
Edades Oscuras
- Manual del pack de expansiones -
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Recluta  Hoplitas en 1 
Región que controles 
con un Puerto.

Recluta  Hoplitas en 1 
Región que controles 
con un Puerto.

Recluta  Hoplitas en 1 
Región que controles 
con un Puerto.

Recluta  Hoplitas en 1 
Región que controles 
con un Puerto.

Mesenia

PIRATAS

Durante la acción normal Mover Hoplitas 

puedes mover 1 Hoplita adicional 

utilizando una Ruta Marítima.

TIRANO

Durante una Batalla, 

si controlas más Regiones que tu oponente, 

suma 2 a tu Fuerza del Ejército.

HEGEMONÍA

Al principio de cada uno de tus turnos, 

si controlas todas las Regiones de una Nación, 

roba 1 carta de Combate.

BENDICIONES

EL TRIDENTE DE POSEIDÓN

Escoge 1 Región
con un Puerto.
Mata a la mitad 

de Hoplitas en esa Región
(redondeando hacia arriba).

POSEIDÓN
¡Atención! Esta expansión cambia profundamente el 
juego base y está pensada para jugadores veteranos.
Te aconsejamos que no utilices más de 1 expansión 
con el icono  en la misma partida, aunque el modo 

Sencillo puede utilizarse en cualquier partida.
 Necesitas la expansión Poseidón para utilizar la expan-
sión  Atlantis.

PREPARACIÓN:
 Coloca el Monumento de Poseidón en Mesenia.
 Coloca la carta de Artefacto de Dios de Poseidón debajo de  

 su Monumento.
 Coge la carta de Ayuda de Poseidón. Usa el lado marcado con una  

 esquina roja.
 Coloca 1 ficha de Puerto (al azar con el número boca abajo) en cada  

 una de estas regiones: Acarnania, Tesalia, Ática, Mesenia y Laconia.
 Si jugáis más de 4 jugadores, coloca fichas de Puerto adicionales:
 5-6 jugadores: Atlantis Norte (si utilizas la expansión Atlantis)
 6 jugadores: Lesbos (si utilizas la expansión Ciudad de Acero).

 Baraja las Bendiciones de Poseidón en el mazo de Bendiciones.
 El resto de reglas del juego base se aplican normalmente.

PUERTOS
Las Regiones con Puertos actúan como si estuvieran adyacentes 
unas a otras. No obstante, existen algunas limitaciones:

 Los Monstruos no pueden moverse de un Puerto a otro.
 No puede usarse la acción normal Mover Hoplitas para mover 

 Hoplitas de un Puerto a otro.
 Puede usarse la acción normal Mover Héroe para mover un Héroe

 de un Puerto a otro. Se considera que se ha movido 1 Región.
 Puede usarse la acción especial Marchar para mover un Ejército  

 de un Puerto a otro. Se considera que se ha movido 1 Región.
 Puede usarse el Poder de Dios de Hermes para mover un Ejército

 de un Puerto a otro. Se considera que se ha movido 1 Región.

FLOTA ( )
Flota es un nuevo atributo (que se considera un atributo básico).
El valor de Flota de cada Héroe se indica con una ficha de Flota del co-
lor de su ejército en el tablero de Flota.
 Cada jugador comienza con un valor de Flota de 1. El valor máxi-
mo es 5.
 Suma tu valor de Flota a tu Fuerza del Ejército en todas las batallas
que tengan lugar en una Región con Puerto, con las siguientes limi-
taciones:

 La bonificación máxima de Flota de un jugador es igual a su  
 atributo de Flota.

 La bonificación de Flota de un jugador nunca puede superar el  
 número de sus Hoplitas en la Batalla.
 Por ejemplo, un jugador con un valor de Flota de 4 y 3 Hoplitas 
en la Batalla sumaría 3 a su Fuerza del Ejército por su valor de Flota.

MODO SENCILLO DE POSEIDÓN:
También puede utilizarse el Monumento de Poseidón en modo Sen-
cillo. En este modo, Poseidón reemplaza a uno de los tres Monu-
mentos del juego básico. En este caso, simplemente se reemplaza 
Atenea por Poseidón.

 Durante la Preparación de la partida, coloca en Ática el  
 Monumento de Poseidón en lugar del de Atenea.

 Coloca la carta de Artefacto de Poseidón debajo de su Monumento.
 Baraja las cartas de Bendición de Poseidón en el mazo de Bendiciones.
 Coge la carta de Ayuda de Poseidón. Usa el lado marcado con una  

 esquina gris.
 Coloca 1 ficha de Puerto (al azar con el número boca abajo)  

 en cada una de estas regiones: Acarnania, Tesalia, Ática,  
 Mesenia y Laconia.
 Si jugáis más de 4 jugadores, coloca fichas de Puerto adicionales:
 5-6 jugadores: Atlantis Norte (si utilizas la expansión Atlantis);
 6 jugadores: Lesbos (si utilizas la expansión Ciudad de Acero).
 El resto de reglas del juego base se aplican normalmente. Las 
piezas y las reglas de Flota no se usan. Este modo Sencillo puede 
usarse también con la expansión Atlantis.

