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INTRODUCCION

20 anos después de la batalla de Maraton...

Las Guerras Persas terminaron hace una generacion. Con ellas
concluyé también la Era de los Héroes, la era mitoldgica en la que
dioses y campeones soportaron el destino del mundo, cuando los
monstruos y las razas no humanas auin viajaban por la tierra.

Grecia lentamente iba a entrar en la Historia mas fuerte que
nunca. Su victoria contra el temido Imperio Persa habia forjado
su reputacion alrededor del Mar Mediterraneo: la flota ateniense
trajo orden a los mares, Esparta qued6 encumbrada por la gloria
traida por Lednidas y su sacrificio en la batalla de las Termopilas,
la Liga de Delos habia vuelto a unirse para impulsar la fuerza del
poder Helénico... Una paz duradera estaba a punto de firmarse
entre Grecia y Persia en Calias — asi el comercio y el intercambio
cultural sustituirian a la guerra para bien de la humanidad.

Respecto a los dioses del Olimpo, ellos estaban satisfechos con
su trabajo. Habian traido orden al mundo donde solo existia el
caos, habian inspirado a héroes que cazaron monstruos, Grecia
era ahora mas segura, y por ultimo habian dado su patrocinio a
esas ciudades que prosperaron mientras les rindieron tributo.
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La humanidad se revoluciond por todos esos motivos y quizas
fuera el momento para que los dioses se tomaran un descanso
mientras contemplaban lo que habian conseguido.

Desde su trono dorado, con sus reldmpagos en la mano, Zeus al
final pudo descansar un poco. Los titanes y los gigantes habian
sido encerrados en el Tartaro, los monstruos y las tribus salvajes
derrotados o exiliados. Solo quedaba la humanidad en esa Grecia
que él ayudé a construir. Pero cuando el rey de los dioses tuvo un
hijo con la mortal Aspasia de Mileto, Hera encolerizé. Los hados —
la personificacion del destino y la Unica fuerza capaz de comandar
alos dioses — laimpulsaron a vengarse. Su corazén estaba lleno de
rencor, ocultando su rostro viajé al Tartaro, alli utilizé su autoridad
para doblegar la voluntad de Campe, su guardian. La diosa abrio
las puertas de hierro que atravesaban la triple pared de oscuridad
protegiendo la muralla de bronce y liber6 a los titanes en un gesto
de locura.

Con sed de venganza, las principales deidades que los olimpicos
una vez encarcelaron sembraron el caos en Grecia. Zeus no tuvo
otra opcién que reunir a sus subditos, dioses de toda clase, para
liderar una segunda Titanomagquia. Destructivas confrontaciones
se multiplicaron y devastaron el mundo. Grecia, tan hermosa y
civilizada, fue golpeada por la fuerza de esta guerra divina. El fin
de la lucha tuvo lugar en la cima del monte Olimpo, reuniendo a
todos los combatientes en una batalla de proporciones césmicas.
El poder desatado causé una gigantesca explosiéon que terminé
con el mundo del hombre, matando al noventa por ciento de la
poblacién.




De las espléndidas tierras de la gloriosa Grecia, ahora no quedan
mas que ruinas. La tierra fue aniquilada, las montafias colapsaron,
los rios desviados... Las grandes ciudades se han desmoronado,
aunque sus muros todavia albergan a una poblaciéon que ahora
intenta reconstruir lo que puede. Creta estd rota, es un laberinto
real de islas y arrecifes. Enormes e infranqueables abismos aislan
a Grecia d sus vecinos mas proximos.

Peor aun, los infiernos, despojados de su guardian Hades que cay6
con sus pares, se han abierto. Los monstruos de tiempos antiguos
han escapado y ahora deambulan por los caminos de un mundo
muy peligroso. El Ledn de Nemea, la Hidra de Lerna, el Dragén del
Jardin de las Hespérides, y los Pajaros de los pantanos del Estinfalo,
estdn de nuevo en libertad para sembrar la muerte y la desolacion.
Afortunadamente, Perséfone — habiendo quedado en el Infierno
durante la Segunda Titanomaquia — rdpidamente forja una alianza
con los Tres Jueces Eaco, Minos y Radamantis con la finalidad de
cerrar las puertas del infierno previniendo de esta forma que otros
azotes antiguos y sanguinarios vieran de nuevo la luz del dia.

Las criaturas no humanas también salieron de las sombras en las
que una vez fueron desterradas. Asi, centauros, satiros, y amazonas
recuperaron la posesién de sus tierras, listos para luchar contra una
humanidad desangrada, dejando libre su naturaleza salvaje.

Junto a la humanidad, la Segunda Titanomaquia también
diezm¢ las filas divinas. Los titanes han desaparecido una
vez mas, destruidos, neutralizados o huidos. Nadie lo sabe
aun. Muchas deidades menores también fueron aniquiladas,
demasiado débiles para resistir el brutal estallido de fuerza
generado por esta guerra apocaliptica.

Aunque no toda esperanza esta perdida, los monstruos no fueronUsL
Jinicos capaces de cruzar la laguna Estigia para volver a la vida. Asi, los
miticos campeones volvieron uno tras otro para descubrir un mundo
agonizante de caos y devastacion. Las criaturas que una vez vencieron
habian regresado, y pretendian deshacerse de ellos de nuevo. -

Odiseo, Aquiles, Orfeo, Atalanta, Hércules, Héctor, Ajax, Perseo, Jason,
Lednidas, y muchos mas reavivan las llamas del heroismo en el corazén
delos hombres, encarnando los simbolos del coraje y la fuerza que las
leyendas les han otorgado.

Respecto a los dioses, los mas poderosos y admirados, apenas se

han recuperado cuando contemplan el alcance de la destruccion de
un mundo que habian esperado proteger. Su poder ha disminuido
enormemente: ahora son mortales, desterrados de un monte Olimpo
del que solo quedan ruinas. Mientras que superiores a los humanos

y siendo el doble de altos, ya no son tan poderosos y esto les inquieta
profundamente.

Toda la energia divina dispersada durante la Segunda Titanomaquia

no ha desaparecido todavia: ha cristalizado en su forma original que
proviene de Gaia: son los omphalos, piedras de poder ahora esparcidas
alolargo de los restos de Grecia. Los dioses saben que si quieren volver
aserlo que eran, tienen que encontrar los omphalos y absorber su poder.
Esta misién no serd facil, para tener éxito, necesitaran a su vez protegerse
delos otros dioses que también desean las piedras. Tendran que reclutar
guerreros de entre los héroes resucitados, monstruos que solo ellos son
capaces de controlar, y guerreros que hayan sobrevivido al caos.

El primero que lo consiga se hard inmortal y omnipotente
de nuevo, y gobernard sobre un panteén reconstruido bajo
su iImagen...
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RESUMEN

En Mythic Battles: Pantheon, los jugadores

tomaran el rol de Dioses de la mitologia griega,

llevando sus huestes al combate en batallas épicas
que determinaran quién es el nuevo rey de los Dioses.
Cada Dios estara acompanado por Héroes, Monstruos

y otros guerreros que apoyen su causa.

Para liderar estas batallas, los jugadores construiran
sus ejércitos, desplegando estratégicamente a sus
guerreros en el campo de batalla. Para conseguir la

victoria, cada Dios tendra que aprovechar sus
unidades al maximo, activandolas en el momento
adecuado, y usando habilmente sus Talentos y
Poderes.

El jugador (o equipo) que primero consiga cumplir
las condiciones de victoria del escenario elegido para
la partida sera el vencedor.

USANDO ESTE

MANUAL

Este manual esta disefiado para ensefar a los nuevos
jugadores como se juega al Mythic Battles: Pantheon.
En un esfuerzo por permitir que los jugadores puedan
jugar inmediatamente se les ensefaran solo las reglas
basicas, este manual simplifica la preparacién del juego
omitiendo las interacciones mas complejas. Si surgiera
alguna duda durante la partida, los jugadores tendran
que acudir a la Guia del Jugador.
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1 Libro de 2 Guias de
Escenarios Jugador

Ares Athena Hades

5 HEROES

71 Cartas de
Activacion

Odysseus  Atalanta Leonidas Achilles Heracles

4 MONSTRUOS
# 54 Cartas de
Art of War

Minotaur

15 Cartas
de Omphalos

Medusa

Cerberus

24 TROPAS

13 Fichas de personaje
con su clip marcador
de plastico

2 Obstaculos de roca
(Terreno infranqueable)

5 Hoplites

2EZ
22E .
6 Hell Hounds

4 Hell Warriors



De izquierda a derecha: Dios, Héroe, Monstruo y Tropa.

Las figuras representan a las unidades en el campo de
batalla. Los jugadores las moverdn por todo el tablero.

