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Nota del Editor

Este juego no desea absolutamente incitar

a la violencia ni sostiene o exalta en algin modo

ala guerra, la agresion o el uso de armas.

Dada esta premisa, desafortunadamente la humanidad

en el curso de los siglos ha siempre hecho apelacion

al uso de armas y si por una parte lo ha convertido

en un terrible instrumento de opresidn, por otra parte

ha permitido defender principios de libertad, independencia
4 derecho a la existencia en manera determinada.

Dentro de estos dramaticos escenarios el precio mas alto
lo han siempre pagado los indefensos  los soldados
enviados a sufrir atrocidades indescriptibles.

Entre estos dltimos estan aquellos que, incluso en |a hora
mds oscura, se han aferrado a [a humanidad y al honor
distinguiéndose y a menudo sacrificandose.

En este juego se habla de tropas, unidades, héroes
individuales o eventos bélicos ocurridos en el curso
de la historia humana, mezclandose en un “juego”
de batallas a traves de [as eras.

Slot virtual

TABLA DEFENSOR

de Ia tabla Defensor

PREPARACION DEL JUEGO

Ensamblar el Engranaje del Tiempo y componer el juego de
mesa como se indica en la figura.

NOTA: Todas las cartas Unidad tienen el mismo reverso. De
esta manera, durante la partida, quien juega puede “esconder”

; sus propias estrategias a las demds personas.
Mezclar las tarjetas Salta-tiempo y hacer una pila para

colocarlas boca abajo junto al Tablero.

@Mezclar las fichas Ars Bellica en una pila boca abajo.

Elegir la miniatura del Sabaton que se prefiere, su tabla
Atacante, las 8 cartas de Unidades Base y las 4 fichas de

o . 2 & Valor en Batalla correspondientes.
Dividir las cartas como se describe a continuacidn:

Separar las cartas Reliquia, mezclar y formar Hacer, al lado del Tablero y al alcance de todos, un suministro

a.
un mazo que se colocard a un lado del Tablero, comun con los marcadores Daiio, las marcadores Vinculo
B8 boca abajo y al alcance de todos. y las fichas de Honor de las Armas. También mantener los
dados de combate al alcance de todos. Colocar la tabla Cuenta
Round alrededor del Tablero.
b. ) Dividir las cartas de Unidad entre las @ @ La tabla Defensor (slo una y vilida para todos)

queda a un lado por ahora. Pasara de mano en mano
al final de cada ronda de juego. La tabla Defensor tiene un
lado de Combate para usar durante el juego y un lado con el
resumen de la modalidad con la cual obtener puntos Victoria.

I3 s Unidades Base y las Unidades Avanzadas.

bl. Las Unidades Base van separadas en 5
mazos segun el Sabaton representado;

b2. Las Unidades Avanzadas van divididas
por Era (en base al color y al nimero de
referencia) formando 4 mazos.




CONFIGURACION DEL TABLERO

De la pila de tarjetas Salta-Tiempo robar 2 tarjetas vy,
después de haberlas girado boca arriba, deslizarlas en el
Engranaje del Tiempo en la direccién indicada de la flecha
hasta la Posicion Activa. Las tarjetas hardn girar la rueda de
engranaje determinando la situacion inicial del juego.

/ 4 £j. Apoyar la tarjeta en el contrafuerte
3 S (| presionar suavemente.

De la pila de las fichas Ars Bellica robar 3 y ponerlas boca
arriba en los espacios correspondientes del Engranaje del
Tiempo.

Por cada mazo de Unidad Avanzada anteriormente dividida
por Eras (punto 4 B2) proceder como se describe a continuacion:

A.  Mantener alos Héroes a un lado.

B.  Mezclar boca abajo, extraer y colocar 3 cartas en los
espacios correspondientes del Tablero boca arriba.

C. Agregar los Héroes al mazo restante y mezclar
nuevamente. Colocar el mazo boca abajo, cerca del
Tablero.

CONFIGURACION DEL SABATON

@Colocar la tabla Atacante frente a si mismo,
en el lado de combate (el otro lado se usa para el i
calculo de los puntos Victoria al final del juego).
En la tabla Atacante hay 4 slots donde desplegar
las cartas Unidad desde la propia mano (de derecha
a izquierda), es decir comenzando desde el Frente
de la Batalla. Esta tabla también tiene una parte
del “Slot virtual” (mas a la izquierda) que puede
contener una carta robada a través de la accion de
REFUERZOS (ver fase de combate, més adelante).

Mantener la miniatura del propio Sabaton frente a ti. Se

pondra en juego desde el primer turno de juego.

Mezclar las 4 fichas de Valor en batalla y colocarlas boca
abajo frente a ti.

Robar 1 carta Reliquia del mazo y mantenerla boca arriba
frente a ti (no en la propia tabla Atacante).

SECUENCIA DE JUEGO

Quien haya logrado la hazafia mas heroica (cualquiera que sea)
comienza el juego y toma el marcador de Cuartel General.
Quien tenga este marcador también tiene la tarea de mover la
ficha Cuenta Round en su Tabla al inicio de cada Round.

El juego se divide en 6 rounds (u 8 si deciden hacer una
campana larga); el round requiere que cada persona en el
juego complete su turno, en el sentido de las agujas del reloj
del “Cuartel general”

El turno de cada persona en el juego consta de las
siguientes fases,todas obligatorias:

NOTA: Todas las cartas Reliquia adquiridas durante el
juego deben estar siempre visibles para todos y deben
colocarse fuera de la tabla Atacante.

@Mezclar tus 8 cartas de Unidad Base en tu propio mazo
personal y colocarlo boca abajo junto a ti. Dejar un espacio
para tu pila de descarte. En este punto, robar las primeras
4 cartas, estas representan la mano con la que se comienza
el juego.

En menos de 5 participantes, volver a colocar en la caja todos los
componentes relacionados con Sabaton que no estén en juego.

NOTA: Toda el 4rea con estos elementos se considera un Area
de juego personal.
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 AREA DE JUEGO PERSONAL

y N
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TABLA ATACANTE LADO COMBATE
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CONVENIOS DEL JUEGO

DESPLIEGUE

El Atacante despliega sus cartas en la tabla Atacante, siempre de
derechaaizquierda iniciando dela posicién mas cercanaalaLinea del
Frente. El Defensor despliega sus cartas en la tabla Defensor siempre
(e izquierda a derecha iniciando de la posicion mds cercana alaLinea
del Frente.

