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Introduclion

Heroes of TTight and MMagic 11 : Las Guerras de Sucesidn combina la fantasia ¥ la estralegia en
un combate para consgguir ferritorie ¥ recursos. Los jugadores deben combaliv contra uno, dos,
¥ hasta cinco sefores de la guerra enemigos para poder conguistar nuevas Herras, conseguir
recursas ¥ arlefactos, ¥ caplurar pueblos. Fstos pueblos deben ser forlificados § mejorades para
producir ¥ suministrar nuevos ejércitos. Tendrds que combinar 4 equilibrar la planificacién
estralégica ¥ la ashucia ticlica para poder conseguir la victoria,




(Qué hay Nuevo?

And Tagic 1T, 1a sequnda parte de Heroes of T’T@ﬂ and TTagic, Hene muchas nuedas {unciones
migjoras. Sihas jugado con la primera parte, te damos ahora una lista de los principales cambios en Henoes
II. Podrsis oblener informacian mis detallaca sobre cada cosa en ln parte comespondiente del manual.

Hechizos: Il sistema de hechizos uliliza ahora puntos de hechizos en vex de memorizacion de
hechizos. Siempre puedes aprender hechizos en las Casas de los TTagos, pero lienes un mimero
limitado de puntos de hechizo para lanzar dichos hechizos, Hay muchos hechizos nuevos, §
estan divididos en cinco categorias, en Yex de cuatro.

Combate: Se ha ampliade ¢l campo de batalla, ¥ se han afadido mds criaturas. Las crialuras
pueden ahora verse afectadas por més de un hechizo a la vez, siempre due no sea contradiclorio
(Taldicion, Lento, ¥ Prateccidn pueden todas ellas afectar a una sola criatura).

Héroes: Hay dos tipos nuevos de héroe, el Tago ¥ el Nigromante. El Tago es un poderoso
hechicero con todo un ejército de magicas crialuras, mieniras que €l Nigromante es un hechicero
cue lidera a los ex-muertos.

1.os héroes deben ahora aprender habilidades secundarias, lales como Tiro al Arco ¥ Liderazgo.
Algunas de estas habilidades se parecen a las habilidades innatas de los héroes de la primera
parte { la Busqueda de Caminos del Birbaro, o la Navegacion de la Hechicera). Los héroes
puzden daminar hasla ocho habilidades secunclarias , § hay 14 de ddnde elegir. T.slas
habilidades se aprenden cuando el héroe avanza un nivel.

Pueblos: Los pueblos tienen ahora mejoras defensivas, ¥ algunos edificios Totalmente nuevos,
como la estatua ¥ ¢l mercado. Algunas viviendas de criaturas pueden mejorarse para producir
criaturas nuevas ¥ mejoracas.

Criaturas: Cierlas criaturas pueden mejorarse, ¥ suelen ganar velocidad v resislencia, aungue en
algunos casos algunas crialuras obtienen incluso habilidades especiales al mejorar. Hay dos
nuevos grupos de criaturas, uno para ¢l Tago, y ofvo para el Nigromante.

Aventura : El tamano de los mapas puede ser mayor o mis pequeno que antes (desde /del
tamano hasta 4 2eces mayor). ™Muchos escenarios tienen ahora diferentes condiciones de Yictoria




o de derrala, en ez de una dnica "Tiatadles a todos”. Eslas circunslancias especiales se
asplicaran al comienzo del escenario. Hay dos tipos nuevos de terreno, pedregales
resquebrajados ¥ plaga. Ademds, hay muchos nuedos objelos de aventura,

Campana: La principal campana en Heroes 11 te permite elegir a cudl de los hijos de Ironfist vas
a ajuclar a subir al trono: Roland o Archibald. Cada bando tiene un interesante § Yariado grupo
de escenarios, que debes probar.

Sino eslds seguro para qué sirde algo, pulsa derecha sobre ello para obtener informacidn. Eslo
funciona con botones, habilidades, artefactos, crinturas, hechizos, edificios, héroes, objelos en el
rmapa....casi todo 1o que encuenires.

Diviérlete, pero jcuidado con los Dragones MNegros!




Operaciones Basicas

Ratén

Cuando te dicen que pulses sobre algo, debes colocar el cursor encima del objeto, ¢ pulsar el
batdén tequierdo del ratdn (el dnico botdn, en el caso de Tacintosh). “Pulsa derecha” quiere
decir que debes pulsar con el botdn derecho del ratén (los usuarios de Tacintosh, deberin
apretar lalecla ¥ pulsar con el botdn tinico.)

Seleccion de Ficheros

Cuando cargues o guardes partidas, Yerds la Yentana habitual de Seleccion de Ficheros. Para
seleccionar un fichera, pulsa sobre él para destacarlo. Il nombre aparecerd ademas en la barra
roja en la parte inferior de la lista. Pulsa sobre el bolén QK. Pulsa sobre CANCELAR para
salir del meni sin seleccionar ¢l fichero, o pulsa la tecla FERNC,

5i 1a lista es mds larga de lo que cabe en la ventana, puedes desplazarte por la lisla de dos
maneras. A lo largo de la parle derecha de 1a lista esti la barra de desplazamiento § dos botones
con flechas. Pulsa sobre cualquiera de las dos {lechas para desplazarte en la direccidn que marea
la flecha. Para llegar vipidamente a una seleccidn en una lista larga, arrastra el recuadro de la
barra de desplazamiento hasla el sitio deseado.




Tutorial

(Mo lienes la paciencia suficiente para leer libros de instrucciones? [ Quieres familiarizarte con lo
mas basico del juego para poder largarte en seguida a jugar? Pues este es el sitio adecuado. Esle
Tulorial e ensenard los Yericuetos del escenario Tulovial,

Eon el et Principal, pulsa CARGAR JUEGO. Luego pulsa JUEGO NORTMAL en el mend
siuiente. [lse ment serd suslituido por el Seleclor de Ficheros. Pulsa sobre el fichero lamado
Tutorial, para destacarlo. I nombre del fichers aparecerd lambién en la barra marrén oscuro

que se encuentra justo encima de los dos bolones en la parte inferior del Selector de Ficheros,
Pulsa OK.

Una vex que se hava cargado el juego, verds que eslis en la Pantalla de Aventuras. La wentana
grande a la ixquierda es el TTapa de Aventuras. [se es lu cashillo, en ¢l centro, con tu primer
feroe senlado sobre un caballo en la entrada. A la derecha hay Yarios controles ¢ indicadores.
Vamos a examinavlos un momento,

g R e e s N e _,.J_.-_-1..I.I Ion la parte superior derecha se
;  encuentra ¢l TTapa del TTunde,
Hay un recuadro rosa alrededor
de la xona del mapa que se
puede ver en la ventana del
Mapa de Avenluras. Al
principio sdlo puedes ver un
poca mas alld de tu propio
castillo. Al ir moviendo a tus
héroes, se Keran nuevas partes
del mapa. Puedes desplazar
TMapa de Aventuras de darias
[ormas. TTueve ¢l cursor hasta
¢l borde de la pantalla ¢ el
Tiapa de Avenluras se
desplazari en esa direccion.




Inténtalo. Si te pasas, ¥ ya no sabes donde estas, mira el Tapa del TMundo. Coloca el cursor
soubre ¢l punto Yerde, que indica el lerreno conocide, ¥ pulsa. Fl castillo ¥ su entormo Jolverin a
“Jerse en la Yentana del TTapa de Adenturas.

Debajo del Tapa del Mundo hay una Yentana que muesira lus héroes ¥ castillos. Este es el
seleclor de héroes ¥ castillos. Esa mujer de ojos azules es el héroe con el que has empezado.
Hay una orla de color axzul claro alrededor de su recuadro, lo cual indica que es ¢l héroe
“achive”. Pon el cursor encima de su imagen ¥ pulsa derecha, manteniendo el botdn pulsado.
Aparecerd una Yentana que mostrard su nombre, esladisticas, § el lipo ¥ canlidad de efeclivos
que le acompanan. Suella ¢l botén del raldn § desaparecerd la Yentana {puedes pulsar derecha
sobre muchos objetas en el juego para oblener informacian instanlinea sobre ellos). Los
recuadiros vacios debajo de Gwenneth (Tu héroe) 9 lu caslillo son para futuros héroes § sus
cashillos.

Diebaja de los selectores de héroes ¥ caslillos hay ocho bolones que te agudardn a jugar. Eslos
botones los iremos describiendo segin avanzamos por ¢l Tutorial,

1a ventana due esti en la parle inferior s la Ventana de Informacion. Actualmente muestra el
gjercita del héroe active, Coloca ¢l cursor encima de la <entana, § pulsa. Ahora podras Qer
cantiddad de recursos, pueblos ¥ caslillos que controlas. Al cabo de unos segunclos, Yolverd
automalicamente a mostrar el gjército. Yuelve a pulsar sobre la Yentana un par de Yeces. Ahora
podris ver el mes, la semana ¥ el dia. Cada semana hay nuedos reclutas, con lo cual resulta
importante Uevar la cuenta del iempo. Este Tutorial comienza cuando han pasado ya unos dias
de la semana, con objelo de que pudidramos anadir Yarios edificios a lu castillo, ¥ que eshieras
cuanto antes en el meollo de la cueslion.

Coloca el cursor sobre el caslillo que se encuentra al lado del icono de tu héroe en el seleclor de
caslillos, ¥ pulsa { ojo, no lo hagas sobre el castillo monocrome en el grupo de ocho botones).
1 cashillo lendra ahora una orla azul a su alrededor, indicando que es ¢l castillo activo. La
Ventana de Informacidn lambién cambia para reflejar tus recursos, puesto que tu héroe ¥a no
esti active. Pulsa sobre el castillo una segunda vex para Yer la imagen del caslillo,

I la parte superior de la Yenlana del cashillo estin las Yiviendas de lus posibles reclutas y el
exterior del cashillo. Coloca el cursor encima de cualquiera de las estructuras ¥ pulsa derecha




manteniendo ¢l botén pulsado)
para ver la descripeidn
correspandiente. Tres de las
shrucluras son Yiviendas
donde podris reclular
creclivos. e indica el lipo de
fsers, ¢l cosle por unidad, 9 la
cantidad disponible. Werds due
parece que no hay nadie en
c=sa en eslos momentos ( se
Sebe a que ¥a los hemos
meclutado pava lu ejércita).,

Enla parte inferior de la
pantalla eski el relvato de u
meroe, 1o cual indica que estd -
an ¢l castillo. Las tropas que le acompanan se pueden Yer en la fila de recuadros a su derecha.
e puede lener hasla cinco lipos distintos de efectivos en el gjército de cualquiera de los héroes,
Weras que hay dos huecos disponibles en el ejército de Gwenneth, indicados por la silueta de la
cheza del caballo, Yamos a rellenar esos huecos.

Pulsa sobre ¢l castillo cerca de la parte superior de la pantalla, La Jentana te muestra ahora los
S=imilos lipos de vivienda que se pueden comprar. Ya lienes la Choza, la Taberna v el Pozo (la
sabes pordue Henen una marca amarilla). Fl Tivo al Avco ¢ ¢ Herrero lienen una X roja.
Aemque tienes las Yiviendas, no has comprado adn las mejoras, ni podras hacerlo mientras no
camplas los requisitos previos. Las mejoras aumentan la calidad de 1os efectivos ue dichas
seiendas suelen proporcionar. Los Aslilleros, el Campo de Justa § la Catedral Henen requisitos
previos que no Henes actualmente, § lambién Henen una X roja. Los dos velratos en la parte
derecha de la pantalla son los héroes que se pueden reclular esta semana. 36lo puedes un héroe
2 = ez en el caslillo, con o cual estos héroes también tienen una ¥ roja. Puedes conseguir mis
wrormacion sobre los edificios pulsando derecha sobre ellos. Por ahora, pon ¢t cursor sabre la
Acmeria, ¥ pulsa, '




Aparece una Senltana ue le
clive que la Armeria produce
Fspadachines. También es
NECEsario gue existan en el
pueblo una Taberna ¥ una
Choza (a te lo hemos hecho

nosohros), e necesitarin 10 |

de TMineral de Hierra, 10 de b e e e
Tadera 3 2000 de Ovo para e
canshuie, S miras un maomenta
los recursos gue te guedan {en
la parte inferionr derecha de 1a
pantalla) Yerds due tieres lo
que le piden. Pulsa sobre QI

FI dlisplay muestra de nuevo
el exterior del castille, ¥ se puede Yer la Armeria, que es el edificio con ¢l tejado rojo cerca del
centro de Ta pantalla, Yames a reclutar ahora algunos Espadachines para lener mas efectivos. Pulsa
sobre la Armeria § aparecerd una Yentana llamada Reclutar Espadachin, Hay cualro disponibles, a
250 de oro cada una. Puedes pulsar sobre las flechas arviba 4 abajo para seleccionar el nimero de
efectivos que quieres rechular, pero en esle caso ¢s més facil pulsar sobre el boldn TTAX, Fiso hard
que se seleccione autemalicamente ¢l nimera maxime de efeclivos que te puedes permilir, denlro
del limite de los que hay disponible. Pulsa sobre TTAK si ain no lo has hecho, ¥ luego sobre OK.

Se han sumado cuatro FEspadachinegs a la guamicion de Tu castillo. La guarnicidn ocupa los cinco
recuadros encima del ejércita de i héroe. Defenderin el castillo si el héroe estd ausenle, pero si
el héroe ¥ el ¢jército que le acompana estin presentes en el caslillo, quizas no mlerdengan. Para
ransferir los Espadachines de la guarmicidn a tu ejército, primero tendreds que pulsar sobre ellos.
Fisto hard que queden destacados con una ovla raja. A conlinuacion, coloca el cursor en el
espacio vacio del ¢jércita del héroe, en la parte inferior derecha, § pulsa. Los Fspadachines son
ahora parte del ejército de Graenmeth. Puedes transferir efectivos de un recuadro a olro
pulsando sobre un grupo de soldados, ¥ Tuego pulsando sobre el grupo con el que duicras lUevar




2 cabo ¢l intercambio. También es posible hacer transferencias parciales de efeclivos si fuera
mecesario, manteniendo pulsada la tecla de las magasculas al hacer la ransferencia,

Por ahora ya no hay més lyopas disponibles, ¥ ademis sélo puedes hacer una mejora en tu
czshillo por humeo. s hora de que Gwenneth se marche de aventuras. Pulsa sobre el botén
SALIR en la parte inferior derecha de la pantalla,

Hemos vuelto a la Ventana de Aventuras. Verds que Gwenneth sigue leniendo la orla azul
sirededor de su recuadro, para indicar que es el héroe active. Muede ¢l cursor un poco por <l
TTapa de Adenturas. El cursor cambiard segiin 1o que lenga debajo. Pon el cursor sobre ¢l arcén,
que estd centelleando justo debajo § un poco a la izquierda de 1a entrada del castillo, Al llegar ¢l
amsor encima del arcon, cambiard de lener aspecto de lanza o caballo a condertirse en un
czhallo sobre dos patas. Fsle caballo sobre dos patas indica que hay un acontecimiento con el
<=l el héroe puede nlerachuar, Una vex que el caballo esté a dos palas, pulsa. Apareceri una
senda de flechas verdes due indica ¢l caminoe que debe seguir ¢l héroe. Evilard todos los
cbslticulos, avonlecimientos § encuentros para llegar al destino que hagas elegido, ahora marcado
con una X Yerde. Tu héroe puede legar a cualquier punto del camino durante este lumo, mientras
£ camino siga Yerde. Cuando el camina o el desting se Yueldan rojos, el hiroe no podrd legar alli
==z algin lumo posterior. Una Yex elegido el camino, pulsa sobre ¢l destino una segunda vex, ¥
2 héroe se desplazard por el camino hacia dicho destine. Hazlo ahova.

Fias enconlrade oro! Puedes quedarte con el oro, o distribuirlo a los campesines a cambio de
operiencia. Al comienzo de cada tumo, acunulas 1000 de oro por cada castillo gue lengas,
230 por cada pueblo, ¥ 1000 por cada mina de oro. Es caro ampliar u castillo § construir un
aorato, con lo cual necesilards mucho oro. Sin embarga, si eligres la experiencia, los estadisticas
Je tu héroe mejorarin con el iempo, lo cual hard que sea mejor en combale o al lanzar
Bechizos, ¥ oblendrd también nuevas habilidades. Para los propositos de este Tutorial, pulsa
sobre SI Saber cudndo debes elegiv una u otra opcidn es algo due irds aprendiendo al jugar.

“T=a ahora el relralo de tu héroe: Yerds una barra amarilla que indica la cantidad de movimiento
e e queda para esle lurno. Ten en cuenta que la cantidad no empieza en la punta superior de
= barra - hay cosas que pueden incrementar sus movimientos mas alla de 1o normal. A
Ganneth aln le queda alge de mevimiento, por lo que Yamos a elegir un nuevo destine. Pulsa




sobre la fuenle que se encuentra ligeramenle a la derecha § debajo de u castillo, asegurindote
de que 1o haces con el simbolo del caballo sobre dos patas. Werds ¢l nimero 2 a la derecha del
caballo. Fslo indica que necesita la tolalidad del movimiento de Gwennelh en este hurnw, § por lo
menos parte del movimiento del himo Eigui;enle para legar al destino. Pulsa para indicar el
camino, 1 destine estid marcado con una X roja, que indica que no se puede legar alli en esle
Turmo. TTueve el cursor hasla el icono con el simbolo del caballo en el lateral derecho de la
pantalla, ¥ pulsa. Esle es el botdn de movimiento, un comanda altermalivo para indicar a lu
héroe que se debe mover por el caming una vex (ue se haya establecido el camino.

Y por esle tumo, ya esti. Pulsa sobre ¢l boton que conliene el reloj de arena. La Ventana de
Situacion mostrara a los jugadores electrdnicos pensando, § el cursor se condertivd en un relo]
de sol. Cuando el cursor Yuelva a su aspecto habilual, ¥ la Mentana de Situacion mueslre el
gjercito de Gaermelh, puedes continuar.

La ¥ roja ahora aparece Yerde. Pulsa sobre ¢l baldn de movimiento, ¥ Gedennelh seguird por el camino
que fijaste en el Gliime hmo, Aparecerd una Yentana que le informard (ue al beber de la fuente, pocdiis
oblener suerle en tu siguiente batalla. 1.a buena suerte permile a tus efectivos causar el doble de dano
cuando alacan en combate. Verds como en ese momento un arco iris se dirge hacia hus guermenos.

Pulsa sabre un mentdn de kena cuidadosamente amontonade a la squierda de la carvelera que lleva
hacia la parte inferior de la pantalla, ¥ leva alli 2 u héroe. s mds facil mederse por las canveleras ue
por olros lipos de tareno. No le preoaupes de memerte con gran precision por la carretera. Tu héroe
lo hawdh aulomdticamente si te resulla Yentajoso. Aparecera un brave mensaje en la Ventana de Siluacion
diciendo que has encontrada una peguena cantidad de madera, ¢ indicando la canticdad axacta,

Al ir hacia el monidn de lena, se te ha desvelads una nueva parte del Tapa de Adenturas. Fl
hérae siempre desvela una canlidad una cantidad fija del mapa segun se mueve, Justo a la
izquierda de donde estaba el montdn de lefa, hay una eslructura de madera ¥ un carro. Pulsa
derecha sobre ella, ¥ podris Yer que es un aserradero. [ aservadero produce dos unidades de
madera por lumo mientras sea de tu propiedad. Pon el cursor sobre la parte delantera del
aserradero (asegurandote que lienes el simbuolo del caballo sobre dos patas), ¥ pulsa dos Yeces.
Lee el texto, ¥ luego pulsa sobre QK. Verds que ahora ondea una bandera azul sabre el
aserradero, lo cual indica que es de tu propiedad. Seguirda anadiendo dos unidades de madera a




hus recursos al comienxo de cada turno hasta que lo capture algin héroe contrincante,

Debajo del aserradero § hacia la derecha hay un cartel de madera, Vete alli. Se te lerminard ¢l
meimiento anles de que puedas llegar, Pulsa sobre el reloj de arena, ¥ cuando sea tu lumo de
nuevo, pulsa sobre el icono de movimiento. Lee el mensaje, 4 pulsa sobre QK. Los mensajes le
pueden dar pistas imporiantes, ¥ ¢s inleresante pararse a leerlos por el camino.