1 MONUMENTO POSEIDÓN EN 5 PIEZAS

1 CARTA DE AYUDA
DE POSEIDÓN

1 ARTEFACTO DE DIOS
DE POSEIDÓN

10 CARTAS DE BENDICIÓN DE POSEIDÓN

1 TABLERO DE FLOTA

6 FICHAS DE FLOTA 7 FICHAS DE PUERTO
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EL TENTÁCULO DE CETUS

Úsalo cuando tu Héroe
esté en una Región con

un Puerto. Toma 
el control de esa Región.
Puedes Reclutar 1 Hoplita

en esa Región.

LA CORONA DE SIRENA

Recluta hasta 1 Hoplita 
en cada Región que controles

con una Ciudad / Esparta.

SIRENA

ATAQUE ESP
ECIAL W

ATAQUE DE REGIÓN V

RECOMPENSA J

Corona de la Sirena

Esta Caza termina inmediatamente.

Coloca al Héroe en este Tablero.

El Héroe está fuera de la partida.

Después de la siguiente acción

especial Construir Monumento, 

el Héroe vuelve al juego en Eubea. 

Mata a 2 Hoplitas.

Pasiva: La Sirena solo puede

moverse entre Regiones 

con un Puerto.

CETUS

ATAQUE ESP
ECIAL W

ATAQUE DE REGIÓN V

RECOMPENSA J

Tentáculo de Cetus

Inflige 2 Daños.

Descarta la mitad 

de tus cartas de Combate

(redondeando hacia arriba).

Mata a 1 Hoplita en cada Región

con un Puerto.

Pasiva: Los Héroes y Hoplitas 

no pueden utilizar ninguna Ruta 

Marítima en la que esté Cetus.

—

TALOS

ATAQUE ESP
ECIAL W

ATAQUE DE REGIÓN V

RECOMPENSA J

La Caza termina

inmediatamente. 

Inflige 1 Daño (el controlador 

de Talos elige el Atributo) 

y Talos cura 1 de sus Heridas 

(excepto Heridas de maza).

Mata a 1 Hoplita 

en 1 Región de la Nación 

en la que está Talos.

Recompensa

Usa cualquier nivel (incluso uno no 

construido) del Monumento que elijas.

1 Bendición

1 Bendición 

1 

1 Bendición 

Sacrifica 1 

Expansión  LA CIUDAD PERDIDA

ATLANTIS SUR

SALVAR A
PERSÉFONE

RUTA MARÍTIMA:

CALCÍDICA - EUBEA

CETUS

Evolución:

El Ataque de Región mata 

a 2 Hoplitas en lugar de 1.

Expansión  LA CIUDAD PERDIDA

Recompensa

Quédate con esta carta. 

Descártala al principio de la Caza 

para infligir 2 Heridas cualquiera al Monstruo.

ATLANTIS NORTE

GRAYAS

Suma total de 

Atributos: 5

Suma total de 

Atributos: 6

Suma total de 

Atributos: 7

Expansión  LA CIUDAD PERDIDA

Recompensa

Quédate con esta carta. Descártala durante 

una acción de Movimiento de Hoplitas para mover 

todos tus Hoplitas en lugar de un número igual 

a tu . Aplica las reglas normales de movimiento.

ATICA

BODA 
DE PIRÍTOO

1 Monstruo 

muerto

1 Monstruo 

muerto

2 

1 Monstruo 

muerto

3 

Expansión  LA CIUDAD PERDIDA

BODA DE PIRÍTOO

=    
=  2

=  4

=

CLEITO

CAPACIDAD ESPECIAL
En lugar de usar 

1 acción normal Mover Héroe, 
puedes curar 1 Daño a Cleito.

VENTAJA INICIAL

Cleito comienza con 1 Sacerdote 
en su Reserva de Sacerdotes. 

CAZAR USURPAR
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PREPARARSE
ESCOGE DOS:
Cura 1 Daño._____________
Roba 1 Carta 
de Combate._____________

Recluta 1 Hoplita 
(en la Región donde 

esté tu Héroe).

CONSTRUIR 
MONUMENTO

Añade el siguiente nivel al 
Monumento escogido.

_____________
Todos los jugadores retiran 
sus Sacerdotes de todos 

los Monumentos._____________
Obtén 1 Sacerdote por cada 

Templo que controles.

ACABAR EL TURNO
Todos los jugadores retiran 
sus fichas de acción usada 

y cargan sus Artefactos.
_____________

Tira el dado de Monstruo por cada 
Monstruo que esté en el tablero.

_____________
Roba 1 carta de Evento.

SA
CE

RD
OT

ES

=    
=  2

=  4

=

CLEITO

CAPACIDAD ESPECIAL
En lugar de usar 

1 acción normal Mover Héroe, 
puedes curar 1 Daño a Cleito.

VENTAJA INICIAL

Cleito comienza con 1 Sacerdote 
en su Reserva de Sacerdotes. 

CAZAR USURPAR

LID
ER

AZ
GO

FU
ER

ZA

VE
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D

RECLUTAR MARCHARCONSTRUIR 
TEMPLO

TA
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O D
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PREPARARSE
ESCOGE DOS:
Cura 1 Daño._____________
Roba 1 Carta 
de Combate._____________

Recluta 1 Hoplita 
(en la Región donde 

esté tu Héroe).

CONSTRUIR 
MONUMENTO

Añade el siguiente nivel al 
Monumento escogido.

_____________
Todos los jugadores retiran 
sus Sacerdotes de todos 

los Monumentos._____________
Obtén 1 Sacerdote por cada 

Templo que controles.

