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GUERRA
BDMITOS

INTRODUCCION

Guerra de Mitos es un juego de estrategia para dos o mas jugadores, que se
enfrentan para decidir el destino de una mitologia.

Cada jugador dispone de un mazo de Dioses (personajes, eventos y recursos)
con los cuales defendera y ostentara el poder para su-Mitologia y un mazo de
Designios (acciones, invocaciones y equipos) con tacticas con las que sus Dio-
ses podran conquistar la victoria.

Los juegos de estrategia de cartas combinan estrategia y coleccion, podras
disefiar, armar y componer tu Mitologia de una forma exclusiva. Empieza

la coleccion y con cada expansion podras mejorar tus mazos y/o hacer otros
nuevos.

[ Te atreves a jugar?
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MODO DE JUEGO BASICO

1. COMPONENTES

*Panteén: Carta que indica que faccion jugamos, nuestro poder inicial y nos da habilidades.
*Mazo de dioses: Compuesto por un minimo de 20 cartas y contiene personajes, recursos y
eventos. (reverso marron)

*Mazo de designios: Compuesto un minimo de 30 cartas y contiene acciones, invocaciones y
equipo. (reverso azul)

*Contadores, Monedas... que nos serviran para llevar el control de la cantidad de POD que
tiene cada jugador los que recomendamos unos 30 por jugador para llevar el control de poder

2. OBJETIVO DEL JUEGO

La partida termina cuando sé6lo queda un jugador. Se puede eliminar jugadores de la partida de
dos formas:

DIOS DE DIOSES: Si después de la Reorganizacion un jugador tiene 30 o mas puntos de po-
der en su reserva (35 en modo multijugador) el resto de jugadores son eliminados de la partida.
Si dos 0 mas jugadores estan a mas de 30 (o 35), gana el que mas puntos tenga. En caso de
empate el “jugador inicial” es el que gana la partida.

OLVIDO: Si el contrario en cualquier momento tiene O puntos en su reserva, este es elimina-
do de la partida.

3. LAS CARTAS

Para poder jugar, lo primero que hay que hacer es preparar los mazos.
Tenemos que elegir una carta de panteon.
Después tenemos que seleccionar las cartas para nuestros mazos:

xMazo de dioses: Compuesto por un minimo de 20 cartas y contiene perf"
sonajes, recursos y eventos. (reverso marron)

*Mazo de designios: Compuesto un minimo de 30 cartas y contiene ac-
ciones, invocaciones y equipo. (reverso azul)

El nimero maximo de cartas iguales en un mazo es de 2 a no ser que ésta
tenga la clave “Unico/a” o “Dios/a”, en cuyo caso solo se puede tener una
copia.

El mazo de designios s6lo puede contener 2 cartas con la clave “Batalla”
Hay cartas especiales designadas a cada mitologia: Noérdica, Japonesa,
Griega... que solo podran ser usados por jugadores con un Pante6n de
dicha Mitologia. Estas cartas se distinguen por tener una clave que hacer

referencia a su mitologia




i o~ Y v PLASGARD ) o .

4 Bt

4. TIPOS DE CARTAS

*Panteon: Solo se juega una carta de panteon por
jugador.

Indica la mitologia, da habilidades y establece el
poder inicial.
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*Recursos: Otorgan beneficios a quien las controla.
Tienen un coste en poder y una habilidad. Cuando se pone
un recurso en juego, el poder invertido en pagar su coste
vuelve a la reserva central.
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*Personajes: Conforman el conjunto de dioses, criaturas,
humanos, héroes, etc. Que defenderan la mitologia que se
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juega.
Tienen un indicador de fuerza de combate, uno de poder
maximo y otro de coste en poder. También pueden tener Ddios - Guerrero
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un texto escrito con habilidades. O e Al s
Cuando se pone un personaje en juego, el poder invertido - | P O TR N
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se mantiene sobre la carta de personaje, formando asi la s