Los putrefactos zombies Yerdes en la parle derecha del mapa estan prolegiendo un pequena
kesorg, relando a Gdenmelh para que les derrole. MNingiin héroe que se respete puede pasar por
allo un reto similar, Por tanto, coloca ¢l cursor sobre los zombies. Verds que ¢l cursor se
corierle en espada. Fslo e indica que si vas alli, habrd un combate. Vete hacia alli.

La panlalla de combate mostrard un tipo de terreno parecido al que indicaba el ™Mapa de
Aventuras al comienzo del combate. Fn la parte izquierda de la pantalla se encuentran los
efectivos del jugador que se ha movido (el Atacante) ¥ a la derecha estan las fuerzas del jugador
encontrade (el Defensor). Por o lanle, cada ez que lengas que pelear durante Tu furmno, Tus
efectivos estaran del lado izquierds, pero estarin a la derecha cuando lengas que pelear durante
el tumo del conlrario. Tus efectivos estan alineados de arriba abajo en el mismo orden que
estaban de izguierda a derecha en la Yenlana del héroe cuando estabais en el castillo.

E1 combate liene una serie de asallos, ¥ cada unidad tendra Lo oportunidad de moverse ¥
posiblemente de atacar una vez durante cada asalto. A mayor Yelocidad de la unidad, antes se
mederd durante el asalto de combate. Il ordenador serd el que delermine quién debe moverse
primery. Los Picadores son tu unidad mis vipida 4 tlendedn una orla amarilla cuando estén listos
para ser movidos. Pulsa derecha sobre ellos para poder Yer sus estadislicas. ™uede ¢l cursor por
& campo. Puedes colocar los Picadores en cualquier lugar de la pantalla cuando veas ¢l icono del
Hombre Gue Corre. 56lo tienes que pulsar sobre el sitio donde los quicras colocar. Una X roja
con un circulo delris indica un punto donde no se les puede colocar, Puede haber zonas
mitransitables (normalmenle indicadas por un drbol, un hoyo, un arbusto, un poco de lava, ete. )

Ean el extremo ixcuierdo Jerds a tu héroe, subida sobre un caballo con tu bandera endeando en el
wienito. Coloca el cursor sobre tu héroe - cuando el cursor se convierta en casco, pulsa. Merds una
wentana que te mostrard el releato de Gwenneth, sus estadisticas  un grupo de cualro botones.




Fstas son las Opciones del General. Comenzando por la izquiercda, esta el botdn de Lanzar
Hechizos ( la mano que gesticula). Por ahora, el batdn de Lanzar Hechizos estd oscurecido § no
puede ser seleccionado pordue Gwennell na lienen ninglin hechizo. El siguiente botdn hacia 1a
derecha es el botdn de Relirada (el caballero due corre), Relirarse hace que lu héroe pierda
tados sus efectivos, pero podri voler a su castillo con su experiencia ¥ artefactos intaclos, §
podras valver a reclularle. El siguiente boldn es la opeidn de Rendirse (la bandera blanca). Lsta
apeion es similar a la de Relirarse, salvo que todos los efectivos se quedan con el héroe, pera
hay que pagar una penalizacidn al General del bande contrineante. Cuantos mas efectivos
tengas, mayor serd el pago. Para rendirse, tiene que haber un General en ¢l olro bando a quien
hacerlo, 4 estos zombies no lo tienen. Los héroes son los comandantes: dirigen tus unidades
(con T aguda) en el campo de batalla ¢ lanzan hechizos, pero no se mueden como lo hacen las
tropas. Pulsa subre el (ltimoe botdn (cuatro flechas) para saliv de las Opeiones del General.

Tus Picadores siguen pacientemente esperando drdenes. Muede el cursor divectamente hacia la
derecha de los picadores hasta que veas el simbolo X, Tuede ¢l cursor ligeramente hacia alras
hasta que Juelvas a ver de nuevo ¢l hombre que corre. [se es el limite del movimiento de tus
tropas. Pulsa, Uno de los
arpas de zombies avanzara,
pera no padrd alcanzarle,
Alwra le loca el lurmno a tus
Fspadachines. Hazles avanzar
igual que hicisle con log
Picadores (posiblemente lengas
cfue mower el Cursor un paca
[pawa Nk wna gran roga.)
Cuando se acercan mis
wombies, tus arqueros deben
resplandecer. Liedan flechas que
pueclen dar en 2l blanco a
cierfa distancia. Coloca ¢l
cursor encima del mombie mas
cercano. Il cursor se converlivi




an una [lecha, indicando que puedes disparar al enemigo sin moverte. Pulsa. La flecha sale dispacada

pulsa derecha sobre ¢l arguero para ver cudntas flechas le quedan). El grupo de zombies quedara
mar) mermado o desaparecerd. Los efectivos que lienen armas que se pueden ulilizar a dislancia ven
reducida su potencia de atacue a la mitad si el grupo enemigo esti a su lada, por lo cual conviene
reserdarlos ¥ no hacerles avanzar. Tu grupo de Campesinos es el mis lentd, § no puede acercarse 1o
sficiente para alacar. Conmiene que Yagan avarnzando despacio 1o mejor que puedan.

Fara que este Tutorial tenga mas aliciente, algunos de tus efectivos pueden oblener un
merdimiento adicional, debida a su alta moral. Si ocurre, serd muy evidenle: un gran pédjaro
dorado aparecerd encima del grupo de soldados inspirado). Esta vez, pulsa el botén Pasar en la
parte inferior derecha, pero normalmente es un mamento muy adecuado para conseguir un
siaque adicional.

S han movido lodas las unidades ¥ comienza un nuevo asalte, Tus Picadores serdn los
ormeros en moderse. Debe haber uno o mis grupos de zombies al alcance de tus Picadores.
Coloca el cursor encima del grupo mas cercang. Debe convertirse en una espada. La direccion
desde la cual apunla la espada indica el punto donde se colocaran los Picadores cuando atacuen.
Ha consideraciones tchicas concretas, pero a ¢fectos de esle Tutorial, la direccidn no tiene
wporlancia. Elige una ¥ pulsa. Tus Picadores bajardn sus armas ¥ atacardn. Cualquier zombie
e sobreviva al alaque imiciarda un conlraatague.

Diebes saber que un grupo sélo puede contraatacar conlra una unidad que eslé a su lado, § que
=abo lo hardn conlra la primera unidad que les ataque durante ese asalto. Para reducir el
desgaste de tu ejército, puedes concentrar todos lus atadgues sabre un sdlo blance,

Ahora que ya sabes lo mas basico sobre el combale, e vas a quedar sdlo, ™No e quejes -
deberias poder aniquilar a todos esos zombies con el gjércila de Gwenneth. Sigue con el
sscenario lodo el hempo que quieras, consullando ¢l manual cuando tengas dudas. Ion el
saomenle turno, podras conseguir nuedos reclutas en el castillo. Puede ser una buena idea
seciutar un segundo héroe ¢ ir acumulande un segundo ejércilo que se quede de guamicidn en el
==hllo mienlras Credenneth explora los confines del territorio. No ke oldides de.conshruir
astructuras en tu castillo para conseguir nuevos tipos de unidades. Buena suerte!




Menu Principal
Hay cinco opaiones en el Tent Principal -

Partida Nueva
sta opeidn hace que empiece una nueda parlida de Heroes 1L Tras haber seleccionado Parlida
MNueva, se abrird una segunda Yentana que te ofrece lres lipos de partida:

Partida Fstandar: Un sdlo escenario jugado por un sélo jugador.
Partida de Campana: Tialliples escenarios jugados por un sdlo jugadaor.
Partida TTulli-Jugador: Un sdlo escenario jugado por Yarios jugadores.

Partida Estandar: Tras haber seleccionado Parctida Fastandar, debes elegir el escenario en el cual
vas a jugar. Pulsa sobre la barra roja volulada scenario, ¥ se abrird la Yenlina de seleccion de
escenarios. 1.os balones en la parte superior de la venlana de seleccion escenarios moslhrard los
escenarios del lamana que ¢lijas. Por gjemplo, si pulsas ¢l botdn 3, verds sdlo los mapas pequenos

Cada escenario Hene:
Tamade: FA lamano del mapa: Pequens, Mediang, Grande, ¥ Fatea Grande.
MNimero de Jugadeers: De Dos a Seis
Comdiviones o Vicforra: Como se mma ¢l escenario,
n Estandar: Capturar todos los castillos enemigos 4 derralar a lodos los héroes.
ﬂ Capturar Castillo: Caphurar un caslillo concreto,
n Drervolar Hévoe: Derrotar a un héroe enemigo concrela,

=l [ncontrar Artefacto: Encontrar un artefacto concrelo,

il Ricuexa: Acumular una canlidad concreta de ora en tus arcas.




Fauipo: Tu ecuipy debe dervolar al contrario {de 1 hasla 5 ofros jugadores),
Condiciones de Derrola: Como se pierde ¢l escenario,

Fstandar: Perder todos tus héroes v cashillos.

H Perder Cashillo: Perder un cashillo concreto.

n Perder Héroe: Perder un héroe concreto,

H Limile de Tiempo: Mo conseguir los objelivos antes de que se termine el Tempo.

Cada escenario liene una pecuens descripaion, que aparece en la parte inferior de la Yentana de seleccion
S escenarios. Justo encima de la descripaidn aparece la dificultad del escenario, 1os niveles de dificultacd
=== allos generalmente indican que ¢l jugador humana fene algim lipo de penalizacian - menas recursos,
s=hras mds loeudas cevea del caslille, o que los jugadores electrdnicos tienen mayores Yentajas.
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Tras seleccionar el escenarvio, debes elegir ¢l nivel de dificultad, la dificultad se cambia
seleccionando uno de los niveles en la parle superior de la pantalla @ Facil, Normal, Dificil,
Faperto, o Imposible. La dificultad del juego afecta a los recursos (ue Henes para comenzar la
partida, ¥ la inteligencia de los contrincantes electrdnicos.

A conlinuacion, tienes que decidic el color con ¢l que quieres jugar. 21 color que selecciones
determinara donde comenzaris en ¢l mapa - si seleccionas ¢l mismo color en el mismo escenario,
siempre lo hards en ¢l mismo sitio. Para cambiar de color, pulsa sobre el color deseado. i el color
clue cuieres estd oscuredido, no puedes seleccionarlo.

Si el relrato del héroe debajo de u color tiene un fondo mal, podras seleccionar ¢l lipo de héroe
con el cual comenzar el escenaria. Pulsa sobre el relralo para pasar por los distinlos tipos de
héroe. 5i el fondo es gris, entonces a ese color siempre le corresponderd ese lipo de héroe - no
se puede cambiar. i el retrato es una siluela de Yarias personas, enlonces ¢sa posicion arranca
con distinlos tipos de héroes § de pueblos.




Partida de Campana: 5i seleccionas esta opcion, empiezas una Partida de Campafia. Después
&2 la introduccion, debes elegir ¢l sefior al cual gemdir : el noble Roland, o el teaidor Archibale.
Fsta es la dnica opeidn disponible en la Parlida de Campaia,

Partida Mullijugador sk opeidn permile jugar a Heroes I con olras humanos. 8i seleccionas
<sla opcidn, Yerds una segunda Wentana que te permile delerminar el disposilive de
comunicaciones due vas a utilizar. n cada modalidad de mulli-jugador, tienes que seleccionar un
Nombre de Jugador, que serd ulilizado para idenlificarle durante la partida.

Pueste de Prlolo: Fan la Nentana del Puesto de Piloto tienes que seleccionar el niimero de
jugadores ¥ 81 quieres introducir el nombre de los jugadores.

fed: Fon la Nentana de Red puedes seleccionar el ipo de red por la cual ¥as a jugar,
Puedes ulilizar redes [IPK y MNetBIOS, o Internet ulilizands TCRAR 1P 3 TCIIP sdlo
estan disponibles en la versidn para Windows Y35, Tras haber seleccionade el tipo de
ved, debes decidiv si Jazg a ser el Serdidor o el Chiente. Cada partica Hene un sélo
Serdidor, ¥ es el Serdidor que configura la partida. Todos los demds jugadores son
Clientes. Si la partida se ha preparade con TCWIP, cada Clhente debera introducir la
direccion I del Semdidor para poder conectar.

MNota: Para ulilizar TCPAR, debes lener acceso a Intermel, a ravés de algin provezdor de
Inlernel. Todos los clienles deben conocer la diveccion 1P del Servidor, Dependienda del
proveedor, la direccion IP puede ser la misma siempre, 4 en olros cagos cambia cada dex
(ue s accede a Intemel. Para conocer lu direccion IP, eseribe WINIPCEFG desde DOS,

Mdem: Ton la Ventana de ™adem, debes seleccionar si eres ¢l Semdidor (MMarca) o
Cliente (Contesta). Ambos jugadoves deben seleccionar a continuacion el botén
Configuracion de Tadem (s6lo la primera Sez dque juegan) para seleccionar el puerto
COTM al cual estd conectado su médem ¥ la velocidad de conexidn deseada. I Servidor
introducird entonces ¢ nimera de teléfomo del Cliente,

Conexrdn Dvrvcfa: Ton la Mentana de Conexion Direcla, debes seleccionar si eres ¢l
Serdidor o el Cliente. Belecciona el puerle COTT al cual eslas conectado 4 Ia velocidacd
de conexidn deseada.




Ventana de Seleccion del Escenario Mulli-jugador: Desde esta dentana, el Servidor
seleccionard el escenario en el cual se va a desarvollar 1a partida. Cada jugador selecciona el
color que desean vepresentar, ¥ ¢l lipo de héroe (si estd disponible esa opcidn). El nivel de
Dificullad de todos los jugadares la fija el Servidor, pero cualduier jugador puede elegir un
handicap suave o fuerte. 1 handicap fuerle, que se indica mediante las manos encadenadas,
implica empezar con un 30% menos de recursos ¥ se genera un 30% menos de oro § de
recursos durante el tumo. 1 handicap suade, que se indica mediante las manos encordadas,
tiene un 15% menos de recursos. La zona de la parte inferior de la pantalla es la Yenlana de
“chat”. Salo tienes que escribir tu mensaje, § pulsa Enter,

Cargar Partida

Fsta opeién carga una partida previamente guardada, sea Fslandar, de Campaiia, o TTulli-
jugador. Selecciona el tipo de partida guardada que quieras cargar. Cualduiera de las opciones
le llewan a una Yentana estandar de Seleccion de Ficheros. Pulsa sabre el nombre del escenario
que desees cargar, ¥ luego sabre OK para cargar la partida.

Creéditos

Esta opeién muestra los nombres de todas las personas que han contribuido a la creacian de
Heroes of Pight and Tagic II: Las Guerras de Sucesion.

Récords
Fsta opcion mueshra los nombres de lodas las personas que han contribuide a la creacion cle
Heroes of TTight and Tagic II Las Guerras de Sucesion..

Salir
Ultiliza esla opcidn para cerrar el programa y Yalver al sistema operativo.
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Ventana de Aventuras

Toda la accion del juego Tiene Tugar en la Pantalla de Aventuras, Aqui puedes ver ¢l paisaje que te
redea, ¥ mover a Tus hévoes. Las zonas negras en la VMenlana de Adenturas son aguellas que atn
=0 has examinado. Cada pueblo ¥ héroe que controlas “flumina” las zonas negras del mapa que les
rodea. Para desplazar la ventana de Aventuras, muede el cursor al barde la pantalla, Fl cursor se
Eznsformard en flecha, indicando la direccion del desplazamiento.

Tapa del Mundoe

La seccion derecha superior de Ta Pantalla de Avenluras es el ™apa del ™Mundo, que muestra el
mumdo convcido. Las secciones ya exploradas quedan iluminadlas, mientras que las
Sesconocidas aparecen en negro. Il reclingulo rasa en este mapa muestea la parte del munda
e esta Visible actualmente en la Wentana de Adenturas. Si pulsas denlro de este rectangulo §
arrasiras ¢l cursor denlro del Tapa del Tundo, se desplazara 1a Jista del mapa de la Ventana




de Aventuras. Si pulsas en el Tapa del ™undo, pere fuera del rectangulo rosa |, hara que la
Wentana de Aventuras muestre ¢l punto que has indicado en el TMapa del Tundo.

Botones de l.ocalizacion

[stos botones representan a los héroes ¥ a los caslillos que le pertenecen. La seccidn izquierda
esld reserdada a los héroes, ¥ la seccidn derecha a los castillos ¥ pueblos. Ambas secciones
muestran s6lo cualro héroes o caslillos a la Yex, pero lienen barras de desplazamiento para
desplazarse por lodos héroes o castillos que tienes.

Localizacion de Héroes Los relratos de Tus héroes estan ubicados en la columna de la tzquierda.
A cadla lado del relrato hay dos barvas Yerticales, L.a barra amarilla en la parte izquierda del retrato
indica cusinto modimiento le queda a u héroe durante el lumo actual. La barra verde a la derecha
representa el nimero de puntos de hechizo due le quedan, Se podrin Yer uno o mas simbolos “+°
en la barra si te quedan muchos puntos de movimiento o de hechizo.

Pulsar sobre un retralo hard que el héroe que alli aparece sea el héroe aclivo, ¥ centrara la Venlana
de Aventuras sobre dicho héroe. Una orla de color azul claro rodea el retrato del héroe activo.
Pulsando derecha sobre el retralo del héroe recibiras una informacidn breve sobre €l Pulsando
dos veces sobre el relrato, o pulsando la tecla ENTER, podris obtener informacidn mis delallada
(mira lambién la seccidn sobre 1a Pantalla del Héroe). Puedes cambiar el héroe activo y desplazarle
por los localizadores de héroes pulsando la tecla H.

Localizaciom de Pueblos Los pueblos ¥ castillos que son de tu propiedad eskin ubicados en la
columna de la derecha. Pulsar sobre un pueblo hard que el pueblo sea el pueblo activo, ¥ centrari
la Ventana de Aventuras sobre dicho pueblo. Una orla de color azul claro vodea la foto del pueblo
activo. Pulsando derecha sobre la folo del pueblo recibirds una informacién brede sobre él.
Pulsando dos Yeces sobre la folo, o pulsando la tecla FNTER, pasards a la Pantalla de Pueblos.
Tras haber construido una estruchura en un pueblo, aparecerd un simbolo en la esquina superior
derecha del botdn de dicho pueblo. Puedes desplazarte pov los localizadores de pueblos pulsando
la tecla T.




Botones de Aventuras

TTover “ista General del Reino

# ﬁ 4?571..&|1?,ar Hechizo

Siguiente Héroe

Finalizar Tumo E%Gpuimms cle Histema

Orpeiones de Adentura Opciones de Disco

Siguiente Heéroe: Activa al siguiente héroe que tengas, al que le queden puntos de movimienta,

TMover: TMuede ¢l héroe activo si diche hévoe liene marcado un camino de movimiento (indicado
por flechas Jerdes en la Yenlana de Aventuras),

Vista General del Reino: TTuestra la Pantalla de la Vista General del Reino. Fsta pantalla le
Estard todo lo que posees: pueblos, héraes, minas § recursos, ademds de indicar tu ingreso
dzario (mira también: la pantalla de Vista General del Reing).

Lanzar Hechizo: Te muestra ¢l libro de hechizos del hérae aclual (si tene unag) ¢ indica los
mechizos de Aventuras conocidos por dicho héroe. E nimero debajo de cada hechizo es <l
cosle de lanzar el hechizo en puntos de hechizo. Puedes pasar las paginas pulsando sobre las
esquinas superiores derecha e izquierda del libro. Pulsar sobre un icono de hechizo lanza dicho
Bechizo, mientras que pulsando derecha sobre el icono te da informacién sobre €. En la parle
wferior izuierda se muestra cuantos punlos de hechizo le quedan a lu héroe. La marca SALIR
i deja saliv del libro sin lanzar ningtin hechizo.

