


Entonces te crees que ahora eres un bombero experimentado 
¿eh? Listo para pasar a las grandes ligas, bueno, te tengo que 

decir, que todavía te quedan algunos años de experiencia para 
conseguirlo. No todos pueden verse tan bien como esto y ser un 

experto como yo ...

Después de leer el periódico varias veces, sabemos que la 
Universidad va a ser un problema constante. Así que empaqueta 

tu equipo, seamos héroes.
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Khomar MacStomac’s 

Dwarven Distillery 2
Goldtoof Debt Collection 3

The Jewelled Avairy 2

P. Barbary’s Falconry 3

Contenido
Cindy Bustion

PYROMANCER

    Pyrocontrol: Add one 
Renown on each Block 

effected by the next firestorm 
Event Card drawn.
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Harry’s Carnivorous Plant Nursery

Add 2 water in any way 
between the wardens 

Harry’s Watering Can
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Crazy Alis Flying Rug Emporium

Wardens may move 
through on on fire 

blocks with no penalty 
this turn

The Flying Persian 

Swap the intensity of any 
two Blocks

Action Phase A
v1

» Move

» Absorb

» Ability

» Fuel the Storm

» Upgrade

wagon

Abilities

3x

+

+

+

» Flame Torch

» Combust

» Flaretillery

reminder card.indd   8 12/01/2018   3:06:21 PM

Event Phase 
 Action Phase

  Insurance FraudS
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o

» Move Brigade 

» Move Wagon 

» Extinguish fire 

» Refill

» Ability Action

» Transfer

reminder card.indd   16 12/01/2018   3:04:01 PM

Abilities
 » Visit the Forge

 » Fire Sale

 » Miracle Ointment

 » Refill

 » Call Watch

Activate an Equipment card

Discard and replace all 
equipment cards.

Gain additional 3 actions 
this turn.

Refill all Wardens and Wagon

Move EvacTrak 2 spaces right.

reminder card.indd   17 12/01/2018   3:03:52 PM

Event Phase 
Action Phase
  Insurance FraudCo

-O
p

» Move Brigade

» Move Wagon

» Extinguish fire

» Refill

» Ability Action

» Transfer

» Upgrade

Abilities
» Visit the Forge

» Fire Sale

» Miracle Ointment

» Refill

» Call Watch

Activate an Equipment card

Discard and replace all 
equipment cards.

Gain additional 3 actions between 
all wardens to use this turn. 

Refill all Wardens OR Wagon

Move EvacTrak 2 spaces right.

Co-Op / Solo Tablero del Jugador

Ficha de Pyromancer 
Ficha de Phoenix 

Fichas de favor (32) 
Marcadores extra de mejora

Tableros de "Todos Contra Uno"

Track de puntos de victoria 
(TPV) y EvacTrak

Pack de losetas de grandes edificios x 8

Carta de 
Pyromancer

 

Cartas eventos especiales x 4
Cartas eventos Grandes edificios x 8

32 Cartas de Equipo

Carta de Acciones Co-Op
Carta de Acciones Pyromancer 

Carta de Acciones modo 3v1 
Carta de Acciones modo Solitario 

/
Carta habilidades Co-Op

Carta habilidades Pyromancer 
Carta habilidades 3v1

Carta habilidades Solitario

Burning Man Festival
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Arson
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Dirty Dealings

wagon
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Old Tom Oak 2
The Non-Wizard Clubhouse 3

Falariel’s F
rozen Exhibits 2

The Town Lock Up 3

3



Reglas de los nuevos componentes
Tokens de Favor:
En algunas partidas de Way of the Warden, 
cada loseta de edificio (excepto las estaciones 
de bomberos de los jugadores) comienza con 
una ficha de favor. Estas fichas se obtienen 
cuando un jugador gana la Lealtad de un 
edificio. Poner prestigio igual al valor del 
edificio funciona de la misma manera que el 
juego normal, pero en lugar de colocar un 
Marcador de Lealtad en la loseta, un jugador 
puede recoger la ficha de favor (si su 
Influencia de Facción lo permite). Las 
Acciones de rellenar normales solo se 
pueden realizar en edificios SIN una ficha de 
favor en ellos. Las fichas de favor pueden ser 
utilizadas por los jugadores para pagar 
habilidades; un efecto de juego especial que 
cuesta una acción para usarla, así como un 
coste  establecido en 
fichasd de favor.

El mazo de equipo: 
Las cartas de equipo son exclusivas de los 
modos de juego Co-Op y Solo. Representan 
elementos con Habilidades especiales que las 
Brigadas pueden agregar a su Parque de 
Bomberos. La cantidad de cartas de equipo 
que un jugador tiene para elegir se indica 
mediante el track de Fragua en el tablero del 
parque de bomberos, el cual se puede 
mejorar según las reglas de mejora normales.

Coloca el mazo de Equipo boca abajo, 
debido a que el track de Forja empieza en 1, 
el jugador comienza con la carta superior 
revelada. Un jugador puede gastar una 
acción para activar la habilidad de cualquier 
elemento de las cartas boca arriba que estén 
disponibles, por un coste de 1 ficha de favor.

Hay dos tipos de cartas de equipo:

Tinderbox Treasures: Estos onjetos 
representan reliquias especiales 
pertenecientes a los personajes de 
Tinderbox. Estos pueden ser activados una 
vez por turno y permanecer en la fragua. 
También pueden devolverse a la ubicación 
que figura en la parte inferior de la tarjeta a 
cambio de puntos de victoria.

 
Firehouse Forgewares: Cuando se activa 
con una Ficha de Favor, resuelve la habilidad, 
luego descarta la carta y reemplaza el objeto.

Reglas generales para el equipo:
• Siempre habrá tantos artículos

disponibles (boca arriba) como lo indique
el nivel actual en el track de Fragua del
tablero de la estación de bomberos.

• Reemplace inmediatamente cualquier
carta de equipo descartada con la carta
superior del Mazo de Equipos.

• Los efectos no se pueden aplicar
retroactivamente a jugadores que ya
hayan realizado acciones en el turno
anterior a la activación de la habilidad de
la carta.

• Cualquier jugador puede usar la acción
de habilidad Venta de Liquidación (Ver
acciones Solo / Co-Op) para reemplazar
cualquiera o todos los artículos en el
mercado.

• Coloca las cartas de equipo descartadas,
devueltas o reemplazadas en una pila de
descarte. El jugador que recoge la última
carta de equipo baraja la pila de descarte
y la coloca boca abajo para crear un
nuevo mazo de cartas de equipo.

El Track de Puntos de Victoria & 
Tablero de EvacTrak:
Este tablero se usa para seguir el progreso del 
juego en las variantes de Solitario y Co-Op.

