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INTRODUCISN 1

Tal y como relata Homero en la Iliada, un conglomerado de pueblos

griegos lleva afos sitiando la ciudad de Troya como castigo por el rapto . B
de Helena de Esparta por el principe Paris de Troya. (| | V// (/ / o ‘
Los ciudadanos de ambos bandos hacen ofrendas a los dioses para ganarse | ASSu_ ‘/’

su favor y asi ayudar u obstaculizar a los héroes del campo de batalla. , ”4

PR<PARACISN

Cada jugador toma el rol de uno de los dos bandos: Separa las cartas de ofrendas en dos mazos segtn su
los griegos h y los troyanos IHI' anverso:

| Coloca el tablero en el centro, orientando el lado IHI w:ll 27 cartas para Troya ‘.‘
griego hacia el jugador griego _ ST SHU: S, S /
y el lado troyano hacia jugador 2 F mn=A LU T®  fe)

troyano. B < - 5. 27 cartas para Grecia £ i
Coloca al azar las 6 fichas de < B Pl 8 WEdl @ \/
. s o ig

dioses en la zona del Olimpo. Se

recomienda que para la primera
partida se use  Z€US, H<RMS<S,
ART4MIS, H4RA, POSKIDON Y AR4S,

Cada jugador se queda con su
mazo correspondiente, lo baraja,

i lo deja en su zona de juego y roba
I 2 cartas.
Coloca los 6 héroes con su peana en la casilla de

combate. Orienta los héroes de tal forma que el jugador Coloca la ficha de H¢<ToR/PARIS en la casilla de
griego vea los héroes con el icono de Grecia &ﬂ y el proteccién del lado troyano.

jugador troyano los vea con el icono troyano gHy . é &
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El jugador griego empieza la ofensiva. Fl juego alternara los turnos entre el jugador griego y troyano hasta que
uno de los dos consiga la victoria.

En su turno, cada jugador elige entre OFR4NDAR A LOS DIOS<S o ROBAR 2 <ARTAS.
OFR<NDAR A LOS DIOS<S

l. Jugar las cartas de ofrendas:

El jugador decide a qué dios quiere ofrendar. Para ello, debe descartar una
0 mads cartas de su mano en las que el numero de ofrendas igualen o superen
el coste indicado en el nimero al lado de la ficha en el Olimpo orientado
al jugador. Al menos una de estas ofrendas debe ser la especifica del dios
ofrendado.

2. Mover el Dios del Olimpo:

Tras la ofrenda, el jugador se gana la influencia del Dios. Mueve la ficha del
dios a la casilla mas cercana a él, desplazando una posicion a los dioses que
ha saltado a su camino.
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;. Mover el Héroe en Batalla

Cada héroe esta relacionado con un dios. Esta relacién se representa con
una ofrenda, que difiere dependiendo del lado en que se mira, sea el lado
griego o el lado troyano. La ofrenda en pequefio representa la ofrenda que
tiene el oponente al otro lado.

El héroe vinculado al dios ofrendado se mueve por el campo de batalla:

Ofrenda superior: Si se descartan suficientes Ofrenda mixta: Si se combina la ofrenda especifica
ofrendas especificas del Dios, el héroe se del dios con otras ofrendas, el héroe se mueve una
posiciones en direccion al oponente. === wmpn ) posicion en direccion al oponente.
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El tablero tiene dos partes diferenciadas: La zona terrenal con la batalla de Troya y la zona del Olimpo.

(€aminolde} .
L t | tiene 5 casillas: Tty iR ;
- a zona terrenal tiene 5 casillas Olimpo o] T
“ Casilla de combate X : es la casilla K‘ &’ - T
o central. X‘ 5 [
Casillas de defensa : son las ;
e

dos casillas adyacentes a la zona de
combate.
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Casillas de protecciénm : son las
dos casillas situadas en cada extremo.

=
A

[

Un héroe no se puede mover mds alld de la zona de proteccion.
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4. Activar el poder especial del Dios:

El Dios concede su poder especial inmediatamente. Si no se puede realizar
en ese momento, se pierde su accion. (Ver anexo con los poderes especiales).
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S. Construir el caballo o mover a Hector/Paris
Si al final de su turno, un jugador consigue tener dos o mas héroes en la zona de proteccion del oponente:

Jugador griego: Puede construir un trozo del caballo  Jugador troyano: El camino de H«ToR/PARIS a los
de Troya dejando encima de la mesa una de las cartas barcos griegos pasa por 4 casillas diferentes:
de su mano, en cualquier orden. Cada una de las cuatro OHector o Paris. Paris.gHector. oHector y Paris.
piezas debe ser distinta. El jugador debe descartar las cartas indicadas para hacer
avanzar la ficha hacia el siguiente tramo (solo una vez
por turno).
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Después, dos héroes de la casilla de proteccion del oponente vuelven a la casilla de combate (centro).




u SHA4PEEdY
G101 61 611 G101 G D11 G0 619 G0 619 G0 G119 G171 G0 G G G G G171 G 617 G G G G G G G G G G0 611 G0 G G G G G

FINAL D< LA PARTIDA

I E "'J El jugador griego gana inmediatamente la partida si consigue completar el caballo de Troya.

A
™
El jugador troyano gana inmediatamente la partida si consigue avanzar la ficha cuatro casillas. {

En el momento que no haya mas cartas en el mazo de cualquiera de los dos jugadores:

- Se compara el namero de piezas del caballo con las casillas avanzadas de H¢<ToR/PARIS. El jugador que haya
avanzado mas gana la partida.

- En caso de empate, se revisa la posicion de los héroes. El jugador que tenga mas héroes en las casillas del
oponente gana la partida. Si persiste el empate, jugad otra partida.
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Habilidades de los dioses
POSLIDON: Mueve un héroe un espacio, de H4RA: Mueve un héroe un espacio, de defensa a

proteccion a defensa, m g ) proteccion.

AR<S: Mueve un héroe un espacio, de defensa a  ART<4MIS: Mueve un héroe un espacio, de combate a
combate. - defensa.

H<RM<S: Mueve un heroe un espacio adelante. Z<€LIS: Roba dos cartas.
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ATH<4NA: Coge la ficha de Cornucopia. Descartala IRIS: Mueve un Dios a cualquier localizacion del

para obtener dos ofrendas de cualquier tipo este turno. ~ Olimpo. ,

DORIS: Roba una carta de la mano de tu oponente. APOLLO: Roba 1 carta del descarte de tu oponente.

H¢PHASSTUS: Mueve un héroe de defensa a APHRODIT4: Mueve un héroe un espacio adelante y

defensa. : otro héroe un espacio atras.
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