EJERCITO:

(e descarte.

Con el término Ejército se entiende genéricamente el conjunto de
cartas en posesicn de un jugador, en mano, en el mazo o en la pila

CAMPO DE BATALLA

batallas, desde la tabla Defensor comdn.

Se encuentra en el Area de juego personal y esta compuesto por la
tabla Atacante de quien juega, colocada a la derecha, durante las

FASE). VIAJAR EN EL TIEMPO
FASE 2. LA BATALLA
FASE 3. RESTAURACION

FASE 1. VIAJAR EN EL TIEMPPO

Para completar su viaje en el tiempo, quien juega debe:

l.a Activar el Engranaje del Tiempo
1.b  Prepararse para la batalla

l.c Saltar en el tiempo

l.a Activar el Engranaje del Tiempo

Al inicio de cada turno en el Tablero estan presentes 12 cartas
boca arriba, 3 por cada era, con habilidades y potencialidades
diferentes.

En el proprio turno quien juega debe elegir en cual Era “saltar”
(o sea mover su propia miniatura) basando esta eleccion en
cual carta Unidad Avanzada estd presente en esa Era que
quiere conquistar o si quiere enfrentar otra persona (Ver Fase
2. La Batalla).

: Para realizar este “salto” quien

__""'\, —_ juega debe insertar al menos una
= ( /| tarjeta Salta-Tiempo (y, si
, quiere, hasta un maximo de 3)
A en el Engranaje del Tiempo
segin las mismas modalidades
vistas en la configuracion del
Tablero.

ATACANTE-DEFENSOR

Con el término Atacante se identifica siempre a quien esté de turno
ajugar mientras su adversario, que esta sea una Unidad proveniente
del Tablero u otro jugador, es llamado Defensor.



NOTA: En el Tablero siempre deben permanecer solo dos tarjetas
Salta-Tiempo, entonces quien juega roba una tarjeta y la inserta
en el engranaje, deslizando la tarjeta que se encuentra en la
Posicion de espera hasta la Posicion Activa y sacando una (que
se coloca en la pila de descarte). Sila tarjeta colocada en Posicion
Activa satisface su estrategia no se roban otras y procede con su
turno, de lo contrario roba una segunda y asi sucesivamente hasta
un maximo de 3.

Altérmino delainsercion, la tarjeta que se encuentra en Posicion
Activa es la tarjeta que indica quien juega y en que Era puede
moverse.

1.b Prepararse para la batalla

Empujado por la tarjeta insertada, el ENGRANAJE DEL TIEMPO
habra girado determinando todas las opciones y acciones a
disposicion de quienes juegan, o sea:

m Robar la ficha Ars Bellica indicada de la Tarjeta Salta-
Tiempo en Posicion Activa.

Indicador de la
ficha Ars Bellica que se
puede tomar.

Tarjeta Salta- Tiempo
en Posici6n Activa

NOTA: La ficha Ars Bellica robada se coloca en el Area de juego
personal y puede ser utilizada durante la “Fase 2. La Batalla”.
No se pueden tener mas de 3 fichas Ars Bellica en el Area de
juego personal.

m Realizarlas 2 Acciones Activas presentes en el Engranaje del
Tiempo evidenciadas por el Tablero.

Acciones Activas
para quien esta jugando
el turno

Indicador
de Ia Accidn Activa

NOTA: Las unicas dos Acciones Activas, para quien juega el
turno, son aquellas indicadas por las flechas en el Tablero. Las
Acciones Activas se pueden hacer en el orden que se desea o no
si quien juega no lo cree necesario.

Robar 2 cartas de tu mazo y agregarlas a la propia
mano.

En detalle, las acciones posibles son 4:
\ Mirar la propia pila de descarte y elegir una carta

. @
| que agregar a la propia mano.

of)
™)

, Descartar una Unidad de la mano y robar una
| carta del proprio mazo. La carta descartada es
eliminada del juego por toda la partida, colocarla
en la caja.

N

Mezclar la pila de descarte junto al propio mazo
creando un nuevo mazo y robar una carta para
agregar a la propia mano. Si la pila de descarte
estuviera vacia, mezclar de igual manera el mazo
y robar.

NOTA GRAFICA: EN LA ICONOGRAFIA DEL JUEGO EN BLANCO ESTA SIEMPRE INDICADA
UNA CARTA QUE PERTENECE AL MAZO, EN GRIS UNA CARTA QUE PERTENECE A LA PILA
DE DESCARTE.

1.c

Saltar en el tiempo

Cada tarjeta Salta- Tiempo muestra 2 Eras en las
cuales es posible saltar. Cuando ha elegido entre
una de estas dos, quien juega mueve la propia
miniatura en la era correspondiente y la
posiciona en cualquier punto del Tablero que pertenece a esa
era. El salto en el tiempo determina el fin de la Fase 1.

iATENCION! De ninguna manera es posible “quedarse
quietos” en la misma era, entonces, sila tarjeta Salta-Tiempo en
Posicion Activa mostrara la era en la cual se encuentra la propia
miniatura, quien juega estara obligado a cronotransportarse en
otra era mostrada por la misma Tarjeta (o, si es posible, agregar
otra tarjeta Salta-Tiempo en el engranaje).

NOTA: Si quien juega se olvida o no realiza una o mas acciones
antes de haber desplegado las Unidades en la tabla Atacante
no podra recuperarlas mas tarde.

FASE 2. LA BATALLA

Después de haber elegido la era en la cual saltar y haber
posicionado el proprio Sabaton en el Tablero (en cualquier
punto de la Era correspondiente), el Atacante debe:

2.a Conquistar Unidades en el Tablero
(@)

2.b Enfrentar a otra persona en el juego

2.a Conquistar Unidades en el Tablero

El Atacante puede intentar conquistar Unidades Avanzadas
(o Héroes) en el Tablero con el propdsito de agregarlas a su
propio ejército y recoger reliquias.