Fmalizar Tumo: Termina tu lurno aclual, ¥ permite al siguiente jugador empezar el suyo,




Qpeiones de Aventuras: TTuestra un meni de acciones para le VMentana de Adenturas

Ver TTundo: Tuestra una Qista del mundo tal 4 coma lo conoces, en el cual solo son
visibles las partes exploradas. Fasta Vista muestra lodos los pueblos, minas ¥ héroes (con
¢l color que corresponde al su propielavia), ademds de todos los recursos § arlefactos
Visibles (ue atn no son de nadie.

Ver Purzle: TTuestra el mapa del puzzle que Tledard a tu héroe a encontrar el Ullime
Artefacto, Segiin se van cambiando piezas del puxzle por piexas del mapa, al final
aparecerd la posicion del Ultimo Artefacto marcado con una . Para destapar partes del
puzzle, debes encontrar obeliscos. Pulsa sobre SALIR en la escuina superior derecha
para Yolver a la Pantalla de Adenturas.

Excavar/Buscar: 2l héroe activo gasta todo su movimiento indestigando la ubicacidn en
la ue se encuentra por si puede enconlrar ¢l Ultima Artefacto. Esta accion requiere la

totalidad de los puntos de mavimiento, con lo cual no puede moverse antes de ulilizar

esha opcidn.

Info: Tuestra la ventana de informacidn sobre el escenario. Fn parlidas Estandar
Mulli-jugador, muesica el nombre del escenario, una descripeion, su dificultad, ¥ las
condiciones de Jictoria 4 derrota




Opciones de Disco: TTuestra ¢l menti de opciones para guardar ¥ cargar paclidas.
Partide NMewva: Sale de la partida actual ¥ Juelde al mend Parlida Nueva,

Cargar Parfida: Permite cargar una partida guardada anteriormente. Pulsa sabre la
partida que quieras cargar, ¥ luego pulsa QK.

Gueardar Parfida: Te permite guardar la parlida actual. Pulsa sobre 1a barra coloreada
para leclear un nombre para la partida, o pulsa sabre una partida guardada
anteriormente ¥ pulsa QK.

Safir: Termina la parlida ¥ te permite volver al sistema operativo. Todas las acciones
que no s¢ hayan guardado, se perderan.




Ehvew Path
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Muistea: Ajusta el volumen de la muisica,
Efecios: Ajusta el Yolumen de los efectos sonoros.
Tipw de Svnido: Cambia la calidad de sonido de TIDI a CD Estéreo (Redbook).

Vetoordad: Te periite fijar la velocidad de movimiento de lu héroe para ue sea Andar,
Trotar, Elevado, Galopar, o Saltar,

Vilocided Enemigv: Te permite fijar la velocidad de movimiento de los héroes enemigos.

Moslrarr Camimo: Activa ¥ desactiva sucesivamente esla opeidn, Con TMostrar Caming
desactivado, €l camina de lu héroe no se podra ver. Pulsando sobre una zona de la
entana de Aventuras hard que <l héroe vaya inmedialtamente a ese sitio. 5i el hérde no
liene suficientes puntoas para llegar hasta alli, el héroe se moverd lodo lo que puede,
dejando ¢l resto del camino indicado en rajo para el préximo lumoe. Aundgue eslé
desactivada la opcion TToshrar Camino, sigue siendo posible Yer el camino due tiene dque




recarrer u héroe st mantienes presionada la tecla CTRL § pulsas sobre un Tugar. Si le

gusta el camine mostrado, suelta la tecla CTRL ¥ vuelve a pulsar, o uliliza el botdn
TMover.

Bordey: Cambia los bordes de la pantalla entre Bueno, Talo § Dindmico (un borde
bueno cuando lienes un héroe bueno, un borde malo cuando Tienes un héroe makvado).

Curyores: Cambia entre cursores en blanco § negro o en calor, En algunos sistemas, los
cursores en blanco ¥ negro pueden acelerar la velocidad del juego.

Ventana de Informacion

La Yentana de Informacidn esti en la esquina inferior derecha. Pulsando en ella podrds cambiar
sucesivamente entre el gjército del héroe activo, un resumen de tus recursos, ¥ la fecha. .




“1 Juego

TMovimiento de los Héroes

Pulsanda sobre cualquier zona de la Venlana de Adenturas hace que aparexca un caming para el
héroe active. Flechas verdes muestran el caming que el hévoe ha de lomar. Las flechas mas
largas indican aquellos lerrenos due necesitan mas puntos de movimienta (nieve, cesierto,
ciénagas, ete.) Una X verde indica que puede ser alcanzado en este umno. La flechas rojas
mutestran destinos que se alcanzaran en lurnos posteriores, 4 la X roja al final del camino marca
el destino, pero eso no indica necesariamente que el héroe habrd agatado lodws sus puntos cle
meimiento cuando legue alli.

Una ez que se marcado ¢l caming, pulsa de nuedo sobre ¢l destine, o uliliza ¢l bolan Tlover,
para hacer que el héroe se desplace por el camino. i ¢l desline no se ha alcanzado en este
hurno, , el camino quedard automdticamente mostrado en lumos posteriores. Para borrar ¢l
caming de un héroe, pulsa sobre ¢l héroe. El héroe tomard automdlicamente el camino mas
corto al destino que hayas seleccionado, editando todos los encuentros § obsticulos durante su
movimiento. Si quieres caplurar una mina, recoger recursos, combalir con un enemigsd, o
cualquier otra cosa, tendris que comdertir esa accion en lu cestino.

Al desplazarse tu héroe, ¢l cursar puede condertirse en alguno de los diez dislintos iconos que
hay en la Venlana de Adenturas. Si aparece un nimero al lado de alguno de estos iconos, ese
serd el nimero de lurnos necesarios para llegar al deslino.

Caballe: Fste icono aparece cuande el cursor estd encima de un terreno al cual ¢l
héroe activo se puede desplazar. Al pulsar, se dibujard un camino para Tlegar al
punta de la pulsacidn.

Caballo sobre dos pafas: Iste icono aparece cuando el cursor esti sobre un silio dande
hay un acontecimiento al que puede acudir ¢l héroe. Al pulsar, se dibujara un cammo
para legar al punto de la pulsacion. Mover el héroe hasta este silio hard que se
active el acontecimiento.
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Epada: Flste icono aparece cuando el cursar se encuentra encima de un campamenlo ©
héroe enemigo a los cuales puede ir nuestro hiéroe activo. Al pulsar, se indica el camino
a seguir. Tiover ¢l héroe a ese lugar hard que entre en combate con el héroe o ¢jeército.

Fiechas: Esle icono aparecera cuanda ¢l cursor se encuentra encima de un héroe
amigo al cual nuestro héroe activo se puede acercar. Al pulsar, se indica ¢l camino a
seguir. TTover el héroe a ese lugar permitira a los héroes hacer intercambios { mira
también en la Pantalla de Intercambio }.

Cesfitle: I2ste icona aparece encima de castillos § pueblos. Al pulsar, seleccionas ese
castillo como castillo activo, o hace apacecer la Pantalla de Pueblos si el caslillo ga
estd activo. Pulsando derecha e permite Yer informacion sabre el castillo.

Casco: Fsle icona aparece cuando el cursor se coloca subre el héroe activo, o sobre
cualguiera de tus héroes si ¢l caslillo esti activo. Al pulsar, seleccionas el héroe como
hérae activo, o haces aparecer la Pantalla de Héroes si el héroe ya esti aclivo.

MNave: Fste icono aparece cuando el cursor se coloca sobre un barco desocupado que
s¢ encuentre cerca de un terreno al cual puede acceder nuestro héroe. Active. Al
pulsar, aparece ¢l camino a seguir hasta el barco. Al mover el héroe, subird a bordo del
barco. Hacer eso agotard lodos los puntos de movimiento de ese humo. Diesapareceri
el icano del caballa, ¥ serd el icono de la nave la que representard al hiéroe, Fste icono
tambign cuando se muesen los barcos si el desting es un espacio maritimo.

Ancla: Fsle icono aparece cuando el cursor se coloca sobre un terreno cercano al agua
cuando el héroe estd a bordo de un barco. Al pulsar, el héroe se hraslada al lerreno
sobre el cual se ha pulsado, desembarcando por lanto del barco. Il icono de caballo
reaparecera en ese sitio. Desembarcar agola los puntos de movimienta de ese lumo.

Flecha: Exte reono aparece cuande of cursor se coloca en of borde de la pantalfa. La dirceeidn de
fa flecha incica fa dircocidn de desplazanmento de la Yenlana de Avenluras,

Indicador: Exte icone aparvee cuande of cursor se colvca sobre cualquier punio del mapa al cual
ef Béroe no Fene aceese mediarde v movimrendo norsral, Pulvar no lene t_;.l"m'd nufgimu.




Se puede conseguir informacion subre casi cualguier cosa en la Pantalla de Aventuras, pulsande
derecha sobre esa casa. Cuando un héroe entra en contacto con algo, se inicia un
aconlecimiento. Dicho acontecimiento puede ser una pelea, un premio, informacion, o un
incordio. Las minas ¥ los pugblos son acontecimientos due se pueden caplurar, Cuando se
capluran, aparecerd la bandera del color del jugador encima de la mina o delante del pueblo.

1.os campamentos mililares se representan en la pantalla de combale mediante criaturas. Todos
los campamenlos tienen una zona de control de un séla espacia, con lo cual habrd interaccion
con ellos en cuanto te pongas cerca de ellos, Verds que tus movimientos san interrumpidos con
frecuencia por compamentos enemigos.

1Las héroes se mueden a la velocidad de la unidad mds lenta de sus ejéreilos.  Cierlos lipos de
tervens, tales como <l desierta ¥ la nieve, penalizaran la velocidad de movimiento de tu heroe,
auncue la habilidad de bisqueda de caminos reducird en parle dicha penalizacion,

Qjetos 4 Localizacidn
Al explorar, encontrards ciertos objelos que puedes recoger. Eslos desaparecen cuando los recoge un
hérae, can 1o cual interesa recogerlos lo méas rpidamente posible. Algunos de los mds habihuales son:

Recuryos: Hay Yarios recursos diseminados por el mapa: oro, mineral de hiemro, madera, cristal,
azufre, gemas, ¥ mercurio. Cada icono de recurso proporciona una cantidad
ﬂ alealoria pero pequena de ese recurso.

Arvoner: Fon los arcones se puede enconlrar oro o pequenos arlefaclos. Puedes
duedarte con ¢l oro que encuentres, o convertirlo en puntos de experiencia. Usar los
arcones para conseguir experiencia es un excelente manera de subir ripidamente ¢l
ninel de experiencia de tu héroe.

Artefacios: 1aos héroes con suerte pueden encontrar arlefactos. Algunos arlefactos son
custodiados por criaturas, olves habra que pagarlos, ¥ otros necesitarin lener alguna
habilidad especial para poder recuperarlos,




Laos Teroes con ansias de aventura encontrardn muchos sitios especiales (ue pueden Visitar,
Fstos silios se quedan en el mapa, con lo cual benefician a lodo aguel que Negue hasta alli,

% Olyfelos ded Terreno: Con estor obyfelor ne se puede baver nadea. Extin sencilfamente para smpoedie
of pose (rrenkadas 3 deboler, por giemply),

Sitios de Visita Unrca: Extox silios solo pueden ser vistlados wna vez, Seetin of sifiv, exo
querrd dvct una Vsifa por béroe (Ffosco), una Yesihe por fugiador ( obeliveo) o s Visita por
perieler,

; Sitios de Visda Muiltiple: Extos xilror preeden ver wsifador suchas veoos, ¥ munce
dexcparceen. Algunor sdfe pieden ser Visiladoy wia vz por semvana (moline), algunes fenen
criaturay que se reponen fras ol primer dia de la semana (chozas) y ofros no Fenen
resfrrccidn algim,

Safrow Condrneos: Llox siltos mmuestron fu bardera cuando fox conleolas, 3 Ie ofvecen yay vendagar
confimrmente. Loy avervaderoy, ninay 3 of fire son cjemplos de sifios confinuos,

o
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Interaccion de Criaturas ¥ Diplomacia

Cuand tu héroe se encuentre con un campamento enemigo, ese campamento a Seces se unird al
gervite de lu heroe si liene un ejéreito lo suficientemente grande ¥ espacio para que se puedan
wir (un Tueco disponible, o un grupo de las mismas crialuras que hay en el campamento). Si el
heroe liene la habilidad secundaria de la Diplomacia, sin embargo, ¥ su ejércilo liene la fuerza
suficiente, las crialuras se ofrecerdn unirse al ¢jército a cambio de una cantidad de ora que
dependeri de la fuerza del campamenlo. E1 nivel de diplomacia que lenga el héroe serd el que
determine el porcentaje de criaturas del campamento que se uniran al gjéreita del héroe (serd un
3%, un 30% o el 100%) - pera el coste total siempre dependerd del ntimero total de crialuras
an ¢l caompamento. 5i el héroe es muy podersso, los campamentos intkentaran huir, aungue
endris la oporlunidad de combatir con ellos antes de que luyan.




Pantalla de Pueblos

Los pueblos § los caslillos te proporcionan ejércitos, hechizos ¥ oro. Los pueblos 4 caslillos son
los principales objelivos en la mayoria de escenarios, puesto que si pierdes lodos tus castillos ¥
pueblos, lienes sélo siele dias para caplurar alguno, o perderas la parlida. Hay seis tipos de pueblo
y castillos, uno por cada uno de los seis lipos de héroe: Barbaro, Caballero, Wigromante,

Hechicera, Warlock ¥ T™ago. Los pueblos le proporcionan 250 de oro por dia, ¥ los castillos
1000,

Castillo

Foscudo CGummician

Resumen de

Relrato del Recursos

Heéroe

@l e 5.

Ventana de Pueblos: La Venlana de Pueblos muesiea tu castillo ¥ 1odas las estruchuras §
mzjoras dque estén construidas alrededor del castilla, Pulsando sobre cualquiera de las
estructuras hard que aparexca la Yentana de dicha eshruchura. Pulsa derecha sobre una
estructura, ¥ podris obtener informacidn sobre ella. Fon un pueblo, el cashillo queda sushiluido
por una lienda de campania. 5i pulsas sobre la tienda, tendrds 1a opcion de mejorar el pueblo
hasla el nivel de castillo con un coste de 5000 de oro ¥ 20 de madera ¥ mineral de hierro. .




Escudo: 5i pulsas aqui, verds la pantalla Vista General del Reino.

Botones con forma de Flecha: Fslos botones te permitivin <er olvos caslillos 4 pueblos en la
Pantalla de Pueblos, en ¢l orden en que aparecen en los botones de localizacion de pueblos. Las
flechas te permiten una réipicda Wision de todos tus pueblos sin Yoler a la Pantalla de Aventuras.

Retrato del Héroe: Sdlo se verd si ¢l héroe estd actualmente en ¢l pueblo. 8i pulsas sobre el
relrato, veras la Pantalla de Héroes.

Ejército de Guaricidn: La fila a la derecha del Escudo estd reservada para el gjército que esli
protegiendo el pueblo o caslillo. La guamicidn puede tener hasta cinco distintos tipos de
criatura, Cuando el héroe esti en el pueblo, podras intercambiar efectivos entre la guamicidn §
el gjercito regular del héroe.

Mever unidades: Para maver una criatura, pulsa sobre ella, § luego sobre el lugar a donde
la quieres rasladar. Para hacer un intercambio, pulsa sobre una criatura, § luego sobre
la criatura con la cual quieres llevar a cabo el intercambio. Para dividir un ejército, pulsa
sobre la criatura, luego pulsa con el botdn de Tayasculas presionado en un espacio
vacis, ¥ luego Teclea el nimero de criaturas que hay due dividi,

Resumen de Recursos: La esquina inferior derecha es el resumen de recursos, que mueshra la
canlidad de ora ¥ de olros recursos disponibles para la construccidn de estructuras ¥ para la
compra ce criaturas, ‘

Nombre del Pueblo: El nombre del Pueblo aparece centrado encima del jército de Guarnicion.
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Panlalla de Caslillos

Ul ez e Terss tn cashile, poedes ampliae o pueblo constugends estruchoeas. Soloe piedes
constevir i estrncluea o megori por o en e castillo, o construie una eshruchn, pulsa sabre
ol castillo pos wistaian G italla de Castillos. Dicha pandallacestd divichela en vawias seccones:

Fastructurns: 1aparte suerda Jde b Pantalla de Castillos esta dedicada a las esluchuras que se
prcden constome en cadan puehlo, Laos fondos de Tos nombres de Tas estruchirns en el pueblo pueden
lener dhstinlos colores: ol Serde widca gue dicha estructura puede conshuirse en exsle Times & i
midici guie e se prede constenir e esle i el maerdn mdici ina estvuclura gue Suse T
constrnide, Cualuier eslevchur due benga wa N rognen L esquma inferonr Jdevecha o esk
achilienle disponible delndo ogque i se ha conshutcdo aony e esbuchor guae es ol reguisilo pradio,
o e i T constices una estructurs en esle castillo en este Tumo. Una barea rojacon monedias
oo mdica Que 10 henes el dinero sufickente para consbronr esaeshruchuei, Uia neca anvarilla
wichesn e i existe L estechuen encel pueblos Cada pueblo preece constu s senenles eshuchoces

Sooy Varemedos: Foslas son ks viiendas de loas cnaluras Jue fornuon o adratta de Tu heroe

Cranmdo se constromen, las dedwndas e venden criduras, § s ecllonon al comuenee Jo




cada semana (Dia 11, La disponibilidad de criaturas Saria segun el tipo de crialura,

Megora o Varenche: Crerlas viviendas en cada castillo pueden ser mejoriadas, 1o cual prerniliva
conmpanr wnicaces nwjoradas. Las mgjoras tenen ue conmprarse por separada, § pueden
lenwer clerlos requisilos previos o casles distinlos de los de la eshructura que se esta
mejorance. Cuando se mejora una eslructurs, lodas las criaturas que estin atm sin compear
en la wienda guedan autonuiticonwente mejoradas, sungue las criaturas (ue se han
camprade anteriommente no Sarian. Si ienes unidades no mejoradas en un pueblo en el cual
se [an mejorado las viviendas correspondientes, puedes mejorar las unidades pasando a la
pantalla de crighuras § pulsando ¢l bolon de Tejoras. [ coste serd el doble de la diferencia
de precio entre k Dersidn nommal ¥ la mejorada, por erialura gque haya Que mejorar

Cofradin del Magro: Construir la Cofradia del Tago dar tus héroes la posibilidad de
comprar un libro de hechizos por 300 de ora, si no lienen uno aclualmente (héroes del
Birbare ¢ del Caballero). La Cofradia del Tago puede ser mejorada cualro Yeces, hasta
un makim cel nivel cineo, Cuanda se compra una Cofradia del T™ago, recibes 3
hechizos del nivel una. La primera mejora anade 3 hechixos de segundo nivel, la
segunda mejora anade 2 hechizos de lercer nivel, la tercera mejora 2 hechizos de cuarlo
nivel, ¥ la altima mejora anade un hechizo del quinto nivel, Cualquier héroe que visila un
castillo con Cofradia del MMago aulomalicamente aprende todos los hechizos que estan
disponibles en esa Cofradia del Tago (sieny |y cuando haya conseguido el nivel
necesario de la habilidad secundacia Sabaduria), Pulsande sobre la Cojradia del TMago se
podra Qer cudles son los hechizos disponibles en la Cofradia. Un héroe (ue comienza su
biene en un pueblo con Cofradia del TTago recuperard 1ados sus puntos de hechizo.

Tetherma: proporciona a los defensores del pueblo una bonificacion a su nivel de meral.
La laberma es 1o fuente de rumores § colilleo - cada semana se podid conseguir un
rum en la Tabwerna, Dhe 9ex en cuando, eslos rumaores pueden proporcionar
informacion bastante valiosa. La Taberna no esta disponible en el castillo del
MNigromanle. Los ex-muerlos no lenen sed.