El EvacTrak 
Esto cuenta la cantidad de destrucción que la 
ciudad puede soportar antes de que los 
ciudadanos la evacuen.

Empezando en “S”, cada vez que se destruye 
un bloque, el EvacTrak cuenta atrás de 
forma exponencial hacia la evacuación. El 
primer bloque destruido moverá el track un 
espacio hacia la evacuación, el segundo; 2 
espacios más, el tercero; 3 más, etc. Si el 
EvacTrak llega al final (F) el juego termina 
en fracaso para los jugadores.

Puedes ajustar el número inicial de EvacTrak 
para personalizar el nivel de dificultad.
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Track de Puntos de Victoria (TPV): 
Esto mide el camino a la victoria, con éxito 
en la lucha contra incendios, trabajo en 
equipo y recuperación de los tesoros de 
Tinderbox. Cada vez que se asegura la lealtad 
de un edificio, aumenta el TPV por el valor 
de ese Bloque. Si un jugador devuelve un 
Tesoro Tinderbox aumenta el TPV por el 
valor de la parte superior derecha de la carta.

Fase de fraude de seguros:
A medida que aumenta el Track de Puntos 
de Victoria, varios ciudadanos de Tinderbox 
que invirtieron mucho en el seguro 
Loophole pueden estar tratando de 
apresurar el proceso un poco asegurándose 
de que su propiedad califique para un pago 
completo.

Después de que todos los jugadores hayan 
realizado sus acciones, verifica la posición del 
marcador en el  TPV y añade 1 intensidad a 
las ubicaciones indicadas en el tablero.

Leyenda en TPV:
1 Cuando vea un número con un símbolo 

de color y facción debajo: Agrega 1 intensidad 
a todos los edificios de ese color CON ese 
valor.

2 Un fondo de llama y una letra se refieren 
a un evento de Wind Gust. La letra determina 
la dirección, p. N = Norte. Resuelve el evento 
de ráfaga de viento según las reglas normales.

3  Un icono de edificio  en un fondo de 
color se refiere a TODOS los bloques de esa 
facción.

4 Un fondo blanco con un número se 
refiere a TODOS los bloques de ese valor, 
independientemente de la facción. Un espacio 
en blanco significa que no hay un efecto de 
fase de fraude.          

Tableros de Estación de Bomberos
Los diferentes tableros de Estación de 
Bomberos tienen diferentes diseños, pero 
todos funcionan de manera similar.

Cada tablero presenta anillos amarillos en algunos 
de los espacios. Estos son indicadores que 
muestran dónde colocar los marcadores  iniciales.

En este ejemplo, se añaden fichas de 
mejora o prestigio en 1  

Como se indica por la posición del marcador de 
mejora en el track Mana Pool, este Tablero de 
Estacion de Bombero también comenzará con dos 
Maná de Fuego. 2   En otros tableros, la carreta 
cisterna empezará con agua.

1 Todos los edificios comunes de 
valor 3. p.e.: Verna’s Pumpkin Patch 

y Ratcatcher’s Rest.

1 12 2 1

1

1 Todos los edificios comunes de valor 3. 
2 Un evento de ráfaga de viento, norte.
3 Todos los edificios de valor 1
4  Todos los edificios de Universidad.

1 2 3 4
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Pack de Grandes edificios
Componentes necesarios

• Losetas Grandes Edificios
• Eventos Grandes Edificios

Puede reconocer todas las cartas de la 
expansión de Grandes Edificios buscando 
este símbolo.
La preparación del Pack de Grandes Edificios 
sigue las mismas reglas que la preparación 
normal con estos cambios:

1 Cuando cree la ciudad, agregue dos 
losetas más en la mitad del lado norte, sur, 
este y oeste del tablero Todos los edificios se 
siguen colocando aleatoriamente.

2   Agregue todas las cartas de eventos de 
Grandes edificios al mazo de eventos. 

 

Modo Experto
El modo experto utiliza el pack de Grandes Edificios 
para expandir el juego, se pueden incluir las 8 losetas 
adicionales para crear una versión del juego con un 
tablero expandido como se muestra en la imagen.

 

The Non-Wizard Clubhouse 3

tiles-merged.indd   34 30/12/2017   11:20:38 AM

Alternativamente, reemplace las cuatro 
losetas de valor 1 y cuatro de las losetas de 
valor 3 de cada facción en el diseño de la 
ciudad para crear un mayor desafío.