reserva de poder de dicho personaje.
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*Eventos: Indican acontecimientos que ocurren en el
transcurso del juego. Cuando aparecen en un oraculo se
resuelve su texto de manera inmediata
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*Acciones: Cartas de un solo uso, son descartadas tras ser utiliza-
das. Tienen un coste en poder y un texto con una accion, donde se
indica en qué fase del turno se puede realizar dicha accion.
Si la accion se desarrolla en la fase de influencia, el coste en poder
de la accion se paga de la reserva del jugador que la juega.
Si la accion se desarrolla en la fase de enfrentamiento, el coste de
poder de la accion debe
pagarse de la reserva de poder de cualquier personaje que se _ -
encuentre en la batalla. Si alguno de los personajes del jugador

que realiza la accion interviene en la misma, dicho personaje debe st b
pagar el coste en poder de su propia reserva. EL TS S———

Las acciones jugadas en fase de enfrentamiento solo pueden ser ju-
gadas si tienes algtn personaje en el campo de batalla y no pueden
afectar a personajes fuera de éste.

*Equipo: Son cartas que se pueden anadir a un personaje si
¢éste paga el coste del equipo de su reserva de poder.

Los Equipos pueden otorgar al personaje que los lleva mo- Fok i ke oot i s,
dificadores de fuerza, modificaderes de poder maximo y Bogpminisp e i
habilidades. Los modificadores de fuerza y poder maximo se
aplican incluso aunque la carta de equipo esté cansada.

Tl o Sty Bk”

*Invocaciones: Equipos que solo se pueden afnadir a perso-
najes con la clave “Invocador/a” , si el modificador de poder
maximo de una invocacion deja por debajo de 0 el poder
maximo del invocador ésta no puede ser equipada.
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LEYENDA DE CARTAS: 4 COSTE DE LA CARTA
0 TITULO DE LA CARTA S HABILIDAD

1 PODER INICIAL 6 FUERZA
2 FACCION / MITOLOGIA 7 PODER MAXIMO
3 TIPO DE CARTA 8 CLAVES
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5. ZONAS DE JUEGO

~ Campo de batalla

Panteon

Reserva de poder

Baraja de designios

Zona de oraculos

Wk

Descarte designios.

ey

Descarte oraculos

HABILIDADES, COSTES Y EFECTOS

1. LAS “GOLDEN RULE”
*Tus cartas nunca pasan a ser propiedad de otro jugador como resultado del juego. Al final de la parti-
da todas las cartas con las que comenzaste la partida se te devuelven.

MULTIJUGADOR: En caso de ser eliminado durante la partida, las cartas que permanecen bajo el
control de otro jugador seguirdn en juego hasta que se destruyan o finalice la partida

* Si alguna carta contradice estas reglas, el texto de la carta prevalece sobre las mismas

g, " i ; .-:_-..I. .:..-.-: _-:.I




2. QUE ES UNA HABILIDAD

Llamamos habilidad a las acciones impresas de las cartas en juego, las habilidades estan com-
puestas por tres partes:

1. Fase: En mayusculas, determina en qué fase puede ser jugada

2. Costes: Texto antes del “;” (puede que una habilidad no tenga costes) indica las condiciones
para poder jugar la habilidad, si no los cumplimos, la habilidad no pude ser jugada.

3. Efectos: Consecuencias de la habilidad, si no indican duracion son eliminados en la fase de
reorganizacion.

No se puede jugar ninguna accion si no se pueden pagar los costes o la carta estd cansada.
(Carta cansada: Posicion horizontal)

REGLAS PARA 2 JUGADORES

0. INICIO DE LA PARTIDA

Como su propio nombre indica, solo se lleva a cabo cuando se inicia una partida nueva.

Se prepara la denominada “reserva central”, que contiene contadores de poder. (recomenda-
mos unos 30 contadores por jugador)

Cada-jugador revela su carta de pantedn y la pone en juego cogiendo de la reserva central tan-
tos contadores como puntos de poder indica su pantedn creando asi su reserva de poder.

Cada jugador baraja su mazo de dioses y se reparte en 4 montones, poniendo las cartas de
izquierda a derecha de una en una, formando asi los oraculos.