Cofrvddiar del Lasedroin: Aqui se puede contactar con los espias para conseguir informacion
sobre olros jugadores y sobre las unidades que defienden pue™*  aslillos. Cuantas
mids Casas del Ladedn lengas, mas informacidn podiis obloes .. Si pulsas sobre la




estruclura de la Cofradia del Ladrén en la Pantalla de Castillos, podras er la Pantalla
de Puntuaciones, que hace un ranking de los jugadores segun diex estadisticas diferentes.
Cada jugador queda indicado por su color. Fn la parle inferior de la pantalla, hay cualro
eslaclisticas que muestran un retrato del héroe mas poderoso, las estadisticas de ese
héroe, la personalidad de su contrincante, ¥ la mejor criatura que tiene dicho
contrincante. Recuerda que cuantas mas Casas del Ladrdn kengas, mis completa serd la
informacidn. i logras tener cinco Casas, tendras toda la informacion posible.

Astilfero: Si la enlrada del pueblo estd al borde del agua, puedes consteuir un astillero.
Construir un barco a continuacion cuesta 10 de madera v 1000 de oro. 51 ¥a hay un
barco cerca de la entrada del pueblo, aparecerd en la Pantalla de Pueblos, § no podris
conslruir una.

Lvtafig: 14 eslatua aumenta el ingreso del castillo en 250 de oro.,

Mercado: Te permite conmwertiv los recursos que tienes en olros recursos diferentes,
Cuantos mas mercados tengas, mejor serd la tasa de cambio. s posible conertiv casi
cualquier recurso - madera, oro, crislal, mercurio, axufre, gemas ¢ incluso oro - en olro
recurso, pero el infercambio nunca serd uno por unwe, La tasa Ya no Yaria a parlic del
momento (ue tengas nueve mercados.

Pozo: I Pozo anade dos unidades a la tasa de crecimiento de criaturas en las wiviendas
del pueblo. Hi pulsas sobre el poxo podris ver una ventana que te indica el crecimiento
por semana de cada criatura del pueblo, ¥ el nimero de ellos achualmente en venta.

Fudificio de Hordas: Cada caslillo liene asociado un Edificio de Hordas, Fsta eshruchura
aumenta la tasa de crecimiento de las crialuras més débiles en ocho por semana (Irasgos,
campesinos, esqueletos, duendes, centauros ¥ minimos). Fdificio Fspeaal: Cada caslillo
liene un edificio o efecto especial que puede construirse en su pueblo. El Caballero anade
Forlificaciones a los muros de su caslillo (lo cual fortalece los muros contra los atagques de
las catapultas enemigas). Il Barbaro puede conslruir un Coliseo (lo cual aumenta la moral
die la guarnicion). la Hechicera puede crear un Arco Irs encima del pueblo (lo cual
aumenla la suerle de los defensores). El Warlock construge una Tazmorra (lo cual
genera 300 de oro mas en el cashillo), Fl Nigromante crea una poderosa Tormenta sobre




su castillo (lo cual aumenta en 2 el poder de hechizo de los defensoves). Y el Mago
conshrige una Biblioleca para ajudar en sus investigaciones (lo cual anade un hechizo
mds por mvel en la Cofradia del TTago).

Torrvones Fzquierdo y Derecbo © 1os Torreones Lzquierds § Derecho aumentan la potencia
de dispara de la Ballesta principal, lo cual permite un disparo adicional por torredn.

Fose: I Foso detiene el movimiento de las craturas que se mueden por tierra, & les hace
mds Yulnerables cuando estan cruxzando el foso.

Foto del Castillo: La esquina superior derecha de la Pantalla de Castillos conliene una foto del
cashillo, que indica cudles son las mejoras defensivas que se han comprado (lorreones izquierdo
v derecho Yo fosa).

Capitin de la Guardia: Debajo de la folo del cashillo se encuenira ¢l Capitin de la Guardia.
Puedes conlratar a un Capitdn para ajudar en la defensa del pueblo, Il Capitin trae un libro de
hechizos, due contiene lodos los hechizos disponibles en la Cofradia de Tagos. E recuadro
zcuierdo muestra su relralo, ¢l derecho te muestra sus estadisticas. on los recuadros
mformativos del Capitan de la Guardia puedes seleccionar si las tropas de la guarmicidn estan en
formacion desperdigada (con un espacio entre cada crialura durante <l combate) o en formacion
de grupo (sin espacios entre las criaturas). Fsla opoidn sdlo existe en aquellos pueblos que
tienen Capitin, 21 Capitan tiene que jurar su lealtad al pueblo que defiende, ¥ no a un Sefior, 5i
<l pueblo resulta caplurado, este Capilin Irabajard para el nuevo duetio.

Reclutar Héroe: Debajo del Capitin de la Guardia hay dos relratos - estos son los héroes que
eskin disponibles para reclutar. Fl coste de reclutar cualquiera de los héroes es de 2,500 de oro.
Pulsando sobre el relrata se Kerd una Yentana due le preguntari si quieres reclutar ese héroe. Si
pulsas derecha sobre un retrato hard que se 9ea la Pantalla de Héroes de dicho héroe. Ni hay un
héroe actualmente en el pueblo, no podrds reclutar olro héroe en ese pueblo (hasta que  sacdues
al primero de alli).

Resumen de Recursos: Tn o parle inferior derecha esta el Resumen de lades Tug recursos & oro,




Pantalla de Heéroes

Ventana de Héroe :

Fista ventana se abre pulsando sobre ¢l héroe activo en la Nentana de Aventuras, pulsando sobre
¢l retrato del héroe activa en los Bolones de Localizacion de Héroes, o pulsando en el retralo
del héroe en la Pantalla de Héroes o en la Wista General del Reino,

[lstadgislicas
clel Heéroe

Retralo del
Héroe

Ijercilo elel
Heéroe

Habildades
secumdarias

Artefactos

Mombre del Héroe: I nombee del héroe se encuentra en el cenleo superior de la Yentana,
Retrato del Hévoe: Il retrato del héroe aparece en la parle superior quierda de la ventana,

Estadisticas del Hévoe: A la derecha del relvato del Héroe, aparecen sus estadisticas. slas
pueden cambiar debido a los acontecimientos ¥ los artefactos ¥ aumentan segin se sube de nivel.

Atergue: Exsha habilidad afedta a la cantidad de danio que pueden causar tus criahuras en combale,
1.2 habilidad de atacque del héroe se anade a las habilidades de atagque de cada una de las criashuas
de su gjército. Para saber mas sobre las habilidadkes de atacue, mira en la seccion Combale,




Diefenva: Tasla habilidad afecta a la cantidad de dano que pueden vecibir tus criaturas en
combate. 1La habilidad de defensa del héree se afiade a las habilidades de defensa de cada
una de las criaturas de su ¢jércilo. Para saber mas sobre las habilidades de defensa, mirva
en la seccidn Combate,

Potencia de Hechizo: Esta habilidad representa la habilidad que tiene ¢l héroe para lanzar
hechizos. La Potencia de Hechizo determina la duracion ¥ el dafo causado por los
hechizos lanzados por el héroe.

Conocimiendo: Fsta habilidad delermina la cantidad méxima de puntos de hechizo. Cada
punta de Conocimiento olorga 10 puntos de hechizo.

Delalle de Moral : TTueshra la bonificacion o penalizacion en la moral de los ejércitos. Si se
pulsa adui, apareceran los modificadores de la moral.

Dtalle de Swerde : TTuesiva la bonificacion o penalizacidn en la suerte de los ejércitos, Bi se
pulsa acui, apareceran los modificadores de la suerte,

Detalle de Experiencia : TTuestra la experiencia acumulada por el héroe. Si se pulsa adqui, se
podri ver el nivel dque Hene el héroe, ¥ cuanta experiencia necesita para adanzar al nivel
siguiente, Cada ez que gane una batalla, recibe experiencia basada en la potencia de las
crigturas a las cue ha derrotado.

Detalle dv Punlos e Hecbizo @ TTuestra el magimo posible ¥ los puntos restantes.

Abrir ¢ Cerrair Formacidn - Fslos botones delerminan si tu ¢jército estard en formacion
cerrada (Grupo) o formacién con espacios entre cada crialura {Desperdigada) durante el
vombate.

Escudo : Debajo del retrato del héroe aparece su escudo.

Ejército : A la derecha del escudo, aparece el gjército del héroe. Un héroe puede tener a la vex
hasta cinco lipos distintos de criatura en su gjércilo (uno por ¢ada recuadro). El orden en el cual
van colocadas las criaturas, de izquierda a derecha, serd el mismo orden en el (ue apareceran en
combale de arriba a abajo.




TTover Unidades : Para mosder una crialura, pulsa sobre ella, ¥ luego sobre el lugar a
donde la quieres lrasladar, Para hacer un intercambio, pulsa sobre una criatura, ¥ luego
sobre la crialura con la cual quieres llevar a cabo el intercambio. Para dividir un ejércilo,
pulsa sobre la criatura, luego pulsa con el botdn de TTagusculas presionadae en un
espacio vacio, ¥ luego teclea el niimero de criaturas que hay que dividir,

Pulsando dos Yveces sobre una criatura hara aparecer una sentana de informacion que muesira
las estadisticas de dicha eriatura. Aquellas criaturas que 9a no sean necesarias pueclen
licenciarse pulsando ¢l botdn Licenciar. Cada crialura liene las siguientes esladislicas:

Archmange Alttack SkKill: 12 (15
Dafense SKill: B (9
i a4
Il:h [+ L 7=
Hitk Painktz: 35
Spaed: Yory Fual
HMarale: Blaad!
Luek: Toad

[Disti1SS B EXIT

Afague : Cuanto mayor sea la lasa de Alaque, mas dano podrd causar la criatura en
combate. La cifra en parénlesis es la habilidad de Ataque de la criatura una Yex anadida
la habilidacd de ataque del héroe.

Deferva : Cuanto major sea la tasa de Defensa, mis dafo podrd aguantar la crialura en
combate. La cifra en paréntesis es la habilidad de Defensa de la crialura una wex anacida
la habilidad de defensa del héroe.

Lsparuy - 1 ndimera de disparos que le quedan a la unidad que tenga la habilidad de
disparar a distancia.

Doy : La tasa basica de danos que las criaturas pueden cousar en combate.

Darios Aguantados : 1.a cantidad de dano que puede aguantar una criatura antes de morir.




Vedooidad - Indica el orden en ¢l cual se van a mover las criaturas. las crialuras mas
rapidas se moverin antes que las lenlas,

HMoral : Una moral alta puede conseguir una accidn extra en combale, mienlras que una
moral baja puede hacer que la unidad se quede paralizada por el miedo,

Swerfe : 1 buena suerte nuede olorgar a una unidad una tasa doble de danos en
combate, mientras que la mala suerte puede hacer que s6lo lengan la posibilidad de
causar la milad de las daros habiluales.

Habilidades Secundarias : Debajo del Fjército figuran 1as habilidades secundarias. Cada héroe
puede aprender un madximo de ocho habilidades secundarias, con un lope de lres niveles de
perfeccidn en cada habilidad. Pulsando sobre cualquiera de las habilidades hard aparecer una
Jentana que te informa de los efectos de dicha habilidacl.

Artefactos : Hay calorce recuadros disponibles para colocar los arlefactos que encuenires,
Todos los arlefactos que liene un héroe en su poder se mueslran en esta pantalla. Si pulsas
sobre cualquier artefacto, podras averiguar lo que se puede hacer con dicho artefacto.

Licenciar : Iste boldn, ubicado en la parte izquierda de la pantalla, te permite licenciar al héroe
achual. Debido a que hay un maximo de ocho héroes, puedes licenciar alguno que sea muy débil
o que ¢sté mal ubicade, y sustiluirle con uno que’sea mis fuerle © esté mejor colocado.

1.as héroes licenciados o derrolados Yuelven a la lista de héroes disponibles ¥ pueden volder a

ser reclulados. Los héroes se quedan con sus artefactos (a menos que les derrobe olro héroe)
experiencia cuando son dervotados o licenciados, Ten en cuenta que los héroes nunca mueren -
simplemente vuelven a la lista de disponibles ¥ pueden ser reclutados por cualcuier Sefor de la
Cruerra.

Botones con forma de Flecha : Fstos batones te permilivan Ser la Panlalla de Héroes de olros
héroes que tengas, en el arden en que aparecen en los botones de lecalizacion de héroes. 1.as
flechas te permiten una rapida Vision de lodos tus héroes sin Yolver a la Pantalla de Aventuras,




Tipos
Cacla héroe iene habilidades ¥ atribulos dislintos. Los héroes comienzan con pocos puntos de
experiencia, pocas criaturas ¥ las siguientes esladislicas:

Bérbaro : Habilidad de Alaque de 3 ¥ Habilidad de Defensa de 1.
Potencia de Hechizo de 1 4 Conocimiento de 1.
! Habilidad de Bisqueda de Caminos adanzada.

Caballera : Habilidad de Alaque de 2 4 Habilidad de Defensa de 2.
Potencia de Hechizo de 1 y Conocimiento de 1.
Habilidad de Balistica Basica ¢ Liderazgo Basico.

Migromante : Habilidad de Ataque de-1 ¢ Habilidad de Defensa de 0.
Paolencia de Hechize de 2 ¥ Conocimiento de 2.

Habilidad de Sabiduria Bésica § Nigromancia Basica,

Libro de Hechizos con el hechizo de Rapido.

Hechicera : Habilidad de Alague de O 4 Habilidad de Defensa de ©.
Potencia de Hechizo de 2 4 Conocimiento de 3.

Habilidad de Sabicuria Basica 4 Mavegacion Awanzaca,

Libra de Hechizos con el hechizo de Bendecin

Warlock : Habilidad de Alaque de O 4 Habilidad de Defensa de 0.
Puatencia de Hechizo de 3 4 Conocimiento de 2.

Habiliclad de Sabiduria Basica 9 Fgploracion Awanzada,

Libro dv Hechizoy con of becbizo de Maldicidn,

Mago : Habilidad de Afaque dv 0y Habdidad de Defensa de 1,
Polencta de Heobizo de 2 y Conocimiento de 2.

Habilidad de Sabrdiria Avanzada.

Libro de Heohizoy con of bechizo de Prel de Roca.




™Movimientos

1os héroes se mueven a la velocidad de la unidad mas lenta de su ejército, exceplo cuando estan a
bordo de un barco, en cujo caso todas se mueden a la misma velocidad. 1a habilidad secundaria
de la 1ogistica aumenla ¢l movimiento de los héroes en tierra, ¥ la habilidad secundaria de la
Mavegacion aumenta el movimiento en el agua. Los héroes hienen una penalizacion cuando tienen
que moverse por terrenos dificiles, pero esta penalizacion se puede compensar leniendo la
habilidad secundaria de Biisqueda de Caminos, Los ¢fectos del ferreno § de la Bisqueda se
expresan <n la labla siguiente en porcentaje de penalizacion comparada con ¢l movimiento normal
(es decir, que €l 200% indica que te muedes a la mitad de la velocidad normal).

Sin Buisqueda Buscueda Blisqueda

Terrena Buscueda Basica Axanzada . Ixperita
Desierto 200% 175% 150% 1009
Ciénaga 175% 150% 125% 100%
Mieve 17 5% 1 50% 100% 1 00%
Cuebrado Fh 100% 1 O0% 100%,
Pava 1 25% 100% 100% 100%
1.ava 100% 100% 100% | Q0%
Agia 1 00% | GO% 1 00% 1 Q0%
Tierra 100% 1 00% 1 O0%% 100%
Hierba 100% 10096 100% 100%

Carretera T5% 5% T5% T3%

Ten en cuenta que recibes una bonificacion de un 25% cuando Viajas por carrelera. TToverse
por una carrelera resulta mas ripido que hacerlo por hierba o por tierra, ¥ las carreteras
facilitan mucho moverse por lerrenos dificiles. La Busqueda de Caminags resulta ser una de las
habilidades mds ritiles en mapas con grandes zonas de terrenos dificiles.




Habilidades Secundarias de Héroes

Aparte de las cualro habilidades basicas de los héroes, un héroe puede aprender  avanzar en
habilidades secundarias. Fstas habilidackes le dan al Troe majores posibilidacles de movimiento tanto
en lierra comao en el mar, le permiten aprender hechizos de alto niel, o mejorar sus habilidades con la
catapulla en los asedios a los caslillos. Un héroe puede aprender como mucho ocho habilidades
secundarias, ¥ todas lienen tres niveles: Basico (nivel 1), Adanzado (nivel 2) y Fxperto (Nivel 3).

Tiro al Arco ) Basico: +10 % danos

Aumenta ¢l dano causado por las unidades que Avanzado: +25 9% danos
disparan a distancia, Experto: +30% danos

Balislica Bisico:] disp. mas danos adic.
[n un asedio, los danos, precisidn ¥ numero  Avanzado:2 disp mas danos adic,
de disparas aumentan. Experto: 2 disp. + danos midx.
Diplomacia Bisico: 23 % se apunlan
Permite sobornar campamentos enemigos, Axanzado: 50% se apuntan

A majyor habilidad, mds soldados se apuntarian.  Fxperto: 100% se apuntan

Djo de Aguila Bisico: 20 % (mdx 2° nivel)
Da al héroe la posibilidad de aprender un hechizo  Avanzado: 30 % (méax Jer nivel)
ulilizado por un larnzador de hechizos enemigo.  Fxperta: 40% (max 47 nivel)

Herencia Basico: 100 de oro / dia

Il héroe empiexa a generar dinero como si Axanzade: 250 de oro / dia
fuera un pequeno pueblo. Fxperto: 500 de oro / dia
Liderazgo Bisico: + 1| moral

Aumenta la moral del héroe. Los MNigromantes  Awanzado: +2 moral
no pueden aprender ef Liderazgo. [xperto: +3 moral
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Lagrstioa
Proporciona rmovimente adicional para el béroe on
ferra.,

Suerle
Proporviona al eiéroife del béroe mds suerfe en
combale,

Miskicome
Avrmerita fa velocidad con fa cual of béroe recupera
punfoy de bechrzo,

Navegacion
Awermsennder of moniemeenio del béroe en of mar:

Nigrvmerncia
Cuando ganey, comdierle on esquelelfor parde de fas
rnidadles derroladias,

Bivgueda de Caminos
Kedhee la penalizacidn de movinsiento an ferrenos
dificries,

Exploracidn
Awmenda of alearnce de vissbilidad del béroe en la
Yerkana e Avenluras.

Sabiduria
Permmile af biroe aprender beclvzor superivrey af
el 2,

Basico: + 10 % modimienta
Axanzado: +25 % movimiento
Fxperto: +30% movimiento

Basico: + | suerle
Addanzado: +2 suerte
Faxperlo: +3 suerte

Basico: 2 puntos por lurno
Avanzado: 3 puntos por tumo
Fxperto: 4 puntos por lurno

Basico: + 50 % movimiento
Axranzado: + 100 % movimiento
Fxperto: +150% movimienlo

Basico: 10 % de las unidades muerlas
Aatanzado: +25 % de las unids. muerlas
Fxperto: +50% de las unidades muerlas

Basice: Reduce la penalizacidn en 23
Avanzado: Keduce la penalizacion en 30
Faxperto: Reduce la penalizacidn en 100

Basico: + | cuadrado
Axnanzado: +2 cuadrados
Fxperto: +3 cuadracos

Basico: Hechizos del 3+.=;Ir ninel
Axvanzado: Hechizos del 47 nivel
Faxperto: Hechizos del 57 nivel




T™ejoras de Habilidades

Las habilidades se mejoran al aumentar de nivel. Cuando un héroe avanza un nivel, se podra Yer
una pantalla que entrega al héroe una bonificacion en una habilidad primaria (Ataque, Defensa,
Polencia de Hechizo, o Conocimiento), ¥ la eleccidn entre dos habilidades secundarias. Una o
ambas pueden ser habilidades que Ja liene el héroe, con lo cual podrd mejorarlas (si no las liene
aun, las obtiene al niwel Basico). Las habilidades entre las que puede elegir se seleccionan
aleatariamente, segin el tipo de héroe,

Mejora de Habilidad Primaria: La labla siguiente muestra el porcentaje de posibilidades de
aprencer una habilidad primaria al avanzar un nivel. En los nueve primeros niveles los héroes se
especializan en una o dos habilidades, pero en el nivel diex ¥ superiores, se generalizan mucho nuis

Tipo Alaque Defensa Potenwia Conocimiento
Barbaro 2-Y 559% 15% 3% 3%
Barbaro 104+ 3% 30% 20% 20%
Caballero 2-9 35%, 5% | 0% 0%
Caballero 10+ 25% 25% 25% 25%
Migromante 2-9 15% 15% 35% 35%
MNigromante 10+ 25% 23% 25% 25%
Hechicera 2-9 10% 10% 0% 20%
Hechicera 10+ 2005 20% 30 300G
Warlock 2-9 10% 10% 0% 3%
Warlock 10+ 20% 20% 30% 30%
TMago 2-9 1O0% 1 0% 40% 40%

TTago 10+ 20% 20% 30% 30%




Mejora de Habilidad Secundaria: Cada habilidad secundaria liene una posibilidad
diferente de ser aprendida por cada tipo de héroe. La labla siguiente lista las habilidacles
secundarias ¥ lipos de héroe con una indicacion de la frecuencia con que serd aprendida la
habilidad. Cuanto magor sea el niimero, mds posibilidades hay de que la habilidad podia
ser aprendida, ¥ viceversa. Un O indica que no hay posibilidad alguna de que sea aprendida.