2The Lumberjack’s Arms

tiles-merged.indd   2 16/01/2018   7:39:59 PM

Crazy Ali’s Flying Rug Emporium 2

tiles-merged.indd   17 30/12/2017   11:10:53 AM

Karnaj the Bloody’s Nursery 1

tiles-merged.indd   25 30/12/2017   11:09:48 AM

Von Dredd’s Stakehouse 3

tiles-merged.indd   18 30/12/2017   11:10:55 AM

P. Barbary’s Falconry 3

tiles-merged.indd   40 15/01/2018   9:20:10 AM

Tinderbox Times 2

tiles-merged.indd   11 30/12/2017   11:14:10 AM

Follycull and 
Sons Wigmakers 3

tiles-merged.indd   24 30/12/2017   11:09:46 AM

The Night Watch House 2

tiles-merged.indd   12 30/12/2017   11:14:12 AM

Serene Bird Monastery 4

tiles-merged.indd   26 30/12/2017   11:09:50 AM

4Joe’s House of Knuckle

tiles-merged.indd   7 16/01/2018   7:40:10 PM

Giant’s Shoe Orphanage 3

tiles-merged.indd   10 30/12/2017   11:14:08 AM

Chests ‘r’ Us 4

tiles-merged.indd   16 30/12/2017   11:10:53 AM

3Ratcatchers Rest

tiles-merged.indd   6 16/01/2018   7:40:05 PM

Ericka Evans
 Esq -Overtaker 4

tiles-merged.indd   13 30/12/2017   11:14:14 AM

Harry’s Carnivo
rous Plant Nursery 1

tiles-merged.indd   15 30/12/2017   11:10:53 AM

The Miniscule Library 2

tiles-merged.indd   23 30/12/2017   11:09:45 AM

Tourist Information 4

tiles-merged.indd   14 30/12/2017   11:14:16 AM

Grandma Yentl’s Coop 2

tiles-merged.indd   19 30/12/2017   11:10:55 AM

Ulaff the Whitesmith 3

tiles-merged.indd   22 30/12/2017   11:09:43 AM

2Mike Oin’s Pawn Shop

tiles-merged.indd   3 16/01/2018   7:40:01 PM

3Verna’s Pumpkin Patch

tiles-merged.indd   4 16/01/2018   7:40:01 PM

1Madame Zazibella’s Fortunes

tiles-merged.indd   5 16/01/2018   7:40:03 PM

Ye Olde Signe Shoppe 4

tiles-merged.indd   20 30/12/2017   11:10:57 AM

Prince Fredericks Ballroom 4

tiles-merged.indd   28 30/12/2017   11:09:54 AM

Old Tom Oak 2

tiles-merged.indd   33 30/12/2017   11:19:23 AM

The Arcane Puffer 3

tiles-merged.indd   21 30/12/2017   11:10:57 AM

City Lock Up 3

tiles-merged.indd   36 30/12/2017   11:21:07 AM

Tempest Alchemy Kitchen 2

tiles-merged.indd   27 30/12/2017   11:09:53 AM

Falariel’s Froze
n Exhibits 2

tiles-merged.indd   35 30/12/2017   11:21:57 AM

The Non-Wizard Clubhouse 3

tiles-merged.indd   34 30/12/2017   11:20:38 AM

The Non-Wizard Clubhouse 3

tiles-merged.indd   34 30/12/2017   11:20:38 AM

4Thing On A Stick!

tiles-merged.indd   1 16/01/2018   7:39:55 PM

Tinderbox Hench
man’s Lodgehouse

1

tiles-merged.indd   8 30/12/2017   11:14:05 AM

The Court of Miracles 3

tiles-merged.indd   9 30/12/2017   11:14:07 AM

Khomar MacStomac’s 
Dwarven Distillery 2

tiles-merged.indd   37 30/12/2017   11:23:02 AM

The Jewelled Avairy 2

tiles-merged.indd   39 15/01/2018   9:18:02 AM

1

1

1

1

Algunos edificios tienen un 
efecto adicional cuando se 
queman. Los encontrarás 
cuando das la vuelta a la loseta.

Tan pronto como la loseta se 
voltee, resuelve el efecto.

Las cartas de eventos de Grandes 
Edificios tienen el ícono de la 
expansión Grandes Edificios y 
también coordenadas adicionales 
para las bolas de fuego.
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Modo de juego Cooperativo
Componentes Necesarios
• Ficha de Bombero y carta para cada

jugador
• 1 ficha de carreta
• Mazo de evento (Eliminar eventos

especiales)
• Losetas de edificios del juego base
• Tablero Co-Op del jugador.
• Tablero de Puntos de victoria y EvacTrak
• Mazo de equipo
• 32 Fichas de Favor
• Carta de referencia de habilidad Co-Op
• Carta de seguimiento de acciones Co-Op
• Marcadores de Fuego, agua y prestigio

Preparación del tablero
Prepara como una partida normal (Ver pág 5 
del reglamento ) con los siguientes cambios: 
• 1 Los jugadores no tienen una carreta
cada uno, sino que comparten una que se
coloca en un parque de bombero titular.
• 2 Coloque una ficha de Favor en cada
loseta de edificio (Excepto en las losetas de 
parque de bomberos iniciales) .
• No uses el mazo de miembros de grupo.
• 3 Coloque el mazo de equipos al lado
de la ciudad y reparte una carta boca arriba.

• 4 Todos los jugadores comparten el
tablero de Co-Op en lugar de tableros
individuales. Coloca el Tablero de Co-Op
donde todos puedan acceder. (Ver tableros
de  jugadores en  página 5)
• 5 Coloca Marcadores de Mejora
en los tracks Wagon, Forge y Faction.
• 6 Coloca marcadores al comienzo
del TPV y del EvacTrak. 
• 7 Coloca 2 Agua en cada bombero y
el área de la carreta  como de costumbre.
• En caso de una partida de 2 jugadores,
cada uno controla 2 bomberos.
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Preparación del jugador:
Coloca el tablero de Co-Op delante de los 
jugadores. En el caso de una partida de 2 
jugadores, los jugadores controlan 2 
bomberos cada uno.

Establece un objetivo de punto de victoria al 
comienzo de la partida. Puedes cambiar esto 
para aumentar el desafío a medida que 
mejora tus habilidades como bombero.

Los jugadores vuelven a llenar el agua de sus 
bomberos y colocan 2 Agua en el área de la 
carreta del tablero de Co-Op.

Como jugar
Comienzo de la partida
Empieza la partida resolviendo 3 cartas de 
evento como es habitual.

Fase de evento
Si no es el primer turno, resuelve las cartas 
del evento una vez por turno, reduce el 
EvacTrak en 1 cada vez que se saque una 
carta de evento (sin incluir los eventos 
iniciales).

Fase de acción
La jugabilidad es similar a la del juego base. 
por ejemplo: cuando apagas un fuego, coloca 
las fichas de prestigio. En lugar de ganar la 
Lealtad de un Bloque como es normal 
cuando alcanzas el valor, en cambio, tomas 
el marcador de Favor de él y / o agregas el 
valor del bloque al TPV (dependiendo de tu 
nivel de Influencia de Facción con ese tipo 
de Bloque). Si los jugadores controlan más 
de 1 bombero, pueden alternar las acciones 
entre los 2 bomberos. Sin embargo, estos no 
pueden compartir puntos de acción.
Los marcadores de Favor se recopilan en un 
grupo general al que todos los jugadores 
pueden acceder en cualquier momento. Se 
pueden gastar en las habilidades enumeradas 
en la tarjeta de referencia de habilidades de 
cooperación.

Fase de Fraude al Seguro
Después de que todos los jugadores hayan 
realizado sus acciones, verifique la posición 
del marcador en el track de Puntos de 
Victoria y agregue la intensidad requerida a 
las ubicaciones en el tablero.

Tracks de influencia de facción
El juego Co-Op incluye tracks que reflejan la 
reputación de los jugadores en las diferentes 
facciones de Tinderbox.

• Todos comienzan en el Primer nivel,
lo que permite al jugador agregar PV
al track solo cuando ganan la Lealtad
de un edificio.

• El Segundo Nivel le permite a un
jugador elegir si quiere coger los
Puntos de Victoria o el marcador de
Favor.

• El tercero les permite coger ambos.
• El cuarto nivel permite a los

jugadores rellenar en edificios que
no están incendiados incluso si no
son leales (aún tienen un marcador
de favor sobre ellos)

• y el último nivel habilita +2 PV
cuando se salva cualquier tipo de
edificio.

Reglas especiales
EvacTrak se reduce con cada fase de evento. 
Muévelo 1 espacio hacia la izquierda cada vez 
que robes una carta de evento. Esto es adicional 
a la cuenta regresiva del track cuando se 
destruyen los edificios.

