


Le Origini del Mito è un gioco di conquista e gloria 
ambientato nella mitologia greca. Espandi il tuo dominio 
sulla mappa, combatti battaglie strategiche e duelli tra eroi, 
ottieni poteri dagli dèi e sconfiggi creature leggendarie.
Tutto per accumulare Kudos (punti gloria) e diventare il più 
grande eroe della storia.

1 Mappa
1 Plancia di combattimento   
5 Carte Eroe + 5 Miniature

1 mazzo di Carte di inizio turno
1 mazzo di Carte Premio
1 mazzo di carte malus

1 mazzo di carte gloria/mietitore

12 token Peltasti per colore
Miniature Opliti (numero dipendente dalla versione scelta)

4 Miniature Comandante
4 Miniature Stratega

4 templi
1 nave per colore

Tutti i dadi delle unità necessari 

token marcatori attacco a segno
1 pennarello cancellabile
4 lavagnette segnapunti

Ci sono vari tipi di unità che differiscono 
per potenza e quindi Livello.



1

Lanciare un dado a testa; chi ottiene il numero più alto 
sceglie per primo un territorio. 
Gli altri giocatori scelgono a turno in ordine decrescente 
dei risultati. 
Ogni giocatore deve iniziare con 2 territori, distribuendo 
le unità a proprio piacimento su ciascuno di essi e 
collocare la propria nave dove la rotta incontra la 
terraferma di uno dei propri territori. (come indicato 
nell’esempio all’interno della lente d’ingrandimento)
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Mischiare le Carte Premio e disporle a faccia in giù. E’ 
consigliabile disporre 6 carte per una partita a 2 
(potranno essere anche aggiunte una volta terminate per 
allungare la partita), e almeno 10 a 3 o 4 giocatori. 
Mischiare e disporre sul tavolo anche le Carte Malus e le 
Carte Esplorazione (se si possiede l’espansione). 

Mischiare le Carte di inizio turno, distribuirne 2 ad ogni 
giocatore e posizionare il mazzo a faccia in giù sul tavolo. 
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5 Distribuire una Carta Eroe a testa con la relativa 
miniatura e posizionarla su uno dei propri territori.
Segnare sulla lavagnetta
i punti ferita del proprio eroe
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• Terreni e Dominio delle Unità:
Con l’introduzione della Mappa 2.0, i territori sono ora 
suddivisi in tre categorie (Pianura, Montagna, Spiaggia)col 
rispettivo simbolo. 
Ogni unità combatte in modo diverso a seconda dell’ambiente in 
cui si trova, adattando il proprio stile di guerra alle condizioni 
del terreno utilizzando un dado diverso.

PIANURA MONTAGNA SPIAGGIA

Montagne impervie, pianure aperte e coste sabbiose infatti, 
influenzano profondamente l’efficacia delle truppe.

Le tre tipologie di territorio sono riconoscibili tramite i simboli 
grafici indicati sopra.
Il controllo del territorio diventa ora una componente strategica 
fondamentale.

Un esercito potente nel luogo sbagliato può risultare 
vulnerabile, mentre una forza ben posizionata può ribaltare le 
sorti della battaglia.

Scegli con attenzione dove e con chi combattere.
La gloria appartiene a chi sa dominare la terra tanto quanto i 
propri nemici.
Nelle ultime pagine è possibile consultare la scheda delle unità, 
con la relativa efficacia associata al territorio su cui si 
combatte.



SVOLGIMENTO DEL TURNO

Attivando una carta «Favore del Dio», 
singolarmente si potrà esplorare un territorio 
del colore correlato alla divinità (vedi pag. 6)

Le Carte leggendarie raccontano un 
frammento di mitologia, ma combinandone 
2, si potrà recuperare un’unità qualsiasi persa 
in battaglia.

Sarà possibile anche trovare delle carte monumento con cui 
costruire un tempio su uno dei propri territori, carte upgrade 
o addirittura nuove reclute per il proprio esercito.

All’inizio del proprio turno, ogni giocatore deve:
1. Pescare (OBBLIGATORIO)
Pesca 2 Carte di Inizio Turno.