Habiliclad

Barbaro

Caballero

Migromante

Hechicero

Warlock

™Mago

Tiro al Arco
Balistica
Diplomacia
Ojo de Aguila
Herencia
Liderazgo
Logstica
suerie
Tislicismo
MNavegacion
MNigromancia
Rashear
Faploracion
Sabiduria
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Pantalla del Intercambio de Héroes
Un héroe puede intercambiar criaturas 4 arlefactos con olro héroe que esté bajo Tu control si
dibuja ¢! camino hacia ese otro héroe. La Pantalla de Intercambio de Héroes liene Ires zonas:

elratos
Habiliclacles
Primarias
Habilidacles
wecundarins
e LN e v D e e
Fijercitos —H e EL B
AT

T |

Arialasis
—

Lona de Informacidn de Héroes: Los retratos, nombres, estaclisticas § habilidades se pueden
averiguar acui. Fstos dalos se proporcionan puramente para tu informacidn, §a que no se
pueden inlercambiar.

. Ejércitos: Para inlercambiar criaturas entre hiéroes, pulsa sobre 1a eriatura, ¥ luego sobre ¢l destine
de Ta criatura, 51 el desting Ya estid ocupado por una criatura, ambas crialuras se intercambian, §i
pulsas manleniendo pulsada la tecla de TTayusculas, solo st moverdn el nimers de crialuras que
especifiques. Recuerda que un héroe debe tener al menos una criatura en su ejército.

Artefactos: Para intercambiar artefaclos entre héroes, pulsa sobre €l artefaclo que quieres moer,
luego sobre ¢l destina. Ni el destino Ya esld ocupado por un artefacto, entonces los artefactos se
intercambiaran. Los libros de hechizo ¥ los arfefactos con maldicidén no pueden ser intercambiados.




Kelralos
Heéroe/
Puebls

Criaturas
Disponibles

Crurnicidn -
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Resumen e Botones

Tinas i P eriah g i A g S ) o h , { Towns,  Héroe/Puebla
Hy A gt T M | CASTLES

La Pantalla de la Vista General del Reino puede Yerse pulsande sobre el Boldn de Aventuras
Vista General del Reino, o pulsando sobre ¢l Escude de cualquier pueblo o castillo ue
conlrolas. En la parle inferior de esta pantalla se listan los tipos ¥ cantidades de minas que
posees. Debajo de eso, hay un resumen de recursos que muesira los lolales de cada uno de los
recursos dque fienes. In la parle inferior de la pantalla, puedes Yer tus ingresos diarios de oro,
También en la parte inferior aparecen los efectos "globales™ que conlrolas, tales como el faro.

Hay dos bolones rolulados Héroe § Pueblo a la derecha de las minas. 5i pulsas sobre dichos
botones, serds lus héroes o pueblos, respectivamente. La ventana de Héroes le indicard cada
héroe, un mini-retrato ¥ escude, sus habilidades, artefactos ¥ criaturas. La ventana de Pueblos,
caca pueblo, mejoras defensivas (lorreones 3 fosas), mini-foto, fuerzas de I guarnicion, ¥
criaturas clisponibles. i lienes mas de cuatro héroes o pueblos, desplizate por la lista ulilizando
las barras de desplazamiento. Pulsar sobre el relralo del héroe o del pueble hard aparecer la
Panlalla de Héroes o Pantalla de Pueblos, segin proceda.,




Combate

Cuando T hérae se encuentra con un héroe o pueblo enemige, © un campamento enemigs
hostil, enlra en combale. $i tu héroe estd alacando a un castillo enemigo, entra en combate de
asedio. Si no, ¢s un combale de campo, La pantalla que se muestra es la Panlalla de Combate,
que muesiva a fu ldroe ¥ al héroe enemigo (si lo hay) montados a caballo, lus unidades en el
orden que las has calocado, ¥ las unidades enemigas. X1 que alaca siempre estd del lado
wuierda, ¥ el defensor siempre a la derecha.

Todos los héroes se representan mediante un jinebe a caballo. Ninguna crialura puede alacar al
héroe, N Tampoco el héroe puede alacar directamente a una crialura. 5i pulsas sobre hu héroe,
podras Yer informacion 4§ opciones referentes a dicho Twroe para el combate.




Altack: 1
Def
Spell Power: 2

Enowledge: 2
Horale; Mormal
Luck: Morrmal

Spell Foints: 335/20 |

Ventana de Opciones Generales : desde esla Yentana hu héroe fene las siguienles opciones:

Lanzar Hecbizo: Fsto hard que se abra el libro de hechizos del héroe § se puedan Jer
solamente los hechizos de combale que tiene. El nimero debajo de cada hechizo es el coste
en puntos de hechizo para lanzar cada hechizo. Puedes pasar las paginas pulsanda sobre las
esquinas superiores derecha ¢ izquierda del libro. Pulsar sobre wn icono de hechizo lanza
diche hechizo, mientras que pulsando derecha sobre el icono le da informacidn sobre él. Tn
la parte inferior izquierda se muestra cuantos puntos de hechizo Te duedan a lu héroe, 1a
marca SALIR te deja saliv del libro sin lanzar ningin hechizo. Se puede asimismo abrir el
libray de hechizos pulsando la tecla © en el teclado.

Relirada: Hace que el hévoe rehua ¢) combate - pierde su ejéreito pero se queda con sus
habilidades, experiencia ¥ artefactos, Fis mejor salvar a u hévoe, en el cual has inverlido
liempo { dinere, que dejar que salga derrolado. FI héroe desaparece de la Venlana de
Adenturas, pero reaparece en tus castillos para poder ser reclutade de nuevo,

Renclivion: Fsla opeion es parecida a la anlerior, pero sdlo se puede llevar a cabo en combate
contra un héroe enemigo. La rendicidn te permile quedarte con lu ejércilo, paganddo, eso si, un




rescale al héroe conlrario, segin los efectivos que tengas. El héroe desaparece igualmenle de
la Ventana de Adenturas ¥ reaparece para ser reclutado con su ejército inlacto. El pago se
reducird en un 20% por nivel conseguido de la habilidad secundaria de Diplomacia.

Salir: Fsta opeidn te hace Yolver a la Pantalla de Combate,

Los héroes no mueren nunca. Bi derrotas a un héroe, te quedas con cualguier artefacto que
pudiera lener dicho hévoe (excepto el libro de hechizos del héroe enemigol. Fl héroe derrotado
vuele a la lista de héroes que se pueden reclutar, donce lo poded reclutar cualquier jugacor
Crialuras

Iin combale, la criatura mas rapida ¢s 1o que actia primera. 5i hubiera empate, es la crialura
alacante que achia primero, desde la parle superior de la pantalla hacia abajo. 3i Yarias crialuras
tienen la misma welocidad, se allerna entre el atacanie el defensor. Si tanta el atacante como el
defensor Henen dos unidades con Qelocidad cuabro, entonces se muede primero la unidad
superior del atacanie de esa Yelocidad, luego la unidad superior del defensor, luego se Juelve al
alacante para la olra unidad velox, ¥ Yuelta nuedamente para la segunda unidad Yelox del
defensor.

Hay varios iconos due sustihrden a los cursores habituales en combate:

= Huoebre gue corme Indlica que esa ubicacidn en la Pantalla de Combate es un Tugar
= Yilido para que se mueva alli la criatura acliva.

Huoenbre gue viwla: Indica que esa ubicacion en la Pantalla de Combate es un lugar
vilidla para que se mueva alli la crialura acliva Soladora.

Lrpada: Indica que la crialura activa puede moerse ¥ atacar a la criatura enemiga
desde la direccidn indicada por la espada.

encuentra debajo del cursor. [2ste simbolo sdlo aparece para las unidades que Henen

J Flecha: Indica que la criatura activa tiene un disparo claro hacia ¢l enemigo que se
la posibilidad de disparar a distancia.




ﬁ Fleaha Rofa: Indica que la eriahura acliva con posibilidad de disparo a distancia sélo
cousard la mitad de los danos habiluales al enemigo que se encuentra debajo del cursor:
Dicha penalizacion se anula teniendo la habilidad secundaria de Tivo al Avco. Fste
cursor sdlo puede aparecer cuando hay una criatura debris de los muros de un caslillo.

& Ruga con Cirenfe: Indica que ese silio en la Pantalla de Combate es un movimienio
na Wilidoe para la crialura acliva,

Punlo de Inferrogacivn: Aparece encima de cualquier unidad § muestra la Yentana de
? estadisticas de la crialura correspondiente.

Casea: Abre la Ventana de Opciones del General. 5i se uliliza encima de un héroe
% enemige, dard las estadislicas de ese héroe enemigo.

1. criatura destacada es la que actualmente esti activa, Cada eriatura puede moverse Yo atacar o
PASAR de actuar en este lumo (pulsando sobre la barva espaciadora también hard que la criatura
PASE. Para mover a una criatura, coloca el cursor con el hombre que corre o ¢l hombre que
Yuela encima del silio donde guieras que vavya la criatura, ¥ pulsa. Para atacar a un enemigo, coloca
el cursor encima del enemigo (s¢ comertird en espada o flecha si puedes atacar en este tuma),
pulsa. La diveccidn de la espada define la direccion desde la cual atacards al enemigo. Después de
que una crialura haya alacado, la crialura que se defiende puede tomar la redancha (suponiendo
que 2l defensor siga con Vida). Una criatura sélo puede tomar la redancha una Yex por tumo.

F daiio total que inflige una crialura serd el daio bisico mulliplicado por el mimero de crialuras
que atacan. [sto queda modificado por la diferencia entre la habilidad de Alaque de la crialura
atacante ¥ la habilidad de Defensa de la criatura que se defiende. Cada punto de Alague superiar
a los de Defensa consigue un 10% de danos adicionales (1 de més = 110%, 5 de méds = 150%)
hasta un maximao de tres Yeces los danos. Cada punto de Defensa superior a los de Alacue
educe ¢l dana causada en un 5% (1 de mas = 95%, 3 de més = ¥5%), hasta un minime del
Y%, Los daios finales se restan de los puntos de dafios aguantados del defensor, lo cual da el
wimero de crialuras muertas en combate. Los dafos se lraspasan de humao en turno.

Yor ejemplo, st 3 Rocs (Alaque 7/ Defensa 7/ Dafios 4-8 / Dafios Aguantados 440) alacan a 3
jcadores (Alaque 3/ Defensa % Dafos 3-4 / Danos Aguantados 13), los Rocs causan una media




de 6 puntos de dano cada une mulliplicado por 3, es decir 13 puntos en tolal. La Defensa de
los Picadores, sin embargo, estd 2 puntos por encima del Ataque de los Rocs (9 contra 7) , con
lo cual ¢l dana-se reduce en un 10%, es decir, a 16 punlos. Lo cual mata a un Picador, (Ya que
los Picadores aguantan dafos por Yalor de 13) § hieren en 1 punto a olro Picador,

Los Picadores toman la revancha consiguiendo 3,5 punlos de danos cada uno (de media) , lo
cual multiplicado por 4 (son los Picadores que quedan) da un tolal de 14 puntos. Pueslo que el
Alaque de los Picadores (3) es menor en 2 a la Defensa de los Rocs (7) |, ¢l dafo se reduce en
un 10% ¥ se convierte en 12 puntos. Pueslo que los Roc aguantan hasta 40 puntos de dafo, no
se malard ni un sdlo Roc.

Hay ohros efectos 4 hechizos que pueden asimismo afectar a la habilidad de Aladque o de
Drefensa de las criaturas ¥ la cantidad de daio que pueden causar.

lL.as criaturas que tienen la moral alta pueden a Yeces llevar a cabo un segundo movimiento /o
ataque inmediatamente después del primero. Con la moral baja, a veces se quedan
inmonilizacdos, sin poder hacer nada en ese humo.,

Las crialuras que reciben buena suerle durante un alaque consiguen hacer el doble de dano, 3
las criaturas que reciben mala suerte consiguen solo hacer la mitad de dafo.

2] botdn AUTO hard que el ordenador dirija la batalla por H. Recuerda que el ordenador no
combate necesariamente igual que i, pero liene las mismas ganas de ganar que puedas lener .
Cuando estd en AUTO, el ordenador puede lanzar hechizos.

Las Opciones de Sistema de Combales se pueden visualizar pulsando el botdn OPCS.
Velovidad de Andmacidn: Cambia entre Normal, Rapido, ¥ TTuy Rapido

Ver Parrilla: TTueshva la parilla que delermina las ubicaciones exaclas de las orialuras ¥ cursores.

Vernlana Principal de Informacidn: Proporciona la informacion sobre el lote actualmente
aclivo, ¥ sobre cualquier lole que esté debajo del cursor - cosa alil si queda parcialmente
escondido el nimero de crialuras en el lole. Se podra Yer asimismo todos los hechizos
que afeclan a las crialuras,




Sombrear Ralin: Sombrea el cuadrado debajo del cursor, lo cual proporciona un control
mias exaclo sobre el modimiento de las criaturas ¢ el lanzamiento de hechizos.

Svmhrear Parriffa: Sombrea las posibles ubicaciones Wdlidas de las unidacles aclualmente
aclivas, ¥ aumenta las sombras en lomo a las unidades enemigas que pudieran ser objeto
de ataque durante este furno.

Hechizos en Modo Aulo @ Impide que el ordenador lance hechizos cuando ulilizas Ta funcidn AUTQ.
Combate de Asedio
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El combale de asedio es exactamente igual que el combate de campo con una excepion
importante @ T defensor esta dentro de un cashillo. Para atacar a las unidades defensoras, el
alacante debe destuir los mures, o «ditarlos, disparando por encima con alaques a distancia, o
Jalando por encima con eriaturas Yoladoras. '




IZ] atacante tiene un arma especial para atacar al castillo - la calapulta. La calapulla dispara una
Yez por lumo anles de que alaque la primera criatura. La catapulta danara alealoriamente una
seccion de los muros del caslillo, ¥ acabari deshrugendo los lorreones. Cuando se hayan
destruido lodas las secciones de muro ¥ los torreones, la catapulta destruira la ballesta principal.
51 el héroe que ataca tiene la habilidad de Ballesta, la calapulta serd mas precisa ¥ puede causar
mas danos a los muros. Pueden ser necesarios muchos livos para romper una seccion de muro.
Hasta que no se deshruya una seccion de muro, las crialuwras lerresires no podran acceder al
caslillo.

I defensor tiene bastantes armas especiales durante el asedio. Las més importantes son los
muros del caslillo, que escudan parcialmente a las criatluras defensoras de los alaques a
dislancia, ¥ mantienen a lodas las unidades enemigas terrvestres fuera del castillo, las tropas que
defienden ¢l caslillo pueden salir de &1 en cualquier momento por el puente levadizo.

Los defensores también fienen a su disposicidn la ballesta del castillo, que dispara una vez por
huirme al enemigo hasta que se mueva la primera unidad defensiva. 1 dano causado por la
ballesta depende del niimers de estructuras que haya en el pueblo, ¥ el nivel de la Cofradia de
Magos. Pulsando derecha sobre la ballesta te proporcionard informacidn sobre ella. La ballesta
dejard de disparar cuande no queden defensores delris de los muros del castillo. 21 castillo de
un defensor puede mejorarse con dos lorreones que funcionardn igual que la ballesla, aungue
causaran s6lo la mitad de los danos.

1 caslilla del defensor puede tener asimismo una fosa, que detendrd todos los movimientos por
tierra ¥ deja a cualquier unidad alrapada en la fosa mas vulnerable a los ataques. I castillo
puede tener también un Capitdn de la Guardia, que actia igual que un héroe en un pueblo,
anadiendo sus habilidades a las de las criaturas defensoras ¥ lanzando los hechizos disponibles
en la Cofradia de TMagos.




Hechizos

L.os hechizos, § en especial la habilidad de un héroe concreto para lanzarlos, son una parke
primordial de Heroes IL Antes de poder lanzar cualquier hechizo, tu héroe necesila lener el
Libro de Hechizos ¥ una Cofradia de Magos donde aprender los hechizos (puede necesilar la
Cofradia para obtener el Libro). Pava aprender hechizos superiores al nivel 2, también debe
bener la habilidad de la Sabiduria.

Lanzar hechizos cuesta puntos de he 20 - ol cosle de cada hechizo aparece debajo de cada hechizo
en €l Libro de Hechizos. Para lanzar - hechizo, eligelo en el Libro ¥ pulsa sobre €. Puedes obtener
informacion sobre ¢l hechizo si pulsas . recha sobre €, Para pasar las paginas, pulsa en las esquinas
supeniones derecha ¢ iguierda, I marcapdginas SALIR le dejard saliv del Libro. Los marcapiginas
Caballo ¢ Espaca te muestran los hechizos de Adentura 4 Combate respectivamente.
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Laos hechizos de Combale sdlo pueden ser lanzados en combale, ¥ los de Adentura sélo en la
Wenlana de Aventura. Puedes determinar cudntos puntos de hechizo le quedan al héroe mirando
e la barra Yerde a la derecha del retrato del héroe en los Bolones de Localizacian de Héroes,
en la pantalla de Héroes, o en el mavcapdginas més a la izquierda del Libro de Hechizos. Laos
puntos de hechizo se recuperan al comenzar un turno en un castillo que lenga Cofradia de
Tagos, o lentamente con el paso del liempo (a punte de hechizo por dia).




Hechizos del Nivel Uno

Bendecir :
Cosle: 3 :

Tipo: Combate
Blanco: | aliado
Duracién: | ronds MPolencia

Las criaturas bendecidas infligen «l
maxImo dano.

Ansia de Sangre

Cosle: 3 &
Tipo: Combate

Blanco: 1 aliado

Duracidn: 1 ronda Motencia

Afade +3 a la habilidad de Alaque de
una Crialura.

Cura
Cosle: &

Tip: Combate
Blanco: | aliado
Duracion: Inmecliato

Elimina los hechizos negalivos ¥ cura 3
% Potencia en puntos de aguante

Maldicion

Coste: 3 *
Tipo: Combale

Blanco: 1 enemigo

Duracidn: 1 ronda Motencia

Las criaturas con maldicion mnfligen
pocas danos.,

- Romper Tagia o
Cosle: 3 G
Tipuw: Combate
Blanco: | criatura
Duracion: Inmedhalo

Elimina lodos los hechizos sobre una
criatura.

Rapido
Cuosle: 3 -g/

Tipo: Combale
Blanco: | aliado
Duracion: | ronda Malencia

Anacle +2 ala elocidad de la crialura




Flecha Magica

Coste: 3 Ca o
Tipo: Combale

Blanco: 1 enemigo

Dhwracion: Inmeclialo

Inflige 10x Polencia en danos a una sola
ciialura enemiga

Escudo
Cosle: 3

Tipo: Combate
Blanco: | aliado
Duracidon: I ronda Motencia

Las crialuras con escudo reciben la
mitad de danos en alaques o distancia. -

Lento
Cosle; j) &

Tipo: Combale
Blanco: 1 enemigo
Dhuracidn: 1 ronda Molencia

L.as criaturas ralenhizadas Yan a la mitad
e su velocicad normal

Piel de Roca
Cosle: 3 ?