No todas tienen el mismo tamaiio y la escala puede
impactar en algunas situaciones. Las grandes de los
Dioses y los Monstruos se veran afectadas por ciertas
reglas (restriccion de acceso a determinadas dreas del
tablero, mayor dificultad para tirarlos, etc.).

Los Dioses, Héroes y Monstruos son personajes unicos.
Para referirnos a ellos utilizaremos el término unidad.
Las Tropas estardan representadas por un grupo de
2 a 6 figuras que nunca se consideraran multiples
unidades. Cada figura representa la vitalidad de la
Tropa, también nos referiremos a ellas como unidad.
Existen 3 tipos de unidades: terrestres, voladoras o
acudticas. Por defecto, las Tropas serdn terrestres.
o, e

LINE#&S DE CONTORNO

Cada drea estad delimitada por una linea de contorno
cuyos efectos se describen a continuacion:

Contorno normal, sin efectos.

Infranqueable: las unidades no podrdn mover
o correr a través de ellas.

Escarpadura: las unidades no voladoras no
podrdn mover o correr a través de ellas, salvo
que tengan el Talento Escalar.

Altitud: las unidades tras la flecha ganardan +1
al ataque y +1 al alcance contra las unidades
frente al pico de la misma, ignorando cualquier
obstaculo para trazar la linea de vision.

Cadenas del Tartaro: las unidades no voladoras

de mover o correr tras atravesar esta linea.

Jaula del Tartaro: los monstruos y los dioses no
podrdn mover o correr a través de ellas.
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sin el Talento Escalar deberdn finalizar su accion

il

Campo de batalla del Olimpo.

Los tableros representan el campo de batalla.
Cada partida, los jugadores elegirdn uno de entre los
disponibles en la caja.

Detalle del campo deatél_la.

Cada drea del tablero estd delimitada por una linea
blanca: el nimero sefala el maximo de unidades que
puede contener el dreaq, y el simbolo indica el tipo de
terreno (no utilizado en el escenario de aprendizaje).
El simbolo también sirve para establecer la linea de
visién tomando como referencia el centro del mismo
(ver ataques a distancia en pdg. 15).
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Si Hércules se encontrara en un drea

1 con ruinas o drboles, podra retirarlos
del tablero para realizar un ataque de
drea de X dados y alcance 2.

| Cada vez que Hércules ataque o sea
atacado, podra volver a tirar o forzar
-1 asuoponente a tirar hasta 3 dados.

Ficha de Hércules.

FICHAS DE PERSONAJE
Cada unidad (excepto las Tropas) estd representada
por una ficha de personaje. Esta viene con una regla
clip que hay que ensamblar a la misma. Las Tropas
tendrdn una carta en vez de ficha.

Clip de Estadisticas: indica el valor de las diversas

caracteristicas dependiendo de la salud del personaje.

Por norma comenzard en la primera linea de valores.
Activacic')n: n° de cartas de Activacion disponibles.

CARACTERISTICAS A

Ataque: numero de dados para atacar o
contratacar.

Defensa: valor que debe alcanzarse para
infligir dano.

Alcance: maxima distancia en areas a las
que una unidad puede atacar. Cero es
siempre el area de la unidad.

Movimiento: nimero de areas a las que
la unidad puede moverse en un turno.

Poder: numero de dados utilizados para
ataques especiales (nimeros) o poder
disponible (simbolo).

Vitalidad: nimero de heridas que la unidad
puede sufrir antes de ser destruida. e

[
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Estrotegia: numero de cartas de Art of War que la
unidad proporciona.

Coste: coste en puntos de Reclutamiento. Un Dios

no tiene coste y serd reclutado siempre gratis al inicio
de la partida.

Nombre.

@ Talentos: habilidades de la unidad.
Poder: clase de poder, coste en cartas de Art of
War, nombre y funcionamiento.

Si el Poder utilizara tokens su nimero aparecera
aquireflejado.

@ Tipo de unidad: voladoras, acuaticas o ignifugas
seran identificadas por un icono sito junto al nombre.

TIPOS DE PODERES ¢

Ataque Especial, equivale a una accién
; simple de ataque que solo podrd usarse
durante la activacion de una unidad.

Poder Activo, solo podra usarse durante
la activacion de la unidad.

Poder Pasivo, podrd usarse en cualquier
Z momento salvo que se realice una accién
=) compleja, no requiriendo gastar cartas de
Art of War.

Poder Permanente, podrd utilizarse en
% | cualquier momento, requiriendo gastar
\_

cartas de Art of War.




CARTAS DE TROPA
Las Tropas son grupos de guerreros cuya fuerza estd lejos de
igualara la de otras unidades en el campo de batalla. Estas no
proporcionan cartas de Art of War, ni tienen poderes. Aunque
son las unidades menos fuertes, también son las tinicas que
pueden volver al juego tras haber sido destruidas. Ademas su
coste de redutamiento siempre serd de un punto.

Carta de Tropa espartana

m El tamaiio de las Tropas refleja el nimero de figuras
que la componen, representando la vitalidad de la unidad.

Ndmero de cartas de activacién de la Tropa, cada
estrella representa una carta.

Nombre de la Tropa.
El Tipo de unidad: voladora, acudtica o ignifuga.
Estadisticas: ataque, defensa, alcance y movimiento.

@ Los Talentos solo podrdn usarse cuando la Tropa
se encuentre completa, es decir, con todas las figuras.

Muchas Tropas tienen una regla especial que les
da un bonus segun el nimero de figuras de la Tropa.

CARTAS DE ART OF WAR

Estas cartas representan las estrategias
y trucos utilizados por los guerreros para
ganar la batalla.

Proporcionan mds control sobre el juego.

CARTAS DE ACTIVACION
Estas cartas son utilizadas para activar las
unidades.

OMPHALOS Y CARTAS DE OMPHALQOS

Los omphalos son gemas hechas de
pura energia divina, la quinta esencia.
Son situados en dreas del tablero antes
de comenzar el juego, de acuerdo con
la preparacién del escenario.

Las cartas de Omphalos: representan el
poder divino parcialmente recuperado
por un Dios tras haber absorbido una de
estas gemas.

Para aprender cémo utilizar cartas de
Omphalos, ver las Acciones Especiales
en la pagina 18.

TOKENS

Algunos Poderes requieren tokens, cada
unidad cogera de la caja basica tantos
como necesite, seleccionando cualquiera
de los set disponibles.

Al inicio de una partida, coloca los tokens
de una unidad en su ficha, conformando

su reserva de tokens. Salvo que se diga lo
contrario, cuando un token sea removido
volvera a la reserva de la unidad.




JUGANDO UNA PARTIDA

e

Esta seccidn explica cdmo jugar tu primera partida de
Mythic Battles: Pantheon. Este escenario de aprendizaje
es para 2 jugadores y tiene como objetivo ensenar las
reglas basicas rapidamente. El ganador sera el jugador

que logre matar al Dios del oponente o absorba 2 de los

3 omphalos situados en el campo de batalla.

PREPARACION

1) Cada jugador tira un dado. El ganador elegira el
ejército con el que va a jugar: Zeus, los Hoplitas y la

Hidra, o Ares, Aquiles y los Espartanos. El otro jugador

manejara el ejército restante.
2) Cada jugador cogera las figuras de su ejército.

3) Abre el tablero del Olimpo y colécalo en el centro
de la mesa. Coloca las figuras y tres omphalos en el
tablero, segun las indicaciones para la preparacion
del escenario.

4) Cada jugador tomara asiento cerca de su ejército.

5) Coloca los dados y 2 cartas de Omphalos bocarriba
cerca de los jugadores.

6) Por cada unidad en su ejército, el jugador recibira:

« La correspondiente ficha de personaje/tropa, que
pondra bocarriba cerca de su zona de despliegue.

« Un numero de cartas de Activacion igual al valor
de activacion de cada unidad.

« Un numero de cartas de Art of War igual al valor
de estrategia de cada unidad

« 3 cartas de Art of War (apdrtalas de momento).

Las cartas de Art of War se utilizan para realizar
movimientos estratégicos y activar Talentos y
Poderes de las unidades. Solo los Dioses y los
Héroes proporcionan cartas de Art of War, los
Monstruos y las Tropas no.

En este escenario de aprendizaje, cada jugador
recibira 2 cartas de Art of War: 2 proporcionadas
por el valor de estrategia de Zeus, y 2 por el valor
de estrategia de Aquiles.

" MicHry THRow

BLock
o

Ejemplo:
el jugador con Zeus recibird una ficha de personaje,
4 cartas de Activacion y 2 cartas de Art of War.

