
La Ciudad de Acero
Manual de expansion
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Recompensa

Toma el control de cualquier Región Neutral 
con una Fuerza de la población de 3 o menos 

y Recluta 2 Hoplitas en ella.

TROYA

RESCATE 
DE ANDRÓMEDA

Ficha 
de Gloria

Ficha 
de Gloria
1 \\

Ficha 
de Gloria
2 \\

Expansión  CIUDAD DE ACERO

2 
1 

3 
1 

3 
2 

Recompensa

Quédate con esta carta. Descártala durante 
una Batalla para añadir 3 a la Fuerza de tu Ejército 

si tu Héroe está en la misma Región.

LESBOS

EL RAPTO 
DE BRISEIDA

Expansión  CIUDAD DE ACERO

Recompensa

Toma el control de Laconia.
Cualquier Hoplita enemigo presente debe retirarse.

LACONIA

EL PODER 
DE TINDÁREO

2 
Descarta 1 

3 
Descarta 1 

4 
Descarta 1 

Expansión  CIUDAD DE ACERO

=    
=  2

=  4

=

CAPACIDAD ESPECIAL

Tus Hoplitas Fortificados 
reciben +1 Fuerza del Ejército adicional.

VENTAJA INICIAL

Héctor comienza con Liderazgo 2.
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RECLUTAR MARCHARCONSTRUIR 
TEMPLO

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.
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CAPACIDAD ESPECIAL

Tus Hoplitas Fortificados 
reciben +1 Fuerza del Ejército adicional.

VENTAJA INICIAL

Héctor comienza con Liderazgo 2.
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SA
CE

RD
OT

ES

CAZAR USURPAR

LID
ER

AZ
GO

FU
ER

ZA

VE
LO

CI
DA

D

RECLUTAR MARCHARCONSTRUIR 
TEMPLO

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.
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RESCATE 
DE ANDRÓMEDA

RAPTO DE BRISEIS

EL PODER 
DE TINDÁREO

1

6 87

3 42
REPARTO

5
REPARTO

Añade 1 Sacerdote más 
a tu Reserva de Sacerdotes,

comienza un reparto 
de Bendiciones.

Oráculo
de 

Delfos

TEMPLOS

1 TABLERO DE TROYA 1 TABLERO DE EJÉRCITO

15 MARCADOR DE CONTROL,
 1 FICHA DE GLORIA, 1 PEANA

 COLOREADA DE PLÁSTICO

3 CARTAS DE AVENTURA 
Y FICHAS DE AVENTURAS

15 HOPLITAS, 4 SACERDOTES

1 HÉROE (HÉCTOR)

1 TABLERO DE HÉROE 
(HÉCTOR)

2 MONSTRUOS 
(SÁTIRO, ARACNE)

1 MUROS DE TROYA

2 CARTAS DE TEMPLO
PARA PARTIDAS DE 6 JUGADORES

3 FICHAS ATRIBUTO

AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS 

 
AWAKEN REALMS



32

SÁTIRO

ATAQUE ESPECIAL W

ATAQUE DE REGIÓN V

RECOMPENSA J
Flauta De Pan

La Caza termina inmediatamente.
El controlador del Sátiro 
puede colocar el Héroe 
en cualquier Región.

Mata a 1 Hoplita.
Retira cualquier marcador
de control de esta Región.

Pasiva: Los jugadores no pueden 
colocar marcadores de control 

en la Región en la que está el Sátiro.

ARACNE

ATAQUE ESPECIAL W

ATAQUE DE REGIÓN V

RECOMPENSA J
Hilo de Aracne

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 esta Región.

Mata a 1 Hoplita en cada
Región de esta Nación.

FLAUTA DE PAN

Mueve 1 Héroe 
que elijas como 

si tuviera Velocidad 1.

HILO DE ARACNE

Escoge 1 Héroe en una 
Región adyacente a la 

Región de tu Héroe. Tumba 
la miniatura de ese Héroe. 

La próxima vez que use una 
acción de Movimiento 

de Héroe, el Héroe se levanta 
en lugar de moverse.

Durante la Fase de Monstruos, 
el jugador controlador puede mover 

a cualquier Héroe en lugar de a Sátiro.

JONIA

SÁTIRO

Evolución:

Expansión  CIUDAD DE ACERO

ETOLIA

SÁTIRO

Evolución:

Expansión  CIUDAD DE ACERO

TROYA

ARACNE

Evolución:

Expansión  CIUDAD DE ACERO

MISIA

ARACNE

Evolución:

Esta Herida debe ser 
la última en infligirse.