Tesoros de Tinderbox en Co-Op
Cualquier jugador puede devolver una carta de 
Equipo de Tesoro de Tinderbox que está boca 
arriba en la fragua al finalizar su turno en el 
edificio que figura en la carta. Inmediatamente 
reciben Puntos de Victoria iguales al Valor en la 
carta y pueden aumentar el Nivel de Influencia 
de Facción correspondiente a ese Bloque en 1. 
Esto no requiere una acción. La carta de tesoro 
de Tinderbox se descarta inmediatamente de la 
fragua y se reemplaza desde el mazo de equipo.

Primer nivel

Segundo nivel

Tercer nivel

Cuarto nivel

Último nivel
Swap the intensity of any 

two Blocks
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Los jugadores usan la carta de 
acción Co-Op para llevar la 
cuenta de las acciones durante 
el juego. Todos los bomberos 
tienen 2 acciones cada turno. 
A diferencia del juego normal, 
los jugadores no tienen un 
track de Liderazgo para 
aumentar la cantidad de 
acciones. Sin embargo, 
pueden gastar Favor en la 
habilidad Pomada Milagrosa 
que permite 3 acciones 
adicionales en el turno. Las 
acciones de movimiento 
funcionan normalmente.
» Extinguir: La Acción de
extinguir funciona de la
misma manera que en el juego
principal con una diferencia
importante; cualquier jugador
puede usar el agua de

cualquier otro bombero que 
comparta su espacio, así como 
la carreta de la forma habitual.
» Rellenar: Cualquier
bombero puede rellenar en
cualquier estación de
bomberos, o en cualquier
bloque que no tenga una ficha
de Favor. Si algún bombero
hace una acción de rellenar,
llena todos los otros bomberos
o tu carreta en ese edificio de
forma gratuita.
» Transferir: Una sola acción
de transferir permite a todos
los jugadores en la misma
loseta redistribuir el agua de la
manera que quieran.
» Carreta: La carreta
pertenece a todos. Cualquiera
puede moverla o usarla con
una acción durante su turno.

» Mejora: Las mejoras se
pueden aplicar a la capacidad
de la carretacomo en el juego
principal. Las mejoras del
Forge Track aumentan la
cantidad de cartas de equipo
disponibles para su activación.
Las mejoras de Influencia de
facción se usan para aumentar
la recompensa cuando los
jugadores obtienen el Favor
de un edificio de una
determinada facción.
» Acción de Habilidad: La
carta de habilidad cooperativa
detalla el coste de las
habilidades especiales que se
pueden pagar con fichas de
Favor. Las habilidades cuestan
un punto de acción ADEMÁS
del coste de la habilidad en
fichas de  Favor.

Ability Actions:
» 1 Favor - Visitar la Fragua: Activa una carta de equipo revelada desde la Forja.
» 2 Favores - Venta de Liquidación: Descarta y reemplaza cualquiera o todas las cartas de equipos en la Fragua
» 3 Favores - Pomada milagrosa: Tus bomberos puede realizar 3 acciones adicionales repartidas entre ellos este

turno.
» 4 Favores - Rellenar: Rellene todos tus bomberos O carretas
» 5 Favores -  Dar la alarma: Mover 2 espacios de EvacTrak 2 hacia delante del track (S

Acciones en Co-Op Fase de evento
Fase de acción

Fraude al seguroCo
-O

p

» Mover brigada

» Move Wagon

» Extinguish fire

Refill

» Ability Action
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Habilidades
» gVisitar la fragua

» Venta liquidación

» Pomada milagrosa

» Rellenar

 » Dar alarma

Activa una Carta de equipo  

Descarta y reemplaza todas 
las cartas de equipo

Reparte 3 acciones adicionales
entre los bomberos este turno.

Rellena todos los bomberos O carreta

Mueve el EvacTrak 2 espacios 
a la derecha.

Si el EvacTrak se reduce a cero, la partida 
termina en una derrota para los jugadores, 
ya que los ciudadanos de Tinderbox corren 
presa del pánico pánico por el sótano más 
cercano a la ciudad vecina de Flint.

Si los jugadores logran alcanzar el total de 
puntos objetivo en el TPV que establecieron 
al inicio de la partida, se han unido a la 
ciudad para capear la tormenta de fuego y 
han ganado la partida.

Ganando la partida

Arson

Eventos especiales
Arson
Añade 1 intensidad 
a cualquier edificio 
con marcador de 
lealtad.

Burning Man 
Festival
Agregue una 
intensidad a 
cualquier edificio 
con Ficha de Brigada 
o Carreta.

Dirty Dealings
Cada jugador puede 
agregar una 
intensidad a 
cualquier edificio sin  
Brigada o Carreta. 

Karnaj
Celebrates
Agrega una 
intensidad a 
cualquier edificio 
con un valor de 2.

Burning Man Festival

Dirty Dealings

Karnaj Celebrates!!!

2 2 2 2
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Modo Solitario
Componentes necesarios

• 1 Ficha de bombero y fichas de lealtad del
mismo color para Bernhardt Blaze
• 1 Ficha de bombero para el jugador.
• Su correspondiente carta de bombero
• Carta de referencia de habilidad en Solitario
• Carta de seguimiento de acciones en Solitario
• Tablero de seguimiento del jugador solitario
• Tablero de puntos de victoria y EvacTrak
• Mazo de cartas de equipo
• 32 fichas de favor
• Mazo de eventos (Sin eventos especiales)
• Losetas del juego base de Tinderbox
• Mazo de miembros de equipo
• Fichas de fuego, agua y prestigio

Resumen del juego
En el modo Solitario juegas como el nuevo Jefe 
de Bomberos en Tinderbox luchando contra 
Bernhardt Blaze  por ganar el favor de las 4 
facciones de la ciudad. Utiliza el tablero de 
seguimiento Solo para este modo de juego.

Preparación
•

cuarta parte del tablero cada una.
• Coloca los edificios mas valiosas más 
cerca de las estaciones de bomberos. 

• Coloca un marcador en el primer espacio
del track de Forge, Crew y Wagon en tu
tablero de jugador.

• Coloca un marcador en el primer espacio
de cada track de influencia de facción

• Coloca 2 de agua en tu bombero y el
área de carreta como de costumbre

• Coloca un marcador de mejora al
comienzo del TPV y un marcador en el
inicio del EvacTrak. Sólo los puntos de
victoria de Bernhardt Blaze cuentan en
este modo de juego.

• Coloque el mazo de equipo equipo junto 
al tablero y reparte 1 carta boca arriba
• El juego en solitario incluye el mazo de 
miembros pero se ignoran sus habilidades ,
solo cuentan para mejoras de agua y 
facciones.
• El modo Solo incluye el EvacTrak, sin 
embargo el track no se reduce cada ronda, 
sino solo cuando Blaze obtiene una ficha  
de Favor o cuando se destruyen edificios.