ACABAR EL TURNO
Todos los jugadores retiran 
sus fichas de acción usada 

y cargan sus Artefactos.
_____________

Tira el dado de Monstruo por cada 
Monstruo que esté en el tablero.

_____________
Roba 1 carta de Evento.

SA
CE

RD
OT

ES

RUTA MARÍTIMA:

CRETA - ATLANTIS SUR

CETUS

Expansión  LA CIUDAD PERDIDA

Evolución:

LACONIA

SIRENA

Evolución:

Cuando mueves tus Hoplitas a la Región 

de la Sirena, mata a 1 de esos Hoplitas.

Expansión  LA CIUDAD PERDIDA

ATLANTIS NORTE

SIRENA

Evolución:

Expansión  LA CIUDAD PERDIDA

GRAYAS

SALVAR A PERSÉFONE

3 MONSTRUOS (SIRENA, CETUS, TALOS)

1 HÉROE (CLEITO)

3 CARTAS DE AVENTURA Y FICHAS DE AVENTURAS

3 HOJAS DE MONSTRUO (SIRENA, CETUS, TALOS)

1 TABLERO DE HÉROE (CLEITO)

1 TABLERO DE EJÉRCITO

4 CARTAS DE EVENTO DE MONSTRUO (2 SIRENA, 2 CETUS)

ATLANTIS 
EXPANSIÓN 5º JUGADOR
¡Atención! Los componentes de esta expansión están diseña-
dos para partidas de 5 jugadores y no pueden usarse si hay me-
nos jugadores (aunque Cleito puede sustituir a cualquier Héroe 
del juego base). Está expansión está recomendada para juga-
dores experimentados ya que introduce nuevas mecánicas (la 
Fábrica y Talos)
 Para usar Atlantis se necesita la expansión Poseidón. 
 Atlantis es necesaria para usar la expansión Ciudad de Acero.

PREPARACIÓN:
 Coloca el tablero Atlantis adicional en el lado inferior derecho  

 del tablero principal.

 Durante el paso 3 de la preparación de la partida, baraja las cartas  
 de Monstruo y de Aventura adicionales en el mazo de Eventos.

LA FÁBRICA
La Fábrica es un Templo especial.
 Cualquier jugador que controle la Región Círculo Interior del table-
ro de Atlantis puede usar una acción especial Construir Templo para 
construir la Fábrica. La Fábrica cuenta como un Templo (proporciona 
Sacerdotes a la Reserva de Sacerdotes cuando se construye o duran-
te las acciones Construir Monumento del jugador que la controla).
 La Fábrica también cuenta para la condición de victoria Favorito de 
los dioses (controlar 5 Regiones con 1 Templo).
 Cuando se construye la Fábrica, coloca la miniatura de Talos 
en la Región Círculo Interior de Atlantis.

TALOS
A partir del momento en que se construye la Fábrica, el jugador que 
controla la Región Círculo Interior controla también a Talos.
 Talos actúa como un Monstruo normal y puede ser matado  
durante una Caza.
 Reglas adicionales de Talos:

 El jugador que controla a Talos no puede Cazarlo.
 El jugador que controla a Talos puede usar 1 acción normal Talos. 

 En cada turno, el jugador puede usar esta acción normal adicional 
 para mover a Talos 1 Región o para usar su Ataque de Región.

 Durante cada Fase de Monstruos, el jugador que controla a Talos 
 obtiene una acción normal Talos adicional en lugar de lanzar  
 el dado de Monstruo para Talos.

NUEVAS RUTAS MARÍTIMAS
Las Rutas Marítimas del tablero de Atlantis llevan a las Regiones 
correspondientes del tablero principal y del tablero de la Ciudad  
de Acero (si se usa).
Estas Rutas Marítimas funcionan en ambos sentidos.

1 TABLERO DE ATLANTIS

2 CARTAS 
DE ARTEFACTO 

DE RECOMPENSA 
DE MONSTRUO 

(SIRENA, CETUS)

1 FÁBRICA

15 HOPLITAS,
4 SACERDOTES

15 MARCADORES
 DE CONTROL, 

1 FICHA DE GLORIA, 
1 PEANA COLOREADA 

DE PLÁSTICO

3 FICHAS ATRIBUTO
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EL CABALLO DE TROYA

3
Realiza una acción 

especial Marchar a una 

Ciudad/Esparta adyacente. 

Si se produce una Batalla, 

suma 2 a tu Fuerza 

del Ejército. CONSTRUCTO

V

IV

III

II

I

+1 

+1 

+1 

+1 

+1 —HA
DE

S

U y V 
con el Monstruo elegido.

U y V 
con el Monstruo elegido.

U o V 
con el Monstruo elegido.

U 
con el Monstruo elegido.

Mesenia EL CASCO DE HADES

Úsalo cuando
tu Héroe sufre

un Daño.
Ignora ese Daño.

EL PRECIO DE LA VICTORIA

Después de una Batalla 

en la que participaste, 

roba 1 carta de Combate 

si al menos murieron 2 Hoplitas.

PLAGA

Cuando recibas esta Bendición, 

cada uno de los otros jugadores debe retirar 

2 Hoplitas de su reserva 

(o del tablero si todos están en juego).

Los Hoplitas retirados no pueden 

volver al juego.

TEMPLO DE LA MUERTE

Cuando uses la acción 

especial Construir Templo, 

escoge y mata a 1 Hoplita 

de otro jugador cualquiera.