PREPARANDO LA BATALLA
Ahora que estadis rodeados por duros guerreros, es el
momento de luchar para recuperar tu antiguo poder.
Asistido por tu ejército, vas en busca de los omphalos.

Dejando las 3 cartas de Art of War aparte, aqui estan los
pasos para la preparacion de la batalla:

1) Baraja las cartas de Art of War y Activacion para
formar un mazo (bocabajo).

2) Asegurate de que la vitalidad esta al maximo en
las fichas de personaje (el marcador debe colocarse
en la primera linea, fondo verde y letras blancas).

3) Coloca las cartas de Omphalos bocarriba proximas
al tablero.

4) Roba 3 cartas de tu mazo y anade las 3 cartas de
Art of War que previamente habias apartado. Tu mano
inicial estara compuesta por esas 6 cartas.

5) Quien formo su ejército en segundo lugar sera el
jugador inicial, pudiendo comenzar ya su turno.
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!‘ & LA BATALLA COMIENZA

La tierra tiembla bajo las pisadas de Zeus, una deidad
gigantesca observa a su ejército al que cubre con su
sombra. Los Hoplitas ansian entrar en combate y gritan

el nombre de su Dios, por el que lucharan, vencer o morir...

Sus musculos tensos, su respiracién estridente, la sangre
golpea cada vez mas fuerte en sus venas, nada bueno
aguarda a sus oponentes.

El aire se carga con un poder mistico y cuando Zeus alza
el brazo en direccién a sus enemigos, la ola de soldados
da un paso hacia delante, entonces aceleran, corren y

cargan mientras gritan buscando el combate y la sangre...
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Antes de que empieces a jugar este escenario de
aprendizaje, deberias leer las descripciones de las

proximas paginas, hasta que veas el cartel de {STOP!

MYTHIC BATTLES

A



En su turno, cada jugador realizard una o todas las
fases siguientes:

A) ROBARY USAR CARTAS
B) ACTIVAR UNIDADES

ACCION SIMPLE:
- Movimiento
- Combate
a) Atacar
b) Heridas
- Recoger un omphalos

ACCION ESPECIAL:
- Correr
- Absorber un omphalos

C) USAR TALENTOS Y PODERES
D) LLAMAR A UNA TROPA

E) CICLO DE BATALLA Y BARAJAR
EL MAZO

En cualquier momento, el jugador activo (aquel que
esté jugando su turno) podra decidir dejar de realizar
acciones. En ese caso, el turno del jugador terminara
y el siguiente podra jugar las fases arriba descritas.

Fuera de su turno, un jugador podra realizar alguna
o todas las acciones siguientes:

A) Descartar una carta de Art of War para
buscar una carta a su eleccion de su mazo.
B) Contratacar

C) Usar un Poder Pasivo

D) Usar un Poder Instantdneo

Nota: algunos Talentos y Poderes pueden invalidar
las reglas aqui explicadas. En ese caso, se aplicara el
Talento o Poder tal y como se describe en la ficha de
personaje ignorando las reglas de este manual, pues
tienen preferencia sobre las mismas.

A) ROBARY USAR CARTAS *

Un buen estratega puede leer los ojos del oponente y
aprovechar la ocasion para golpear con eficacia.

El jugador activo robara una carta bocabajo de su mazo
y la aiadird a su mano. Las cartas en la mano de cada
jugador se mantendran en secreto. Explicaremos mads
adelante qué ocurre cuando un jugador tenga que robar
una carta y no pueda hacerlo porque su mazo esté vacio
0 no tenga cartas suficientes para ello.

Hay 3 tipos de cartas: cartas de Activacion, de Art of War,
y de Omphalos.

i IMPORTANTEL!

Cada vez que busques una
carta tendras que barajar
tu mazo.

k| CARTAS DE ACTIVACION

Se utilizan para activar unidades o como reaccion a un
ataque (ver contrataque, pdgina 17).

Un jugador podra descartar 2 cartas de Activacion de
un Héroe o Monstruo destruido, no teniendo que ser
de la misma unidad. Para realizaruna maniobra ver
cartas de Art of War mds abajo.

Un jugador podra no activar unidades en su turno,

en cuyo caso podrd robar una carta extra al final de
de su turno.

CARTAS DE ART OF WAR

Son utilizadas para realizar varias acciones llamadas
“maniobras”.

Cada maniobra podra ser realizada solo una vez por
turno. Distinto Poder igual a maniobra diferente.

Asi, un jugador no podra utilizar el mismo Poder dos
veces durante su turno, pero si caso de ser distinto.




Un jugador podra descartar una carta de Art of
War para realizar un efecto de la siguiente lista:

ROBAR 2 CARTAS EN SU TURNO

BUSCAR UNA CARTA EN SU MAZO
A SU ELECCION EN CUALQUIER
MOMENTO

ACTIVAR UNA SEGUNDA UNIDAD
DISTINTA DE LA PRIMERA (NO SE
PODRAN ACTIVAR MAS DE 2
UNIDADES POR TURNO)

LLAMAR A LAS UNIDADES DE
TROPA AL FINAL DEL TURNO

USAR EL PODER DE UNA UNIDAD QUE
REQUIERA UNA CARTA DE ART OF WAR

También podra utilizar una maniobra de evasion
gue es especifica de las unidades voladoras.

Como no hay unidades voladoras en este
escenario, esta maniobra sera explicada en
detalle en la pagina 25.

El nimero maximo de unidades que podran activarse
durante el turno, incluso utilizando cartas de Art of War,
sera de 2.

Ciertos Poderes permitiran la activacion de mas de
2 unidades en un turno, como por ejemplo el Poder
Estratega de Atenea.

No serd posible activar la misma unidad dos veces
en el mismo turno.

i IMPORTANTE!

No hay limite de
cartas en mano.

B) ACTIVAR UNIDADES
Como regla general, una unidad activada podra
realizar dos acciones simples o Unicamente una
especial.

ACCIONES SIMPLES
La unidad activada podra realizar hasta dos acciones
simples distintas de entre las siguientes:

- Mover
- Atacar
- Recoger un omphalos

Salvo que un Talento o Poder usado permita ignorar
esta regla, una unidad no podra realizar dos veces la
misma accion simple y no serd posible mover tras un
ataque, Mythic Battles: Pantheon no es un juego de
cobardes. Realizar acciones simples permitira utilizar
libremente a la unidad sus Talentos y Poderes.

MOVER

Un desplazamiento estratégico que permita que tus
unidades sean inalcanzables, asi podran hostigar al
enemigo sin cuartel y derrotarlo rdpidamente.

Todas las unidades se moveran segun estas reglas:

- Una unidad podra moverse un nimero de areas
inferior o igual a su valor de movimiento.

- Todas las figuras que pertenezcan a la unidad se
moveran en la misma direccién y area.

- El movimiento de una unidad terminara en cuanto
entre en un area ocupada por al menos una unidad
enemiga.

Recuerda: cada area tiene un nimero (ver tablero)
que se corresponde con el maximo de unidades que
puede soportar. Cuando un area esté completa sera
inaccesible, y no podra ser atravesada.




ATACAR A UNA UNIDAD
Ordena a tu ejército asestar al enemigo un golpe
devastador y letal del que no pueda levantarse.

Una unidad podra realizar un ataque durante su
activacion. Una vez haya sido declarado y antes de
cualquier tirada de dados, el defensor podra elegir
contratacar (ver pagina 17).

ATAQUE CUERPO A CUERPO

Al atacar a una unidad sita en la misma drea que el
atacante, estaremos ante un ataque cuerpo a cuerpo.
Las unidades con alcance 0 solo podrdn atacar a
unidades ubicadas en su misma drea.

Si una unidad no pudiera entrar en un drea porque
estuviera llena, ganard un bonificador de alcance +1
para poder atacarlas, considerando cualquier ataque
contra ellas como si fuera cuerpo a cuerpo.

Cada jugador comenzard su ataque (jugador activo)
anunciando el uso de Poderes o Talentos, y debera
hacerlo antes de cualquier tirada de dados, salvo que
un Poder o Talento diga lo contrario.

El atacante realizara su tirada de ataque, y lanzard los
dados sefalados en su ficha de personaje incluyendo
posibles bonus o penalizaciones.

El nimero de heridas sufridas por la unidad objetivo
serd igual al numero de éxitos conseguidos en la tirada
por el atacante.

ATAQUE A DISTANCIA

Cuando un ataque sea realizado contra un objetivo
sito en un drea distinta a la del atacante, estaremos
ante un ataque a distancia. Para poder realizarlo, se
deberdn cumplir las siguientes condiciones:

- La unidad atacante tendra que tener un valor de
alcance superior O.

- La unidad objetivo debera encontrarse dentro de
rango, es decir, ubicada en un drea cuya distancia sea
inferior o igual al valor de alcance del atacante.