Cada jugador baraja su mazo de designios y se coloca boca abajo, se roban 5 cartas formando
asi la mano inicial.

(Quién empieza?

Para determinar el jugador inicial ambos jugadores cogen 4 contadores de poder de la reserva
central y separan en su mano de 1 a 4, sin mostrarlos al contrario.

Los dos jugadores revelan cuanto poder tienen a la vez, y lo afiadéh a la reserva del jugador
contrario, devolviendo el resto a la reserva central.

El jugador que mas poder regale decide quién es el jugador inicial en el primer turno. En casd’
de empate, el jugador con mas puntos de poder en su pantedn decide. Si atin asi sigue habien-
do empate, se resuelve al azar (lanzando un dado, moneda...)

El jugador inicial debe estar representado en cada turno por un contador diferente a los conta-
dores de poder.

1. TRANSFERENCIA

El jugador inicial realiza en orden todas las acciones detalladas a continuacion, y cuando aca-
ba su fase de transferencia, comienza la fase de transferencia del otro jugador.

A) Se revela la primera carta de cada oraculo si esta boca abajo.

B) Se resuelven los eventos que aparezcan. :

C) Se puede descartar una carta de uno de sus oraculos. Si esta carta contiene contadores de
poder, éstos se devuelven a la reserva central.
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D) Se pueden mover contadores de poaeltde diferentes formas:

*De tu reserva a tus oraculos.

*De tus oraculos a tu reserva.

~ *Entre tus oraculos.

La primera vez que un jugador juega una fase de transferencia,
dicho jugador tiene un solo movimiento. La siguiente vez que un
jugador esté en fase de transferencia, el jugador tendra dos movi-
mientos. Y asi sucesivamente, hasta llegar a un méximo de cinco
movimientos. Si una o mas cartas de los oraculos contienen un numero de puntos de poder
igual o superior a su coste, dichas cartas se pueden poner en juego. (Solo se pueden poner en
juego cartas del mazo de Dioses en esta fase del juego)
Si la carta es un personaje, los puntos de poder se mantienen encima de su carta, formando asi
su reserva de poder. Si el personaje no pertenece a tu mitologia, debe eliminarse uno de los
puntos de reserva como coste adicional.
Si la carta es un recurso, los puntos de poder para pagar su coste se eliminan (devuélvelos a la
reserva central)

2. INFLUENCIA

En esta fase ambos jugadores realizan alternativamente acciones de influencia, empezando
por el jugador inicial. Hasta que ambos jugadores pasan.

Estas acciones pueden estar escritas en tu panteon, cartas de personaje, cartas de recurso o ac-
ciones de la mano, aunque también hay dos tipos especiales de acciones que se pueden realizar
en esta fase:

xEquipar: Se puede afiadir un equipo a un personaje en juego, pagando el cdste del equipo de
la reserva del personaje. Un personaje puede llevar tantas cartas de equipo como se desee, con
la restriccion de que no puede llevar més de un arma, ni mas de una armadura.

xMeditar: Se cansa a un personaje, el cual gana (ganar poder: los puntos se cogen de la reser-
va central) dos puntos de poder.

Equipar
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Meditar
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3 ENFRENTAMIENTO
Esta fase se divide en tres partes diferentes: Asignacion, batalla y resolucion.

*Asignacion:

El jugador inicial elije uno de sus personajes preparados (posicion vertical) en juego y lo
asigna al campo de batalla. A continuacion, el otro jugador decide si asigna alguno de sus
personajes, y asi se repite el proceso alternativamente. Una vez un jugador decide no asig-
nar se acaba la asignacion para el, el otro jugador puede seguir asignando hasta que pase.
Todos los personajes asignados al campo de batalla deben eliminar un punto de poder de su
reserva (un personaje sin poder no puede ser asignado). Mueve todos los personajes asigna-
dos al campo de batalla.

*Batalla:

Cada uno de los jugadores, empezando por el jugador inicial, realiza acciones de enfrenta-
miento alternativamente hasta que los dos jugadores pasen.