Quien ataca elige la carta Unidad Avanzada (o Héroes) que
quiere enfrentar entre las 3 presentes en el Tablero colocadas
en la era correspondiente a la propia miniatura y, antes de
posicionarla en la tabla Defensor, verificar lo siguiente:

m Sila Unidad elegida no esta conectada a otras cartas (ver
seccidon VINCULOS mas adelante), entonces se enfrentard esa
Unidad sola.

m Sila Unidad elegida esta conectada a una o mads cartas (ver
seccion VINCULOS mas adelante), entonces el Atacante
podra decidir si enfrentar una o mas cartas conectadas.

l. Hecha la propia eleccién, el Atacante toma la tabla Defensor
y la coloca en la propia Area de juego personal alineada a la
derecha de la propria tabla Atacante del lado combate. Alli
colocala carta (o cartas) Unidad avanzada que acaba de elegir.

La tabla Defensor posee 3 Slots donde desplegar las cartas (de
izquierda hacia la derecha, o sea, iniciando desde el Frente de
Batalla). Esta tabla también trae una porcién de “Slot Virtual”
(mas a la derecha) que puede alojar una carta robada a través
de la accién REFUERZOS. Las cartas desplegadas de esta forma
mantendrdn los VINCULOS que posiblemente tenian en el
Tablero.

2. A estepunto el Atacante puede desplegar de su propia mano
de 1 a 4 Unidades, colocindolas de derecha a izquierda,
en el slot de su propria tabla Atacante (comenzando por la

posicion mas cercana al Frente).

3. Antesdelabatalla LAS CONDICIONES DE ENFRENTAMIENTO
de los despliegues deben completarse y resolverse en orden:
REFUERZOS, VINCULOS, ATAQUE, fichas ARS BELLICA y
ATRIBUCIONES Y LANZAMIENTO DE DADOS.

En caso de que el icono REFUERZOS aparezca en una
o mas Unidades (sea del Atacante como del Defensor)
para cada una de ellas agregar una Unidad “en la
retaguardia” (o sea en el primer slot vacio comenzando
desde el Frente) del correspondiente despliegue.

m Parael Atacantelosrefuerzos seagregan robandola primera
carta de su mazo hasta ocupar al maximo el slot virtual a la
izquierda. Si el Atacante no tiene mas cartas en su mazo, no
conseguird ningun refuerzo.

m Para el Defensor los refuerzos se agregaran robando la
primera carta del mazo de la era correspondiente a la
misma Unidad hasta ocupar al maximo el slot virtual a la
derecha. Si no hubieran mds cartas en el mazo de esa era, no
conseguird ningun refuerzo.

NOTA: En ambos casos si la Unidad de Refuerzo posee a su vez
un Icono REFUERZ0S, proceder nuevamente como se ha descrito
hasta la finalizacién del slot Virtual para ambos despliegues.
Pero atencion, el slot virtual, tanto para el Atacante como para el
Defensor, representa la ltima posible posicién donde mover las
cartas Unidad.

EJ

En el caso de viNcULOS (Ver seccién VINCULOS mds
adelante), sea en el despliegue del Atacante, como en
el despliegue del Defensor, posicionar en ellos el
correspondiente marcador VINCULO.

|/ | Encasodequeelicono ATAQUE aparezca en una o mas
/ 4 / Unidades (tanto para el Atacante como para el
Defensor) por cada una de ellas eliminar un marcador
viNcuLo del despliegue adversario. Los marcadores
Vinculos se quitan comenzando por aquellos mas

cercanos al Frente.

El Atacante puede emparejar a sus propias Unidades
presentes en su tabla Atacante hasta 3 FICHAS ARS
BELLICA, pero al maximo una ficha por cada Unidad.

ATRIBUCION Y LANZAMIENTO DE LOS DADOS

En base al nimero de cartas desplegadas del Atacante en su
tabla Atacante se conceden los dados a los competidores (para
detalles ver seccion DADOS).

2
%)

En este punto el Atacante lanza los DADOS atribuyéndolos como
apenas se ha descrito. Los dados se lanzan solo una vez y su
resultado debe sumarse a los otros valores (como se describe a
continuacion) es valido para toda la batalla.

Si en la tabla Atacante estdn presentes 3 0 menos
Unidades, al Atacante se le atribuye el resultado del
DADO FUERTE y al Defensor aquel del dado riesgoso.

Si en la tabla Atacante estan presentes mas de 3
Unidades, sele concedera el valor del DADO RIESGOSO
mientras al Defensor aquel del dado fuerte.

NOTA ESTRATEGICA: El numero de cartas Unidad
desplegadas del Atacante influye en manera directa la
atribucion de los dados al Atacante y al Defensor, ademas puede
determinar la conquista o no de una reliquia al final de la batalla.
iLa eleccion del nimero de Unidades que se desplegaran tiene una
importancia estratégica considerable!




}, DESARROLLO DE LA BATALLA

Ya sea la fase 2.a 0 2.b la batalla se desarrolla segtin el mismo
criterio e inicia con el lanzamiento de los dados, una vez que
hayan sido lanzados no se puede hacer algin cambio en los
despliegues.

Labatalla se desarrolla segtin 3 lineas de combate que resolver
obligatoriamente en el orden:

1

Linea de Combate de Largo Alcance
Linea de Combate de Medio Alcance

g}

Linea de Combate Cuerpo a Cuerpo

QDO

Una vez que se ha resuelto una Linea de Combate y atribuidos
los dafos causados a los despliegues, se pasa a la linea
sucesiva. Al término del combate cuerpo a cuerpo la batalla
se considera terminada y no se puede hacer nada mas que
considerar el resultado del campo de batalla, establecer quien
gana y atribuir las recompensas.

» Resolucion de una Linea de Combate

La resolucién de cada Linea de Combate es idéntica:

El Atacante suma todos los valores relativos a la Linea de
Combate en resolucion a las propias Unidades desplegadas.

A este valor se le agrega el posible bonus de las fichas Ars
Bellica y el posible bonus ( 0 malus) suministrado del dado
que se le ha atribuido.

Sellevaacabo el mismo calculo paralas cartas Unidad Avanzada
desplegadas en la tabla Defensor agregando el posible bonus (o
malus) suministrado por el dado atribuido al Defensor.