- No podra haber ningtin obstdculo en la trayectoria.

El atacante realizard su tirada de ataque y lanzara el
numero de dados indicados en su ficha de personaje
incluyendo bonus y penalizaciones.

El nimero de heridas sufridas por el objetivo del ataque
serd igual al numero de éxitos obtenido por el atacante
en la tirada.

OBSTACULO PARA DISPARAR

Durante un ataque a distancia, se trazard una linea
imaginaria desde el centro del drea del atacante hasta
el centro del drea del objetivo (el centro del drea esta
representado por el simbolo de terreno).

Si la linea atravesara un drea con unidades (aliadas
0 enemigas) o terrenos 3D (infranqueable, ruinas o
bosque, ver reglas extendidas), esa drea supondra

un obstaculo para la linea de vision, no pudiendo
realizarse el ataque a distancia. (ver diagrama abajo)
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TIRADA DE ATAQUE

Para redlizar una tirada de ataque, el atacante lanzard un nimero
de dados igual al valor de ataque de su ficha de personaje. Cada
dado serd analizado de forma individual.

Cualquier dado con un resultado en blanco sera
apartado hasta el final del ataque (podrdn utilizarse
con algunos Talentos, ver la descripcion de Talentos
en la Guia del Jugador).

En cada tirada, los dados arrojaran un resultado entre
1y 5 pudiendo apartarlos (hasta el final del combate)
para sumar +1 al resultado de cualquier otra tirada.
Con un resultado de 5 se podrd volver a tirar, para
sumar el nuevo resultado al anterior. Un 5 podra
obtenerse directamente con una tirada o sumando
los bonus (+1) de los dados apartados.

Un dado que haya sido nuevamente lanzado y haya
salido en blanco tendra un valor total de 0. No se le
podran afadir nuevos bonus y sera retirado.

El atacante deberad decidir cudantos 5 desea volver a
lanzar antes de realizar la tirada.

Una vez que los 5 hayan sido lanzados, el atacante
podrad apartar de nuevo cualquier dado, afiadiendo
estos a los apartados con anterioridad.

Tras este paso, no podra volver a lanzar. El atacante
determinard su resultado final. Cada resultado superior
o igual al valor de defensa del objetivo serd un éxito.

Nota: cualquier dado/dados que alcance el 10 podra
volver a tirarse como si fuera un 5, afnadiéndose el
resultado al 10 (salvo que salga un resultado blanco,
en cuyo caso el valor serd 0).

HERIDAS

Ser un lider significa elegir qué soldados van a morir
y cudles van a tener la posibilidad de vivir y otorgarte
la victoria.

Por cada éxito obtenido por el atacante, el defensor
sufrira una herida.

EJEMPLO DE TIRADA DE ATAQUE

Anthony realiza un ataque cuerpo a cuerpo con
Odiseo contra Lednidas, el Rey de Esparta controlado
por Carol. Odiseo tiene un ataque de 5y Lednidas una
defensa de 7.

Anthony lanza 5 dados con una dificultad de 7 y
obtiene:

Anthony retira el dado con el resultado en blanco,
se ha perdido, y decide apartar su resultado de 1
para incrementar el 4 y convertirlo en un 5.
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Entonces Anthony vuelve a tirar sus dos 5 obteniendo
un 3 yun 1. Asi consigue un 8 (5+3) y un 6 (5+1).
También recupera el dado que habia apartado con
un 2 para incrementar con un +1 el resultado de su
nueva tirada en la que ha sacada un 1.

Anthony consigue asi 2 éxitos: 8 (5+3) y 7 (5+1+1).
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En su ataque Anthony ha conseguido 2 éxitos, por lo
que Lednidas sufre 2 heridas.

Lednidas al principio tenia
una vitalidad de 6.

Carol debera bajar el clip
de estadisticas dos veces
mostrando la nueva linea
de valores del personaje,
I} quedando la vitalidad en 4.




DIOSES, MONSTRUOS Y HEROES

Por cada herida, la unidad objetivo perdera un nivel de
vida. El jugador bajara el clip de la ficha del personaje
un numero de lineas igual al de heridas, mostrando las
nuevas estadisticas del mismo, y su nueva vitalidad.
Cuando un Dios, Monstruo o Héroe pierda su ultimo
punto de vida, esa unidad serd destruida y su figura
retirada del tablero.

TROPAS

Por cada herida, retira una figura de tropa. Cuando la
ultima figura de la unidad sea retirada, la unidad sera
destruida. El exceso de dano nunca se podra aplicar a
otra unidad en la misma area.

UNIDADES DESTRUIDAS

Si la unidad portadora de omphalos fuera destruida,
este no se retirara del tablero, sino que permanecera
en el area donde hubiese sido destruida la unidad.
Las cartas de activacion de la unidad destruida y las de
Art of War que proporcionara permaneceran en juego
(en la mano del jugador, su mazo o pila de descartes).

ATAQUE DE AREA

Estos ataques afectaran a todas las unidades sitas en
el area objetivo, incluyendo unidades amigas, salvo
al atacante, no siendo posible contratacar.

ATACANDO A MULTIPLES UNIDADES

Algunas unidades tienen Poderes que les permiten
realizar ataques de drea o un ataque contra varias
unidades. Los primeros afectan a todas las unidades,
amigas y enemigas, sitas en el area objetivo salvo a la
unidad atacante. Se realizara una tirada de ataque por
cada unidad objetivo.

Estos ataques se realizaran en el orden elegido por el
atacante, quien designara sucesivamente los objetivos
de entre las unidades del defensor.

Nota: cuando se realiza un ataque de drea, las tiradas
de ataque contra las unidades del propio atacante
seran realizadas por el oponente, quien podra usar
si lo desea Talentos y cualquier Poder gratuito
disponible vinculado al ataque.

CONTRATAQUE

La mente de tus unidades debe ser dura como el hierro.
No conoceran el miedo y tendran que devolver golpe por
golpe al enemigo.

Durante el turno del jugador activo, un oponente cuya
unidad haya sido atacada podra reaccionar al ataque
contratacando a la unidad agresora.

Al final del ataque contra la unidad objetivo, la unidad
atacada podra elegir si contrataca, haciéndolo solo con
las figuras restantes de su unidad, siempre y cuando
quedara alguna.

Para contratacar, se deben cumplir estos requisitos:

- Solo los ataques cuerpo a cuerpo pueden ser objeto
de contrataque.

- La unidad tendra que estar en la misma area que el
atacante al finalizar la accion.

- Si la unidad atacada sufrié alguna herida, habra que
ajustar su clip de estadistica antes de contratacar.

- Sila unidad atacada fuera destruida, no sera posible
el contrataque.

- El jugador tendra que jugar una carta de Activacion
de la unidad correspondiente.

- Tras un ataque, si una unidad no
pudiera contratacar (por ejemplo
porque hubiera sido lanzada), el -
jugador podra declinar la acciéon
para no tener que jugar carta alguna.
- Una unidad podra contratacar solo
una vez por turno.

Los contrataques se resolveran como
los ataques cuerpo a cuerpo (revisar
pagina 15).
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RECOGER UN OMPHALOS
Como una accion simple, los jugadores podran
recoger omphalos.

Para recoger omphalos, una unidad debera:

- Estar en la misma area que el omphalos.

- La unidad no podra portar ya un omphalos, cada
unidad podra cargar un omphalos como maximo.
- Los omphalos estaran repartidos por el tablero
hasta que alguna unidad los recoja.

Cuando una unidad recoja un omphalos, lo pondra
en la peana de su unidad. A partir de entonces, este
se movera con él.

Nota: en cualquier momento durante su activacion,
una unidad podra tirar el omphalos dejandolo en el
suelo. Esta accién no tendra coste y el omphalos se
colocara en el area de la unidad. Asi volvera a estar
disponible para el resto de unidades (tanto amigas
Ccomo enemigas).

ACCIONES ESPECIALES
Una unidad podra realizar una de estas acciones
especiales en vez de 2 acciones simples:
- Correr
- Absorber un omphalos (solo Dioses)

Realizar una accién especial no permitird a la unidad
utilizar sus Talentos, ni habilidades.

Una unidad podra realizar Unicamente una accién
especial. Tampoco podra usar un Talento o Poder
ese turno. Las acciones especiales que podran ser
realizadas son las siguientes:

CORRER

Una unidad que escoja correr realizara una accién
de movimiento igual al valor de su movimiento +1.
La carrera se regird por las mismas reglas que el
movimiento normal.

ABSORBER UN OMPHALQOS (SOLO DIOSES)
Absorber un omphalos es una accién especial que
solo los Dioses podran realizar. Para que un Dios
absorba un omphalos, debera estar ubicado en la
misma area que el omphalos, que debera estar en
el suelo o ser transportado por una unidad amiga.