BENDICIONES

6 GUERREROS
 DE HADES

1 CARTA DE AYUDA
DE HADES

HADES
¡Atención! Esta expansión cambia profundamente el 
juego base y está pensada para jugadores vetera-
nos. Te aconsejamos que no utilices más de 1 ex-
pansión con el icono  en la misma partida.

PREPARACIÓN
 Coloca el Monumento de Hades en Mesenia.
 Coloca la carta de Artefacto de Hades debajo de su Monumento.
 Coge la carta de Ayuda de Hades. Usa el lado marcado con una  

 esquina roja.
 Cuando escoge su Héroe, cada jugador coge 1 Guerrero de Hades  

 y lo coloca en cualquier Región del tablero. Después de colocar  
 el Guerrero de Hades, coloca su Héroe y sus Hoplitas de la forma habitual.

 Una vez que todos los Héroes están colocados en el tablero, antes  
 de comenzar la partida, cada jugador coloca 1 Puerta al Hades  
 en la Región inicial de su Héroe.

 Baraja las Bendiciones de Hades en el mazo de Bendiciones.

GUERREROS DE HADES
Un Guerrero de Hades aumenta en 1 la Fuerza de la población de la Región  
en la que está.
 Los Guerreros de Hades se unen automáticamente a cualquier Ejército 
en su Región si la Región está controlada por el propietario de ese Ejército.
 Cada Guerrero de Hades suma 1 a la Fuerza del Ejército al que se ha unido.
 Los Guerreros de Hades pueden moverse libremente con el Ejército 
al que se han unido (no los consideres Hoplitas).
 Cuando un Ejército que incluye Guerreros de Hades entra en una Re-
gión en la que hay un Ejército de otro jugador, los Guerreros de Hades 
permanecen con el Ejército inicial hasta el final de la Batalla.
 Un Ejército atacante que contenga al menos 1 Guerrero de Hades, 
mata a 1 Hoplita enemigo antes de que comience la Batalla. Los Guerre-
ros de Hades no se consideran Hoplita
 No pueden morir y no resultan afectados por efectos que afectan  
a Hoplitas. Después de una Batalla, el Guerrero de Hades siempre per-
manece en la Región en la que tuvo lugar el Batalla, incluso si los Hoplitas 
de su propietario se retiraron o murieron.

TABLERO DEL INFRAMUNDO
Todos los Hoplitas que mueran, independientemente de la causa (Ata-
que de Región, baja, etc.), se colocan en el tablero de Inframundo. Pue-
den volver al juego realizando una acción normal Resurrección (consulta 
más abajo)

ALZAR ( )
Alzar es un nuevo atributo (que se considera un atributo básico).
 El valor de Alzar de cada Héroe se indica con una ficha de Alzar del 
color de su ejército en el tablero de Inframundo.
 Cada jugador comienza con un valor de Alzar de 1. El valor máximo es 5. 
El atributo Alzar se utiliza durante la acción normal Resurrección (con-
sulta más abajo).

PUERTAS DEL HADES 
Y RESURRECCIÓN

Resurrección es una acción normal nueva:
 Coge un número de Hoplitas igual a tu atributo de Alzar del tablero 
de Inframundo y colócalos en una Región con una Puerta al Hades o en tu 
reserva de Hoplitas. Puedes comenzar una Batalla de esta forma.

10 CARTAS 
DE CONSTRUCTO

1 TABLERO 
DEL INFRAMUNDO

6 FICHAS DE ALZAR

14 FICHAS 
DE ORICHALCUM

ORICHALCUM  
Y CONSTRUCTOS

¡Atención! Esta expansión cambia profundamente el 
juego base y está pensada para jugadores vetera-
nos. Te aconsejamos que no utilices más de 1 ex-
pansión con el icono  en la misma partida.

 Orichalcum puede combinarse con las expansiones Posei-
dón y Atlantis.

PREPARACIÓN:
 Durante el paso 2 de la preparación de la partida, coloca 1 ficha 

 de Orichalcum en cada Región con una Ciudad.
 No coloques ficha de Orichalcum en Esparta ni en Troya (si estás  
 usando la expansión Ciudad de Acero).

 Durante el paso 8 de la preparación de la partida, roba 3 cartas  
 de Constructo y colócalas, boca arriba, al lado del tablero.

ORICHALCUM
Cuando un Héroe termina una acción normal Mover Héroe en una Re-
gión con una ficha de Orichalcum y no comienza ninguna Aventura, 
puede coger la ficha.
 Al principio de su Turno, antes de realizar ninguna acción, un juga-
dor puede gastar el número de fichas de Orichalcum que quiera (reti-
rándolas de la partida) para recargar el mismo número de Artefactos.
 Las fichas de Orichalcum también pueden gastarse para usar 
cualquier carta de Constructo boca arriba.

CONSTRUCTOS
Al principio de su Turno, antes de realizar ninguna acción, un jugador 
puede usar 1 de las 3 cartas de Constructo boca arriba pagando su 
coste (impreso en la carta) con fichas de Orichalcum.
 La cartas de Constructo se retira de la partida una vez usada. 
No puede usarse de nuevo en esta partida.
 Durante la fase de Evento, si hay menos de 3 cartas de Construc-
to boca arriba, roba cartas del mazo de Constructos hasta que haya 
3 cartas de Constructo boca arriba.

