cruzar rios.

locar un Enano en un i Tierr Ivai rmi PUEDES COLOCAR UN PUEDES COLOCAR PUEDES COLOCAR UN ENANO
Co |(-)ca " d ano end -esDaC_ E d?,] € g 52 Vﬁje te permite ENANO EN UN ESPACIO UN ENANO EN UN EN UN ESPACIO CON RECURSOS,
realizar una de estas acciones: Luchar o Cosechar. DE HIERBA PEAEIO DE RO PERO NO CONSEGUIRAS
RECURSOS AL HACERLO

Luchar: Cada vez que colocas un Enano en un espacio salvaje de un Pétalo de Tierra Salvaje con un monstruo presente, puedes luchar contra él
inmediatamente. Para ello, baraja tu Mazo de Héroes y saca tantas cartas como Enanos tengas en este Pétalo. Puedes sacar 1 carta adicional por cada
Asentamiento adyacente bajo tu control y 2 cartas mas si tu Fortaleza estd adyacente.

Cuando luchas, tu objetivo es sacar tantas hachas como sea posible de tus Cartas de Héroe. Si el nimero de hachas es igual o superior al nimero de
hachas que aparece en la Carta del Monstruo con el que estas luchando, ilo habras derrotado!

Cuando derrotas a un monstruo: Afiade la carta del monstruo que has derrotado a tu Mazo de Héroes, elimina la miniatura del monstruo del Mapa del
Mundo, roba 2 Cartas de Hada y revela un nuevo monstruo del Mazo de Expedicidon. Salvar Hadas es una ardua tarea y tiene un precio; las Cartas de
los Monstruos que has derrotado entorpeceran tu Mazo de Héroes, pero también te recompensaran con Puntos de Victoria al final de la partida.

/!
HACHAS
NECESARIAS;

PARADERROTAR:
ESTEIMONSTRUO,

»

COMPRUEBA SI LA CANTIDAD DE HACHAS ES

EN ESTE EJEMPLO, EL JUGADOR AZUL SACA 3 CUANDO LUCHAS, TU OBJETIVO SUFICIENTE PARA DERROTAR AL MONSTRUO Y, SI
CARTAS (UNA POR CADA ENANQ), MAS 1POR ES SACAR TANTAS HACHAS COMO GANAS, ANADE LA CARTA DEL MONSTRUO (JUNTO
TENER UN ASENTAMIENTO, Y 2 MAS POR TENER SEA POSIBLE. EN ESTE EJEMPLO EL CON LAS CARTAS QUE HAS SACADO) A TU MAZO DE
SU FORTALEZA ADYACENTE JUGADOR HA OBTENIDO 4 HACHAS HEROES...

. ) ) ....RETIRA LA MINIATURA DEL
..REPON EL AREA DE EXPEDICION... MONSTRUO DEL MAPA DEL MUNDO... ...iY ROBA 2 CARTAS DE HADA!



Cosechar: Cada vez que colocas a un Enano en un Pétalo de Tierra Salvaje que
no tenga monstruos, puedes cosechar recursos. La mecanica para cosechar es la
misma que la de luchar, pero esta vez el objetivo es sacar tantas mochilas como
puedas. Por cada mochila que saques, obtienes 1 Recurso del tipo indicado por

el Pétalo.

Ejemplos de Cosecha:

COSECHA MADERA COSECHA ORO COSECHA COMIDA

EN ESTE EJEMPLO, EL JUGADOR AZUL HA
SACADO 1CARTA POR TENER UN ENANO
EN LA TIERRA SALVAJE, 1 MAS POR TENER
UN ASENTAMIENTO Y 2 MAS POR TENER SU
FORTALEZA ADYACENTE.

CUANDO COSECHAS, TU OBJETIVO ES SACAR
TANTAS MOCHILAS COMO SEA POSIBLE. EN ESTE
EJEMPLO, EL JUGADOR HA SACADO 3 MOCHILAS; YA

QUE EL JUGADOR SE ENCUENTRA EN UN BOSQUE,
COSECHARA 3 MADERAS.