Si esta condicién fuera cumplida, el jugador
retirard del juego el omphalos ubicado en el
area del Dios. Si hubiera mas de un omphalos
en dicha area, el jugador elegira cual de ellos
serd absorbido.

El jugador cuyo Dios hubiera absorbido un omphalos
tomara una carta de Omphalos de la reserva y la ahadira
a su mano (los omphalos son descritos en la pagina 10).

ENTRAR AL CAMPO DE BATALLA
Esta tercera accidn especial no sera utilizada durante el
escenario de aprendizaje.

C) USAR TALENTOS Y PODERES
Incluso la fuerza de la falange espartana sucesora
de Hércules tiene sus limites. Saca lo mejor de tus
unidades y toma ventaja de las debilidades de tu
enemigo para machacarlo sin piedad.

Los Talentos representan habilidades especiales de
las unidades en el campo de batalla (por ejemplo:
defendiendo a otra unidad, escalando terreno dificil,
etc.). Su uso no requerira gastar cartas de Art of War.

Cada habilidad sera descrita en la Guia del Jugador.
Si surgiera cualquier duda durante la partida sobre
la misma, habria que acudir a dicha guia.

Los Poderes son casi todos exclusivos de una unidad

y suelen causar efectos mas poderosos y devastadores
que los de los Talentos. Su uso podra tener un coste
de entre 0y 2 cartas de Art of War.

Si un Talento o Poder modificara la resolucién de una

accion o activacion (tirada de dados, movimiento, etc.),
su uso tendra que anunciarse antes de la resolucion de
esa accion o activacion (salvo que se diga lo contrario).

Durante un combate, el atacante anunciara y resolverd
los efectos de los Talentos y Poderes que haya utilizado
durante la fase correspondiente, entonces el defensor
hara lo mismo.




Muchos de los Talentos y Poderes podran utilizarse
durante el propio turno del jugador, y algunos en el
turno del oponente. En la descripcion de cada uno
se podra comprobar cuando podran ser usados.

No habra limite alguno en el uso de Talentos/Poderes
salvo que produzcan un efecto continuo. Una unidad
podra asi usar diversos Talentos/Poderes.

Para utilizar un Talento o Poder, hay que comprobar:

- Las condiciones necesarias para poder usar el Talento
o Poder.

- Que el Talento o Poder no haya sido utilizado en ese
turno (en caso de efectos permanentes).

- Habrd que pagar el coste en cartas de Art of War, que
serdn tantas como simbolos [A) requiera su activacion.

Presta atencion:

- Al valor de las estadisticas de una unidad tras aplicar
los Talentos/Poderes, puesto que no podran modificar
el ataque/defensa por debajo de 0, ni por encima de 10.
- Suma todos los modificadores aplicables, teniendo en
cuenta que el valor mdximo de una bonificacion serd de
+2,y de una penalizacion de -2. Es decir, la suma final
de todas las bonificaciones/penalizaciones nunca podra
ser superior a +2 al ataque, y a -2 a la defensa.

Si hubiera conflicto resolviendo Talentos o Poderes,
el jugador activo decidira el orden de resolucion de
los efectos para el atacante y para el defensor.

Ejemplo de Poder y Talento con efectos similares: el
Minotauro con su Poder Sed de Sangre que le permite
volver a tirar algunos dados durante un ataque, ataca a
Hércules que puede forzar a un oponente a volver a tirar
los dados. En este caso, el atacante (jugador activo) elige
permitir al defensor que controla a Hércules que decida
qué dados quiere que vuelva a lanzar por el Minotauro.
Luego podra usar su Poder Sed de Sangre.
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Recuerda: utilizar un Poder con un ataque
especial sustituird a la accion de ataque. De
modo que si Zeus usa su Poder Relampago,
este remplazard a su accién de ataque y por
lo tanto no podrd atacar cuerpo a cuerpo en
ese turno.

D) LLAMAR A UNA TROPA

Esta accion costard una carta de Art of War y se activara
al final del turno del jugador activo. Le permitird volver a
poner en juego o traer desde cualquier drea del tablero,
a una y solo una Tropa, al drea donde estuviera el Dios
del jugador.

Una Tropa no podra ser activada en el mismo turno en
que haya sido llamada y tampoco podra ser seleccionada
para ser destruida.

Una Tropa portadora de un omphalos podra ser llamada,
pero lo soltard en el drea donde previamente estuviera.

Un jugador podra llamar:

- A una Tropa destruida.

- A una Tropa completa localizada en cualquier parte
del tablero.

- A una Tropa que haya perdido figuras, en cuyo caso
la unidad recuperard cualquier unidad perdida.

E) CICLO DE BATALLAY
BARAJAR EL MAZO

Un ciclo de batalla constara de todos los turnos que
tienen lugar entre la construccion y agotamiento del
mazo de un jugador. Los ciclos se sucederan hasta que
haya un vencedor.

Cada ciclo de batalla, tan pronto como un jugador no
pueda robar una carta porque su mazo esté vacio o no
haya suficientes cartas para robar, tendrd de inmediato
que barajar su pila de descartes para crear un nuevo
mazo. Dicho jugador mantendrad las cartas de su mano
y robard las que necesite, ademds robard 3 cartas extra
(teniendo al final mds cartas que al inicio de la partida).

Los demds jugadores robaran todas las cartas de sus
mazos, luego barajardn sus pilas de descartes para crear
un mazo nuevo del que robardn otras 3 cartas.

En los proximos turnos, los jugadores solo robaran 1
carta al inicio de sus turnos, como lo venian haciendo
normalmente.

GANANDO LA PARTIDA
El primer jugador que consiga matar al Dios del rival
o absorber 2 omphalos se alzara con la victoria.




1 -Turno de Zeus. Su jugador, que también controla
a la Hidra, juega una carta de activacion de Hidra y
decide realizar 2 acciones simples. Con la primera, la
Hidra recoge un omphalos, que sera colocado en su
peana viajando con ella los préximos turnos.

Como segunda accion simple,
la Hidra quiere atacar. En vez
- de con su ataque normal, el
Target all enemy units within the Hydra's i _
fonge. jugador decide usar el ataque
The defending units cannot retaliate, especial Arremetida, que
sustituira a su ataque normal.

W ONSLAUGHT

La Hidra ahora podra atacar a Aquiles que esta en su
misma area, y también a los Espartanos que estan en
un area adyacente, porque su valor de Alcance es 1.

Decide atacar primero a los Espartanos. El ataque especial
tiene un valor de 5, por lo que el atacante lanzara 5 dados

defensa de los Espartanos.
Los 5 dados muestran como resultado:
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2 - La Hidra tiene el Talento Lanzamiento Poderoso,

los resultados en blanco de la tirada le permitirian usar
el Talento (necesitando 1 dado en blanco para lanzar a
Tropas y Héroes, 2 para Dioses y Monstruos).

El jugador que controla a la Hidra utiliza el dado con un
2 para convertir el 4 en 5. El de 3 lo guarda como bonus.
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3 - Ahora, la Hidra tiene dos 5, que volvera a lanzar
produciendo el siguiente resultado:
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El dado en blanco se pierde siendo retirado. El dado con
un 2 se anadira al resultado previo de 5, convirtiéndose
en un 7, que es mayor o igual que el valor de defensa de
los Espartanos. El dado con un 3 que fue apartado como
posible bonus carece de utilidad. Los Espartanos sufrirdn
1 herida, por lo que una figura de esta Tropa serd retirada
del campo de batalla. La Hidra con el dado blanco decide
lanzar a las dos figuras restantes a un drea adyacente.




4 - La Hidra ahora ataca a Aquiles. El jugador atacante
lanzara 5 dados consiguiendo el siguiente resultado:
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El valor de defensa de Aquiles es 9. Pero al encontrarse
ambos en la misma drea, la Hidra se beneficiara de su
Talento Tormenta, que reduce la defensa de Aquiles
en 1, dejandola en 8.

El resultado en blanco permitira a la Hidra lanzar a Aquiles
al término del ataque, si el jugador asi lo desea. El jugador
atacante utiliza los dos 2 para convertir el 3 en 5.
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Los dos 5 se vuelven a lanzar, produciendo el siguiente
resultado:
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El resultado final es 7 (5+2) y 8 (5+3). El 7 no es suficiente,
por lo que el ataque producira solo 1 herida.

~ ENDURANCE

Achilles suffers 1 less wound from
ottacks.

Pero gracias a su Poder Pasivo
Resistencia, Aquiles sufrira una
herida menos que el total del
ataque, saliendo indemne.