1 MONUMENTO HADES
 EN 5 PIEZAS

6 FICHAS DE PUERTA 
AL HADES

1 ARTEFACTO 
DE DIOS DE HADES

10 CARTAS DE BENDICIÓN DE HADES

MODO SENCILLO DE HADES:
También puede utilizarse el Monumento de Hades en modo Sencillo. En 
este modo, Hades reemplaza a uno de los tres Monumentos del juego 
básico. En este caso, simplemente se reemplaza Zeus por Hades.

 Durante la Preparación de la partida, coloca en Tesalia el Monumento 
 de Hades en lugar del de Zeus.

 Coloca la carta de Artefacto de Hades debajo de su Monumento.
 Baraja las cartas de Bendición de Hades en el mazo de Bendiciones.
 Coge la carta de Ayuda de Hades. Usa el lado marcado con una  

 esquina gris.
 El resto de reglas del juego base se aplican normalmente. No se uti-
lizan las reglas ni los componentes de los Guerreros de Hades, las Puer-
tas al Hades o el tablero del Inframundo. 
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Reforja 1 carta de Combate.
Roba 3 cartas de Artefacto 
y escoge 1 (está usada).

Reforja 1 carta de Combate. 
Roba 3 cartas de Artefacto 
y escoge 1 (está usada).

Reforja 1 carta de Combate.
Roba 2 cartas de Artefacto 
y escoge 1 (está usada).

Reforja 1 carta de Combate.
Roba 1 carta de Artefacto y carta 
de Artefacto escoge 1 (está usada).

Reforja 1 carta de Combate

Mesenia EL MARTILLO DE HEFESTO

Carga 1 
de tus Artefactos.

LA COPA DORADA DE HELIOS

Úsala antes de cualquier 

acción Mover Hoplita, 

Mover Héroe o Caza. 

1 atributo que elijas 

aumenta en 1 para esta 

acción (máx.5).

EL DIENTE DE DRAGÓN

Úsalo para escoger 

y matar a la mitad 

de los Hoplitas 

(redondeando hacia arriba) 

en la Región en la que está 

tu Héroe.

PALADIO

Úsalo cuando

pierdas una Batalla 

en una Región con una

Ciudad/Esparta.

Tu oponente debe retirarse 

(y no captura la Región).

EL BASTON DE TIRESIAS

Úsalo durante

cualquier Caza para

mirar las cartas 

de Ataque de Monstruo

robadas y escoger

cuál se va a jugar.

LA LIRA DE ORFEO

Úsala para robar 

1 carta de Bendición. 

Puedes descartar 1 de tus 

cartas de Bendición para 

quedarte con esa carta.

2

Cuando una Batalla tiene lugar en la Región 

en la que está tu Héroe, suma la Fuerza 

de tu Héroe a la Fuerza del Ejército.

ARCO DE ÉURITO

Úsala con otra Carta de Combate 

con un símbolo de arco para infligir 

1 Herida de cualquier tipo.

3

Después de jugar esta carta, tu oponente 

puede jugar 1 carta de Combate y después 

ambos jugadores deben pasar.

ESPADA DE JUSTICIA

Cuando uses esta carta para defender, 

inflige 1 Herida de espada al Monstruo.

0

Esta carta copia la última 

carta de Combate jugada por tu enemigo 

(valor de fuerza, efecto y Bajas).

ESCUDO ESPEJO

Usa esta carta para defenderte 

de cualquier carta de Ataque de Monstruo.

Roba solo 1 carta de Combate.

RELIQUIA

CARGADO POR FUEGO

Cuando recibas esta Bendición, 

roba 1 carta de Combate.

Puedes descartar 1 carta de Combate 

con el símbolo Antorcha 

para cargar 1 Artefacto cualquiera.

TEMPLO - FORJA

Cuando recibas esta Bendición, 

aòade 1 Sacerdote a tu Reserva de Sacerdotes.

Cuando uses la acción 

especial Construir Templo, 

puedes cargar 1 Artefacto cualquiera.

OFRENDA VOTIVA

En lugar de usar la acción normal Oración, des-

carta 1 de tus Artefactos Neutrales / Monstruo 

para aumentar permanentemente uno 

de los Atributos de tu Héroe en 1.

BENDICIONES

13 CARTAS DE RELIQUIAS

5 CARTAS DE ARTEFACTO NEUTRAL

1 ARTEFACTO 
DE DIOS DE HEFESTO

1 CARTA DE AYUDA 
DE HEFESTO

HEFESTO
¡Atención! Esta expansión cambia profundamente  
el juego base y está pensada para jugadores vetera-
nos. Te aconsejamos que no utilices más de 1 ex-
pansión con el icono  en la misma partida.

PREPARACIÓN
 Coloca el Monumento de Hefesto en Mesenia.
 Coloca la carta de Artefacto de Hefesto debajo de su Monumento.
 Coge la carta de Ayuda de Hefesto. Usa el lado marcado con una  

 esquina roja.
 Después de colocar los Héroes y robar las cartas de Combate iniciales,  

 aparta todas las cartas de Rayo del mazo de Reliquias para formar  
 un mazo de Rayos boca arriba.

 Después, roba 3 cartas del mazo de Reliquias y colócalas, boca arriba,  
 en el lado del tablero, encima de las ranuras de Aventura. Durante  
 la partida, los jugadores podrán Reforjar sus cartas de Combate  
 en estas Reliquias (consulta más abajo).