1 Coloca las losetas de edificio con las
4 facciones diferentes de la ciudad en una 

Fases del Turno 
La fase de evento y la fase de acción 
funcionan como siempre, tu bombero 
siempre tiene 4 acciones por turno. Al igual 
que con el juego Co-Op no hay track de 
liderazgo, pero se pueden obtener acciones 
adicionales usando habilidades.

Fase de Blaze 
Una vez que hayas completado tu Fase de 
acción, mueve la ficha de Blaze Meeple a una 
casilla que coincida con el icono de facción 
que se encuentra en la carta de evento  5  que 
robaste al comienzo del turno.
Se moverá al edificio de ese cuarto del tablero 
que tenga la mayor intensidad y lo extinguirá.
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• 2 Coloca una ficha de favor en cada
loseta de edificio (no estaciones).
• 3 Coloca la Brigada inicial y la carreta
en tu estación de bomberos y la Ficha que 
representará  4    a Blaze en la esquina 
opuesta.  



Si hay varios bloques con la misma 
intensidad se pondrá en el bloque con
el valor más bajo. Si hay varios con
la misma intensidad y valor tienes que 
elegir su posición. Blaze no se moverá
a un edificio que tenga tu ficha de 
Brigada o carreta en él, él elegirá el 
siguiente edificio apropiado basado en 
las normas anteriores.
Una vez que Blaze apaga el edificio, 
agrega Puntos de victoria al TPV igual a 
la intensidad del fuego. No importa si él
apagar suficiente fuego para igualar el 
valor del edificio, Blaze siempre 
obtendrá los puntos de victoria.

Si la intensidad era igual al valor de la 
loseta, también gana la lealtad de ese 
edificio, colocando una ficha de lealtad. 
Cuando esto suceda si hay una ficha de 
favor en el edificio, retírala y mueve un 
espacio en el EvacTrak hacia el final (F).
Una vez que Blaze tenga una ficha de 
favor en un edificio, los jugadores no 
pueden agregar prestigio a ese bloque o 
rellenar allí.

Fase de Fraude de Seguros
Se juega al final del turno, tomando nota 
de la posición de Blazes en el TPV y el
resultado de incendios adicionales.

» Acciones: los jugadores usan la tarjeta de acción del
modo solitario para controlar las acciones durante la 
partida. Tu bombero puede realizar 4 acciones por 
turno. A diferencia del juego normal, los jugadores 
no tienen un track de Liderazgo para aumentar la 
cantidad de acciones. Las acciones de movimiento 
funcionan normalmente.

» Extinguir: la acción Extinguir funciona de la misma
manera que en el juego normal.

» Rellenar: tu bombero puede recargar en cualquier
estación de bomberos, o en cualquier edificio que no
tenga un Símbolo de Favor. Si Blaze tiene una ficha
de lealtad en el edificio, no puedes rellenar en ese
edificio.

» Carreta: La carreta funciona según las reglas del
juego normal.
» Mejorar: Las mejoras se pueden aplicar a la
capacidad de la carreta como en el juego principal. Las
mejoras al Forge Track aumentan la cantidad de cartas
de equipo disponibles para su activación.
» Acción de Habilidad: La carta de Habilidad del
modo solitario muestra el coste de las Habilidades
Especiales que se pueden pagar con fichas de Favor. Las
habilidades cuestan una acción MÁS el coste
correspondiente de la habilidad en fichas de favor.

Acciones de habilidad
» 1 Favor - Visitar la Fragua: Añade cualquier carta de Equipo del mercado a tu bombero.
» 2 Favores - Venta de Liquidación: Deseche y reemplace cualquiera o todas las cartas de equipos en la Fragua
» 3 Favores - Pomada milagrosa: Tu brigada puede tomar 3 acciones adicionales este turno.
» 4 Favores - Rellenar: Rellene todas tus brigadas y carretas
» 5 Favores - Dar la alarma: Mover 2 espacios de EvacTrak 2 hacia delante del track (S)

Acciones modo solitario Event Phase 
Action Phase
  Insurance FraudS

ol
o

» Move Brigade

» Move Wagon

» Extinguish fire

» Refill

» Ability Action

» Transfer

reminder card.indd   16 12/01/2018   3:04:01 PMAbilities
» Visit the Forge

» Fire Sale

» Miracle Ointment

» Refill

» Call Watch

Activate an Equipment card

Discard and replace all
equipment cards.

Gain additional 3 actions
this turn.

Refill all Wardens and Wagon

Move EvacTrak 2 spaces right.

Ganando la Partida
Para ganar el modo Solitario, necesitarás 
mejorar cada una de los 4 tracks de Influencia 
de Facción   1   a la posición superior para ganar 
el modo Solitario. No se pueden mejorar 
utilizando Acciones de mejora. Para completar 
los tracks de Influencia de Facción, debes 
completar cualquiera de las siguientes Misiones 
de Facción para avanzar los marcadores un 
nivel:

• Gana la lealtad de un edificio de nivel 4 de esa
facción (se puede hacer dos veces para cada
facción)

• Descarta a un miembro de la brigada de tu
cuadrilla mientras esté en una casilla que 
coincida con su facción (no cuesta una acción). 
Incrementa la pista de facción correspondiente.

• Devuelve un Tesoro de Tinderbox al Bloque
correspondiente según las reglas del modo
cooperativo. Avanza el track de influencia de
facción que coincida con el tipo de edificio.

Favour 
Tokens

Wardens

Water Wagon

Actions

Incidents3v1

2

A

3

6

4

5
1 1 2 2 3

3

3

2

1

3

3

2

2

2

1

2

1

1

1 1 2

1

Favour 
Tokens

Forge

Faction Influence

Wardens Co-Op

2

A

3

6

4

5

1 2 3 4

wagon

VP

+2 +2

VP&

Favour 
Tokens

Wardens

Actions

Incidents4v1

2

A

3

6

4

5
1 1

1

2 2

2

3 4

3

4 4

4

4

3

3

4 3

2

2

1

2
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3 2 1

1

1

Fichas 
de Favor

Forge

Warden Solo

2

A

3

6

4

5

1

0

2

1 1 2 2 3

3 4

Pyro

Actions Familiar

Mana Pool

Firestorm

1 2 3 4

3v1

2

2

4

6

8

1

2 2

3 2

3 3

4 4

5 A

Pyro

Actions Familiar

Mana Pool

Firestorm

1 2 3 54

4v1

3

2

4

6

8

1

3 2

4 3

5 4

5 5

6 A

130x100mm

100x130mm

back

front

back front

1
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Componentes necesarios
• 32 fichas de favor
• Mazo de eventos (menos cartas de

eventos especiales)
• Losetas de edficio del juego base
• Fichas de fuego, agua y prestigio.