La Hidra podra todavia lanzar a Aquiles y lo hace: el
jugador que controla a la Hidra colocara a Aquiles en
un area adyacente a su eleccion.

5 - El jugador que controla a Aquiles quiere contratacar
lo que le permitiria atacar a la Hidra durante el turno del
oponente.

Pero como Aquiles ha sido lanzado, ya no esta en la
misma area, y no podra hacerlo. El turno de la Hidra
termina. Como su vitalidad esta al maximo, no podra
usar su Poder Pasivo de Regeneracion para recuperar
un punto de vitalidad al finalizar su turno.

Ahora es el turno de Aquiles. El jugador usa una carta
de Activacion de Aquiles. Entonces, gasta su primera
accion simple en moverlo un érea, para ubicarse en la
misma que la Hidra. Como segunda accion simple,
Aquiles ataca a la Hidra. Con un valor de ataque de 7,
lanzara 7 dados necesitando alcanzar la defensa de la
Hidra que es 7. Los dados arrojan este resultado:
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Gracias al Talento Poderoso Lanzamiento y a los 2 dados
en blanco, Aquiles podra elegir lanzar a la Hidra al final

de su ataque.
los 2 resultados en blanco por

ACHILLES PRcwsss
Menm! Achilles ottocks or retaliotes,
Fau may change one or more blank
aces rofled toa 1.
resultados de 1.

La primera tirada se ha convertido en:

Pero decide no hacerlo, en su
lugar utiliza su Poder Pasivo,
Pericia de Aquiles. Asi sustituye




i ’_' El jugador que controla a Aquiles decide utilizar un 3 y
los dos 1, para obtener tres bonus de +1. Utiliza uno de
ellos para convertir el 4 en 5. Los otros dos para convertir
el3en5.

El jugador vuelve a lanzar los cuatro 5, obteniendo el
siguiente resultado:

En total infligiria 2 heridas, no pudiendo lanzarla pues
solo sac6 un dado en blanco siendo necesarios 2 por
tratarse de un Monstruo.
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Ahora estas preparado para jugar el escenario
de aprendizaje (ver pagina 11). Esta disefiado

para ayudarte a entender las reglas basicas antes
de adentrarte en las reglas avanzadas. Todas las

5 O O reglas mas alla de este punto no son necesarias
para el escenario de aprendizaje tales como el
reclutamiento y despliegue de las unidades,

Al tratarse de la segunda tirada, su Poder Pericia de
Aquiles no tiene efecto, asi que el dado blanco se
pierde. En las otras tiradas el resultado fue:

+ + + usos del terreno y los distintos modos de juego.
1- ..-;g..‘ 1- Si te surgiera alguna pregunta durante el
\ */ escenario de aprendizaje, acude a las
(1) \ 7 I reglas extendidas o la Guia del Jugador
Decide apartar este 1 para mas informacion.

y usarlo como bonus. - 1 0 - 6
— —

El'5 sumado al 5 anterior da un total de 10, que es mayor
que el valor defensivo de la Hidra que es 7, infligiendo 1
herida. El jugador usa los dos 1 para convertirun 5en 7,
que seria un segundo golpe:




Las reglas descritas en esta seccion amplian las de la
seccion anterior, introduciendo el reclutamiento y las
reglas para la confeccion de los ejércitos, despliegue,
unidades voladoras y acudticas, terreno, e incluyendo
nuevos modos de juego para 3/4 jugadores con reglas
especificas para su preparacion.

Las fases del juego estan actualizadas, anadiendo la
accion especial de entrada en el campo de batalla.

En su turno, cada jugador realizard una o todas las
fases siguientes:

A) ROBARY USAR CARTAS
B) ACTIVAR UNIDADES

ACCION SIMPLE:
- Movimiento
- Combate
a) Atacar
b) Heridas
- Recoger un omphalos

ACCION ESPECIAL:
- Correr
- Absorber un omphalos
- Entrar al campo de batalla

C) USARTALENTOS Y PODERES

D) LLAMAR A UNA TROPA

EL MAZO

E) CICLO DE BATALLA Y BARAJAR—|

En cualquier momento, el jugador activo (aquel que
esté jugando su turno) podra decidir dejar de realizar
acciones. En este caso, el turno del jugador termina y
el siguiente jugador realizard las fases antes descritas.

Fuera de su turno, un jugador podra realizar alguna o
todas de las siguientes acciones:

A) Descartar una carta de Art of War para buscar una
carta en su mazo

B) Contratacar

C) Usar el Talento Evasion de sus unidades voladoras
D) Usar un Poder Pasivo

E) Usar un Poder Instantdneo

Nota: algunos Talentos/Poderes podran contradecir
las reglas. En cuyo caso, se aplicaran los Talentos y
Poderes tal y como son descritos ignorando las reglas
de este manual. La descripcion de los Talentos y los
Poderes tendrd preferencia sobre las reglas basicas.

Aqui estd la actualizacion Maniobras (incluida Evadir),
estas se podran realizar usando cartas de Art of War.

Cada maniobra podrad ser realizada solo una vez por
turno jugando una carta de Art of War. Cada Poder
serd tratado como una maniobra distinta. Por lo que,
un jugador no podra utilizar el mismo Poder 2 veces
durante su turno, pero si 2 Poderes distintos.
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LISTA DE MANIOBRAS
Un jugador podra descartar una carta de Art of
War para realizar alguno de estos efectos:

ROBAR 2 CARTAS EN SU TURNO

(LiM ITE UNA VEZ P ORTURNO)

BUSCAR EN SU MAZO UNA CARTA
DE SU ELECCION EN SU TURNO O
EN EL TURNO DEL OPONENTE

(L'M ITE UNA VEZ P ORTURNO)

ACTIVAR UNA SEGUNDA UNIDAD
DISTINTA DE LA PRIMERA

(UM ITE UNA VEZ P ORTURNO)

LLAMAR A UNA TROPA AL
FINAL DE SU TURNO

(LiM ITE UNA VEZ P ORTURNO)

USAR EL PODER DE UNA UNIDAD
QUE CUESTE 1 CARTA DE ART OF WAR

REALIZAR UNA MANIOBRA DE EVASION
CON UNA UNIDAD VOLADORA EN SU
TURNO O EN EL TURNO DEL OPONENTE

TIPOS DE TERRENO

Cada drea tendrd un tipo de terreno, que podrad ser
identificado por el simbolo central de la misma.

Obstaculiza la linea de vision.

Las unidades terrestres y acudticas ganaran . +1
en esta drea contra ataques de unidades voladoras y
a distancia.

Obstaculiza la linea de vision.
Las unidades ganardn .+’] en esta drea contra los
ataques realizados desde la misma drea.

Obstaculiza la linea de vision.

Las unidades no podran moverse, correr o desplegarse
en ellas, salvo que un Talento o Poder lo permita.

Las unidades voladoras podran moverse y pararse en
ellas sin restricciones.

Las unidades ganardn . +1 . +] en esta drea

e ignorardn cualquier obstdculo en su linea de vision.

AREAS SIN TERRENO 3D
&"( !'-t S

Las unidades ganardn .+1 . +1 en esta drea
e ignorardn cualquier obstdculo en su linea de vision.

Carece de elementos 3D y de efectos de terreno.

Algunas dreas pueden contener piezas de terreno 3D
segun el tipo de terreno que representen. Cuando una
pieza de terreno 3D sea colocada en estas dreas, serdn
de aplicacion las siguientes reglas:

Solo las Tropas y los Héroes podrdn entrar y moverse
a través de ellas como si fuera un terreno normal.

El resto de unidades no podran detenerse en esta
drea y solo podrdan moverse a través de ellas por el
camino de calaveras sefalado en el tablero, siendo
necesario gastar 2 puntos de movimiento.




Obstaculiza la linea de vision.
Las unidades no podrdn moverse, correr o desplegarse
en ellas, salvo que un Talento o Poder lo permita.

Las unidades podran utilizar solo Poderes pasivos o
permanentes, y no podran utilizar sus Talentos.
‘ » -y '_t";‘ \g_ A -’“ - 7"-‘..-

Las unidades que entren en esta drea se parardn y
terminardn su activacion inmediatamente.
Tampoco podran moverse, y en caso de correr solo
podran moverse un drea.

Las unidades sufrirdn

- cuando sean objeto

de ataques a distancia.

Obstaculiza la linea de vision.
Las unidades en esta drea ganardn - +1 cuando
sean objeto de ataques a distancia.

Puede existir en dos estados: latente o erupcion.
Latente: las unidades no podrdn terminar su turno en
esta drea. Si entraran en ellqg, recibirdn un ataque de
5 dados; luego serdn movidas a un drea adyacente
que no sea de lava a eleccion del oponente.