2. Combo Carte
Le carte possono essere combinate per ottenere 
vantaggi. Una volta utilizzate, vengono scartate.

3. Fase Azioni (libera)
Durante il proprio turno, il giocatore può compiere 
quante azioni desidera, tra:
-Muovere unità o nave
-Raccogliere risorse e costruire infrastrutture
-Esplorare un territorio (attivando una carta Favore 
del Dio)
-Attaccare un territorio avversario
-Sfidare un eroe avversario (se possiede una carta 
duello)

4. Fine Turno

COMBO CARTE
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SPOSTAMENTO DEI PERSONAGGI PER TERRA:
Unità Livello 1–4 → fino a 2 territori per turno
Unità superiori → fino a 3 territori per turno
Solo tra territori:
• controllati 
• neutrali 
• confinanti tra loro 

❌ Non puoi attraversare territori nemici

CONTROLLO TERRITORIO:
Un territorio è controllato se contiene almeno 3 unità

TERRITORI NON CONTROLLATI (meno di 3 Unità):
• Possono essere attraversati da chiunque
• Le unità possono essere catturate

CATTURA UNITA’
• Entra con un’unità di livello superiore 
Oppure
• Entra con almeno 3 unità qualsiasi

MUOVERE LE UNITÀ Esempio:
Un giocatore lascia sul territorio un’unità di livello 2 e 
un’unità di livello 3. Per catturarle entrambe come ostaggi, 
l’avversario dovrà entrare o con 3 unità qualsiasi, o con 
almeno un’unità di livello 4 (superiore alla più forte 
avversaria)
Se l’avversario entra solo con unità di livello 3 o inferiore, 
non potrà catturare nulla.

Limite
•Le unità catturate restano in ostaggio finché non vengono 
riscattate o liberate da una trattativa (es. proporre una carta 
dalla propria mano o risorse per pagare il riscatto).
• L’avversario potrà tenerle in ostaggio massimo 2 turni.



PER ESPLORARE:

1. Scegli un territorio neutro o controllato da te
2. Attiva una carta Favore del Dio del colore 

corrispondente al territorio
3. Pesca una carta Esplorazione

🎨 ASSOCIAZIONE COLORI
• Atena → Blu / Verde
• Ares → Rosso
• Zeus → Giallo
• Ade → non esplora

RISULTATI
La carta può dare ricompense
causare penalità
attivare una creatura

Nel mondo di Origini del Mito, la terra è un mosaico di domìni
colorati, ognuno intriso dell’essenza degli dèi. 
Per esplorarli, gli eroi devono ottenere il favore delle 
divinità stesse: solo attraverso di loro, i sentieri si aprono, le 
creature si manifestano e il destino prende forma.

Il giocatore rosso quindi al suo turno potrà recarsi 
in Tracia e prendere le due unità verdi in ostaggio 
riportandole sul suo territorio.

Agli estremi della mappa si trovano territori deserti, 
privi di valore strategico. Nessun giocatore può 
occuparli o sfruttarli: essi rappresentano soltanto la 
soglia del mondo conosciuto. Quando un ostaggio 
viene liberato, riparte da una di queste terre di 
confine.

Carte Esplorazione

ESEMPIO

Il giocatore verde 
attraversa la Tracia con 

2 Peltasti. 

1

2 3



SVILUPPO DELLA POLIS

• TERRENI E DOMINIO DELLE UNITÀ:
In Le Origini del Mito, il controllo dei territori non 
garantisce solo vantaggi strategici, ma rappresenta anche la 
principale fonte di risorse per lo sviluppo della propria città.
Le risorse permettono di costruire infrastrutture, ottenere 
vantaggi permanenti e pianificare strategie anche al di fuori 
del combattimento.