 Baraja las Bendiciones de Hefesto en el mazo de Bendiciones.
 Durante la fase de Evento, si hay menos de 3 cartas de Reliquia boca  

 arriba, roba cartas del mazo de Reliquias hasta que haya 3 cartas  
 de Reliquia boca arriba, además del mazo de Rayos.

RELIQUIAS
Las Reliquias son un tipo especial de carta, en parte carta de Combate  
y en parte Artefactos.
 Los jugadores pueden conseguir Reliquias Reforjando cartas  
de Combate (consulta más abajo)
 Cuando el jugador consigue una Reliquia, la coloca al lado de su table-
ro de Héroe, visible para todo el mundo.
 Las Reliquias se usan como cartas de Combate normales (durante 
una Caza o Batalla) pero no se descartan después de usarlas. En lugar  
de esto, se marcan y se usan como un Artefacto. Se cargan como Arte-
factos normales, durante la acción especial Construir Monumento.
 Las Reliquias no cuentan para tu límite de cartas de Combate.
 Las Reliquias no son Artefactos. No resultan afectadas por efectos que 
afecten a Artefactos.

REFORJAR
Un jugador puede usar una acción normal Oración y enviar un Sacerdote 
al Monumento de Hefesto para Reforjar 1 carta de Combate. Elige y des-
carta 1 carta de Combate apropiada para coger la carta de Reliquia corres-
pondiente.
 Solo puedes Reforjar una carta de Combate en una Reliquia que mues-
tre el mismo símbolo de Herida (por ejemplo, puedes Reforjar una carta  
de Combate de Espada en la carta de Reliquia Espada de Justicia).
 Un Escudo puede Reforjarse en Escudo Espejo.
 Un Falce puede Reforjarse en un Falce Adamantino.

RAYOS
Las cartas de Reliquia de Rayo funcionan de forma ligeramente distinta:

 Si cuando Reforjas escoges una carta de Reliquia Rayo, no descartas  
 ninguna de tus cartas de Cartas de Combate.

 Las cartas de Reliquia Rayo están siempre disponibles.
 Las cartas de Reliquia Rayo se descartan después de usarlas y vuelven  

 al mazo de Rayos
 Los jugadores nunca pueden tener más de 1 carta de Reliquia Rayo al 

 mismo tiempo.

10 CARTAS DE BENDICIÓN DE HEFESTO

1 MONUMENTO HEFESTO EN 5 PIEZAS MODO SENCILLO DE HEFESTO:
También puede utilizarse el Monumento de Hefesto en modo Sencillo. 
En este modo, Hefesto reemplaza a uno de los tres Monumentos del jue-
go básico. En este caso, simplemente se reemplaza Zeus por Hefesto.

 Durante la Preparación de la partida, coloca en Tesalia el Monumento
  de Hefesto en lugar del de Zeus.

 Coloca la carta de Artefacto de Hefesto debajo de su Monumento.
 Baraja las cartas de Bendición de Hefesto en el mazo de Bendiciones.
 Coge la carta de Ayuda de Hefesto. Usa el lado marcado con una esquina gris.

 El resto de reglas del juego base se aplican normalmente. No se utili-
zan las reglas de las cartas de Reliquia. 
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ULISES

CAPACIDAD ESPECIAL
Cuando Ulises está en una Región con 

una Ciudad/Esparta, la Fuerza de la población 
de esa Región disminuye en 1 para ti.

VENTAJA INICIAL
Al principio de la partida, 

puedes colocar Ulises en una Región 
distinta que tu Hoplitas iniciales. 

TA
BL

ER
O D

E H
ÉR

OE

CAPACIDAD ESPECIAL
Después de cualquier reparto de Bendiciones, 

roba 1 carta de Bendición adicional. 
Puedes cambiar esa carta por la carta de Bendición 
que conseguiste durante el reparto o descartarla.

VENTAJA INICIAL
Casandra empieza con 1 Hoplita. 

Coloca 1 marcador de control en tu 
Región inicial, independientemente 

de su Fuerza de la población.

CASANDRA

TA
BL

ER
O D

E H
ÉR

OE

1

Puedes retirarte inmediatamente de una Batalla. 

No sufres ninguna baja 

(por las cartas de Combate jugadas, etc.).

Tu oponente sigue sufriendo bajas.

RETIRADA TÁCTICA

Usa 3 cartas de Combate 

con un símbolo de arco para infligir 

1 Herida de cualquier tipo.

EDADES OSCURAS
expansión 

1

Puedes retirarte inmediatamente de una Batalla. 

No sufres ninguna baja 

(por las Cartas de Combate jugadas, etc.).

Tu oponente sigue sufriendo bajas.

RETIRADA TÁCTICA

Usa 3 cartas de Combate 

con un símbolo de arco para infligir 

1 Herida de cualquier tipo.

EDADES OSCURAS
expansión 

2

Si ganaste una Batalla en una Región 

con un Templo o un Santuario, 

añade 1 Sacerdote 

a tu Reserva de Sacerdotes.

OFRENDAS A LOS DIOSES

Usa 2 cartas de Combate 

con un símbolo de maza para infligir 

1 Herida de cualquier tipo.

EDADES OSCURAS
expansión 

2

Si ganaste una Batalla en una Región 

con un Templo o un Santuario, 

añade 1 Sacerdote 

a tu Reserva de Sacerdotes.