NOTA: En ambos casos si el valor total es negativo, se considera
siempre y solo igual a 0.

2.b Enfrentar otra persona en el juego

El Atacante puede desafiar s6lo y exclusivamente una persona
cuya miniatura se encuentre en la misma Era en la cual ha apenas
colocado la suya, con el proposito de ganarse sus fichas Valor
en Batalla y arrebatarle una carta Reliquia.

El combate entre dos personas en juego se desarrolla exactamente
como el combate en contra de las Unidades provenientes del
Tablero excepto por los puntos descritos a continuacion.

. Quien es atacado se convierte en Defensor, toma la tabla

Defensor y lo pone en su Area de juego personal alineada a la
derecha de la propia tabla Atacante (para tener una referencia
del “Frente”). Para esta batalla jugara cartas exclusivamente
en la tabla Defensor.
El Defensor despliega primero y puede jugar de su propia
mano de 1 a 3 Unidades en los slots de la tabla Defensor,
segtin la convencion de despliegue de la tabla Defensor, después
puede combinar a las Unidades desplegadas hasta 3 fichas Ars
Bellica, pero al maximo una ficha por cada Unidad.

2. El Atacante despliega sus propias Unidades y fichas Ars
Bellica exactamente como se vio en el punto 2a

3. Se resuelven las condiciones de ENFRENTAMIENTO exacta-
mente como se vio en el punto 2a

ATRIBUCION Y LANZAMIENTO DE LOS DADOS exactamente
como se vio en el punto 2.a.

{. DESARROLLO DE LA BATALLA como se vio en el punto 2.a.

VER EJEMPLO DE BATALLA A PAGINA 8

Ladiferencia entrelos valores totales del Atacantey del Defensor
determina el nimero de dafios ocasionados al adversario.

EJEMPLO: Durante el combate de medio alcance, el Atacante tiene un valor
total de 3 y el Defensor 2, por lo que el Defensor sufre 1 dafio.

DANOS Y DERROTA DE LAS UNIDADES

Los daiios se aplican inmediatamente al final del conteo de
cada Linea de Combate y antes de pasar a la resolucion de la
siguiente. Los dafos se atribuyen a las cartas Unidad siempre a
partir delalinea del Frente. Los dafios que cada Unidad puede
sufrir estdn indicados por el numero de Iconos Dafio
presentes en cada carta.

NOTA: Cualquier Unidad derrotada durante la resolucién de
una Linea de Combate van giradas boca abajo y ya no participan
en la batalla.

durante ese combate pudiera sufrir uno, sera derrotada.
Sera girada y no sera posible usar sus dptimos valores para
la Linea de Combate siguiente.

La posicion de las cartas mas o menos cercanas al Frente

> van siempre valoradas con cautela. Y

VICTORIA EN BATALLA

Si después de la resolucién de la Linea de Combate cuerpo a
cuerpo en ninguno de los dos despliegues estan presentes
Unidades visibles (sobrevivientes), ambos despliegues se
consideran aniquilados, ninguno gana.

De otra forma ganala batalla el despliegue con mayor numero
de Unidades sobrevivientes. En caso de que las Unidades sean
equivalentes, la Victoria corresponde al Atacante.

{VER EJEMPLO DE BATALLA A PAGINA 8 '

J. RECOMPENSAS AL TERMINO DE LA BATALLA varian como
se describe a continuacion.

Siel Defensor pierde, tiene derecho a tomar dela reserva comun
1 ficha Honor de las armas cada 2 Unidades del Atacante que
ha logrado derrotar.

Quien gana, ya sea Atacante o Defensor, elige 2 fichas Valor en
Batalla de quien pierde. Las mira secretamente y se queda s6lo
con una, restituyendo la otra, que regresa a su lugar.

NOTA: El ganador puede robar sdlo y exclusivamente entre
las fichas valor en batalla que lleven la imagen del Sabaton que
perdio.

Siel Atacante ha ganado, en base a cuantas Unidades se encuen-
tran en su tabla Atacante (tanto derrotadas como sobrevivientes)
podria tener derecho a sustraer una carta Reliquia al Defensor.

m Si el Atacante también ha ocupado con su Unidad el slot
virtual mas a izquierda de su tabla no tiene derecho a
sustraer ninguna Reliquia.

m De lo contrario el Defensor mezcla momentaneamente sus
cartas Reliquias y las pone boca abajo frente a él. El Atacante
roba con el mismo criterio visto por el punto 2.a: baséndose
en cudntas cartas ha desplegado, roba una o mira un nimero
de cartas Reliquias del Defensor y elige una. El Defensor
toma todas las deméds y las pone boca arriba en su Area de
juego personal.

LaBatallahaterminado, se puede pasar ala Fase 3: Restauracion.

J. RECOMPENSAS AL TERMINO DE LA BATALLA

En cualquier modo en el que se haya solucionado la batalla
(derrota, victoria o ambos despliegues aniquilados) el Atacante
puede “reclutar” todas las Unidades derrotadas presentes en
la tabla Defensor al término de la batalla. Estas Unidades se
agregan a la pila de descarte del Atacante.

Las cartas Unidad Avanzada del Defensor que posiblemente
hayan sobrevivido a la batalla, van en la pila de descarte de la
era ala que pertenecen.

Ademas, solo si el Atacante ha ganado, podria tener derecho a
tomar una carta Reliquia en base a cuantas Unidades se encuentran
en su tabla Atacante (tanto derrotadas como sobrevivientes), como
se indica en la iconografia presente en la tabla Atacante.

m Si quien ataca ha ocupado con su Unidad también el slot
virtual mas a la izquierda de su tabla no tiene derecho a
ninguna Reliquia.

Si el Atacante ha desplegado 4 Unidades, roba w
la primera carta del mazo Reliquias.

Siel Atacante ha desplegado 3 Unidades, revela
las 2 primeras cartas del mazo Reliquias, elige
aquella que desea y coloca la otra en la pila de
descarte de las reliquias.

Siel Atacante ha desplegado 2 Unidades, revela
las 3 primeras cartas del mazo Reliquias, elige
aquella que desea y coloca las otras en la pila
de descarte de las reliquias.