Expansión  CIUDAD DE ACERO

2 CARTAS DE EVENTO 
DE MONSTRUO

(SÁTIRO, ARACNE)

2 HOJA DE MONSTRUO
(SÁTIRO, ARACNE)

2 CARTAS DE ARTEFACTO 
RECOMPENSA DE MONSTRUO 

(SÁTIRO, ARACNE)

CIUDAD DE ACERO 
EXPANSIÓN 6º JUGADOR
¡Atención! Los componentes de esta expansión están diseñados para par-
tidas de 6 jugadores y no pueden usarse si hay menos jugadores (aunque  
Héctor puede sustituir a cualquier Héroe del juego base). Dado que un núme-
ro mayor de jugadores provoca mayor tiempo entre turnos, esta expansión 
funciona mejor con jugadores experimentados. 
	 Para usar la Ciudad de Acero se necesita las expansiones Atlantis y Poseidón.

PREPARACIÓN
	 Para jugar con la expansión Ciudad de Acero ¡primero debes preparar las expansiones  

	 Atlantis y Poseidón! 
	 Coloca el tablero adicional en el lateral superior derecho del tablero principal, justo  

	 encima del tablero de Atlantis. 

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

REGLAS ESPECIALS DE LA REGIÓN TROYA
	 El jugador que controle la Región Troya puede tener hasta 5 Cartas de Combate  

	 en su mano (en lugar de 4). 
	 Cuando use la acción especial Reclutar, el jugador que controle la Región Troya puede  

	 Reclutar hasta 1 Hoplita por cada Región de la Tróade que controle (la Tróade es la Nación  
	 Marrón del tablero Ciudad de Acero).
	 Cada Hoplita en la Región Troya se considera Fortificado (recibe +1 Fuerza del Ejército  

	 cuando defiende). 
	 Cualquier regla que se aplica a una Ciudad o Esparta también se aplica a Troya.

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

Después de una Batalla, 
mata a 1 Hoplita adicional de tu oponente.

Tu oponente no puede 
retirarse de una Batalla 
contra ti. Cuando ganes 

una Batalla, mata a 
todos los Hoplitas 

de tu oponente 
en esa Batalla.

Puedes matar 
2 de tus Hoplitas 
que estén en la 

misma Región que 
un Monstruo para 
infligir 1 Herida 
a ese monstruo.

Cuando un oponente 
entra en una Región que 

controlas y en la que 
no tienes Hoplitas, 
retira tu marcador 

de control pero no coloca 
automáticamente el suyo. 
Esta Región se convierte 
en una Región Neutral.

Cuando eres 
el atacante 

en una Batalla, 
suma +1 a tu Fuerza 
del Ejército por cada 

Región adyacente 
que tenga alguno 
de tus Hoplitas.

Cuando eres 
el defensor 

en una Batalla, 
suma +1 a tu Fuerza 
del Ejército por cada 

Región adyacente 
que tenga alguno 
de tus Hoplitas.

Tus Hoplitas 
no pueden morir por 
el Ataque de Región 
de ningún Monstruo.

MEJORA DE EJÉRCITO 

La Fuerza de la población de todas las Regiones 
se reduce en 1 para ti. 

MEJORA DE EJÉRCITO 

En Batalla, puedes elegir quién juega 
su carta de Combate primero.

MEJORA DE EJÉRCITO 

Después de una Batalla, 
mata a 1 Hoplita adicional de tu oponente.

Tu oponente no puede 
retirarse de una Batalla 
contra ti. Cuando ganes 

una Batalla, mata a 
todos los Hoplitas 

de tu oponente 
en esa Batalla.

Puedes matar 
2 de tus Hoplitas 
que estén en la 

misma Región que 
un Monstruo para 
infligir 1 Herida 
a ese monstruo.

Cuando un oponente 
entra en una Región que 

controlas y en la que 
no tienes Hoplitas, 
retira tu marcador 

de control pero no coloca 
automáticamente el suyo. 
Esta Región se convierte 
en una Región Neutral.

Cuando eres 
el atacante 

en una Batalla, 
suma +1 a tu Fuerza 
del Ejército por cada 

Región adyacente 
que tenga alguno 
de tus Hoplitas.