DESPUES, EN SU SIGUIENTE TURNO, EL
JUGADOR AZUL DECIDE COSECHAR DE NUEVO,
ENVIANDO A OTRO DE SUS ENANOS AL MISMO
PETALQ. BARAJA SU MAZO DE HEROE Y EN ESTA
OCASION SACA 5 CARTAS EN LUGAR DE 4.

ESTA VEZ EL JUGADOR AZUL SACA 2
MOCHILAS Y OBTIENE 2 MADERAS.



Invocar un Hada:

Al colocar a uno de tus Enanos en el espacio para Invocar un Hada de tu
Tablero de Imperio puedes robar 1 carta del Mazo de Hadas. No puedes
tener mas de 5 Cartas de Hada en tu mano. =

@ Poder de Hada: Comienzas con 1 punto de Poder de Hada, que podras incrementar en 1 si
activas los dos espacios de Comandar Dragones de tu Tablero de Imperio. +

Jugar Cartas de Hada: Jugar Cartas de Hada es una accidn sin coste que puedes realizar en cualquier momento <>
durante tu turno. No requiere que envies enanos a hingun espacio y puede jugar tantas de las Cartas de Hada que
tengas en la mano como quieras. Cada Carta de Hada tiene una habilidad especial, que podras realizar un nimero de &
veces igual a tu Poder de Hada en ese momento. Por ejemplo, si tu Poder de Hada es de 2 y utilizas la Carta de Hada
“Mueve uno de tus enanos”, puedes mover el mismo Enano dos veces, o mover dos Enanos distintos una sola vez.

Mueve dos de Intercambia uno de Afiade un hacha Intercambia uno de Obtén 1 Recurso a
tus Enanos a un tus Enanos con el de cuando luches tus Asentamientos con tu eleccion de la
espacio adyacente un oponente uno de un oponente Reserva

Al intercambiar Asentamientos no obtendras Recursos. Tampoco podras Luchar o Cosechar al mover o intercambiar Enanos.

Comandar Dragones:

Puedes activar tus dragones colocando uno de tus Enanos en el espacio para Comandar Dragones de tu Tablero de Imperio. Cada espacio de
Comandar Dragones te permite activar hasta a 2 de tus dragones, para ello coloca una Ficha de Agotamiento en uno de los Dragones de tu Nido
(siempre que el dragén no tenga ya una Ficha de Agotamiento sobre él). La habilidad de este dragdn te proporcionara Recursos y/o éxitos en tus
futuras acciones de lucha o cosecha. El segundo espacio de Comandar Dragones (el azul), solo puede ocuparse si el primero ya ha sido utilizado. Este
te recompensara con un +1 en el Poder de Hada durante toda esta Era.

OBTIENES 2 OBTIENES 1EXITO AL LUCHAR EL SEGUNDO ESPACIO DE DRAGON 5 oA
MADERAS Y 1EXITO AL COSECHAR AUMENTA EN 1TU PODER DE HADA &
HASTA EL FINAL DE LA ERA HASTA EL FINAL DE LA ERA

Entrena a tus dragones: entrenar a tus dragones es una accion
sin coste que puedes realizar en cualquier momento durante tu turno.

; . e . PAGA 4
No requiere enviar Enanos a ningun espacio y puedes entrenar tantos OROS PARA
dragones como desees, siempre que tengas los Recursos necesarios. IE\r:TDRREI{iGAgN
Cuando gastes los Recursos requeridos para el entrenamiento, busca Slégg\dgls- %AGA
el dragdn del siguiente nivel de mejora en el Mazo de Dragones 5 OROS PARA
y coldcalo sobre el dragdn entrenado. Si entrenas a un dragdn ET\/TEEF?RLO AL

exhausto, mantén la Ficha de Agotamiento sobre el nuevo Dragén.




salir a una Mision:

Si cumples los requisitos de una de las Cartas de Mision expuestas en el Area de Expedicidn, puedes colocar uno de tus Enanos en el espacio para
Salir de Mision. No es necesario gastar Recursos para poder completar una Carta de Misién. Cuando acabes una misién, roba una Carta de Dragoén de
Nivel 1, coldcala boca arriba en tu Nido de Dragones y afiade la Carta de Misidn a tu Mazo de Héroes. Tu Nido de Dragones puede albergar un maximo
de 5 dragones, 6 si has construido tu Fortaleza. Si ya has alcanzado el maximo en tu nido, puedes reemplazar cualquiera de los dragones de tu nido (a
tu eleccion, de cualquier nivel) por el nuevo Dragdn de Nivel 1 obtenido. El segundo espacio para Salir de Mision te permite ademas eliminar 1 carta de
tu Mazo de Héroes para hacerlo mas efectivo. Las cartas descartadas se devuelven a la caja del juego.