Si el Atacante ha desplegado 1 Unidad, revela
las primeras 4 cartas del mazo Reliquias, elige
aquella que desea y coloca las otras en la pila de
descarte de las reliquias.

LaBatallaha terminado, se puede pasar ala Fase 3: Restauracion.

FASE 3. RESTAURACION

Una vez recopiladas las recompensas, todas las cartas
Unidad presentes en la tabla Atacante (tanto derrotadas como
sobrevivientes) regresan a la pila de descarte del Atacante.

En caso de Batalla entre dos personas todas las Unidades
presentes en la tabla Defensor (tanto derrotadas como
sobrevivientes) regresan a la pila de descarte del Defensor.

Todas las fichas Ars Bellica utilizadas durante la batalla
(también aquellas en las Unidades sobrevivientes) son
descartadas en la pila de descarte de las fichas Ars Bellica, que
es comun.

Todos los marcadores viINCULOS regresan a la reserva.
Guardar los dados en la reserva comun.

Los espacios vacios en el Tablero correspondientes con las
Unidades implicadas en batalla deben llenarse con cartas tomadas
del mazo de la Era correspondiente y giradas boca arriba. Si un
mazo se termina, mezclar y crear uno nuevo con la pila de descarte.
Si es necesario, hacer lo mismo con las fichas Ars Bellica.

Si quien ha combatido (que sea Atacante o Defensor) tiene menos
de 4 cartas en mano, debe robar de su mazo hasta tener 4. Si el
mazo no contara con el numero suficiente, robar aquellas que hay
hasta que se agoten, entonces tomar la entera pila de descarte,
mezclar y crear un nuevo mazo y completar la mano hasta tener
4 en total.

A este punto, si quien juega es el tltimo de turno del altimo round el
juego ha terminado (ver FINAL DEL JUEGO). De lo contrario inicia
el turno de la persona a la izquierda de quien ha apenas jugado.




FINAL DEL JUEGO

Al término del nimero de Rounds establecido (generalmente 6),
el juego termina. Girar la propria tabla Atacante hacia el lado con
el Registro de los Puntos Victoria indicados por el simbolo

, poner la miniatura del proprio Sabaton en la casilla “0” e iniciar
a contar los puntos victoria que ha obtenido durante el juego a
través de las UNIDADES AVANZADAS Y HEROES, RELIQUIAS,
fichas VALOR EN BATALLA y fichas HONOR DE LAS ARMAS.

UNIDADES AVANZADAS Y HEROES

Reunir el proprio ejército compuesto de todas las cartas
Unidades Avanzadas y Héroes (mazo, mano, pila de descarte),
pero dejar a un lado las Unidades Base que no den ningtin punto.

m Cada Unidad Avanzada vale 1 @ J
m Cada Héroe vale 3 § ;

RELIQUIAS

Dividir las cartas Reliquias que se poseen en base a la Era a la
que pertenecen. Por cada Reliquia que pertenezca a la misma
Era quien juega obtiene:

m 1 Reliquia perteneciente a una Era =1 $

m 2 Reliquias pertenecientes a la misma Era = 2
m 3 Reliquias pertenecientes a la misma Era = 4
m 4 Reliquias pertenecientes a la misma Era = 6
[

5 o0 mas Reliquias pertenecientes a la misma Era =9 $

VALOR EN BATALLA y HONOR DE LAS ARMAS

Cada ficha Valor en Batalla otorgada a un adversario te da el
nimero de 3% escrito en ella.

Ignora las fichas Valor en Batalla pertenecientes a tu Sabaton y
los que aun estan presentes en tu Area de juego personal. No
son conquistas que has hecho, entonces no valen puntos..

EJEMPLO:

£l juego termina y Tommi cuenta sus @ 2
| $ por cada Unidad Avanzada (3 en total)
3 $ por la carta Héroe “Lion from the North”

3 $ per la ficha Valor en Batalla adquirida en una batalla contra Hannes.

B § porque colecciond 4 cartas Reliquias de la misma época (Era IV)
1 § porque colecciond 1carta Reliquia de la Era

Tommi mueve su Sabaton hasta 18 $ en el Registro de los Puntos Victoria.

VICTORIA

Al término de este conteo poner la miniatura de tu Sabaton en la
casilla correspondiente a la suma de los £3% obtenidos.

Gana el Sabaton que posee el mayor numero de $ ;

En caso de empate, gana quien posee mas cartas Reliquias. En
caso de un empate posterior, quien posee mas Héroes. Si el
empate permanece, jserd necesario jugar una otra vez!

NOTA ESTRATEGICA: A Battle Through History es un juego
tactico, lleno de interacciones que dependen de la posicion de
las cartas en el despliegue, de las habilidades de las Unidades en
batalla, de una pequena dosis de impredecibilidad proporcionada
por los dados, pero sobre todo de la estrategia de quien juega y de
su actitud para atreverse o defender. Cada Batalla serd un gran
desafio, jsiempre diferente!

DADOS

o

En este juego hay dos dados, el DADO FUERTE y el DADO RIESGOSO. Los dados se tiran sélo una vez por cada batalla y pueden
tener valores que afectan a multiples lineas de combate.

El DADO FUERTE siempre garantiza un bonus que
se agrega a los valores de las cartas Unidad. Las
caras del dado fuerte estin compuestas asi:

Dos veces
+] en el Combate de Largo Alcance

Dos veces
+] en el Combate de Medio Alcance

Una vez
+] en el Combate Cuerpo a Cuerpo
+2 en el Combate Cuerpo a Cuerpo

El pADO RIESGOSO puede conceder bonus o
malus incluso en multiples lineas de batalla. Las
caras del DADO RIESGOSO estan compuestas as:

Unavez
Bonus +1en cada Linea de Combate
Malus -1 en cada Linea de Combate

Una vez
Bonus +3 en el Combate Cuerpo a Cuerpo
Malus -1en el Combate de Largo Alcance

Una vez
Bonus +2 en el Combate de Medio Alcance
Malus -1en el Combate de Medio Alcance

Cada ficha HONOR DE LAS ARMAS = 1 @ |

CARTAS UNIDAD

Todas las cartas Unidad presentes en el juego, que sean Unidad Base, Avanzadas o
Héroes pueden recuperar la misma informacion, aquello que cambia es su fuerza. Las
Unidades Avanzadas son proporcionalmente mas fuertes a medida que las Eras crecen.
A nivel tactico, medianamente, las cartas de Era IV tienen mds potencia en el Combate
de Largo Alcance mientras las cartas de Era I poseen mds iconos de refuerzos y vinculos.