Cuando eres 
el defensor 

en una Batalla, 
suma +1 a tu Fuerza 
del Ejército por cada 

Región adyacente 
que tenga alguno 
de tus Hoplitas.

Tus Hoplitas 
no pueden morir por 
el Ataque de Región 
de ningún Monstruo.

MEJORA DE EJÉRCITO 

La Fuerza de la población de todas las Regiones 
se reduce en 1 para ti. 

MEJORA DE EJÉRCITO 

En Batalla, puedes elegir quién juega 
su carta de Combate primero.

MEJORA DE EJÉRCITO MEJORA DE EJÉRCITO MEJORA DE EJÉRCITOMEJORA DE EJÉRCITO MEJORA DE EJÉRCITO MEJORA DE EJÉRCITOMEJORA DE EJÉRCITO MEJORA DE EJÉRCITO MEJORA DE EJÉRCITOMEJORA DE EJÉRCITO MEJORA DE EJÉRCITO MEJORA DE EJÉRCITO

MEJORA DE EJÉRCITO
Esta expansión no cambia las reglas de forma significativa y puede usarse en 
cualquier partida, incluso con las expansiones marcadas con el icono  

PREPARACIÓN
	 Antes de escoger su Héroe, los jugadores deben escoger el color de su Ejército: afectará  

	 a las Mejoras de Ejército disponibles durante la partida. Por ejemplo, un Ejército puede ser  
	 mejor en reclamar Regiones Neutrales, mientras que otro puede ayudarte a derrotar Monstruos. 
 	 Comenzando por el jugador inicial, los jugadores escogen su color seleccionando 1 de los 6 
tableros de Mejora de Ejército disponibles, en sentido antihorario. Cada jugador recibe también  
2 fichas de Mejoras de Ejército.
	 Cuando todos los jugadores han escogido el color de su Ejército (y sus tableros de Mejoras), 
escogen su Héroe siguiendo las reglas estándar.

MEJORAR UN EJÉRCITO
Un Ejército puede mejorarse hasta 2 veces durante una partida.
	 Los Ejércitos pueden mejorarse en dos momentos distintos. Las dos mejoras deben  

	 ocurrir de la misma manera (por ejemplo, se podrían hacer durante dos Repartos  
	 de Bendiciones distintos). 
	 1) Durante un Reparto de Bendiciones: el jugador puede decidir mejorar su Ejército en lugar de 
coger 1 carta de Bendición. Coloca 1 ficha de Mejora en el nivel de Mejora escogido.
	 2) Después de que cualquier jugador use una acción especial Construir Monumento: después 
de que el jugador que usa la acción gane sus Sacerdotes, todos los jugadores cuentan las Ciudades 
que controlan (Esparta y Troya cuentan como 2 Ciudades cada una). El jugador que controle más 
Ciudades puede Mejorar su Ejército y colocar 1 ficha de Mejora en el nivel de Mejora elegido. 
	 En caso de empate, todos los jugadores empatados pueden Mejorar su ejército. 
	 Si el jugador con más Ciudades ya ha Mejorado dos veces su Ejército (y ha colocado sus 2 fichas 
de Mejora), el siguiente jugador con más ciudades puede Mejorar su Ejército.
	 Después de este paso, la secuencia de Construir Monumento sigue con normalidad. 
	 Cuando un jugador Mejora su ejército, debe escoger siempre en primer lugar la Mejora  

	 del nivel superior. Para su segunda Mejora, puede escoger cualquiera de las opciones inferiores  
	 del tablero de Mejora.
	 Un jugador nunca puede tener más de 2 Mejoras de Ejército. No hay ninguna forma de conse-
guir la tercera (y última) mejora durante una partida.
	 Al escoger una Mejora, los jugadores colocan sus fichas de Mejora de Ejército en la opción  

	 escogida del tablero de Mejoras de Ejército.
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Modelado 3D: Jędrzej Chomicki, Jakub Ziółkowski, Piotr Gacek, Mateusz Modzelewski 
Pruebas y desarrollo: Paweł Samborski, Łukasz Krawiec, Franciszek Ostojski, Krzysztof Belczyk, 
Jan Truchanowicz, Bartłomiej Kalisz, Michał Surowiec, Tomasz Hałon, Paweł Karolak
Revisión edición inglesa: Hervé Daubet 
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12 FICHAS DE MEJORA DE EJÉRCITO

6 TABLEROS DE MEJORA DE EJÉRCITO
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