Para poder realizar una accion de enfrentamiento, debe haber al menos un personaje del
jugador que efecttie la accion en el campo de batalla (a menos que la accion mueva a uno o
mas de sus personajes al campo de batalla). Las acciones de enfrentamiento no pueden tener
como objetivo a personajes fuera del campo de batalla

*Resolucion:

Se cuenta el diferencial de batalla (diferencia de fuerza entre los dos ejércitos) Los perso-
najes preparados cuentan su fuerza total, los cansados cuentan la mitad redondeando hacia
abajo y los agotados cuentan fuerza 0. Los personajes con fuerza negativa se considera que
tienen fuerza 0. :

Si no hay nunguna carta con la clave Batalla en juego: Elimina de la reserva del perdedor
poder igual la diferencial de batalla.

)
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4. REORGANIZACION

Todos los personajes-vuelven a sus respectivas zonas de pantedn.

Se eliminan todos los posibles efectos activos que no especifiquen duracion.

Los personajes que tienen mas poder en sus reservas que el numero indicado en su carta como
poder méaximo, eliminan el excedente de poder.

Cada jugador roba una carta del mazo de designios y la pone en su mano.

Se preparan (posicion vertical) todas las cartas en juego.

El contador de jugador inicial pasa al jugador de tu izquierda.

5. FIN DEL TURNO

REGLAS MULTIJUGADOR

Recomendamos que las mesas sean de 3 a 6 jugadores, siendo 5 el nimero mas indicado para
este tipo de partidas.

Objetivos del juego
En el modo multijugador hay un sistema de puntuaciéon que determinara quién es el ganador.
Cada vez que un jugador es eliminado (relegado al olvido) de la partida el jugador de su dere-
cha obtiene un punto de victoria.

Si un jugador consigue empezar su turno con 35 contadores (dios de dioses) de poder en su
reserva éste gana tantos puntos de victoria como jugadores quedan en la mesa y se acaba la
partida.

El ultimo jugador en la mesa gana un punto adicional de victoria.

0. INICIO DE LA PARTIDA

Como su propio nombre indica, solo se lleva a cabo cuando se inicia una partida nueva.

Se prepara la denominada “reserva central”, que contiene contadores de poder. (Recomenda-
mos unos 30 contadores por jugador)

Cada jugador revela su carta de pantedn y la pone en juego cogiendo de la reserva central tan-
tos contadores como puntos de poder indica su pantedn formando asi su reserva de poder.
Para determinar el jugador inicial cada jugador coloca en el centro de la mesa una carta di-
ferente (con el mismo dorso) boca abajo, se barajan y se coloca una en cada zona de juego

se revelan por orden en sentido de las agujas'del reloj, siendo la primera la que determina el
jugador inicial.

El jugador inicial coge de la reserva central tantos contadores como indique su panteén y uno
mas por caja jugador en la partida, el siguiente coge tantos contadores como indica su pantedn
y uno mas por cada jugador menos 1, y asi sucesivamente
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Ejemplo: Mesa 3 jugadores
Jugador inicial: 18 +3
Segundo jugador: 21 +2
Tercer jugador: 20 + 1

Cada jugador baraja su mazo de dioses y se reparte en 4 montones, poniendo las cartas de
izquierda a derecha de una en una, formando asi los oraculos.

Cada‘jugador baraja su mazo de designios y se coloca boca abajo, se roban 5 cartas for-
mando asi la mano inicial. !

1. TRANSFERENCIA

El jugador inicial realiza en orden todas las acciones detalladas a continuacion, y cuando
acaba su fase de transferencia, comienza la fase de transferencia del siguiente jugador.
A) Se revela la primera carta de cada oraculo si esta boca abajo.
B) Se resuelven los eventos que aparezcan.
C) Se puede descartar una carta de uno de sus oraculos. Si esta carta contiene contadores de
poder, éstos se devuelven a la reserva central.
D) Se pueden mover contadores de poder de diferentes formas:

*De tu reserva a tus oraculos.

*De tus oraculos a tu reserva.