CONTROLLO DEL TERRITORIO: 
Solo i territori controllati possono produrre risorse

ATTIVAZIONE DELLE RISORSE: 
Per evitare l’ottenimento immediato di risorse un territorio 
appena conquistato o occupato diventa attivo dal turno 
successivo.
Nel turno in cui viene occupato → non produce risorse
Dal turno successivo → inizia a produrre

PRODUZIONE DELLE RISORSE: 
All’inizio del proprio turno, ogni giocatore ottiene risorse in 
base ai territori controllati.
Ogni tipologia di territorio produce una risorsa specifica:

PIANURA
Produce 
GRANO

MONTAGNA
Produce
PIETRE

SPIAGGIA
Produce 
DRACME

REGOLA DI PRODUZIONE
Un giocatore può ottenere massimo 1 risorsa per ogni tipo 
di territorio, indipendentemente dal numero di territori 
controllati di quel tipo.
ESEMPIO:
3 Pianure → 1 
2 Montagne → 1
1 Spiaggia → 1
Totale: 3 risorse
TOKEN RISORSA
Le risorse sono rappresentate da token fisici:
Cibo → sacco di grano
Pietre per costruzione → martello su banco
Dracme → moneta con gufo
I giocatori prelevano i token dalla riserva comune.

Ogni giocatore può avere un massimo di 5 risorse
Se un giocatore ha già 5 risorse non può ottenerne di nuove 
finché non ne spende o scarta almeno una.
Costruendo un Porto, questo limite aumenta (vedi sotto).



COSTRUZIONE DEGLI EDIFICI
Durante il proprio turno, un giocatore può costruire 
una infrastruttura spendendo le risorse richieste.
Le infrastrutture forniscono bonus permanenti.
Costi delle infrastrutture: 

CASERMA

Effetto: Quando un attacco parte 
da un territorio su cui c’è una 
caserma, il giocatore in battaglia 
potrà rilanciare un dado. (1 volta 
per turno)

MURA O 
CASTRUM

Effetto: Quando difendi una città 
con mura, ogni linea di 
combattimento riceverà +2 al 
punteggio totalizzato dalle unità e 
il fronte vincerà anche in caso di 
pareggio.

PORTO

Effetto: Il limite di risorse che 
puoi accumulare aumenta da 
5 a 7 e su quel territorio peschi 
1 risorsa in più.

TEMPIO

Effetto: Il territorio su cui è 
costruito un tempio vale +5 Kudos, 
Inoltre, quando costruisci il 
Tempio, peschi immediatamente 1 
carta premio come dono degli Dèi

DAZIO ISTANTANEO (COMBO EDIFICI)
Quando, durante il tuo turno, completi una combo di infrastrutture nella 
stessa città attivi il Dazio Istantaneo. e un potenziamento specifico.

Effetto del dazio (una sola volta)
Ogni giocatore che controlla un territorio confinante con quella città 
all’inizio del proprio turno deve:
• pagarti 1 risorsa corrispondente a quel territorio

(pianura → grano, montagna → pietre, spiaggia → dracma) 
• L’effetto si applica una sola volta per attivazione.

NOTA BENE: Un giocatore non può pagare più di 1 risorsa totale per 
tipologia a causa del dazio(anche se confina con più territori che 
producono la stessa risorsa)

Vantaggio: 
Le unità presenti 
in quel territorio 
ottengono +1 al 
risultato del dado 
sia in attacco che 
in difesa

Vantaggio: 
Su un territorio a 
scelta puoi 
raccogliere 1 
risorsa in più

Vantaggio: 
All’inizio di ogni 
turno peschi una 
carta di inizio 
turno aggiuntiva



Gli spostamenti per mare, sono meno rischiosi ma ogni 
giocatore può percorrere solo una tratta per turno.

Spostamenti via mare

Le rotte, come i territori, hanno 4 colori diversi e 
tra un colore e l’altro è presente un ceckpoint
indicato con il logo di una nave greca.
Passaggio Libero (inizio partita):

All'inizio del gioco, tutti possono attraversare 
liberamente questi checkpoint.



Slot unità di comando

Slot delle unità eliminate

Fronte 
2° linea 
3° linea 

Slot eroi

Attacco a segno 

Carte upgrade



Duelli

I duelli sono una meccanica fondamentale per ottenere 
Kudos, risorsa utile ad acquisire vantaggi sugli avversari 
e determinante per la vittoria finale.
Attivazione del Duello: Un giocatore in possesso di 
una Carta Duello (presente nel mazzo delle carte di 
inizio turno) può attivarla durante il proprio turno per 
sfidare un Eroe di un altro giocatore. 
Ogni Carta Duello consente di avviare un solo duello.