Posible VINCULO

con otras Unidades Posible VINCULO

con otras Unidades

frea donde posiblemente estén
presentes [0S iconos
REFUERZOS y ATAQUE

Valores de [as lineas de combate
validas para esas Unidades

En este caso:
0 - Largo Alcance
2 - Medio Alcance

2 - Cuerpo a Cuerpo DANOS que la Unidad

puede soportar
frea donde posiblemente
estan presentes los iconos .
HABILIDAD. NOMBRE e la Unidad

4 ERA a la que pertenece

NOTA: Las cartas Unidad en posesion del jugador (ya sea que estén en mano o en la pila
de descarte) no podran ser sustraidas por otra persona en el juego, son personales. La
unica manera por la cual no pueden ser utilizables es descartarlas voluntariamente con
la accion “Descartar” presente en el Engranaje del Tiempo.

VINCULOS

i Algunas Unidades poseen sobre el lado superior a izquierda o a derecha (o ambos) la
| imagen de medio escudo. El escudo representa un viNcULO que esta Unidad podria
tener con otras de la misma Era (o en ocasiones de Eras diversas, pero consecutivas).
Por ejemplo, si hay una Unidad de Era II conectada a una Unidad de Era III y quien
juega quiere conquistar una moviendo su Sabaton en Era II (o en Era ITI), podra atacar
ambas.

Hay 4 tipologias de Vinculos y estan
combinadas a cada una de las Eras.

Sienla fase 2.a quien estd en su turno quisiera conquistar una Unidad Avanzada presente en el Tablero y
esta tuviera uno o mas vinculos, podra decidir si atacar una o mas Unidades vinculadas, a su discrecion
Combatir multiples Unidades o derrotarlas representa un codicioso botin, jpero es mucho mas dificil!

Cuando una o mas Unidades con un vinculo se despliegan (por el Atacante o por el Defensor) en
correspondencia a la imagen del escudo completo se necesita colocar el MARCADOR DE VINCULO
correspondiente.

Un marcador vinculo constituye una ventaja importante porque
absorbe el primer dafio destinado a una de las dos Unidades
vinculadas (ver ejemplo: LA PRIMERA BATALLA DE PAR).

F 7 . . . [ J-
: Un vinculo en un despliegue puede ser eliminado antes -
| de una batalla si sobre una carta del adversario aparece el 1/
icono ATAQUE.

Los vinculos siempre se eliminan a partir del Frente.




FICHAS ARS BELLICA

Las FICHAS ARS BELLICA son mayormente modifica-
dores de valores de las lineas de combate o reprodu-
cen las habilidades presentes sobre las cartas Unidad
y desarrollan la misma funcion. Si la pila esta vacia, to-
mar las del suministro y crear una nueva pila.

NOTA: UNA FICHA JUGADA SOBRE UNA UNIDAD SE VINCULA A ESA UNIDAD, DESAPARECE
CUANDO ES DERROTADA Y NO PUEDE MOVERSE DURANTE LA BATALLA.

La mayor parte de las fichas se juegan durante el
ENFRENTAMIENTO (sufrido antes de la batalla) pero
algunas pueden jugarse en otros momentos.

Bloquear las filas: Puedes gastar esta ficha
durante tu turno o cuando seas desafiado por
otra persona para crearte una mejor mano. Tiene
la misma funcion presente en la rueda de las
acciones (ver fase 1.b Prepararse a la batalla).

Persecucion. Puedes gastar esta ficha al inicio de
la Fase 2. La Batalla para desafiar una carta de tu
eleccion de la pila de descarte de la era en la que
estds a punto de mover tu miniatura y enfrentar
esa Unidad en lugar de una de las 3 expuestas en
el Tablero. Se muestra muy util siempre que un héroe haya
terminado en la pila de descarte y el Atacante se sienta fuerte
al punto de intentar recuperarlo y derrotarlo.

HEROES

= Las cartas Héroes, 2 por cada Era, representan

Unidades especiales, muy fuertes, por lo tanto

y dificiles de conquistar. Se necesita prestar mucha
atencion a tu estrategia para derrotarlos.

agregara siempre una carta al despliegue en el que se

joy Sl cncuentran. Ademads siempre tienen la posibilidad
&mmﬁ- de un doble vinculo que podria fortalecerlo aun
mas. Por ultimo poseen habilidades especiales, jno
es poca cosa!

Su fuerza garantiza a quien los derrote una gran ventaja porque los
vuelve disponibles en su proprio ejército, ademas de valer 3 al
final del juego.

Pero cuidado, los servicios de un Héroe pueden ser usados por una
persona solo una vez en la Batalla durante todo el juego. Entonces
si quien juega ha conquistado un Héroe durante un turno anterior, la
primera vez que este viene desplegado (colocado por la mano o que
ha llegado como apoyo), también sera la tinica.

Altérmino de unabatalla en la que un Héroe haya sido desplegado
por una persona (ya sea Atacante o Defensor), este no regresa a la
pila de descarte, sino que se pone de lado (por ejemplo abajo de la
tabla Atacante de quien lo ha desplegado) y no volverd a la batalla.
Al final del juego obviamente sera regularmente contado en el
calculo total de los puntos

CARTAS RELIQUIA

Las cartas Reliquia conquistadas deben
estar en su Area de juego personal siempre
visibles a todos los jugadores.

! La importancia de las cartas Reliquia es
| fundamental para adjudicarse la victoria,
| de hecho entre mdas Reliquias se logren
coleccionar, mas puntos se haran, sobre
todo si las Reliquias pertenecen a la
misma Era.

Por lo tanto resulta fundamental, durante una batalla,
tratar de desplegar las cartas Unidad en modo de
garantizar la conquista de la Carta Reliquia, pero es
igualmente importante, como ya se menciond, tratar e
conquistar las Reliquias que pertenecen a la misma Era,
para crear mas puntos.