Para el jugador Pyromancer 

• Ficha de Pyromancer
• Tablero de jugador Pyromancer  (lado 3v1)
• Carta del bombero Cindy Bustion (lado 1)
• Marcadores de mejora
• Carta de referencia de habilidades del

Pyromancer
• Carta de seguimiento de acciones del

Pyromancer

Para los jugadores bomberos:
• A Ficha de brigada por cada jugador (Rosa,
Naranja & Blanco)
• 1 Ficha de carreta (cualquier color)
• Tablero de jugador 3v1  (lado 3v1)
• Una carta de bombero por cada jugador
(lado 1)
• Un marcador de mejora por cada bombero
de su color.
• Carta de habilidades 3v1 del bombero
• Carta de acciones 3v1 del bombero

Resumen del juego
En 3 contra 1, los bomberos se unen para 
tratar de atrapar a un pirómano pícaro que 
está provocando una ola de incendios en la 
ciudad. Desafortunadamente, Tinderbox es 
el hogar de la Universidad Pyromancer y 
identificar quien es el culpable erá difícil. 
Tendrán que atraparlo en el acto. 
¡Naturalmente, es el trabajo del Pyromancer 
causar tanto caos y destrucción como sea 
posible sin ser atrapado!

Preparación
Primero, elige a un jugador para que sea el 
Pyromancer. Luego, hasta otros 3 jugadores 
se convierten en los bomberos. Prepara 
como juego normal. (Ver la página 5 del 
reglamento) con los siguientes cambios:

• Los jugadores bomberos no tienen una
carreta de agua cada uno, en lugar de eso,
comparten 1 carreta que se coloca en la
estación de bomberos del jugador inicial.
• 1   Coloca una ficha de favor en cada
loseta de edificio (excluyendo los parques de
bomberos iniciales)
• No use el mazo de miembros de equipo.
• Coloque los marcadores de mejora en las
posiciones indicadas en el tablero de
jugadores de bomberos.
• Coloque los marcadores de mejora, las
fichas de llamas y las fichas de prestigio en las
posiciones indicadas en el tablero de
jugadores de Pyromancer (ver la página 5).
• Coloque 2 agua en cada área de bombero y
carreta como de costumbre.
• Los bomberos empiezan con sus estaciones
de bomberos y los Pyromancer   2   empiezan
en cualquier loseta de universidad.

2

Turno del Bombero
Fase de Evento
Revele y resuelva cartas de evento según lo 
determinado por el track de Firestorm en el 
tablero del Jugador Pyromancer.

Fase de Accion
Cada bombero realiza la cantidad de 
acciones indicadas por el track en el tablero.

Estas pueden tomarse en cualquier orden y 
en cualquier intervalo. Por ejemplo: el 
jugador naranja puede realizar 1 acción, 
luego el jugador negro y luego el jugador 
naranja nuevamente.

Los bomberos tienen las mismas 
restricciones de movimiento que en el juego 
base. 

1

Como se juega
Empezando la partida: 
Como es normal, pero solo resuelve 2 cartas 
de eventos iniciales en lugar de 3.
El Pyromancer tomará el primer turno, 
luego los bomberos, hasta que la partida 
termine.

*GRAN CONSEJO
Como bomberos, ver lo que el Pyromancer 
está mejorando debería ayudarte a jugar 
mejor.

*GRAN CONSEJO
Como Pyromancer, busca oportunidades 
para destruir edificios cuando puedas.

PYROMANCER

Cindy Bustion

Todos contra Uno - 4 Player Turno del Pyromancer:
Fase de Mantenimiento
El Pyromancer no tiene una fase de evento, 
su turno comienza agregando Fire Mana 
igual al nivel del track Familiar. Coge fichas 
de llamas y colócalas en las áreas de Mana 
Pool del Tablero del jugador Pyromancer 
hasta la capacidad de maná actual de los 
jugadores (ver Tablero de jugador 
Pyromancer en la página siguiente)

Fase de Acción
El Pyromancer puede llevar a cabo 
acciones igual al nivel de su Action Track.
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» Mover: el Pyromancer puede mover 4 casillas y no está inhibido
por el fuego. No puede moverse hacia o a través de un Bloque
ocupado por un bombero. El Pyromancer puede moverse a través de
un edificio destruido de manera normal pagando 2 puntos de
movimiento. No pueden terminar su movimiento en un edificio
Destruido.

» Alimentar la tormenta: gasta 2 maná de fuego para aumentar el
track de tormenta de fuego en el tablero del jugador Pyromancer

» Absorber: transfiere cualquier cantidad de intensidad del edificio
en el que se encuentre y colócalo en su Fire Mana Pool. Solo puedes
tener la cantidad de Fire Mana que puedas almacenar.

» Mejora: puede avanzar un espacio en cualquier track, una por
turno.

» Acción de habilidad: la carta de habilidad de Pyromancer detalla
el coste de las Habilidades especiales que se pueden pagar con Fire
Mana. Las habilidades cuestan una acción MÁS, cualquiera que sea el
coste de la Habilidad en Fire Mana.

Habilidades:

» Punta de llama: Gasta 1 
maná de fuego para 
aumentar en 1 la intensidad 
del edificio en el que te 
encuentras.

» Calcinación: gasta 3 
maná de fuego para 
aumentar la intensidad de 
todos los edificios en 
diagonal desde el bloque en 
el que estás O en todos los 
bloques adyacentes.

» Lluvia de fuego: gasta 5 
maná de fuego para elegir 3 
bloques y aumentar su 
intensidad en 1. 

Acciones del Pyromancer
» Extinguir: la acción de extinguir funciona de la misma manera
que en el juego principal con una diferencia importante; cualquier
jugador puede usar el agua de cualquier otro bombero que comparta
su espacio, así como el carreta de manera normal.

» Rellenar: cualquier bombero puede rellenar en cualquier estación
de bomberos, o en cualquier edificio que no tenga una ficha de Favor.
Si algún bombero toma una Acción de Rellenar, rellena todos los
demás bomberos y la carreta en ese edificio de forma gratuita.

» Transferir: una única acción de transferir permite que todos los
jugadores en la misma casilla redistribuyan el agua de la forma que
deseen.

» Carreta: La carreta pertenece a todos. Cualquiera puede moverla o
usarla con una acción durante su turno.

» Mejora: las mejoras pueden aplicarse a la capacidad de la carreta
como en el juego principal. También hay mejoras para el track de
Incidentes y Liderazgo como se detalla a continuación.

» Acciones de Habilidad: La carta de Habilidad bombero 3v1 detalla
el costo de las Habilidades Especiales que se pueden pagar con fichas
de Favor. Las habilidades cuestan un punto de acción MÁS,
cualquiera que sea el coste de la habilidad en fichas de favor.