*Entre tus oraculos.
La primera vez que un jugador juega una fase de transferencia, dicho jugador tiene un solo
movimiento. La siguiente vez que un jugador esta en fase detransferencia, el jugador tendra
2 movimientos. Y asi sucesivamente, hasta llegar a un méximo de 5 movimientos.
Si una o mas cartas de los oradculos contienen un ntimero de puntos de poder igual o su-
perior a su coste, dichas cartas se pueden poner en juego. (Solo se pueden poner en juego
cartas del mazo de Dioses en esta fase del juego)
Si la carta es un personaje, los puntos de poder se mantienen encima de su carta, formando
asi su reserva de poder. Si el personaje no pertenece a tu mitologia, debe eliminarse uno de
los puntos de reserva como coste adicional. _
Si la carta es un recurso, los puntos de poder para pagar su coste se eliminan (devuélvelos a

la reserva central) o

2. INFLUENCIA

En esta fase todos jugadores realizan por orden de turno acciones de influencia, empezando
por el jugador inicial. Hasta que todos jugadores pasan consecutivamente Las acciones de
influencia pueden afectar a cualquier jugador de la mesa.

Estas acciones pueden estar escritas en tu pantedn, cartas de personaje, cartas de recurso o
acciones de la mano, aunque también hay dos tipos especiales de acciones que se pueden
realizar en esta fase:

*Equipar: Se puede afiadir un equipo a un personaje en juego, pagando el coste del equi-
po de la reserva del personaje. Un personaje puede llevar tantas cartas de equipo como se
desee, con la restriccion de que no puede llevar mas de un arma, ni mas de una armadura.
*Meditar: Se cansa a un personaje, el cual gana (ganar poder: los puntos se cogen de la
reserva central) dos puntos de poder.
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3. ENFRENTAMIENTOS

En esta fase tienen lugar varios enfrentamientos dependiendo del niimero de jugadores. En
primer lugar el jugador inicial elije a otro jugador y comienza un enfrentamiento con él. Y asi
sucesivamente por orden de turno hasta que se hayan producido todos los enfrentamientos
posibles.

Una vez una jugador ha participado en un enfrentamiento, aunque no haya asignado a nadie,
no puede volver a participar en otro este turno.

En las mesas de 5 jugadores solo hay 2 enfrentamientos, de esta manera deberemos idear estra-
tegias para saber en qué turnos nos tocara pelar y posiblemente negociar alguna alianza.

Cada enfrentamiento se divide en tres partes diferentes: Asignacion, batalla y resolucion.

*Asignacion:

El jugador inicial elije uno de sus personajes preparados (posicion vertical) en juego y lorasig-
na al campo de batalla. A continuacion, el otro jugador decide si asigna alguno de sus persona-
jes, y asi se repite el proceso alternativamente. Una vez un jugador decide no asignar se acaba
la asignacion para ¢él, el otro jugador puede seguir asignando hasta que pase.

Todos los personajes asignados al campo de batalla deben eliminar un punto de poder de su
reserva (un personaje sin poder no puede ser asignado). Mueve todos los personajes asignados
al campo de batalla.

*Batalla:

Cada uno de los jugadores, empezando por el jugador inicial, realiza acciones de enfrentamien-
to alternativamente hasta que los dos jugadores pasen.

Para poder realizar una accion de enfrentamiento, debe haber al menos un personaje del juga-
dor que efectie la accion en el campo de batalla (a menos que la accidon mueva a uno o mas

de sus personajes al campo de batalla). Las acciones de enfrentamiento no pueden tener como
objetivo a personajes fuera del campo de batalla :

*Resolucion: £
Se cuenta el diferencial de batalla (diferencia de fuerza entre los dos ejércitos) Los personajes
preparados cuentan su fuerza total, los cansados cuentan la mitad redondeando hacia abajo

y los agotados cuentan fuerza 0. Los personajes con fuerza negativa se considera que tienen
fuerza 0. :

Si no hay nunguna carta con la clave “Batalla” en juego: Elimina de la reserva del perdedor
poder igual la diferencial de batalla.

4. REORGANIZACION

Todos los personajes vuelven a sus respectivas zonas de panteon.

Se eliminan todos los posibles efectos activos que no especifiquen duracion.