OFRENDAS A LOS DIOSES

Usa 2 cartas de Combate 

con un símbolo de espada para infligir 

1 Herida de cualquier tipo.

EDADES OSCURAS
expansión 

3

Si esta es la primera carta de Combate 

jugada durante la Batalla, 

su valor es 7.

ATAQUE RELÁMPAGO

Úsala para infligir 

1 Herida de cualquier tipo.

EDADES OSCURAS
expansión 

2

Si eres el atacante, 

la Batalla termina inmediatamente después 

de que juegues esta carta.

CARGA FINAL

Úsala para defenderte de cualquier 

carta de Ataque de Monstruo, pero sufre 

1 Daño y roba solo 1 carta de Combate.

EDADES OSCURAS
expansión 

AITNÉ

Mata 
a 1 Hoplita 

en cada Región 
del tablero.

ÓNFALO

Recluta hasta 2
Hoplitas en Fócida 

(si no hay Hoplitas enemigos).

TIFÓN

ATAQUE ESP
ECIAL W

ATAQUE DE REGIÓN V

RECOMPENSA J

Aitné

Descarta 1 Carta 

de Bendición cualquiera.

El Héroe pierde 1 

en un Atributo cualquiera.

Mata a la mitad 

de Hoplitas en esa Región

(redondeando hacia arriba).

PITÓN

ATAQUE ESP
ECIAL W

ATAQUE DE REGIÓN V

RECOMPENSA J

Ónfalo

Inflige 1 Daño.

Si el atributo de Fuerza 

del Héroe es menor que 4, 

la Caza termina inmediatamente. 

Mata a 1 Hoplita. Mueve a Pitón

a cualquier Región con un

Santuario (pero sin Templo).

Pasiva: Los jugadores no pueden 

usar la acción Construir Templo 

en la Región con Pitón.

Hasta que Tifón deja el juego, 

la Fuerza de las cartas de Ataque de todos 

los Monstruos en juegos aumenta en 1.

ACAYA

TIFÓN

Evolución:

Expansión  HÉROES Y MONSTRUOS

CÍRCULO INTERIOR

o BEOCIA - si la expansión 

LA CIUDAD PERDIDA no se usa en la partida.

TIFÓN

Evolución:

Expansión  HÉROES Y MONSTRUOS

FÓCIDA

PITÓN

Evolución:

Durante una Caza, el jugador que controla 

a Pitón roba 3 cartas de Ataque 

de Monstruo y escoge 1 para jugar.

Expansión  HÉROES Y MONSTRUOS

LESBOS
o FÓCIDA - si la expansión 

CIUDAD DE ACERO no se usa en la partida.

PITÓN

Evolución:

Expansión  HÉROES Y MONSTRUOS

6

2 CARTAS DE ARTEFACTO DE RECOMPENSA 
DE MONSTRUO (TIFÓN, PITÓN)

6 CARTAS DE COMBATE

2 MONSTRUOS (TIFÓN, PITÓN)

2 TABLEROS DE HÉROE (CASANDRA, ULISES)

HÉROES  
Y MONSTRUOS
Esta expansión no cambia las reglas de forma significativa.  
Tan solo aporta cierta variedad y puede usarse en cualquier 
partida, incluso con expansiones marcadas con el icono .

PREPARACIÓN
 Durante el paso 3 de la preparación de la partida, baraja las cartas 

 de Monstruo adicionales en el mazo de Eventos.
 Los Héroes se escogen de la forma habitual ¡solo que ahora tienes 

 más donde elegir!

Todos los componentes de esta expansión son similares a sus 
contrapartidas del juego base. ¡Ten en cuenta que añadir Mons-
truos a la partida sin añadir la mini expansión de Cartas de Combate 
(consulta más abajo) puede alterar ligeramente el equilibrio de las 
condiciones de victoria!

CARTAS  
DE COMBATE 
ADICIONALES
Esta expansión no cambia las reglas de forma significativa. Tan 
solo aporta cierta variedad y puede usarse en cualquier parti-
da, incluso con expansiones marcadas con el icono  .

PREPARACIÓN
 Durante el paso 3 de la preparación de la partida, baraja las cartas 

 de Combate adicionales en su mazo.

 Se usan como las cartas de Combate normales.

2 HÉROES (CASANDRA, ULISES)

2 HOJAS DE MONSTRUO (TIFÓN, PITÓN)

4 CARTAS DE EVENTO 
DE MONSTRUO (TIFÓN, PITÓN)
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QUIRÓN

ATAQUE ESPECIAL W

ATAQUE DE REGIÓN V

RECOMPENSA J
Lanza de fresno

Inflige 1 Daño.
Descarta 1 Artefacto 

(si tienes).

Si está herido: mata a 1 Hoplita
en cada Región de esta Nación.
Si no está herido: cura 1 Daño 
de cada Héroe en esta Nación.

LANZA DE FRESNO

Úsala cuando
juegues una carta

de Combate. 
Suma 2 a su valor.

1

Tu oponente 
suma 2 a sus bajas.

IMPLACABALE

Usa 3 cartas de Combate 
con un símbolo de arco para infligir 

1 Herida de cualquier tipo.1
Después de esta Batalla, 

tu oponente debe descartar todas las cartas 
de Combate de su mano salvo 1.

ERROR TÁCTICO

Usa 2 cartas de Combate 
con un símbolo de espada para 

infligir 1 Herida de cualquier tipo.