Habilidades:
» Prevenir daño:
Gasta 2 de favor para 
robar una carta de evento 
menos el próximo turno. 
Por ejemplo, si tuvieras 
que robar 1 durante la 
fase de evento, no tendrias 
que robar ninguna. 
» Rellenar: Gasta 3 de
favor para rellenar de
agua todos los bomberos
y la carreta.

» Sofocar: Gasta 5 de
favor para retirar toda la
intensidad de 1 edificio de
cualquier lugar. No ganas
prestigio de esta forma.

Acciones de los bomberos

Habilidades

wagon

» Prevenir Daño

» Rellenar

» Sofocar
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que el Pyromancer al final del turno. Se 
puede usar una acción de mejora para 
avanzar el marcador en un track y reducir 
la cantidad de bomberos necesarios.

Todas contra 1 - 
5 Jugadores
Como jugar:

4v1 se juega exactamente igual que 3v1, pero 
en lugar de usar los lados del tablero 3v1, 
ahora usas los lados 4v1 del tablero del 
jugador.

También debes incluir los eventos y edificios 
del Pack de Grandes Edificios.

Ganando la partida
Pyromancer:

Tiene como objetivo causar la mayor 
cantidad de daño posible, ella gana por:
• Destrucción de 10 bloques en total.
• Recopilación de 8 fichas de favor (estas se
recopilan al destruir un edificio que tiene
una ficha de favor)

Bomberos:
Los Bomberos tienen dos formas de 
salvar la ciudad y obtener la victoria.
• Si la ciudad está alguna vez sin fuego, los
bomberos ganan la partida.
• Si atrapan el Pyromancer durante el acto, 6
veces. es decir, eliminar todos los marcadores
de seguimiento de incidentes.

Favour
Tokens

Wardens

Water Wagon

Actions
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Track Firestorm (Tormenta de fuego)
La acción de alimentar la tormenta 
permite que el Pyromancer pague dos Fire 
Mana para mover el marcador un espacio 
a lo largo del track. El número que aparece 
abajo representa cuántas cartas de evento 
deben resolverse al comienzo del turno de 
los bomberos.

Mana Pool
Este track determina la cantidad de Fire 
Mana que se puede almacenar. Usa fichas de 
llamas para indicar la cantidad de Fire Mana 
que hay actualmente almacenado. No 
importa la cantidad de Maná que se genere 
en la Fase de Mantenimiento, si no hay 
espacio en la Reserva de Maná, se descarta. 
La Acción de mejora puede avanzar el track 
de Mana Pool, cada nivel aumenta su 
capacidad en dos.

Una vez que el Pyromancer ha terminado 
sus acciones, los bomberos realizan su turno, 
comenzando con una Fase de Evento.

Track Familiar 
Cuando el Pyromancer alcanza el Nivel 6 en 
su Track Familiar, obtiene una nueva 
Habilidad Especial:
Paga 3 Fire Mana siempre que te muevas a 
un edificio en este turno, agrega una 
intensidad a ese edificio.
Incidentes
Esta es una pista única que mide el éxito de 
los bomberos en la identificación del 
Pyromancer. El objetivo de los bomberos es 
terminar su turno en el mismo edificio que 
el Pyromancer y ser testigo de un 
"Incidente". Los bomberos necesitan 
presenciar 5 incidentes para ganar la partida, 
representados por las 5 tracks verticales. El 
número en el círculo en el que se encuentra 
actualmente el marcador indica cuántos 
bomberos se necesitan en la misma casilla

Cada bombero usa su propia acción para 
mejorar su Marcador en este track de izquierda 
a derecha. Los jugadores pueden mover su 
Marcador a cualquier espacio disponible en el 
siguiente nivel del track, pero si se ocupan 
todos los espacios, deben esperar a que un 
jugador abandone ese nivel antes de poder 
avanzar.

Ganando la partida
Pyromancer
El Pyromancer es el azote de la ciudad. 
Corriendo y causando estragos. Cindy gana 
por una de estas opciones:

• Destruyendo 8 bloques en total.
• Recogiendo 6 fichas de favor (estos se 

recogen al quemar un edificio que 
tiene una ficha de favor)

Bomberos
Los bomberos tienen dos formas de salvar la 
ciudad y obtener la victoria.

• Si el pueblo está libre de fuego.
• Coger el Pyromancer en el acto 5 

veces. 
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Ej: (2) Indica que necesita dos bomberos para 
presenciar el Incidente  1.  Si al final del turno 
de los bomberos, hay 2 bomberos en el mismo  
edificio que el Pyromancer, quita ese Marcador 
de Incidente del track y no tiene que 
completarse de nuevo.

Acciones
Este track determina cuántas acciones puede 
realizar cada bombero por turno.



Capítulo 1: 
El culto del Cuco

Un periodista del Tinderbox Times te ha venido 
con una nota anónima; un culto planea usar la 
tormenta de fuego como una distracción para 
entrar en la Universidad de los Pyromancers. Los 
rumores dicen que planean realizar un antiguo 
ritual que despertará al más horrible de los 
pájaros: ¡el Gran Fénix! ¿Puedes expulsar a estos 
villanos antes de que culminen su siniestro plan?

Reglas del Capítulo 1: En este escenario, los 
jugadores deberán eliminar los marcadores de 
lealtad de 7 edificios. Para indicar las señales que 
los jugadores retiran de la ubicación de los 
miembros del culto, los jugadores deben quitar 
una ficha de favor de un lugar que coincida con 
el icono de la facción en la Carta de evento que se 
robó al comienzo del turno. Inicia el EvacTrak en 
7, en cualquier turno que los jugadores no 
consigan la Lealtad de un tipo de Ubicación 
indicado durante el turno, mueve el marcador 1 
espacio hacia el final del track

Capítulo 2: 
La búsqueda de los huevos del Fenix.

Afortunadamente, a los cultistas les falta un valioso y 
extremadamente raro ingrediente para completar su 
ritual: un (1) huevo de fénix. Desafortunadamente, 
Tinderbox recientemente tuvo al menos media 
docena de estos artículos preciosos introducidos de 
contrabando en la ciudad y tendrá que encontrarlos 
antes de que el culto se las arregle para obtener 
alguno de ellos. Pero ten cuidado, esta búsqueda no 
será fácil ...

Reglas del Capítulo 2: en este capítulo, los Jugadores 
colocarán aleatoriamente los marcadores de Favor 
en el tablero como de costumbre. Oculto en el 
reverso de 8 de las Fichas de Favor, hay un ícono de 
Huevo de Fénix, los jugadores deben recoger al 
menos 6 de las 8 Fichas de Favor con Huevos. Luego 
deben "llevar" un huevo a cada estación de bomberos 
y dos a la Universidad para ganar la ronda. Devolver 
un huevo costará una acción.