Erupcion: Las unidades no podrdan moverse, correr o
desplegarse en ellas, salvo que un Talento o Poder lo
permita. Si entraran en ella, recibirdn un ataque de 7
dados; luego serdn movidas a un drea adyacente que
no sea de lava a eleccion del oponente.

Solo habrd erupcion si asi lo dispone un escenario.

UNIDADES TERRESTRES

Estas unidades estardn sujetas a todos los efectos del
terreno. Una unidad serd terrestre a no ser que esté
marcada con alguno de los siguientes iconos.

UNIDADES IGNIFUGAS

Estas unidades ignoraran todos los efectos
de lava, tanto latentes como de erupcion.

UNIDADES VOLADORAS
Estas unidades podran ignorar los efectos
del terreno. Asimismo, ignoraran la linea
de vision al realizar ataques a distancia.

La unidades voladoras también podran llevar a cabo
maniobras de evasion.

MANIOBRAS DE EVASION

Durante un turno, la maniobra evasiva permitira a las
unidades voladoras esquivar un ataque de una unidad
terrestre/acudtica con alcance 2 o inferior.

Esta maniobra se realizara descartando una carta de Art
of War inmediatamente tras la declaracion del ataque,
antes de que la tirada de ataque se haya realizado.

Si las condiciones se cumplieran, el ataque no tendrd
lugar, no pudiendo la unidad voladora contratacar.

El atacante podrd elegir un nuevo objetivo dentro de su
rango. La carta de Activacion serd descartada incluso si
no hubiera otra unidad objetivo dentro de su alcance.

La maniobra evasiva podra usarse en un ataque de drea
solo si dicho ataque tuviera un alcance de 2 o menos.

UNIDADES ACUATICAS
Las unidades acudticas estardn sujetas a
los efectos del terreno con excepcion de
las dreas acuaticas (agua, pantanos, etc.).
Ignorardn todos los efectos y restricciones
de las dreas acudticas (penalizaciones de
ataque/defensa/movimiento). Tendrdn un
bonus de +1 al movimiento, siempre que
se encuentren en estas dreas al comenzar
y terminar su activacion.

ENTRADA AL CAMPO DE BATALLA

Al inicio del juego, las unidades se colocaran fuera del

campo de batalla. La primera activaciéon de una unidad
siempre consistird en situarla en el drea de despliegue
del jugador. Hecho esto, la activacién habra concluido.

Cuando una Tropa entra en el campo de batalla, coloca
todas sus figuras en la misma drea. Una unidad que no
haya entrado al campo de batalla no podrad atacar o usar
sus Talentos o Poderes. Una unidad solo podra salir del
campo de batalla si es destruida.




REGLAS PARA CONFECCIONAR EL EJERCITO

Paraforjar tu leyenda, primero tendrds que rodearte defielese
intrépidos guerreros. Entonces tendrds que pensar la estrategia
que te permita vencer a tus oponentes sin darles lamas minima
oportunidad.

Durante una partida de Mythic Battles: Pantheon, reclutaras a tu
ejército gastando puntos de redutamiento: 12 para 2 jugadores,
10 para 3,y 8 para4 (salvo lo dispuesto para algunos escenariosy
modos de juego). Las unidades serdn reclutadas seguin un orden
de seleccion, determinado por el modo dejjuego elegido.

Cadavez que se elijaa una unidad durante la seleccién, pagaras el
coste de redutamiento mostrado en suficha de personaje. Sialgun
jugador hubiera gastado todos sus puntos de redlutamiento, el otro
jugador continuara eligiendo unidades seguin el tumo, saltandoal
jugador cuyo redlutamiento hubiera terminado, asi hasta que todos
los jugadores hayan gastado todos sus puntos de recdlutamiento.

Durante sutumo, un jugador tendra que gastar sus
puntos de redutamiento, no pudiendo dejar puntos
para mas tarde. Por eiemplo, un jugador que todavia
tenga punto de reclutamiento tendra que redlutar 1
Tropa (u otra unidad de coste 1) si estuviera disponible
cuando le llegara el tumo, incluso si fuera una unidad
quenoquisiera.

-
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Si el jugador estuviera en una situacién donde no pudiera reclutar
una unidad aunque le restaran puntos de reclutamiento, (podria
suceder en partidas de 4 jugadores, teniendo solo el juego basico),
recibira una carta de Omphalos por cada punto de reclutamiento
que no haya gastado. Ese jugador comenzard la partida sumando
esas cartasa las 6 de sumanoinicial.



RECLUTAMIENTO PARTIDA 2 JUGADORES
Cada jugador tendra 12 puntos de reclutamiento
para gastar durante su seleccién. El primer jugador
se determinara al azar (resultado mas alto en una
tirada). Cada uno elegira un Dios, empezando por
el primer jugador. Se recuerda, que los Dioses no
tienen coste de reclutamiento.

Reclutar otras unidades (Héroes, Monstruos, Tropas).

Empezando por el segundo jugador, cada uno por
turnos reclutard una unidad gastando puntos de
reclutamiento hasta el limite de 12 puntos (el coste
aparece reflejado en la ficha de personaje, ver pg. 9).

Ejemplo: para formar su ejército, Anthony recluta las
siguientes unidades:

Elige entre los Dioses a Atenea, sin coste alguno.
Luego, selecciona:

- Hydra: 4 puntos de reclutamiento.

- Achilles: 4 puntos de reclutamiento.

- Odysseus: 3 puntos de reclutamiento.

- Hoplites (Tropa - 5 figuras): 1 pto. de reclutamiento.

Asi, Anthony gasto todos sus ptos. de reclutamiento.

RECLUTAMIENTO PARTIDA 3 JUGADORES
Cada jugador tendra 10 puntos de reclutamiento
para gastar durante su seleccién. El primer jugador
se elegird al azar (resultado mas alto en una tirada).
Empezando por el primero, y siguiendo el sentido
de las agujas del reloj, iran escogiendo su Dios.

Reclutar otras unidades (Héroes, Monstruos, Tropas).

Empezando por el tercer jugador y siguiendo en
sentido contrario a las agujas del reloj, por turnos,
cada jugador reclutara una unidad. Repitiendo el
proceso, cambiando de direccién cada vez (lo que
significa que el primer jugador y el tercero elegiran
2 unidades cada vez que sea su turno) hasta agotar
sus 10 puntos de reclutamiento.

Ejemplo: para formar su ejército, Anthony recluta las
siguientes unidades:

Elige a Zeus como su Dios, sin coste alguno.
Entonces seleccionara:

- Cerberus: 4 puntos de reclutamiento.

- Heracles: 4 puntos de reclutamiento.

- Atalanta: 2 puntos de reclutamiento.

Asi, Anthony gasto todos sus puntos de reclutamiento.

RECLUTAMIENTO PARTIDA 4 JUGADORES *
Cada jugador tendra 8 puntos de reclutamiento

para gastar durante su seleccién. El primer jugador
sera elegido al azar (tirada mas alta). Comenzando
por el primer jugador, elegiran un Dios. El turno se
realizara en forma de Z, alternando los lados.

Asi el jugador sentado enfrente del primer jugador
elegira a su Dios en segundo lugar, luego le tocara

al jugador sentado junto al primero, y por ultimo al
situado enfrente de este que sera el cuarto.

Reclutar otras unidades (Héroes, Monstruos, Tropas).
Empezando por el cuarto jugador, cada uno reclutara
una unidad por turnos, siguiendo la direccién contraria
ala usada en la seleccion del Dios. Repetiran el proceso,
cambiando de direccién cada vez, hasta que todos ellos
hayan agotado los 8 puntos de reclutamiento.

El jugador 1y el 4 seleccionaran 2 veces cuando les
toque (diagrama explicativo sobre la seleccion en este
modo de juego).

Ejemplo: para formar su ejército, Anthony recluta las
siguientes unidades:

Elige a Hades como su Dios, sin coste alguno.
Entonces seleccionara:

- Leonidas, King of Sparta: 3 puntos de reclutamiento.
- The Minotaur: 3 puntos de reclutamiento.

- Amazons (Tropa - 4 figuras): 1 pto. d reclutamiento.
- Hoplites (Tropa - 5 figuras): 1 pto. d reclutamiento.
Asi, Anthony gasto todos sus ptos. de reclutamiento.




MODO DE JUEGO CLASICO
Este modo te permitira jugar al Mythic Battles: Pantheon
en partidas de 2 a 4 jugadores, utilizando todas las reglas
anteriormente descritas (escenario aprendizaje y reglas
extendidas). Habra dos bandos, cada jugador utilizara el
ejército que haya confeccionado y los omphalos seran
colocados seguin el diagrama previsto para cada campo

de batalla.
MODO DUELO “z 60

En este modo, un jugador ganara matando al Dios
del oponente o absorbiendo 4 omphalos de un total
de 7 que seran diseminados por el campo de batalla
segun el tablero elegido. Cada jugador comenzara
con 12 puntos de reclutamiento.