Tipy: Combate

Blanco: | aliaclo

Duracidn: I ronda MPotencia

Adiade +3 a la Habiliclacd de Defensa de
la criatura

Ver TMinas
Cosle: ]
Tipo: Axentura

Blanca: mn.p.
Duracidn: n.p.
TMuesira la ubicacidn de Todas las minas
¥ de sus duenos, en la Wista del TMundo

Ver Recursos
Cosle: |

Tipo: Adenlura
Blanco: n.p.
Dhiracion: L.




Hechizos del Nivel Dos

Ciego
Cosle: 5

Tipo: Combale
Blanco: 1 enemigo
Duracion: 1 ronda M*akencia

Las crialuras ciegas no pueden hacer
nacla hasta que les atacan, ¥ reaccionan
con la mitad de su polencia,

Rayo Frio :

Tipw: Combale @
Blanco: | enemigo

Druracidn: Inmediato

Inflige 20x Polencia en dafos por frio a
una sola crialura enemiga

Onda de la Muerte
Coasle: G ﬁ

Tipao: Combale
Blanea: Toda bicho diviente
Duracion: Inmediato

Infligre 5 x Potencia en magia mortal a
lodas las crialuras salvo las ex-muerlas

Raygo Devastador

Coshe: [ ﬁ
Tipo: Combate

Blanco: | enemigo

Duracidn: Combale
Reduce la Defensa del Blanco por 3.
Una criatura puede sufrir este hechizo
mas de una Yex.

Mata Dragones
Cosle: 6

Tipo: Combale
Blanco: 1 aliado
Duracion: 1 ronda MPolencia

La crintura saca +3 en habilidad de
ataque contra Dragones.

Encantamiento

Coste: B

Tipo: Axdentura
Blanco: | mina
Druracion: Hasla la derrota

Quila la bandera a una mina + pone
fantasmas con & x Polencia para wigilarla,




Rayo
Coste: T 4)_;%?

Tipa: Combale
Blance: 1 enemiga
Duracidn: Instankineo

Inflige 25 % Polencia en danos eléchicos
a una sola crialura enemiga.

Piel de Acero
Coste: 6

Tipo: Combale
Blanco: | aliaclo
Duracion: I ronda MPotencia

Adtade +5 a la Habilidad de Defensa de

la criatura

Llamar Barco
Cosle: 5

Tipo: Aventura
Blanco: n.p.
Duracidn: n.p.

Llama al barco amigo mas cercano al
silio donde se lanza el hechizo.

Ver Artefactos
Coste: 2 m

Tipo: Awenlura
Blanco: .
Duracidn: np.

TTueshra la ubicacion de todos los
artefaclos reslanles en la Vista del
TTunclo,

Visiones

Coste: &

Tipo: Axenlura

Blanco: I campamento militar
Duracidn: Inmediato

Praporciona la fuerza relativa de un
campamento militar ¢ informa si dicho
campamento se ¥a a unir al héroe.




Hechizos de Nivel Tres

Animar a los Muerlos
Coste: 10 @

Tipo: Combale
Blanca: Fx-muertos malados
Duracidn: Permanenle

Restaura 50x Polencia de Hechizo en
punlos de aguante de los ex-muerlos

Anti-Magia AT
Cosle: 7 v
Tipo: Combale

Blanco: I aliaclo

Druracid; I ronda MPalencia

La criatura consigue 1a inmunidad conlra
tada la magia.

malacdos.
Anillo Frio @ Ola de 1a Muerte
Coste: Y Cuoste: 10 %
Tipo: Combate Tip: Combate
Blanea: O cuadraclos Blanco: Todo bicho Yiviente
Dhracidn: Instantineo Duracidn: Instanlinea

Inflige 10 Potencia en dafios por [rio a
las cuadrados colindantes al cuadrado
clel blaneo.

Inflige 10 Polencia en magia mortal
a todas las erialuras que no sean
ex-nLerios.

Terremoto err \
Cuosle: 15 @;’
Tipo: Combate

Blanco: ..

Duracidn: Instantineo

Daiva todos los muros de los castillos
durante el combate de asedio.

Bola de Fuego 6 )
Coste: 0

Tipo: Combate
Blanco: T cuadracdos
Duracion: Instantaneo

Inflige 10x Potencia en dafios por fuego
al cuadrado del blanco 4 lodos los
cuadrados calindantes.




Bendicion ﬁ
Caste: 0

Tipo: Combal
Blanco: Al undead creatures
Duracion: Instanl

Inflinge 10 veces mas daio a todas las
criaturas muertas.

Identificar Héroe
Coste: 3

Tipo: Adentura
Blanco: 1 héroe enemigro
Dhuracian: 1 dia -

Te permile ver las estadisticas ¥ tamano
del gjército del héroe enemigo.

Bendicidn en Masa

Coste: 12 %
Tipo: Combate

Blanco: Todos los alados
Dhuracidn: 1 Turme Aalencia

Las criaturas bendecidas infligen el
maximo dano.

T™aldicidon en ™Masa

Cosle: 12 i
Tipo: Combate

Blanco: Tados los aliadas
Duracion: | turnea Mmivel

La criaturas con maldicidn infligen el
minime dano en combate,

Eliminar ¢n ™asa ot
Coste: 12 G udn
Tipo: Combate

Blanco: Todas las crialuras
Duracion: Instantinea

Elimina los hechizos de lodas las
crialuras.

Riépido en Tasa

Cosle: 10 ";ﬂ/
Tipo: Combale

Blanco: Todos los aliacos
Duracion: I turno /nivel

Anade +2 ala Yelovidad ce las criaturas.




Paralizar :

Cosle: 9 ﬁ
Tipo: Combate

Blanco: 1 enemigo

Duracion: 1 ronda Mmiel

Las crialuras paralizadas no pueden
acthuar hasta gue les atacan, ¥ no pueden
tomar la revancha.

Teletransporie
Coste: 0

Tipe: Combale
Blance: | aliaclo
Duracidn: Instanlinea

TTuewe instantaneamenle a una criatura
amiga a un cuadrado desocupada,

Ver Héroes

Custe: 2

Tipo: Axentura
Blanco: ..
Duracidn: n.p.

Shows the location and color of all
heroes in The World View,

Ver Pueblos
Cosle: 2

Tipo: Axentura
Blanco: np.
Duracidn: .

Tueshra 1a ubicacion § color de lodos
los pueblos en la Visla del Mundo.




Hechizos del Nivel Cuatro

l.oco
d g

Coshe: 14

Tipo: Combate
Blanceo: 1 enemigo
Druracion: 1 alague

Las enaturas locas altacaran
aleatoriamente el lale mas cercana.

Ravos en Cadena A é_;;;‘
Cosle: 15 r47R
Tipo: Combate

Blanco: [special

Druracion: Instantinea

Inflige 0 Polencia en danos por elechcidad,
turewa Ta miitacl dhe ese dania a b mids cereana, ¥
ast hasta quie afect o aeiro crahuras.

Fsplosion
Cosle: 15%

Tipo: Combate
Blancos: 19 cuaclvadas
Duracion: Instantanea

Inflige [ Ox Potencia en danas por
[uega en el blanco § los 18
cuadrados colindanles.

Grito Sagrado

Cuosle: | 2 %‘
Tipo: Combate

Blanwa: Las criaturas ex-muerlas
Duracidn: Instantanzo

i b4 Ri Cif ar 1AL
Inflige 20x Potencia en danos sagraclos
a ladas las criatluras ex-muerlas.

Cura en Masa

Caoste: 15 %
Tipo: Combate

Blanco: Todos los aliados
Duracion: Instantaneo

Flimina todos los hechizos § cura 3
polencia en puntos de aguante.

Fscuda en ™Masas
Cuosle: 7

Tipo: Combate
Blancao: Todos los alindos
Duracion; | roncla/ nivel

Las crialucas con escudo reciben la mitacl
cle los danos en alaques a distancia,




Lento en Miasa

Coste: 1 é
Tipo: Combale

Blanco: Todos los enemigos
Duracion: | ronda/nivel

Las criaturas valentizadas wan a la mitacl
e su welocidad normal.

Lluvia de Melearilos v

Coste: 15 ﬁ
Tipo: Combate

Blanco: 1 cuadrados
Duracidn: Instantines

Inflige 25x Polencia en danos al blanco
¥ a cada cuadrado colindante.

Resurrection

Coste: 12 e
Tipo: Combate

Blance: Criatura T alada

Duracion: Combate
© Regenera 30w Potencia en puntos de
aguante de unidaces muertas,

Colocar Guardian de
Adre
Coste: 15 I:}

Tipe: Acdentura
Blanco: | mina
Duracidn: Hasla la derrola

Coloca 4 Patencia en lementales cle
Aire para digilar 1a mina.

Colocar Guarvdian de
la Tierra
Cosle; | 5 ¢

Tipo: Aentura
Blance: | mina
LDruracion: Hasta la derrata
Coloca dx Polencia en Flementales ce
Tierra para Vigilar la mina.

Colocar Guardian de ‘
Fuego
Cosle: 13 #

Tipo: Axdenlura
Blaneo: | mina
Duracidon: Hasta la derrota

Colaca 4 Potencia en Flementales de
Fuega para Ngilar la mina.




Colocar Guardian de
: 42

Coste: 15

Tipo: Axentura
Blanca: 1 mina
Dracion: Hasla la derrota

Coloch 4k Polencia en Flementales clel
Agrua para igilar 1o mina.

Tormenta ?
Cosle: |5 i
Tipo: Combate

Blance: Todas las crialuras
Druracion: Instantineo

Inflige 25x Polencia de danos a lodas
las crialuras.

Puerta del Pueblo “
Cosle: 10

Tipo: Axentura
Blanca; Héroe
Duracion: Instanlaneo

Teletranspuorta €] héroe al pueblo amigo
TS Cercany,

Ver tado
Cosle: 3

Tipo: Axenlura
Blanco: 8}
Duracian: ..

Combina lodas las anleriores hechizos
cle Wer, ¥ muestra el mapa completo de
la Wista del Tiunclo.




Hechizos del Nivel Cinco

Armagedon :
Coste: 20

Tipo: Combale
Blanco: Tadas las cripluras
Driracion: Instankineo

Inflige 30k Potencia de danos a lodas
lag crialuras.

Puetta de la Dimensicon ﬁ

Coste: L0

Tipe: Addentura
Blance: .
Duracidn: L[

Teletransporta el héroe a una ubicacion
no ocupacs ¥ visible.

Hipnaotizar Wy
Coste: 13 ;'

Tipo: Combale
Blanco: I enemige
Druracidn: 1 ronda

Toma «] contrel de la criatura si los
puntos de aguante del lale son menores
de 25% a potencia.

Doble Imagen
Cosle: 25

Tipo: Combale
Blanco: 1 aliado
Duracion: Combale

Duplica a une de tus lotes de crialuras.
La imagen s vomperd si sufre algun
dana.

Verdadera Resurreccion - %

(Coste: 15

Tipo: Combale

Blanco: 1.as criaturas muertas
Duracion: Permanente

Restaura 30x Polencia en puntos de
aguante de unicdades muertas.

Llamar al Elemental del Aire

Cosle: 30
Tipo: Combale (( ))
Blance: mn.p.
Duracion: Combate
Llama 3x polencia en Flamentales del
Aire




Llamar al Elemental de la Tierra

Llamar al Elemental del Fuego

Cosle: 30 Coste: 30

Tipo: Combate Tipo: Combate (( ))

Blaneo: .. ((i )) Blanco: np.

Dhuracian: Combate Dhuracidn: Combate

Llama 3x potencia en Elementales de la Llama 3x potencia en Flementales de
Tierra. Fuego

Llamar al Elemental del Agua Porlal del Pueblo

Cosle: 30 Cosle: 20 m

Tipo: Combale (( )) Tipo: Avenlura

Blanco: n.p. Blanco: Héroe

Duracion: Combale Duracidn: n.p.

Llama 3x polencia en

Flemenlales del Agua.

Telelvansporta al héroe a cualquier
pueblo amigo.




Criaturas

Bérbaro :

Las crighuras del birbaro son generalmente lenlas, pero Tienen buenas habilidades de Alaque §
puntes de aguante. Son excelentes al comienzo § en la parle cenlral de la partida, pero empiczan
a fallar hacia ¢l final. Fn los mapas pequeios § medianos, la Jentaja inicial es mayor atmn,

Trasgo Coste: 44 m
Alacue: 3 Aguante: 3

Diefensa: 1 “elocidad: Tedia

Dhaios: 1-2 Disparas: {

Una criatura solida de bajo nivel. Los grupos de Trasgos pueden con
muchas de las demas crialuras de nivel parecido,

Ore Cosle: 140 S

Alaque: 3 Mguante: Ly
Defensa: 4 Velocidad:  Tuy lenta
Danos: 2-3 Disparos: b

Auncjue lentos, los Ores pueden disparar a distancia hasta que se puedan
hener Trolls.

Jefe Orc Cosle: 175 m
Alaque: 3 Aguante: 15

Diefensa: d Velacidad: lenta

Dafios: 3-4 Disparos: 16

1.2 mejora en los Ore les da mayor resistencia en combate.




lL.obo

Alacue: 6
Defensa: 2
© Danos: 3-3

Cuosle:

Aguante:

“elocidad:

Lisparas:

200 Ssfg,

20
Muy Rapido
1

Dos alaques. Los lobos son una unidad de alaque increible, pero hay que
ener cuidado con ellas, porque aguantan mal los dafios,

Ogro

Alague: 9
Defensa: 3
Danos: 465

Cuosle:

Aguante;

“elocidad:

Disparos:

300 Silfn

44
Tiuy Lenta
N

Laos ogros son los mias habiluales en las unidades del Barbaro. Aungue duros, los
Ogros son mur lentos en el campo de batalla, con lo cual es dificll que ataquen.

Senor de los Ogros
Alacue: 4
Defensa: 2
Dranos: 5-7

Coshe:
Aguante:

Yelocidad:

Lisparos:

500 SelRa

GO
Tiedia
0

La mejora en los Ogros no solo afade Yelocidad, sino bastantes puntos mas

de aguante.

Troll

Alaque: 10
Defensa: 5
Daios: 2=

Cosle:

Aguante:
Velocidad:

Disparos:

00 GBn

ry
Tedia
o

e regenera. Fsta habilidad de regeneracion ¥ disparo a distancia hace que
sean muy dhles en los asedios a los caslillos.




Troll de Guerra Coste: 0 iR

Alaque: 10 Aguante: 40
Defensa: 2 : Velocidad: Rapida
Dainos: 7-9 Disparos: 16

Se regenera. La mejora en los Troll aumenta los danos ¥ la velocidad, ¥
siguen pudienda regenerarse.

Ciclope Coste: 750 SR+ | B

Alaque: 12 Aguante: 30
Defensa: 9 WVelocidad: Rapida
Danos: 12-24 Disparos: 0

F1 Alaque afecta a dos ¢spacios, ¥ hay un 20% de posibilidades de
inmavilizar al enemigo. Los Ciclopes son poderosos combatientes lerrestres.




Caballero

Las criaturas del Caballero tienen grandes habilidaces defensivas, ¥ en los niveles superiores,
son bastante ripidas. Al igual que los del Barbaro, sin embargo, las crialuras del Caballero
son mejores al comienxzo ¥ durante la parle central de las partidas. Fon esta Gltima, sus Mejores
éxitos son conlra la Hechicera o ¢l Nigromante. Los mapas pequenos ¥ medianos permiten al
Caballero mejorar su ventaja inicial,

Campesina Casle: 1N m
Alaque: I Aguanie: 1

Deefensa: | Welocidad: TTuy Lenta
Dafos: 1-1 Digparos: 0

Exs la criatura mas débil. Solo les salva la cantidad de ellos que hay. Son
baralos ¥ numerosos.

Archer Coste: 150 S

Alaque: 3 Aguante: 10
Defensa: 3 Velocidad: Ty lenta
Daios: 2-3 Disparos: 12

F.s la tinica umidad del Caballero que puede alacar a distancia, pero su
velocidad tan lenta puede ser un problema.

Ranger Cosle: 200 Slfq
Alague; 3 Aguante: 10

Defensa: 3 Velocidad: Tedia

Danos: 2-3 Disparos: 24

Lsla mejora del Arquero es la mejor que hay, Ya que el ranger es casi dos
veces mis efectivo en los ataques. Dispara 2 disparos por lurno.




Picador Coste: 200 SR

Adague: 3 Aguante: 15
Defensa: 9 - Nelocidacl: Tedia
Danos: b=} Disparos: i\

Los Picadores son la mitad de las unidades normales del Caballero. Auncue
débiles en ataque, su defensa les permile durar mucha en combale.

Picador Veterano Coste: 250 SR
Alague: 5 Aguante: 20

Defensa: 9 Velocidad: Ripido

Danos: 3} LDisparas: 0

La mejora de los Picadores da mas Jelocidad 4 puntos de aguanle.

Espadachin Coste: 250 SRR
Alague: 7 Agruante: 25

Defensa: 9 Welocidad: TTedia

Danos: 4-6 Disparos: 0

La otra mitad de las unidades habiluales del Caballero. Los Fspadachines
son mas resistentes que los Picadores, ¥ causan bastante mis dafios.

™Maestro Espadachin Coste: 300 m
Alagjue: T Agruante: 30

Defensa: 9 Velocidad: Rapido

Danos: d-0 Disparos: 0

La mejora del FEspadachin aumenta la velocidad y los punlos de aguante,




Caballeria Cosle: 300 S

Alacue: 1O Aguante: 30
Defensa: Y Velocidad: Ty Rapido
Danos: 5-10 Disparos: 0

Produce danos considerables, ¥ su gran Yelocidad les permile maniobrar
ficilmenle por el campo de balalla,

Campedn Cosle: 375 SR
Alaue: 10 Aguante: 40

Defensa: 9 Welocidad:  Ultra Rapido
Danos: 3-10 Disparos: 0

Una de la unidades mas veloces, la mejora de la Caballeria s¢ muede casi a
su antojo por el campo de batalla,

Paladin Cosle: 600 Silgn
Aladue: | Aguante: 20

Defensa: 12 “elocidad: Rapido

Danos: 10-20 Disparos: 0

Puede atacar 2 veces. Fapertos guerreros, los Paladines son mejores en
alaque, debido a esa posibilidad de doble ataque.

Cruzado Cosle: 1000 Sl
Aladue: 11 Agnuante: 65

Defensa: 12 Velocidad:  ™Muy Rapido
Danos: 10-20 Disparos: A

Puede atacar 2 veces. ™o le afectan las maldiciones. %2 de dafios conlra los
muertos. La mejora del Paladin se comierte en una pesadilla para ¢l Nigromante.




Migromante

Las criaturas cel Nigromante, auncue débiles en los niveles inferiores, son mucho mas
poderosos en los niveles superiores. Al comienzo de la partida, el Nigromante no tiene mucha
fuerza, pero mejora hacia la parte central § sobre tode hacia €l [inal. Los mapas més grandes le
dan al Nigromante tiempo para desarrollar las criaturas de magor nivel. Todas las unidades del
MNigromante {4 los fantasmas) son ex-muerlos. Por lo tanto, no les afectan los hechizos que
afectan al cerebro, ni la Bendicidn ni Ta Maldicidn, ¥ ademis la moral siempre ¢s neulbra,

Esqueleto Coste: B ERa
Alague: 4 Aguante: 4

Defensa: 3 Welocidadl: TTedia

Dafios: 2-3 Disparos: 0

1.a mejor criatura del nivel uno, los Esqueletos deben ser cuidados por ¢l
MNigromante, 9a que proporcionan potencia casi desde le principio,

Zombie Coste: 150 Gl
Alague: 3 Aguante: | 5
Defensa: 2 Welocidad:  ™uy Lenla
Danos: 2-3 Disparos: 0

Aungue ienen mas aguante que los Fsqueletos, los Zombies lienen poca
Defensa 4 poca velocicdad.

Zombie Mutante Cosle: 00 Sl
Alacjue: 5 Aguante: 20

Defensa: 2 Velocidad:  Tedia

Danos: 2-3 Disparos: 0

La mejora de los Zombies aumenta su delocidad. Los Zombies Tutantes son
una buena unidad para cualguier gjército principiante de ex-muerios.