ENTRENAMIENTO 
DE QUIRÓN

TESALIA

QUIRÓN

Evolución:

Expansión  HÉROES Y MONSTRUOS

LACONIA

QUIRÓN

Evolución:

Cuando realices un Ataque de Región, 
mata a 2 Hoplitas.

Expansión  HÉROES Y MONSTRUOS

Inflige 2 Daños a tu Héroe.

Carga el Artefacto elegido.

CARTA DE OPORTUNIDAD:

EL PODER 
DE LA SANGRE

Sacrifica 1 Sacerdote.

Retira hasta 2 fichas de acción usada 

de cualquiera de tus acciones especiales. 

CARTA DE OPORTUNIDAD:

REVITALIZACIÓN EVENTOS

6

2 CARTAS DE EVENTO 
DE MONSTRUO

6 CARTAS 
DE ENTRENAMIENTO 

DE QUIRÓN

1 CARTAS DE ARTEFACTO 
DE RECOMPENSA 

DE MONSTRUO

5 CARTAS DE OPORTUNIDADQUIRÓN
Esta expansión no cambia las reglas de forma significativa  
y puede usarse en cualquier partida, incluso con las expansiones 
marcadas con el icono  .

PREPARACIÓN
 Durante el paso 3 de la preparación de la partida, baraja las cartas  

 de Monstruo de Quirón en el mazo de Eventos. Quirón puede entrar 
 en el tablero como cualquier otro Monstruo durante la fase  
 de Preparación de la partida o cualquier fase de Evento.

 Crea un mazo boca abajo con las 6 cartas de Entrenamiento  
 de Quirón. Se utilizarán cuando Quirón entre en el tablero  
 (consulta más abajo).

AVENTURAS DE ENTRENAMIENTO
 Cuando Quirón aparece en el tablero, roba 1 carta de Entrenamiento

  y colócala en la primera ranura de Aventura vacía.
 Si no hay ninguna ranura de Aventura vacía, descarta la primera car-
ta de Aventura en la que no haya ningún Héroe. Si hay Héroes en todas 
las cartas de Aventura, coloca la carta de Entrenamiento a un lado. Es-
tará disponible cuando se complete la primera Aventura.

 Las cartas de Entrenamiento funcionan exactamente igual que las  
 cartas de Aventura. El jugador debe tener (y mostrar al resto de  
 jugadores) las cartas de Combate específicas para poder empezar  
 la Aventura de Entrenamiento.

 Cuando un Héroe completa una Aventura de Entrenamiento,  
 el jugador coge la carta de Entrenamiento y la coloca al lado de su  
 tablero de Héroe

 Cuando el jugador coge la carta de Entrenamiento después  
 de completar el Entrenamiento, coloca una nueva carta de  
 Entrenamiento en la ranura de Aventura.

 Si Quirón muere, descarta 1 carta de Entrenamiento (si hay algún  
 Héroe en este Entrenamiento, colócalo en la Región en la que  
 estaba Quirón).

CARTAS DE ENTRENAMIENTO
DESPUÉS DE COMPLETAR
EL ENTRENAMIENTO
 Las cartas de Entrenamiento se usan como cartas de Combate  

 normales (durante una Caza o Batalla) pero no se descartan después  
 de usarlas.
 En lugar de esto, se marcan como usadas como un Artefacto.  
 Se cargan como Artefactos normales, durante la acción especial  
 Construir Monumento.

 Las cartas de Entrenamiento no cuentan para tu límite de cartas  
 de Combate.

 Las cartas de Entrenamiento no son Artefactos. No resultan  
 afectadas por efectos que afecten a Artefactos.

1 HOJA DE MONSTRUO

1 MONSTRUO 
ESPECIAL (QUIRÓN)

CARTAS  
ESTA OPORTUNIDAD
Esta expansión no cambia las reglas de forma significativa  
y puede usarse en cualquier partida, incluso con las expansio-
nes marcadas con el icono  .

PREPARACIÓN
Durante el paso 3 de la preparación de la partida, baraja las cartas  
de Oportunidad en el mazo de Eventos.

CARTAS DE OPORTUNIDAD
Cuando se roba una carta de Oportunidad del mazo de Eventos 
(durante la Preparación de la partida o cualquier fase de Evento),  
se coloca boca arriba en la parte superior del mazo de Eventos.
 Permanece ahí hasta que cualquier jugador decide usarla o,  
si no es usada, se descarta al principio de la siguiente fase de Evento.
 Al principio de su turno, antes de usar ninguna acción, un jugador 
puede escoger usar la carta de Oportunidad boca arriba. El jugador 
aplica el texto escrito en la carta y después roba una nueva carta  
de Evento del mazo.
 Las cartas de Oportunidad se descartan después de usar.

1 SOBRE CON CONTENIDOS SECRETOS
(SOLO EN EDICIÓN KICKSTARTER)

SOBRE  
SECRETO
El primer jugador que gane 3 partidas abre el sobre, comprueba 
su contenido y aplica las reglas que se explican en él.

LA CAJA  
DE PANDORA
Si decides abrir esta caja antes de la partida, debes utilizar su 
contenido durante esta partida. 
¡AVISO! ¡Solo para jugadores experimentados!

1 CAJA DE PANDORA CON CONTENIDOS SECRETOS
(SOLO EDICIÓN KICKSTARTER)
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