MODO ALIANZA ““Z 60

En este modo, los 4 jugadores tendran que formar 2
equipos con 2 Dioses aliados por equipo. Se situaran
alrededor del tablero, debiendo estar los 2 jugadores
de un equipo en el mismo lado del tablero, justo tras
su linea de despliegue.

Un equipo obtendra la victoria matando a uno de los
Dioses del equipo rival, o absorbiendo 4 omphalos
(entre los 2 Dioses) del total de 7 desplegados por el
campo de batalla segun el escenario seleccionado.

Cada jugador empezara con 8 ptos. de reclutamiento.

MODOS DE JUEGO ALTERNATIVOS

En estos modos, podras tener mas de 2 bandos, y las
condiciones de victoria seran diferentes. Salvo que asi
se especifique, en cada partida se utilizaran las reglas
descritas en el escenario de aprendizaje y las reglas
extendidas. Las reglas para la seleccién del ejército no
siempre se utilizan pudiendo variar. La colocacién de
los omphalos se realizara segun el campo de batalla.

'Y Y YOE

LIBERTAD TOTAL

En esta modalidad, un jugador saldra vencedor con
la eliminacién de los 2 Dioses rivales, o absorbiendo
con el suyo 4 omphalos de los 10 repartidos por el
campo de batalla segun indique el escenario.

Los jugadores tendran 10 puntos de reclutamiento
cada uno.

LIBERTAD TOTAL
En este modo, cada jugador jugara para si mismo, no
habra alianzas.

Un jugador vencerd cuando los 3 Dioses rivales sean
eliminados, o absorbiendo con el suyo 4 omphalos
de los 13 repartidos por el campo de batalla segun el
diagrama correspondiente.

Cada jugador empezard con 8 ptos. de reclutamiento.

TRES vs UNO ““Z 920

En este modo, un jugador luchara contra los otros tres.
El primer jugador serad aquel que juegue por su cuenta,
los otros tres serdn aliados. Los jugadores restantes se
iran designando siguiendo el sentido de las agujas del
reloj. Los jugadores se colocaran alrededor del tablero,
cada uno delante de su area de despliegue tal y como
se indica en el diagrama para cada tablero.

10 omphalos seran colocados en el campo de batalla.

El jugador que juega en solitario serd el vencedor si
logra eliminar todas las unidades del resto de rivales,
0 absorbiendo 4 omphalos con su Dios.

Los 3 aliados venceran cuando 7 omphalos hayan sido
retirados del campo de batalla (los absorbidos por un
Dios no contaran), o matando al Dios del primer jugador.
El primer jugador tendra 10 puntos de reclutamiento, el
resto de jugadores dispondra de 6 puntos cada uno.

Reclutamiento

Solo el primer jugador elegira un Dios, el resto no
cogera ninguno, ellos lideraran un grupo de unidades
enviadas a frenar temporalmente el empuje del Dios
del primer jugador con la misién de evitar que caigan
en sus manos una gran cantidad de omphalos.

Una vez que el primer jugador haya elegido su Dios, el
reclutamiento se desarrollara de la siguiente manera:
=223 =124=2=1=>3=4= =2 =FE0e

La seleccién continuara hasta que cada jugador haya
gastado sus puntos de reclutamiento.

Orden de Turno

Serd el mismo que el utilizado para el reclutamiento.
Los jugadores 2/3/4 de esta manera jugaran en bucle,
y cada dos turnos, el primer jugador volvera a actuar.




REGLAS ESPECIALES

Todas las unidades salvo los Dioses podran abandonar
el campo de batalla. El exterior se considerara un area
accesible. Si una unidad saliera del campo de batalla,
abandonara también el juego. Si estuviera portando
un omphalos, este seria retirado también del tablero.
- Los jugadores que no tengan un Dios no podran
llamar a una Tropa.

- Un jugador podra descartar 2 cartas de Activacion
de una unidad destruida o que haya abandonado el
campo de batalla para beneficiarse de los efectos de
una carta de Art of War. También sera de aplicacion

a las cartas de Activacion de Tropa de jugadores que
no tuvieran a un Dios.

ESCENARIO Y MODO CAMPANA ‘? Z 7 7
Los escenarios ofrecen una experiencia de juego
mas inmersiva y narrativa. Las reglas basicas seran
de aplicacion, pero las condiciones de victoria seran
totalmente diferentes, asi como reglas especiales
de los mismos.

Una campanfa es una serie de escenarios Ny :
concatenados en los que gradualmente = &
se ird contando una historia. Algunas campanas
permitiran a los jugadores ver la evolucién de los
personajes o el desarrollo de la historia, siendo los

vencedores declarados al finalizar la campana.

Podras encontrar escenarios y mas detalles en el Libro
de Escenarios. También encontraras otros escenarios y
campanas en las expansiones y en la web oficial del

juego www.us.mythicgames.net
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'Cosi todas las unidades del juego tienen uno o mads
Talentos, normalmente tres.

Si supusiera una modificacion numérica, Unicamente
afectara a las estadisticas de la unidad (por ejemplo,
el +1 al atague del Talento “Arquero”), no afectando a
los Poderes.

Caso de no suponer una modificacion numérica (por
ejemplo, el Talento “Lanzamiento Poderoso”), afectard
también a los Poderes.

El uso de uno o todos los Talentos es opcional, siendo
discrecional para cada jugador.

- A continuacidn, se explicardn los efectos de cada uno
de ellos.

ARQUERO

Esta unidad ganard +1 en los ataques a distancia.

ASESINO DE MONSTRUOS

Esta unidad podra volver a tirar 2 dados cuando esté
atacando a un Monstruo; lo cual hard siempre antes
de haber separado alguin dado o calcular el total.

® ATAQUE SORPRESA

Esta unidad ganard +1 al ataque siempre que una
unidad amiga se encuentre en la misma drea.

Las unidades enemigas no voladoras en la misma

drea que esta unidad no podrdn moverse, ni recoger
un Omphalos.

Otras unidades con el mismo Talento podran ignorar
estos efectos.

COMBATE DIRECTO

Esta unidad ganard +1 en los ataques cuerpo a cuerpo.

ESCALLAR

Esta unidad se podra mover, correr o desplegar en dareas

de pefnasco o roca.

ESCOLTA

Esta unidad ganarad +1 a la defensa siempre que se
encuentre una unidad amiga en la misma drea.

FALANGE

Esta unidad ganarad +1 al ataque y +1 a la defensa
siempre que se encuentre en la misma drea que una
Tropa amiga completa.

FUERZA DE LA NA
Si esta unidad realiza un ataque en un drea con un drbol

o ruina, podra retirar esa pieza de terreno del tablero para
ganar +1 al ataque y +1 al alcance hasta el final del turno.

GUARDIA

Si una unidad amiga que estuviera en la misma drea fuera
atacada, podrds cambiar el objetivo del ataque a esta otra
unidad.

Este Talento no podrd utilizarse contra efectos de terreno o
contrataques.

HOSTIGAR

Los ataques cuerpo a cuerpo realizados por esta unidad se
resolveran con un -1 a la defensa del objetivo.

INICIATIVA

Esta unidad contratacard antes de que el atacante realice
su ataque, el atacante deberd estar atin dentro de rango
para realizar su ataque.

Otras unidades con el mismo Talento podrdan ignorar
estos efectos.

LANZAMIENTO PODEROSO

Cada vez que esta unidad ataque, podrds descartar dados

en blanco de tu primera tirada para lanzar al defensor a @
un drea adyacente que no sea pefasco o roca, tampoco

grieta en el caso de Dioses o Monstruos. Dicha drea serd
elegida por el jugador atacante.

Lanzar Tropas y Héroes solo requerira 1 dado blanco, los

Dioses y Monstruos 2, y los Titanes 3.

LIDER

Al final del turno de activacion de la unidad, podrds elegir
una Tropa amiga en esta drea. Su propietario buscard en
su mazo una carta de Activacion de esa unidad y la afiadi-
ra a sumano. Dicha unidad podra ser activada inmediata-
mente sin gastar una carta de Art of War.

MOVILIDAD

Cuando esta unidad sea activada tendra la posibilidad de
atacar y luego mover.

RECOLECTOR DE GEMAS

Esta unidad podra recoger Omphalos de dreas adyacentes
como si estuviera en su propia drea.

REFORZAR

Las Tropas amigas en la misma drea que esta unidad
ganardn +1 al ataque y +1 a la defensa.
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