Momia Caosle: 250 SR

Alaque: 6 Aguanie: 25
Defensa: ¢ Velocidad: Tedia
Dranuos: 3-4 LYisparos: 3

Un 20% de posibilidad de poder maldecir al enemigo. La mejor criatura
lerresire disponible para el Nigromante.

TMonia Real Coste: 300 S
Alague: G Aguante: 30

Drefensa: ¢ Welocidad: Répido

Dranos: J-4 Llisparos: ¢

Un 30% de posibilidad de poder maldecir al enemigo. La mejora de la
Momia aumenta la Yelocidad ¥ la resistencia.

Vampiro Coste: 500 @i
Alaque: 3 Agruante: 30

Defensa: 6 Velocidad: Tecia

Danos: 3-7 Disparos: Q

Nuela. Las crialuras que son alacadas por los Yampiros no pueden tomar la
revancha. Los Yampires son necesarios para el éxilo del Nigromante.

Senor de los Vampiros Coste: 650 m
Alacjue: 3 Agruante: 44
Defensa: G Velocidad: Rapido
Danos: 3-1 Disparos: w0

Nuela, Las erialuras que son atacadas por los Yampiras no pueden tomar la
revancha. Los Sefiores de los Yampiros recuperan parte del daio que
causan en puntos de aguante propios.




Lich

Alaquee: T
Diefensa: 12
Dranos: 5-10

Cosle; T30 S
Aguante: 23

Velocidad:  Rapido
Digparos: |2

Sus atacues afectan a los cuadrados colindantes, Los Liches son la tnica
uniclad con disparo a distancia que tenen los Nigromantes.

Pover Lich

Alague: 1
Defensa: 13
Drafios: 5-10

Cosle: 900 SR

Aguante: 35
Velocidad: Ty Répido

Digparos: 24

Sus atacues afectan a los cuadrados colindantes. sla mejora de los Lich

auments Yarios factores,

Dragdn de Hueso

Alaque: 11
Defensa Y
Dafos: 25-45

Cosle: 1500 Sidfn

Agnuanie: 150
Welocidad: TTedia
Disparos: 0

Vuela. Rebaja la moral del enemigo. Los Dragones de Hueso son unas
crigturas muy feroces, ¥ sdlo les superan los Dragones Warlock en cuanto 2

danos causados.




Hechicera

Las criaturas de la Hechicera son generalmente muy rapidas, pera lienen pocos punlos de
aguante. Débiles al comienzo de la parlida, ¥ medianos al final, son los mejores en las parles
cenlrales de la partida. Su combinacion de welocidad, capacidad de Yuelo, 4 ataque a distancia
les da mucha polencia. Los mapas medianes son los mejares para las crialuras de la Hechicera,

Duende Coste: 50 S
Alacjue: 4 Aguante: 4

Defensa: 2 Velocidad: Tedia

Danos: -2 Disparos: 0

Wuela. Las crialuras alacadas por los Duendes no pueden tomar la redancha.
l.os Duendes son poderosos si son muchos.

Enano Coste: 200 SR

Alaque: G Aguante: 20
Deefensa: 5 Velacidad: Uy Slow
Daios: 2-4 Disparos: 0

25% de resistencia a la TMagia. Los Enanos son excelentes en las
guarniciones debido a su resistencia a la magia ¥ su [uerza,

Enano de Combate Cacle: 250 @Jﬁ]ﬂ-ﬂ:
Alaque: G Aguante: 20

Defensa: G Welocidad: Media

Danos: 2.4 Disparos: N

25% de resistencia a la TTagia. La mejora de los FEnanos les hace mas
rapidos ¥ resistentes.




Elfo Coste: 250 m

Aladue: 4 Aguante: 13
. Defensa: 3 ' Welocidad:  Tedia
Dafiwos: 2.3 Disparos: 24

Dispara 2 veces por urno. Los elfos son increiblemente ofensivos, ¥ pueden
causar mucho dana a distancia.

Gran Elfo Coste: 30 Jilikn
Adaque: 5 Aguante: 15

Defensa: 3 Velocidad:  ™uy Rapido
Daios: 2-3 Disparos: 24

Dispara 2 veces por tume. La mejora de los Flfos les permile ser mis veloces
¥ mis habiles. Los Grandes Elfos pueden diezmar ripidamente al enemigo.

Druida Cosle: 350 SsERn
Alaque: £ Aguante: 235

Deefensa: 3 Welocidad: Rapido

Daios: 3-8 Disparos: 8

Lios Druickas son una de las mejores unidackes con disparo a distancia. Aumue débiles,
pocas imiclades se pueden pelear mano a mane con los Dnicks sin lener bajas.

Gran Druida Coste: 400 Ssifa
Alacue: (i Aguante: 22

Defensa: [ Velocidad:  Muy Ripido
Danios: 3-8 Disparos: 16

1.a mejora de los Druidas les hace mas veloces ¥ mas fuertes. los Grandes
Druidas ¥ Grandes Flfos se complementan muy bien.




Unicomio Coste: 500 Silfn

Alacjue: 1O Apuante: 40
Defensa: 9 : Velocidacl: apido
" Danos: T-14 Disparos: 0

Un 20 % de posibilidades de cegar a un enemigo. Los Unicornios son
buenas crialuras lerrestres. Son duros, ripidos ¥ causan mucho dano.

Fénix Coste: 1500 M+ | &

Alacue: 12 Aguante: | 00
Defensa; 10 Velocidad: Ultra Rapido
Danos: 20-440 Disparos: \

Yuela, Su alaque afecta a dos cuadrados. ™o le afectan los hechizos basicos.
Eaxtremadamente rapido § poderoso.




Warlock

Las unidades de los Warlock son lenlas ¥ caras, pero lienen mucho aguanle § buenas
habilidades de Alaque 4 Defensa. Pobres en la parte central de la parlida, son efectivas al
comienzo, ¥ realmente buenos hacia el final, cuanco los Dragones campan por sus respelos. Los
Warlecks pueden lener éxito en mapas pedquenos, pero generalmenle lo hacen mejor en los
mapas mas grandes donde tienen liempo de desarvollar Dragones.

Centauro Coste: o0 S
Aldacjue: 3 Aguante: 2

Defensa: ] Velocidad:  TTedia

Danos: 1-2 Disparos: 3

Los Centauras son las dnicas crialuras con disparo a distancia que pueden
lener los Warlocks. Por eso son tan Yaliosos.

Géargola Coste: W00 S
Adacfue: 4 Aguante: ]

Defensa: 1 WVelocidad: Ty Répido
Dranos: 23 Disparos: 0

Vuela, Debido a su velocidad ¥ [uerza, las Gargolas son una de las unidades
mas tliles del Warlock,

Grifdn Coste: W00 S

Adaque: 6 Aguante: 25
Dhefensa: G Welocidad; Tiedia
Lxanos: 3-3 Disparos: N

Wuela Puede Tomar a revancha conlra cualuier canticad de atacanles. 1aos Grifones
puechen combativ conha grandes cnlidades de arahuras 4 salic Yictoriosos,




Minotauro Coste: 400 Sk

Aladue: Y Agrianle: 33
Defensa: 5 elocidad: Tedia
Daios: 3-10 Disparos: 0

Los TMinolaures son buenos en ataque, pero son lentos cuando se comparan
con las anteriores eriaturas del “Warlack.

Rey de los Minotauros Cosle: 500 m
Alague: Y Agiiante: 45

Defensa: 5 Welocidad: Ty Rapido
Darfios: 3-10 Disparos: N

La mejora de los TTinotauros salva al Warlock en la parle central de la
partida debido a su mayor velocidad ¥ resistencia,

Hydra Coste: SO m
Atague: ] Aguante: T3

Defensa: 9 Welocidac: Tuy Lento
Danos: G-12 Disparos: 0

Alaca a lodos los enemigos colindantes. Aundue poderosos, su baja
Yelocidad hace que se especialmente ulil para las guarniciones.

Dvagén Verde Coste: 3000 S + 1 &
Alaque: 12 Aguante: 200

Defensa: 12 Welovidad: Tedia

Drafos: 23-30 Disparos: 0

“huela. Sus alaques afectan a dos cuadrades. No le afectan los hechizos, El
Drvagdon es indudablemente la mejor criatura del sexto nivel, § puede
combalir sdlo conlra pequenos gjercilos,




Dragdn Rojo Cosle: 3500 Sdfn + 1 &>

Alacjue: 13 Aguante: 250
Diefensa: 13 Welocidad: Réipido
Dahos: 253-30 Disparos: 0

WVuela. Sus ataques afectan a dos cuadrados. Mo le afectan los hechizos. 1a
primera mejora del Dragdn aumenta la Yelocidad, las habilidades § el aguante.

Black Dragon Cosle: 4000 SR+ 2 £
Alacue: 14 Aguante: 300

Defensa: 14 Welovidad:  ™Muy Rapido

Danos: 25-50 Disparos: 0

Vuela. Sus alacues afectan a dos cuadrados. Mo le afectan los hechizos. La segunda
migjora del Dragdn aumenta atm méis Ta velocidad, las habilidacles el aguante.




Las crialuras del Tago tienen de lodo un poco. Algo de resistencia, algo de velocidad, alge de

disparo a distancia. Al igual que el Nigromante, ¢l Mago es débil a principios de la partida, fuerte
en la parte cenlral del juego, y reta al Warlock en fuerza final. Los Titanes ¥ los Archimagos son
de las mejores criaturas exislentes, ¥ los Tilanes incluso se enfrentan con los Dragones.

Minimo Coste: 50 SR

Alague: 2 Aguante: 3
Defensa: 1 Welocidad: Lenta
Diarios: 1-3 Disparos: 12

Las ™Minimos dan al Mago la posibilidad de disparar a distancia desde el
COMmiLnzo.

Jabali Cosle: 150 Ssifa

Alaque: 3 Asuante: 13
Drefensa: 4 Welocidacl: Ty Rapido
Daros: 2-3 Disparos: J

Los Jabalies son rapidos 4 fuertes ¥ lambién excelentes exploradores,

Golem de Hierro Casle: 300 S
Alaque: 5 Aguante: 30

Defensa: 10 Velovidad:  ™uy Slow
Dafios: 4-5 Disparos: 0 .

1/2 de danos por hechizos basicos, 1. gran defensa, resistencia parcial a la magia,

Y lenta selocidad hacen que los Galem sean buenos para las guariciones.




Golem de Acero Coste: 150 Sl

Alacue: 7 Aguante: 35
Diefensa: o Welocidad: Lenta
Daiios: 4-5 Disparos: 0

1/2 de danos por hechizos basicos. La mejora del Golem proporciona mas
velocidad ¥ aguante.

Roc Coste: 400 Slgn

Alaque: 1 Apuante: 440
Defensa: 7 Welocidad: Tedia
Danos: 4-8 Disparos: 0

Yuela. La tnica criatura Yoladora que tiene el ™Mago. El Roc ofrece una
solida defensa ¢ igual ataque.

Mage Cosle: 600 Fsifn
Alaque: 11 Aguante: 30

Defensa: iy Velacicad: Rapido

Danos: 7-4 Disparos: 12

Mo liene penalizacion por alacar a unidades colindantes. Aungue débil, <l
Tago tiene una polencia ofensiva impresionante.

Archimago Coste: W00 S
Alaque: 12 Aguante: 35

Defensa: 3 elocidad: ™Muy Rapido
Danos: 7-9 Digparos: 24

No liene penalizacion por atacar a unidades colindantes. 20 % de posibilidad
de evitar que los hechizos posilivos den en su blanco. Los Archimagos son
los segundos en cuanto a alcance de disparo sdlo anle los Tilanes.




Gigante Coste: 1250 &g + | @8

Abaque: 13 Agniante: 130
Defensa: 10 Welocidad: Tedia
Danos: 20-30 Disparos: y

Mo le afectan los hechizos de la mente. Los Gigantes causan bastante dafio 3
aguantan muchisimo, lo cual les hace ser la crialura terrestre mas temida.

Titan Cosle: 5000 Sdlfgn + 2 4@

Alague: 15 Agiante: 300
Defensa: 15 Welocidad: My Rapido
Danos: 20-30 Disparos: 16

Mo le afectan los hechizos de la mente. No tiene penalizacién por atacar
unicades colindantes. Los Titanes pueden derrolar a los Dragones en
combate individual.




MNeutrales

Fstas criaturas no perlenecen a ninguin tipe concrele de héroe. Cualduiera de ellas puede eslar
en el gjército de cualquier héroe (exceplo los fantasmas), ¥ a Yeces ulilizarlos puede ser la
diferencia entre la Victoria ¥ la derrota, Reclutar a estas eriaturas se hace necesario en los niveles
mas altos de dificullad; ¥a due lienes que llenar Tus ejéreitos con lo que sea. [n los niveles mis
faciles, sirven de bonificacidn.

Bribén Coste: 0 SRR

Alacjue: { Aguante: 4
Defensa: 1 Welocidad: Ripido
Danos: 1-2 Disparos: 0

Las criaturas alacadas por los Bribones no pueden fomar la vevancha, Los
Bribones son dtiles al inicio de la partida, al lener una interesante potencia

ofensiva,

Némada Coste: 200 SR
Alaque: T Aguante; 20

Deefensa: 6 Velocidad: ™Muy Rapido
Dhanios: 2=3 Disparos: 0

1.os Namadas son criaturas baralas § rapidas que pugden causar baslanle
dafio ¥ lienen bastante aguante.

Fantasma

Alaque: 5 Aguante: 20
Defensa: T “elogidad: Rapido
Danos: 4-6 Disparos: 0

Yuela, Fs un e-mueerto. Las arialuras matacas por un fantasma se commigrien
asimismo en fantasmas, ™Nunca alacues a un fantasma con una ariatuca del nivel unw.




Genio Cosle: G50 ﬁ% + | @

Alaque: 10 Aguante: 30
Defensa: . Welocidad: TTuy Rapido
“Danos: 20310 Disparos: 0

Vuela, Un 10% reduce al enemigo a la mitad. Fntre el Paladin ¥ ¢l Fénix en
cuanto a potencia, ¢l bajo coste ¥ gran habilidad especial del Genio siempre

Medusa Cosle: 300 SR
Alaque: ] Agruanile: 33

Drefensa: Y elocidacd: Tiedia

Danos: G- 10 Disparos: ]

Un 20% de posibilidades de comndertir al enemigo en piedra. Las Tedusas
son un interesante anadido a cualquier ejército.

“lemental de Aire

Alague: T Apuante: 35
Defensa: T Welocidad: Ty Rapido
Lanos: 2-8 Disparos: \]

Meulral morale.  Immume 1o mind spells and Telear Swkarm. Storm and
Lighining Boll do x2 danos.

Elemental de Tierra

Aladue: b Agruante: 50
Defensa: 8 Welocidad: Lento
Danos: 4-5 Disparos: 0

Tioral neulra, Mo le afectan los hechizos de la mente ni la Tormenta ni el
Rayo. la Lluvia de TMeleorilos causa 2x danos,




Elemental de Fuego

Alague: by Aguante: 40
Defensa: G Welocidad: Rapido
Darios: 4-6 Disparos: v

Toral neulra. No le afectan los hechizos de la mente ni los de fuego. Los
hechizos de [rio causan 2x danos,

Elemental del Agua

Aladue: 0 Aguante: 45
Defensa: 3 Velocidad: TTedia
Danos: 3-7 Disparos: 4]

TMoral neutra, No le afectan los hechizos de la mente ni los de frio. Los
hechizos de fuego causan 2x danos.




Estructuras

Todas las eshructuras disponibles se indican a conlinuacion, ordenadas por pueblo.

Comunes
Las siguienles eshructuras estin disponibles en lodos los pueblos, Las Yersiones que se muestran
son las del pueblo del Mago. Las demds pueden tener un aspecto ligeramente distinlo,

Cofradia de Magos Coste: 2000 @il + 5 &+ 5 &8

Tl A, ] N
] :

Ffecto: Permite comprar el Libro de Hechizos ¢ ensefiar
hechizos. Los niveles adicionales se hacen cada ez mds caros,

Coste: 500 @il + 7 &

Ffecto: Proporciona una bonificacidn en moral a los defensores
¥ ofrece mumores. No disponible en los pueblos del Nigromante.

Coste: 730 m ¥ 3 &

[fecto @ Proporciona informacidn sobre los demis jugadores.
Cuantas mas cofradias, mas informacion..




Cosle: 2000 Fslfn, + 20 S5

Ifecto: Permite la construceion de barcos.

El Barco cuesta: 1000 &l + &5 10

Cosle: 1250 mﬂ: + 5 ﬁ

Frfecto: Aumenta el ingreso del pueblo en 250 m

Coste: 500 @&, + 5 &

Ffecto: Permile intercambiar recursos. Si hay mas Tercados,
mejor serd la tasa de cambio.

Coste: 500 il

Ffecto: Aumenta la produccion de criaturas en cada
Vvivienda en dos por semana.




Coste: 1000 Ssgn

Ffecto: Aumenta la produccidn de criaturas en la Yivienda
mis sencilla en acho por semana.

Coste: 1500 R + 5 &

Efecta: Afade una ballesta mais pequena en los muros clel
caslillo.

Coste: 1500 S + ° &%

Ffecto: Anade una ballesta mas pecuenia en los muros del
caslillo.

Coste: 750 SR

% gy Ffecto: Al entrear en la fosa se detiene el mowimiento por tierra,
AN T e e BT ¥ las uniclacles tenen -3 de Defensa mientras estian alli dentro.

"Ij_fq":|' ™




Barbaro :
Il coste tatal de todas las estructuras del Barbaro es el menor de Todos los tipos de héroe, pero
recuieren mucho mineral de hiervo. Hace falla asimismo una pequena canlidad de madera, §

cristal sdlo en los niweles mids allos,

Palloza Cosle: 300 S

Requisito Previo: Ninguno

Ffecto: Genera 10 Trasgos por semana

Coste: 800 @l + 5 &=

Requisilo Previo: Palloza

Efecto: Genera 8§ Orcs por semana

Coste: 1200 & + 5 &

Requisita Previo: Adobe, Lobera, Choza de Tadera

fecto: Tejora el Ore a Jefe Ore.




Coste: 1000 Fslgn

Requisito Previa: Palloza

Ffecto: Genera 3 Lobos por semana

Cosle: 2000 S + 10 &+ 10 &8

Requisilo Previo: Palloza

Fifecto: Genera 4 Ogros por semana

Cosle: 3000 @b, + 5> &+ 5 &

Requisito Previo: Adobe, Lobera, Choza de Maders.

Ffecto: Tejora el Ogro a Senor de los Ogros.

Coste: 4000 S + 20 &8

Requisito Previo: Adobe, Laobera ¢ Choza de Madera,

Flecta: Genera 3 Trolls por semana




Cogle: 2000 m + 10 &

Requisito Previo: Puente

fecta: Tejora el Troll a Troll de Guerra

Coste: 6000 Sl + 20 S& + 20 Wff

Requisilo Predio: Puente

Ffecto: Genera 2 Ciclopes por semana

Coste: 2000 m + 10 a+ mﬁ

Requisito Previo: Ninguno

Ffecto: Aumenta la Toral de los Defensores en +2




Caballero

1 caslillo del Caballero es el que mis estructuras liene, ¥ necesila grandes cantidades de
madera. Hace falla asimismo un poco de mineral de hierro, 4 cristales séla al nids alte nivel.