Los personajes que tienen mas poder en sus reservas que el numero indicado en su carta como
poder méximo, eliminan el excedente de poder.

i
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Cada jugador roba una carta del mazo de designios y la pone en su mano.
Se preparan (posicion vertical) todas las cartas en juego.
El contador de jugador inicial pasa al jugador de tu izquierda.

GLOSARIO

Aire: Clave elemental que poseen algunas cartas.

Agua: Clave elemental que poseen algunas cartas.

Arma: Equipo. Cada personaje solo puede llevar 1 arma.

Armadura: Equipo. Cada personaje puede llevar 1 armadura.

Batalla: Accion de influencia que cambia el tipo de resolucion del

enfrentamiento durante un turno. Cambian el premio de la batalla que la resolucion basica
de ganar poder, (una carta de batalla anula a otra).

Campo de batalla: lugar en el centro de la mesa, entre los dos panteones, donde ocurren
los enfrentamientos.

Carta agotada (Solo personajes): Esto ocurre cuando un personaje se queda sin puntos

de poder en su reserva. En la resolucion de la fase de enfrentamiento no aporta fuerza a su
mitologia.

Carta cansada: Posicion horizontal, la carta no puede usar sus habilidades, si es un perso-
naje no puede asignarse al campo de batalla en fase de enfrentamiento. Un personaje cansa-
do en el campo de batalla solo cuenta la mitad (redondeando-hacia abajo) de su fuerza en la
resolucion del enfrentamiento.

Carta preparada: Posicion vertical, la carta puede realizar cualquier tipo de accion
Criatura: Personaje mortal que no es humano.

Costes: Primera parte del texto de las carta, separadas por “ ; “de los efectos.

No se puede usar una habilidad si no se pueden pagar los costes.

Diferencial de batalla: Diferencia de fuerza entre los dos ejércitos)

Dios: Solo se permite una copia por mazo, es el unico tipo de personaje que no es mortal.
Efectos: Parte del texto de la carta después del ““;” si éste no aparece,

todo el texto de la carta se consideran efectos.

Eliminar poder: Los puntos de poder se devuelven a la reserva central. F
En juego: Carta que se encuentra en la zona de pantedn o campo de

batalla.

Entorne: Accion de enfrentamiento que afecta a varios personajes

simultaneamente. '

Espiritu: Tipo de invocacion.

Fuego: trato elemental que poseen algunas cartas.

Ganar poder: Los puntos de poder se cogen de la reserva central.

Guerrero: Clave de algunos personajes que permite usar ciertas cartas especiales.

Héroe: Personaje humano famoso por sus hazanas.

Invocador: Clave de algunos personajes que permite equipar y usar

invocaciones.

Japonés: Clave que restringe el uso de la carta a jugadores con un pante6én de dicha mitolo-
gia.

Mazo de designios: Se ha de colocar boca abajo en el centro de los
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oraculos. .

Mortales: todos los personajes que no son dioses.

Nordico: Clave que restringe el uso de la carta a jugadores con un panteén de dicha mitologia.
Oraculos: Fuente de poder de los panteones, contienen las cartas del

mazo de dioses. _

Reserva central: Contadores de poder que se colocan en el centro de la mesa.

Reserva de poder jugador: Se sitlia en la esquina inferior derecha de la zona de juego, contie-
ne contadores que indican los puntos de poder del jugador.

Reserva de poder personaje: Contadores de poder.que contiene un

personaje en juego.

Runa: Tipo de invocacion.

Templo: Clave que poseen algunos recursos.

Trueno: Clave elemental que poseen algunas cartas.

Unico/a: Solo se permite una copia por mazo

Vidente: Clave que poseen algunas cartas.

Zonas de descarte: Se sitan en la esquina inferior izquierda de la zona de juego. Hay un des-
carte para cartas de dioses y otro para cartas de designios. Inicialmente ambos descartes estan
vacios.

Zona de panteén: Inicialmente esta zona empieza con la carta de

pantedn y se iran afiadiendo los personajes y recursos que se pongan

en juego.
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