Svolgimento del Duello: 
Il duello si svolge in 2 round consecutivi. 
Durante ciascun round, i due eroi coinvolti si infliggono 
danno a vicenda.
Al termine del secondo round: 
• L’eroe che ha inflitto più danni complessivi 

all’avversario è dichiarato vincitore del duello.
• In caso di pareggio, il duello si considera nullo e 

nessun giocatore ottiene Kudos.
Quando un giocatore sfida un avversario in duello, 
potranno presentarsi diversi scenari:
CASO 1: l’avversario rifiuta la sfida; dovrà quindi 
pescare una Carta Malus e tu potrai riprendere la Carta 
duello per riutilizzarla successivamente.

CASO 2: l’avversario accetta la sfida ma si ritira 
prima della fine dei 2 round; dovrà pescare una 
Carta Malus e tu riceverai 1 Carta Premio+ 1 Carta 
gloria.
CASO 3: l’avversario porta a termine il duello ma 
perde; tu riceverai 1 Carta Premio+ 1 Carta gloria+ 
ripristino 10 punti ferita al tuo eroe.
CASO 4: tu vinci e uccidi l’eroe dell’avversario; 
lui verrà eliminato dal gioco, mentre tu riceverai 1 
Carta Premio + 1 Carta mietitore + ripristino 25 
punti ferita al tuo eroe.

Gli eroi andranno disposti uno di 
fronte all’altro.

Ogni attacco a segno andrà 
registrato posizionando un token
sul simbolo della spada.

Eventuali carte Upgrade 
andranno schierate qui per 
ricevere un vantaggio.





Minotauro

Incontro col Minotauro:
Durante l’esplorazione delle terre selvagge, può 
accadere di imbattersi in una creatura leggendaria: il 
Minotauro. 

Avvolto da antichi racconti di 
forza brutale e astuzia feroce, il 
Minotauro non fa distinzione tra 
amico e nemico… almeno finché 
non viene domato.

Quando pescando una Carta Esplorazione incontri il 
Minotauro, scatta immediatamente un duello col tuo 
eroe.
Risolvi il combattimento seguendo le normali regole del 
duello.( pag. 10) 

• Se vinci il duello, l’eroe riesce a dominare la 
creatura e, per la durata di un solo turno, il 
Minotauro potrà combattere al fianco del tuo esercito 
in battaglia.
NOTA BENE: in battaglia non combatte col D16, ma    

con il valore relativo al danno indicato sulla carta (8).

Alla fine del turno, la creatura scompare di nuovo tra 
i labirinti da cui è venuta.

• Se perdi, il Minotauro resta sul territorio, pronto 
ad affrontare un altro ignaro avventuriero in 
futuro. E dovrai pescare una Carta Malus.

• Nota: Il Minotauro è una creatura potente, ma 
instabile. Non può essere trattenuto né controllato 
per più di una battaglia. Non può essere curato, 
potenziato o influenzato da abilità o magie alleate.

• Variante – Presenza Prolungata: Il Minotauro 
può rimanere in gioco per più turni, finché non 
viene sconfitto o finché il suo possessore non 
sceglie volontariamente di liberarsene.  
Tuttavia, la presenza continuativa di una creatura 
così feroce non passa inosservata agli Dèi.     
Finché il Minotauro resta attivo, all’inizio di ogni 
turno il giocatore non può pescare                           
le carte di inizio turno, a causa della 
penalizzazione divina per aver stretto un patto con 
una creatura malevola.
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UNITÀ DI COMANDO

Le unità di comando, sono Comandanti, Strateghi ed 
Eroi. 
Quando un’unità può essere schierata al comando, sulla 
carta è presente il simbolo

Gli Strateghi e i Comandanti possono essere schierati 
anche sul fronte.

Se li schieri al comando:
✔ Ottieni bonus
✔ Possono disputare round consecutivi senza stancarsi
❌ Se muoiono → subisci malus

Se li schieri sul fronte:
• Nessun bonus
• Nessun malus aggiuntivo
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‘’Nessuno muore veramente finchè vive nel cuore di chi resta’’

Questo gioco è dedicato alla memoria di Dora, scomparsa 
prematuramente e che rimarrà per sempre nei nostri cuori.

Tuo Giuseppe