Choza

Coste: 200 SR

leequisite Predio: Ninguna

Ffecto: Genera 12 Campesinos por semana

Coste: 1000 ﬂm

Reguisito Predio: Chosa

Ffecta: Genera 8§ Arqueros por semana

Coste: 1300 S + 5 &b

Requisito Previo: Aemeria, Herera, Campo de Tiro al Areo

Efecto: Tejora el Arquero a Ranger

Coste:  [O00 m + 5 ﬁ

Requisito Previo: Paxzo, Choza

Ffecto: Genera 5 Picadores por semana




Coste: 1500 SR + 5 &B

Requisito Previo: Herrera, Armeria

Ffecto: Tiejora ¢l Picador a Picador Veterano

Cosle: 2000 Slgn + 10 &+ 10 S

Requisito Previo: Taberna, Choxza

Iofecta: Genera 4 Espadachines por semana

Cuashe: 2000 m + 5 &+ 3 ﬁ

Requisita Previo: Anmeria, Herrero

Ifecta: Mejora el Espadachin a TTaestro Fspadachin,

Coste: 3000 Fslfin + 20 &

Requisito Previo: Armeria, Herrero

Fofecto: Genera 3 de Caballeria por semana




Coste: 3000 S + 10 S

Requisilo Previo: Campe de Justa

Fafeclo: Tejora la Caballeria hasta converlivla en Campedn

Coste: 5000 @B + 20 &+ 20 W

Requisito Predio: Herrero, Amieria

Ffecto: Genera 2 Paladines por semana

Cosle: 5000 Filigp + 10 S+ 10 @

Requisito Previg: Catedral

Ffecte: Tejora al Paladin hasta comdertivle en Cruzade.
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Coste: 1500 Gl + 5 Sh+ 15 &

Raquisilo Previo: Ninguna

Ffecto: Portalece los muros del castillo




MNigromante
Las estructuras del Nigromante lenen los costes de recursos mas altos, Hacen falla pocos
recursos en los niveles inferiores, pero en los superiores, son muchas las necesidades.

Excavacién Arqueoldgica  Cosle: 400 il

Requisito Previo: Ninguno

Ifecto: Genera 3 Fsqueletos por semana

Coste: 1000 Sl

Requisito Previo: Excavacion Arqueoldgica

Ffecto: Genera 6 Zombies por semana

Coste: 1000 sl

Requisito Previo: Cemenlerio

Exfecto: TMejora ¢l Zombie a Zombie Tulante




Piramide

Coste: 1500 Jelfgn + 10 S8

Requisito Predio: Excavacion Ardueoldgica

[Lfecto: Genera 4 TMomias por semana

Merora de Piramide

Coste: 1500 g + 5 &

Requisilo Previo: Pirdamide

Efecto: Tejora la TMomia hasta convertirla en ™omia Real

Coste: 3000 ¢lilfgn, + 10 S5

Requisile Previo: Piramide, Cofradia de Ladrones

Ffecto: Genera 3 Yampiros por semana

TMejora de Mansidn

Cosle: 4000 m + 3 E-ﬁ- 10 @
+ 10 WY

Requisito Previo: ™ansion
Fafecto: Tejora al Mampiro hasla convertivle en

Senor de los Vampiros,




™ausoleo

Coste: 4000 Seiftn, + 10 && + 10 £

Requisita Previo: Cofradia de Tagos, Cemenlerio

Ffecto: Genera 2 Lich por semana

Coste: 3000 bty + 5 &+ 5 £

Requisito Previo: Mausoleo, 27 nivel de Cofradia de Tagos

Ffecto: TMejora ¢l Lich hasla convertirle en Power Lich.

Coste: 10000 Ffign + 10 &p+ 10 56
Y EEE ERW-REE -
Requisilo Previo: TTausoleo

Ffecta: Genera | Dragdn de Hueso por semana

Tormenta Perpetua

Coste: 1000 Sl + 10 A& + 10 &

Requisito Previo: Ninguno
Ifecto: Aumenta la potencia de hechizo en +2 del hérog o

capilan defensor.




Hechicera

Las estructuras de la Hechicera requieren poca madera ¥ mineral de hierro en los niveles mas
bajos, pero hardn falla gemas ¥ mercurio en los niveles mas altos. Fn coste total, la Hechicera
esld entre ¢l Caballero ¥ el Migmomante.

Casita en Arbol

Gh
s

Coste: 500 @i, + 5 S5

Requisito Predio: Ninguno

Efecto: Genera 8 Duendes por semana

Cosle: 1000 Sl + 5 e

Requires: Treehouse, Tavern

Fffect: Generales 6 Ddardes per week.

Coste: 1500 sl + 5 Sh

Requisite Previo: Casita, Pozo

Efecto: Tejora el Fnano a Enano de Combale




Campo de Tiro al Arco

Cosle: 1500 Sl

Reduisito Previo: Casa en Arbol

Ffecto: Genera 4 Elfos por semana

Coste: 1500 dslfgn + 5 a=b

Requisito Previo: Campo de Tiro al Arco

Ifecto: Tejora ¢l Flfo a Gran Elfo.

Coste: 2500 @lsligin + 10 S8

Requisilo Previo: Campo de Tiro al Arco, Cofradia de ™Magos

Fecto: Genera 3 Druidas por semana

Coste: 1500 ¢dfgn + 3 A

Reguisito Predio: Stonehenge

Fofecta: Tiejora el Druida a Gran Druida.




Coste: 3000 @lilifgn, + 10 &+ 10 §@

Reduisito Previo: Slonehenge

Frfecto: Genera 2 Unicornios por semana

Torre Roja
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Coste: 10000 Gslifgn + 30 & + 20 A&

Requisito Previo: Prado Vallado

Ffecto: Genera 1 Fénmix por semana

Coste: 1500 &lfn + 10 WY

Requisita Previo: Ninguno

Ffecto: Aumenta la buena suerte en +2 para los defensores.




Warlock

El horroraso coste en oro de las estructuras del Warlock se compensa con el coste muy
razonable en recursos - mineral de higrro, unas cuantas gemas ¥ mucho axzufre. La major parte
del allo precio se debe a las tllimas estrucluras, sobre todo la Torre del Dragdn § sus mejoras.

Cueva Coste: 500 Gl

Requisito Predio: Ninguno

Ffecto: Genera 8§ Cenlauros por semana

Coste: 1000 &ifign + 10 &8

Requisito Previo: Cueva

Ffeclo: Genera 6 Gargolas por semana

Coste: 2000 Slifn

Requisito Previo: Cueda
Ffecto: Genera 4 Grifones




Coste: 3000 Hfgn + 10 §F

Requisito Previo: Nido

Ffecto: Genera 3 TMinotauros por semana

Coste: 2000 ¢@sbfn + 5 @9

Requisito Previo: Laberinto

Fofecto: Tejara el Tinolaure a Rey de los Tinotauros

Coste: 4000 Sl + 10 £

Requisito Predio: Cripta

Ifecta: Genera 2 Hidras por semana

Coste: 15000 G + 30 && + 20 >

Requisilo Previo: laberinto, Ciénaga

Ffeclo: Genera | Dragén Yerde por semana




Coste: 5000 @i + 5 &+ 10 L

Requisito Previo: Torre Megra

Efecto: TMMejora el Dragén Verde a Dragon Rojo

Cosle: 3000 ﬂ% + 3 ﬁ+ ]l}‘:}.

Requisito Previo: ™Mejora de Torre Negra

Efecto: Tejora el Dragdn Kojo a Dragdn Negro

Cosle: 3000 Jilifgn, + 5 S+ 10 &

Requisito Previo: Ninguno
Efecto: Aumenta el ingreso en 500 il




“as estructuras del TTago tiene ¢l mayor cosle de recursos de lodos lus pueblos, § el segundo
m=s alto en oro (tras el Warlock). Los niveles mas allos de las estructuras tienen la culpa: Ia
Torre De TMarfil ¥ el Castillo de las Nubes, méas la mejora,

Fabital Cosle: 400 Sl

Reduisito Previa: Ninguno

Ffecto: Genera 8 TTinimos por semana

Coste: 800 Jelfgn

Feduisito Previo: Habitat

Lfecto: Genera 6 Jabalies por semana

Coste: 1500 Gilgpn + 5 &p+ 5 &

IReguisito Previo: Habilat

Fifecta: Genera 4 Golems de Hierro por semana




Coste: 1500 Sfn + 5 A

Recuisito Previo: Poxo, Fundicidn

Ffecta: Tejora ¢l Golem de Hierro a Golem de Acero

Coste: 3000 @ + 5> &%

Requisito Previo: Corral de Jabalies

Efecto: Genera 3 Rocs por semana

Coste: 3500 m +5a+5m
+5ﬁ+'}#+3&+5ﬁ

Requisilo Previo: Fundicion, Cofradia de TMagos

Ffecto: Genera 2 TMagos por semana

Coste: 4000 @il + 5 &+ 5 &8

Requisito Previo: Torre de TTarfil, Biblioteca

Ffecto: Tejora el TMago a Archimago




Castillo de las Nubes

Coste: 12500 S, + 5 Sb+ > &8
+ 20 @@

lequisito Previo: Nido en Acantilado, Torre de Tarfil

Frfecto: Genera 1 Gigante por semana

Tgjora de Caslillo de las Nubes Coste: 12500 Sfn, + 5> S+ 5 &8

] L
-.ré‘ il Lhgks o
o ans e
L] &

+ 20 %

Requisito Previo: Caslillo de las ™Wubes

[fecto: Tejora el Gigante a Titan

Coste: 1500 Sl + 5> Sh+ 5 &8
+5ﬂ+5#+5&+5ﬁ_\_‘
Requisito Previo: Ninguno

Ffecto: Anade 1 hechizo a cada nivel de la Cofradia de TTagos.




Editor

I21 Editor de Tdapa te parmite crear o modificar mapas para Heroes 11 Disefar mapas serd mis
facil una vez que conozcas bien el juego, por 1o que sugerimos que juegues con los mapas que Ya
Jienen con el juego Yarias Yeces anles de intentar disenar uno propio.

1 Editor de Tundo es un programa que viene aparle de Heroes IL Para cargar el edilor desde

Windows, selecciona la opeidn Fditor en el meni Inicio en el grupo Heroes. Desde DOS, ¢jecuta
EDITORZ.EXT. desde ¢l directorio Heroes2.

Tienes tres opeiones en la pantalla inicial:

Tapa Nueve: Te permite generar un mapa nueso. Debes decidir qué tamano de mapa quieres
crear: Pequeno 36 x 36, Mediano 72 x 72, Grande 108 x 108, o Exira Grande 144 x 144,

Cargar Mapa: Te permite cargar un mapa guardado anleriormente. Selecciona el mapa que
désees cargar 4 pulsa Ok,
Salir: Esta opcidn clerra €l programa § te devuelve al sistema operativo.

Panlalla de Edicidn

Tras haber seleccionado un mapa Guardado, o al comenzar un nuedo mapa, la pantalla pasa a la
Pantalla de Edicion. El Edilor liene las siguientes secciones:

Ventana de Edicidn: Todo el trabajo de edicidn se lleva a cabo en esta ventana. Todo el terreno
5 agua inicialmente,

TMapa del Mundo: TMuestra el terreno de todo el mapa. Fl rectingulo rosa corresponde a la
zona Visible de 1a Ventana de Fdicion.

Botones de Modo: Fstos bolones le permiten crear § editar berreno 4 los aditamentos.

Termeme: Faste bolon e permile seleccionar ¢l terreno con el cual vajas a pintar ¢l mapa. [
mapa enferd fiene por defecto agua al principio. Selecciona ¢ lipo de lerreno que quieras para




empezar, ¥ luego pulsa sobre ¢l tamaio del pincel con el cual quieras “pintar”. lLas
opciones son 1x1, 252, 4x4, 0 una zona, El pincel de zona funciona pulsando sobre el
mapa, § arrastrando ol cursor, que formard un rectingulo rosa. Soltar el bolén del ratén
rellenard el rectingulo con el terreno seleccionado.

Adifarmertos: Fste boldn te permite seleccionar los adilamentos que vas a colocar en el M.
Los aditamenlos son abjetos, acontecimientos, ¥ objelos de terreno que se colocan encima
del mapa. Para seleccionar el tipo de aditamento que vas a colocar, pulsa sobre ¢l botén
aprapiado. Cada lipo de lerreno tiene su bolén, § los héroes, pueblos § artefactos lienen
cada uno su bolon también. La pantalla cambiard para mostrar una serie de recuadros cue
contienen los lipos de aditamento que has elegido. Pulsando sobre alguno de ellos con el
ratdn hard que se cierre la Yentana y volverds a la Pantalla de Edicion con el aditamento
seleccionado en el cursar. Coloca el aditamento en el mapa donde desees, pulsando.

Lelalles de Recvadro: Los Hévoes, los Pueblos, los campamentos mililares, las botellas, §
muchos olros aconlecimientos lienen detalles que se pueden editar para conseguir efectos
especiales en el mapa. Los héroes pueden empexar con crialuras, retratos, nombre,
habilidades ¥ arlefactos concrelos. Los pueblos pueden empezar con criaturas, nombres,
estrucluras § capilanes. Los campamentos militares pueden Tener un nimero fijo de
criaturas, pero si editas el nimero de criaturas en un campamento, ¢l campamento no se
ofrecerd nunca a un héroe,

Carreferas ). Arroyos: Fstos dos botunes activan la herramienta de dibujo de lineas para crear
carreteras o arroyos. Pulsa en ¢l lugar donde quieras que comience la carretera o arroyo,
Yy arvasthra el ratdn a lo largo del camino deseado.

Sorvar: Cuando se selecciona el borrador, el pincel borrara los aditamentos. Selecciona el
famano deseado del borrador con los mismos botones de seleccian de pincel que utilizasle
para el lerreno.

Zoom: Cambia entre tres niveles de zoom.

Deshacer: Deshace el tltimo cambio que havas hecho en tu mapa. Fsta es la manera mas facil
de quitar un aditamento que acabas de colacar.




MNuevo: Hace aparecer ¢l cuadro de dialogo Tiapa Nuevo,
Espedif.: Te permile modificar los principales aspectos del mapa.

Condiciones de Vicloria y Derrola del Excenarto: Te permite fijar condiciones especiales de
Victoria § de derrota para tu mapa. Pulsa sobre la flecha para seleccionar una nugva
condicidn de Victoria o de Darvola. 5i quieres que el ardenador gane con la nueva
condicién, marca el recuadro pertinente. Bi quieres permilir una Yictoria normal (todos
los caslillos enemigos capturados ¥ lodos los héroes enemigos derralados), marca el
recuadro. $i hace falla informacion adicional sobre una condicidn de vicloria, eso se
ajusta en la fila de Condiciones Fxira de Victoria.

Nomibre def Mapa: Teclea el nombre de Tu mapa. Con este nombre aparecera ¢n la
Ventana de Seleccion de Escenarios en el juego.

Deseripeidn del Mapa: Una descripeidn de cinco lineas de lu escenario, que se podrd ver
en la Wentana de Seleccion de Escenarios en el juego.

Difcuflad: Tu decides sobre la dificultad del mapa. Si un jugador humano comienza con
una posicion desfavorable, la dificullad del mapa suele aumentar para reflejar esle hecho.

Jugadores: Asigna los colores cue serdn ulilizados por los jugadores humanos § los
elechrinicos. Pulsa sobre ¢l recuadro coloreado para cambiar 1a asignacidn entre Hdlo
Humanos, 3dlo Grdenador, o Humano ) Ordenacor,

Arrancande Con Héroe en Casfiffe: Delermina si el héroe aleatorio comienza la partida en el
castillo principal de cada jugador. Si la opcidn se desactiva, sdlo aquellos héroes
colocados por i en el mapa aparecerdn al comienzo del juego.

Ramores: Fscribe los rumores que se moshrarin aleatoriamente ¢n las Tabernas duranle
la partida.

Averfecimsendos: Pon acontecimientos con hora fija en el escenario. Fscribe el mensaje del
acontecimiento, ¥ asigna la entrega o recogida ce recursos (si procede). Luego, determina
cudancdo ocurre el acontecimiento, ¥ si Yuelde a ocurrir, cuando 1o hace. Finalmente, decide a
qué colores afectard el acontecimiento, ¥ si los jugadores electrdnicos también 1o fendrin,




Opciones de Disco:
Mueve: TTueshra el cuadro de didlogo Tapa Nuevdo
Cargar: ™uestra el cuadro de didlogo Cargar Tapa.
Cruardar: Guarda el mapa en el directorio Heroes2\maps.
Salie: Sale del Editor, ¥ vuelde al sistema operalivo.
Opciones de Sistema: Te permiten cambiar ¢l aspecto de las cosas en la Ventana de Edicion.
Animation: If on, then the overlays will animate (for example, the windmill blades will furn.)

Ciclor: Si estd aclivada, los pixels aparentarin mowimiento en los lerrenos § en los
aditamentos (lava ¥ agua, por gjemplo).

Paerillas: Pone la parrilla sabre el aditamento que has elegido, para ayudarte a colocarlo.
Coror; Cambia enbre un cursor en blanco § negre ¥ una en color,

MNota: Debido a la complejidad de Hevoes of Tight & Magic I, el edilor puede crear mapas que
tendrin resullados imprevisibles. Recuerda que este es un EDITor, lo cual implica dque puedes
hacer tados los cambios en lus mapas (ue sean necesarios para ue funcionen perfectamente. Con
un peco de prictica, podras conseguir facilmente hacer mapas de gran calidad.




Teclas Abreviadas

Teclas de la Ventana de Aventuras

Tab - Sigende Heroe. Activa el siguiente héroe en tu lista que tenga adin puntas de movimiento.

™ - Mover Automaticamente continga el movimiento de un héroe que muestra ¢l camino de
moimienta,

K - Vista General del Reino. T-Tuestra la Ventana General del Reino, que da un resumen de lus
héroes, castillos, pueblos, minas, arcas, ¥ oro por dia.

C - Lanzar Hechize, Abre ¢l libro e hechizos del héroe actual, para lanzar un hechizo,
E - Finalizar Tirme. Termina tu tumo § da paso al siguiente jugador

A - Opciones de Avenfuras, Presenta un meni de acciones que puedes levar a cabo en la Ventana
de Opciones de Aventuras.

F - Opergner de Frebere, Presenta un ment de acciones que puedes llevar a cabo en la Ventana de
Opciones de Ficheros.

Q - Oporones de Sivferma.. Presenta un ment de opciones para la configuracion del juego,
inchinendo el sonido, 1a musica, ¥ la Yelocidad de modimiento,

Teclas de Flecha - mueven al héroe aclual.

Cirl + Teclas de Flecha - desplazan la zona del radar,
Teclas de Opciones de Aventuras

N - Ver Munde, TTuestra una visla detallada del munda. 8610 se pueden ver  zonas ya
explovaclas.

P - Yer Puzzle. Tuestra ¢l puzzle del mapa que llevard a tu héroe al Ullimo  Arlefaclo.

I - Venlana de Informaciin. Tiueshra la ventana de Informacién de Fscenarios, que indica ¢l
nombre, la descripcion, las opciones de comienzo ¥ las condiciones de vicloria ¥ derrola.

D - Exeentar: 21 héroe aclivo excavard el Ultimo Artefacto en su ubicacion aclual,




Teclas de Opciones de Fichero
N - Partide NMeeva, Comienza una Partida Nueva.
L - Cargar Parfida. Carga una parlida grabada anteriormente.

S - Guardar Parlida. TTueslra una Yentana con nombres de fichero. Puedes guardar la partida
con ¢l nombre anterior o poner un nombre nuevo para guardar la partida.

Q - daliz Sale de Heroes [Ty vuelve al sistema operativo.

Teclas de Héroes ¥ pueblos

H - Localizader de Heérves. Activa el primer héroe en los localizadores de héroes. s pulsaciones
sobre la lecla H te harin desplazarte por los localizadores.

T - Localizador de Pueblos. Activa el primer pueblo en los localizadores de pueblos. Tas
pulsaciones sobre la tecla T te haran desplazarle por los localizadores.

Enter - Mucsira la Vendana de Héroes o la Ventana de Pueblos/Castillos del hérae o del pueblo
actualmente activo,

—

Teclas Generales
Esc - Funcionard como ANULAR, SALIR o NO cuando aparecen dichas opciones.
Enter - Funcionard como OK, Aceplar, o 51 cuando aparecen dichas opciones.

Flecha Izquierda/Derecha - Se desplazara a derecha o izquierda por dislintos héroes, pueblos
o pagnas del libro de hechizos cuando estén abierlas algunas de estas ventanas.




Asistencia al Usuario

Si lienes problemas tenicos, puedes llamar al Servicio de Atencidn al Cliente de PROEIN, al
keléfono (91) 578 05 42, El horario es de 10a 14y de 16 a 18 horas, de lunes a Jiernes.

Distribuida por PROEIN, S.A.
Cf Veldzquez, 10 - 28001 Macdrid
Depdsito Legal: 1 - 6331 - 1997
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