DESPUES BARAJA LA CARTA DE MISION
JUNTO CON EL RESTO DE CARTAS DE TU
MAZO DE HEROES

COLOCA UN ENANO EN EL PRIMER
ESPACIO PARA SALIR DE MISION

SIHAS CONSTRUIDO 5 ASENTAMIENTOS Q MAS,
PUEDES RECLAMAR ESTA CARTA DE MISION Y
ROBAR UNA CARTA DE DRAGON DE NIVEL1

Ten un Dragdn de Ten un Dragdn de Ten 2 Dragones

Nivel 2 Nivel 3
Derrota 1 Derrota 2 Ten 5 Asentamientos
monstruo monstruos en el Mapa del Mundo

Construye todos los
Asentamientos de la Linea
de Produccion de Madera

Construye todos los
Asentamientos de la Linea
de Produccion de Comida

Construye todos los
Asentamientos de la Linea
de Produccion de Oro

Ten 5 de Comida Ten 5 de Madera Ten 5 de Oro

. Ten 3 Asentamientos
Ten 3 de Comida, 3 de Ten 3 Hadas y

’ 3 de Madera en el Mapa del Mundo
Oroy 3 de Madera 7 M
Ten 4 de Comida y Ten 3 Hadas y Ten 4 Asentamientos
4 de Madera 3 de Comida en el Mapa del Mundo
y 4 de Madera




Ten 4 de Comida y 4 Ten 3 Hadas y Ten 4 Asentamientos
de Oro 3de Oro en el Mapa del Mundo
y 4 de Comida
Ten 4 Asentamientos
Ten 3 Hadas Ten 4 Hadas en el Mapa del
Mundo y 4 de Oro
Ten 4 de Maderay 4
de Oro
{

|
Las Cartas de Monstruo y de Misidn se barajan juntas, \
y siempre debe haber 6 cartas colocadas boca arriba |
en el Area de Expedicion. Cada vez que derrotes un ‘
monstruo o completes una mision, revela una carta nueva \
inmediatamente. Si sacas una Carta de Monstruo, coloca su
miniatura en su Tierra Salvaje inicial o (si esta ya esta ocupada

por otro monstruo) en la Tierra Salvaje vacia mas cercana.

En cuanto un monstruo entra en juego, su habilidad surte
efecto y perdura hasta que el monstruo sea derrotado.

&0)sd

Se genera en el Bosque 10 2 SegeneraenlaLlanuralo 2 Se genera en la Montafialo 2
Coloca las Fichas de Telarafa en los espacios Todos los espacios de Recursos de Todos los espacios de Recursos de
de Recursos cercanos. No podras construir Comida proporcionan solo 1 Comida Oro proporcionan solo 1 Oro cuando
Asentamientos hasta que este monstruo sea cuando construyes Asentamientos (en construyes Asentamientos (en Iuggr
derrotado. 3 lugar de 2 0 3). ; ‘

§ de203). L
e @t{ 1
D) A

5

/ 2
Se genera en el Bosque 10 2 SegeneraenlaLlanural &_—’) Se genera en la Montafa 1o 2
Todos los espacios de Hada proporcionan Si este monstruo esta en juego, no Todos los espacios de Recursos de
solo 1 Carta de Hada cuando construyes podras realizar la segunda mision. Madera proporcionan solo 1 Madera
Asentamientos (en lugar de 2 0 3). cuando construyes Asentamientos (en

lugar de 2 0 3).