Si el Atacante ha ganado y en su despliegue ha jugado
pocas cartas Unidad puede tener una mayor eleccién en
tomar la Carta Reliquia

Este también es el motivo principal que empuja a quien
juega a atacar a otra persona: intentar sustraerle una carta
Reliquia tiene doble objetivo: jdebilitarlo y fortalecerse!

NOTA: Si el mazo esta vacio, tomar la pila de descarte,
mezclar y crear un nuevo mazo.

HABILIDADES ESPECIALES EN CARTAS Y FICHAS

Generalmente hasta que la carta Unidad que posee un icono
habilidad no sea derrotada, la habilidad es valida, por lo que una
habilidad podria ser utilizada por multiples lineas de combate.

Muerte Heroica: Si una Unidad con una o mads
habilidades Muerte Heroica es derrotada, automati-
camente inflige al despliegue adversario tantos dafios
como iconos Muerte Heroica presentes en ella (los
danos se infligen siempre a partir del Frente).

g 4 i

MUERTE HEROICA: La batalla inicia con el Combate de Largo Alcance, el Atacante inflige 1 dafio que se aplica al Persian Immortals derrotandolos. Apenas derrotados los
Persian Immortals activan la habilidad Muerte Heroica que inflige 1 dafio al Frente del Atacante a su vez derrotando el Trebuchet (lo derrota desde el momento en que la

Precision: esta habilidad evitala Muerte Heroica. Siuna
o mas habilidades de Precision estan presentes en el lado
que inflige el dafio, el primer daio infligido, igual al

Unidad Trebuchet puede absorber solo 1dafio)
nimero de iconos de precision, cancela cualquier
Muerte Heroica.

R o
ACLARACION: SI UN DESPLIEGUE INFLIGE 5 DANOS Y TIENE 2 [CONOS DE PRECISIGN, SOLO LOS 2

PRIMEROS DANOS PUEDEN CANCELAR LA MUERTE HEROICA DEL DESPLIEGUE OPUESTO. J

MUERTE HEROICA/PRECISION: La batalla inicia con el Combate de Largo Alcance, el Atacante inflige 2 dafios. El primero es asignado a
|os Persian Immortals, derrotandolos. Apenas han sido derrotados los Persian Immortals deberfan activar la habilidad Muerte Heroica,
pero desde el momento en que la carta Vitruvian Scorpio del Atacante posee el icono Precision que evita la Muerte Heroica, el Atacante
no sufre ningdn dafio. El segundo dafio del Atacante (proviene siempre del resultado del Combate de Largo Alcance) derrota a los
Carthaginians Soldiers resolviendo la batalla entera..

Distraccion: La Unidad con esta habilidad (o la ficha Ars
Bellica correspondiente) atrae el primer daiio infligido
del despliegue adversario.

ACLARACION: SI UN DESPLIEGUE INFLIGE 3 DANOS Y EL DESPLIEGUE QUE LOS SUFRE POSEE

2 [CONOS DISTRACCION, LOS PRIMEROS 2 DANOS VAN A ESA CARTA Y EL OTRO VA, SEGUN LAS
REGLAS. A LA UNIDAD MAS CERCANA AL FRENTE.

Volver a tirar: La Unidad con esta habilidad (o la ficha
Ars Bellica correspondiente) permiten al despliegue de
volver a tirar el dado que se le ha asignado tantas veces
como el nimero de iconos presentes en el mismo
despliegue.
En el combate entre dos personas, en caso de que apareciera en
ambos los despliegues, quien defiende tiene la prioridad.

ACLARACION: EN CASO DE QUE EL [CONO ESTUVIERA PRESENTE EN EL DESPLIEGUE DEL
DEFENSOR DURANTE LA FASE 2.A CONQUISTAR UNIDADES EN EL TABLERO (0 SEA CUANDO
EL DESPLIEGUE DEL DEFENSOR VIENE DEL TABLERO) EL DADO ES RETIRADO DEL ATACANTE
(ACTUANDO COMO EL DEFENSOR) SGLO Y EXCLUSIVAMENTE SI ESTE TIENE UN VALOR NEGATIVO
PARA EL MISMO DEFENSOR.

erfairen
pero el Atacante (temiendo un tiro del dado que para él es negativo) habria desplegado especialmente su ficha Ars Bellica “Distraccion” sobre la Unidad Spu. De
esta manera el golpe va en la Unidad Spy, la derrota y activa Muerte Heroica cuyo dafio inmediato va asignado a los Bantu Ruga-ruga del despliegue contrario. En el
Combate de Medio Alcance el Atacante obtiene 3 mientras el Defensor habiendo perdido la tropa en el Frente solo 2 (1 de la Unidad +1 del dado), entonces el Atacante
inflige 1 dano y también el Ballonabwehrkanone serd derrotado.




Par ha visto cartas interesantes en Era Il. Por lo tanto ha insertado una tarjeta Salta-
Tiempo en el engranaje hasta que la tarjeta para poder cronotransportarse en Erall no
haya alcanzado la “Posicion Activa'.

La tarjeta en Posicidn Activa les permite tomar la ficha Ars Bellica +2 en el Cuerpo a
Cuerpo. Lo toma porgue es una ficha muy fuerte y la pone en su Area de juego personal.

Insertando la tarjeta Salta-Tiempo en esa posicion, el Engranaje del Tiempo ha girado
4 ahora sus dos acciones permitidas son: robar dos cartas de sumazo y elegir una
carta de su pila de descarte. Estamos en el inicio del juego entonces su Pila esta
vacia, no realizard esa accion, pero también decide que si pierde una accitn para él es
mas importante permanecer en la Erall. Entonces roba dos cartas de sumazoy ahora
tiene 6 en la mano para elegir.

Par confirma que quiere ir a Era Il colocando su miniatura en cualquier punto del Tablero
correspondiente akrall. Decide que quiere conquistar las Trung Sisters que tienen un vinculo.
Podria elegir luchar contra una sola carta, pero quiere intentar conquistar ambas.

Las despliega en la tabla Defensor que mientras tanto tiene un lugar a la derecha de su
tabla Atacante.