El EvacTrak empieza en "S" y se reduce cada turno 
como lo hace normalmente. ¡Feliz caza!

El alzamiento
del Fenix

En la campaña El alzamiento del Fénix, cada 
capítulo tiene una condición de victoria 
específica que cambia según el escenario. La 
Campaña usa las reglas del modo cooperativo, 
la preparación y el tablero del Jugador usan 
los cambios que se indican en cada capítulo.
El track de Puntos de Victoria no se usa y solo 
se usan las Cartas de Equipo de Forja de 
bomberos (no los Tesoros de Tinderbox).

El mazo de equipo solo se vuelve a barajar 
entre capítulos, si usas las 16 cartas durante 
un escenario, la Fragua está agotada.
Al igual que con el modo cooperativo normal, 
quita las cartas de Evento Especial del mazo 
de Eventos. El modo solitario en la Campaña 
implica que asumes el papel de 2 o más 
bomberos jugando con las reglas del modo 
cooperativo.

Cuando termines el primer capítulo, puedes 
continuar al segundo si tienes éxito o no. Se te 
otorgará una gratificación o una penalización 
para la siguiente parte. Solo aplica lo que está 
escrito cuando comiences la próxima ronda 
Por supuesto, no tienes porque usar todas. 
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Interrogar: El siguiente capítulo, antes 
de comenzar, echa un vistazo a 3 
fichas de favor, colócalas boca abajo.

Eficiente: El siguiente capítulo, antes 
de comenzar, gana dos mejoras.

El tiempo es precioso: el siguiente 
capítulo, comienza el EvacTrak en 10.

Pérdida: El próximo capítulo, en lugar de 
colocar el Pergamino en la parte superior 
del mazo de equipo, barájalo dentro.
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» Si el movimiento del Fenix lo envía por un lado
del tablero, aparecerá en el lado opuesto de la
ciudad.

» Si el Fénix se mueve a una casilla de Estación de
bomberos, se destruye y no se puede usar para rellenar.
» Si el Fénix es golpeado por una bola de fuego al
comienzo de la fase del evento, aumenta su track 2
posiciones.
» Si se mueve a un edificio que está en llamas como
parte de su movimiento, incrementa su track en 1, y
aumenta la intensidad del edificio en 1.
» Si se mueve a un edificio que no está en llamas, la
localización se incendiará, coloca una ficha de Llama
en la primera posición en el track de llama como de
costumbre.
» Si la presencia del Fénix destruye un edificio en
donde se encuentra, aumenta su track de Fuego en 2.
» Si el Fénix llega a 16 en su track, ha experimentado
un catastrófico corralito y ha comprado el
pyropoultracalypse down en Tinderbox.

Los jugadores reducen el track del Fenix de la 
misma manera que lo harían con un Track de 
fuego en un edificio en llamas, sin embargo, no 
se genera prestigio por extinguir al Fénix.

Para ganar este escenario, todos los jugadores 
deben estar en el mismo edificio o en un edificio 
que rodee al Fenix y tener su track reducido a 0. 
No hay EvacTrak en este escenario, el Fénix es el 
límite de tiempo. 

Capítulo 3: 
Tormenta en la Universidad

A pesar de tus enormes esfuerzos, el culto ha encontrado 
una manera de convocar a la Princesa pirotécnica de las 
aves sin la necesidad de huevos (posiblemente 
respondiendo la antigua pregunta de cuál fue primero ...) 
Han cerrado la universidad y han sellado el ... sello ... con 
un hechizo de extra ... bloqueo. ¿Puedes ganar el suficiente 
favor de sitios leales para comprar el ultimo pergamino de 
disolver el sello mágicamente sellado bloqueado? Te las 
arreglarás ...

Reglas del Capítulo 3: En este escenario, los 
Jugadores deben comprar el Pergamino de 
Disolver el Bloqueo Mágicamente Sellado y luego 
eliminar los marcadores de Favor de al menos 3 de 
los edificios de la Universidad. Coloca la carta de 
pergamino como el primer artículo en la Fragua. El 
coste del pergamino comienza en 5 favores y 
aumenta su coste en 1 por turno. Usa el TPV para 
controlar el precio. Los jugadores no pueden entrar 
en los edificios de la Universidad hasta que hayan 
pagado por el pergamino. El equipo puede todavía 
tener como objetivo a los edificios de la 
universidad. Si se destruyen 2 o más edificios de la 
Universidad, los jugadores han fracasado en el 
escenario. Inicia el EvacTrak en 10 y redúcelo cada 
turno como es habitual.

Capítulo 4: 
Captura el Fenix

¡Oh no! Parece que a pesar de todos tus esfuerzos 
(¿fueron realmente tus mejores esfuerzos?) La 
gallina mas caliente del infierno se ha levantado y 
está retozando alrededor de Tinderbox disfrutando 
de la lluvia de bolas de fuego. ¡Tan majestuosa 
como puede ser, debe ser atrapada antes de que 
empeore las cosas! ¿Eres lo suficientemente valiente 
como para arriesgar tu vida por la seguridad de 
Tinderbox (y posiblemente la generosa recompensa 
ofrecida por la bestia en el mercado negro)?

Reglas del Capítulo 4: Comienza este escenario 
con el Fénix en la esquina superior izquierda de la 
Universidad de Pyromancers. Coge la carta de 
track de Fenix y coloca una ficha de llama en la 
posición número 8 del track. Al inicio de cada 
turno, roba una Carta de Evento por cada 
bombero en juego y colócala boca abajo junto a las 
Carta de bombero. Luego roba y resuelve la Carta 
de Evento para el turno de la Fase de Evento como 
de costumbre.

Al inicio de cada Fase de Acción de los bomberos, 
cada uno revela su Carta de Evento y mueven el 
Fénix un espacio en la dirección indicada por el 
icono de Fénix en la esquina superior derecha. 
Estas cartas de eventos solo mueven al Fénix y se 
descartan después de su uso.EX
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Destreza: El próximo capítulo, el 
Fenix empieza en 6 en lugar de 8.

!! HEROES !!

Ahora estamos en problemas: El siguiente 
capítulo, al preparar la partida, utiliza 4 
eventos de inicio en lugar de 3.

¿Bomberos? Hmm ... Más bien gorgojos. La 
ciudad es un desastre, hay un Fénix incinerando 
casas, el guardarropa del alcalde ha desaparecido, 
¡solo le queda un par de calzoncillos! Los 
ciudadanos están recolectando comida podrida 
para tirártela, es mejor que corras ...
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