Ejemplo de una fase de Accion:

Este ejemplo empieza al comienzo de la 12 Era, después de la Fase de Produccidn, en una partida de 2 jugadores. El
jugador Amarillo tiene: 2 de Madera, 2 de Comida y 1 Carta de Hada. Gracias a su estrategia al colocar sus asentamientos
iniciales, el jugador Azul tiene: 4 de Oro, 3 Cartas de Hada y 1de Comida.

iler Turno:

ugador Amarillo: comienza la partida
utilizando un Enano para construir un
Asentamiento en un espacio de Recursos
de Comida. Como la bruja esta en juego,
obtiene 1 de Comida en lugar de 2.

Jugador Azul: coloca a su Enano adyacente a su
asentamiento, de modo que abre un camino a los espacios
de Recursos cercanos.

2° Turno:

Jugador Amarillo: envia a su Enano a luchar
contra el monstruo. Baraja su mazo de Héroe
y saca 2 cartas (una por el Enano y otra por el
Asentamiento adyacente). Consigue 2 hachas,
de modo que pierde la batalla ya que el
monstruo necesita 3 para ser derrotado.

Jugador Azul: como accion sin coste, el
jugador azul utiliza una Carta de Hada para
intercambiar su asentamiento con el de su
oponente. Después coloca un Enano para -
luchar contra el monstruo. Baraja su mazo de 1
Héroe, saca 3 cartas, y obtiene 3 hachas con //

las que derrota al monstruo.

Como recompensa obtiene la carta del \
monstruo derrotado, que baraja con su Mazo
de Héroe, y también roba 2 Cartas de Hada.
Por Ultimo, retira la miniatura del monstruo
del Mapa del Mundo y coloca boca arriba una
nueva carta en el Area de Expedicion.




3er Turno:

Jugador Amarillo: activa, como accion
sin coste, una Carta de Hada para
intercambiar dos enanos en juego.

Ahora que tiene los Recursos a su
alcance, utiliza un Enano para construir

un nuevo asentamiento en el espacio de B
(2)

Recursos de Madera, obteniendo 2 mas
(iahora tiene 4!).

Como accion sin coste, gasta 4 de
Madera de su Tesoreria para mejorar
su dragon a Nivel 2. Después, coloca la
Carta de Dragon de Nivel 2 sobre la de
Nivel 1.

Jugador Azul: utiliza un Enano para conseguir una Carta de %
Hada. Ahora tiene 4.

4° Turno:

Jugador Amarillo: utiliza un enano para
Salir de Misién. Como tiene un Dragén

de Nivel 2, puede completar una de las
Misiones disponibles. Coge la carta, la
coloca en su Mazo de Héroes, y también
roba una nueva Carta de Dragdn de Nivel 1
que coloca en su Nido de Dragones.

Por Ultimo, repone el Area de Expedicion.

Jugador Azul: también decide

utilizar un Enano para salir de Mision.
Como tiene 4 Cartas de Hada, puede
completar una de las Misiones
disponibles, por lo que coge esta
carta, la coloca en su Mazo de Héroes
y roba una Carta de Dragén de Nivel 1.

De nuevo, repone el Area de Expedicion.

Los jugadores contintian turnandose para ejecutar acciones hasta que hayan utilizado todos sus Enanos.
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Al flnaI del juego, gana el jugador con mas Puntos de Victoria.
Los Puntos de Victoria se suman asi:

Misiones Completadas: Cada Monstruos derrotados: Cada Dragones entrenados: Al final
Carta de Mision en tu Mazo de Carta de Monstruo en tu Mazo de |a Partida, cada Carta de

Héroes indica los Puntos de de Héroes indica los Puntos de Dragdn de Nivel 2 0 3 indica los
Victoria que suma. Victoria que suma. Puntos de Victoria obtenidos.

Tablero de Imperio:
Ganas 2 Puntos de ‘
Victoria por cada
Linea de Produccion
completada al haber
construido sus 4
Asentamientos. Construir

la Fortaleza otorga 5
Puntos de Victoria.

Recursos sobrantes: Por cada 7 Recursos
en tu Tesoreria obtienes 1 Punto de Victoria.
Por ejemplo, tener 5 Maderas, 3 Orosy 7
Comidas, hacen un total de 15 Recursos y
obtendrias 2 Puntos de Victoria.

En caso de empate, el jugador con mas Cartas de Monstruo en su Mazo de Héroes gana. Si persiste
el empate, gana el jugador con mas Recursos sobrantes.