Pér suma sus valores en la Linea de Combate de Medio Alcance: _ (e
también aqui obtiene 2, 1 atribuido por las cartas mas | atribuido | W8

£l Defensor obtiene 0.

Entonces Parinflige 2 dafios. Uno es absorhido por el Vinculo (que es
removido) y el otro derrota la Unidad mas cercana al Frente.

por el dado.
£l Defensor obtiene 1.

Asi que Par inflige 1dafio y pone el marcador dafio sobre la carta.
Desde el momento en que la Unidad puede absorber 2 dafios no
es derrotada.

£l Defensor obtiene 3, 3 atribuidos por la carta mas 2 por el dado.

£l Defensor inflige 3 dafios comenzando del frente, entonces Pér
gira,comenzando desde el Frente [as primeras 3 cartas ya que todas
pueden absorber tan solo 1 dafio. — 1 T

iPar resulta el ganador de la batafla!

DESARROLLO DE LA BATALLA

Par suma sus valores en la Linea de Combate de Largo Alcancei T
| obtiene 2, 1 atribuido por las cartas més 1 atribuido por el dado. ==

6. Pr decide desplegar de sumano, como primera carta (a partir del Frente) su “Trebuchet”
por dos motivos: tiene un valor de Combate de Largo Alcance que es la primera Linea de
Combate, y en el momento en el que fuera derrotada no perderia puntos por las lineas
siguientes. Posteriormente despliega un ‘Archers”  “Conscripts".

[ Antes de la batalla se resuelven los Refuerzos, Vinculos, Ataque, Fichas Ars Bellica y

Atribuciones de los dados. Las Trung Sisters tienen un vinculo, entonces coloca un
marcador entre las dos cartas. Las Tring Sisters que también tienen un Ataque, que
habrfan destrozado un posible Vinculo en el despliegue de Par, pero no hay ninguno.
La tercera carta jugada de Par todavia tiene el icono refuerzo asi que a su despliegue
Par debe agregar la primera carta de sumazo, la cual es el Espia. Par decide no utilizar
su Ficha Ars Bellica, por o que no pone ninguna carta.

8 Aeste punto solo queda atribuir los dados. Ya que Par, con la incorporacion del refuerzo

ha superado las tres cartas en el despliegue, le tocar el dado riesgoso, mientras que al
Defensor se le emparejard el valor del dado fuerte. Tira ambos dados y con un gran alivio
su dado riesgoso le garantiza un + en cada Linea de Batalla. No podria ser mejor que
eso. £l dado fuerte, por su parte, garantiza a su adversario un +2 en la Linea de Combate
Cuerpo a Cuerpo.

Al ser las Unidades sobrevivientes iguales en nimero, el Atacante gana. Par no logro derrotar ambas cartas, pero puede considerarse satisfecho. La carta Unidad Avanzada del
Defensor que ha sido derrotada (Genoese Crosshowmen) va en s pila de descarte junto a todas sus 4 cartas utilizadas en batalla. Esta Unidad avanzada reforzar el ejército de

Pér por el resto del juego (y valdra 1 £ al final).

Pero hay otra recompensa: Desde el momento en que Pér ha desplegado 4 cartas, conquista también una carta Reliquia, la roba del mazo relativo (también esta valdra puntos
@ al final del juego). La carta de Era ll que no ha sido derrotada (las Trung Sisters), se pone en la pila de descarte de Era l

riesgoso. / O

bk BATALLA pvrie CHRIS ¥ JOAKIM

Chris llega a la misma Era donde se encuentra la miniatura de Joakim y decide que
quiere desafiarlo. Asi que Joakim toma la tabla Defensor y lo coloca en su Area de

juego personal en contacto con la linea del frente de su propria tabla Atacante.

Joakim, quien ha sido desafiado despliega primero y juega 2 cartas, también
colocando una ficha Ars Bellica.

En este punto Chris despliega sus cartas y ya que quiere poder utilizar el dado
fuerte, despliega solo 3 sin ninguna ficha Ars Bellica. Chris ha colocado una carta
con la Habilidad Precisidn para contrarrestar Joakim que ha desplegado en el Frente
una Unidad con la Habilidad Muerte Heroica, pero no puede hacer nada contra la ficha
con la Habilidad “Distraccion” (ver “iconos Habilidades presentes en las cartas”) que
atrae sobre si mismo el primer dafio causado del antagonista.

No hay ni Refuerzos ni Vinculos asi que la Habilidad Atague desplegada por Chris no
produce efectos.

Los dados son asignados en base al nimero de cartas desplegadas por el Atacante,
a Chris corresponde el dado Fuerte con el cual obtiene +1 en el Combate de Largo
Alcance, mientras Joakim obtiene un +1en cada Linea de Combate con el dado

Chris suma sus valores en la Linea de Combate de Largo Alcance y obtiene 2, 1 atribuido por

las cartas mas 1 atribuido por el dado. En cambio, Joakim obtiene 1 por el dado. Asi que Chris
inflige 1 dafio a Joakim.

Joakim, desplegando la ficha Distraccidn “atrae” el primer impacto en esa Unidad que siendo
capaz de absorber hasta dos dafios no es derrotada. Coloca el Marcador Dafio en la carta.

Atencion: Si Joakim no hubiera jugado la ficha “distraccién” el dafio de Chris habria caido
sobre la Unidad en el frente que NO habria activado la habilidad Muerte Heroica, ya que Chris
ha desplegado una Unidad con la Habilidad Precisidn.

EnlaLinea de Combate de Medio Alcance, Chris y Joakim tienen 2 ning(in dafio para nadie, asf
que la batalla se resuelve en la Linea de Combate Cuerpo a Cuerpo. Aqui Chris tiene 3 mientras
Joakim tiene 3, asi que el Defensor asigna 2 dafios al Atacante.

iJoakim es el ganador de la batalla!

Toma dos de las fichas Valor en Batalla de Chris, las mira y mantiene aquel con el valor mas
alto en su Area de juego personal, restituyendo la otra ficha a Chris.

Atencicn: Si es el Defensor el que gana, NO tiene derecho a tomar ninguna carta Reliquia del
Atacante ni a tomar las fichas Honor de [as Armas (icomo el Atacante que no [o merece!).




